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RESUMO

O presente trabalho teve por objetivo identificar, testar e avaliar ferramentas tecnologicas e
verificar suas contribui¢des para o desenvolvimento da comunicagéo oral em inglés por meio
de atividades on-line, realizadas dentro e fora do contexto escolar, que propiciassem
interlocucdes significativas com oportunidades de negociagdo de significados. Foi delineado
como pesquisa de abordagem qualitativa, com o método estudo de caso e contou com 72
participantes, alunos do ensino médio da Escola Preparatéria de Cadetes do Ar (EPCAr), em
Barbacena-MG, que participaram de interacdes em aplicativos e jogos on-line. As atividades
nos apps de conversacgao por voz e video objetivaram conhecer falantes estrangeiros de lingua
inglesa (LI) do mundo inteiro; no mensageiro WhatsApp, o intuito foi dialogar em um grupo
de forma espontanea e natural, conforme as prdprias necessidades dos aprendizes; ja as
atividades nos jogos on-line visaram interagir em seus chats de voz para discussdo oral de
estratégias com o intuito de vencer as partidas e demais didlogos recorrentes nesses ambientes
recreativos. Os dados foram gerados entre fevereiro e dezembro de 2019 mediante registros
em notas de campo, questionarios, entrevistas, conversas informais, fotografias e observagao
participante. A analise dos dados foi fundamentada nas teorias defensoras da interacao
(Construtivista, Sociocultural, Enunciativa e Hip6tese da Interacdo) e na Teoria da
Complexidade, com suporte da Abordagem Comunicativa e do Conectivismo. Os resultados
mostraram que os softwares de interlocucdo por voz e video, 0 WhatsApp e os jogos on-line
promovem o desenvolvimento da comunicacdo oral em inglés, representando ambientes
propiciadores de interacdo natural sincrona e assincrona entre falantes reais da LI1. Ademais,
o0s resultados evidenciaram que 0s recursos tecnoldgicos estimularam novas visées de mundo,
mudancgas de crengas e atitudes, desconstrucdo do proprio “eu”, quebra de estereotipos,
combate a preconceitos e respeito e tolerancia as diversidades. Também foi demonstrado que
as plataformas digitais/mdveis se configuram redes de interacbes dindmicas de saberes
distribuidos que proporcionaram agéncia da aprendizagem, em que cada discente contribuiu
para o todo ao compartilhar experiéncias entre colegas e estrangeiros, podendo gerenciar,
ensinar, criticar, auxiliar, co-construindo conhecimento por meio de agfes colaborativas.
Além disso, os resultados revelaram que a metodologia mediada pelas tecnologias foi vista
pelos educandos como lazer, e ndo como estudo, o que lhes motivou a participar das
atividades, facilitando a aquisicdo linguistica. Por esse motivo, nesses ambientes informais, a
aprendizagem ocorreu de maneira natural, sem que o estudante percebesse que estivesse
aprendendo. Conclui-se, a partir dos resultados, que quanto mais diversidades houver, mais
conexdes sao estabelecidas, mais distribuidas saos as redes, mais complexo € o sistema e mais
facilidade ha para mudancas. Espera-se, com esta pesquisa, que mais professores facam uso
de aplicativos e jogos on-line a fim de ensejarem uma aprendizagem bem-sucedida,
significativa, contextualizada e divertida aos alunos nativos digitais nascidos no século XXI.

Palavras-chave: Comunicacgdo oral. Tecnologias. Interacdo em inglés. Complexidade/Caos.

Chats. Jogos digitais/maveis.



ABSTRACT

The present work aimed to identify, test and evaluate technological tools and verify their
contributions to the development of oral communication in English through online activities,
carried out within and outside the school context, which afford meaningful interlocutions with
opportunities for negotiation of meanings. It was designed as a qualitative research, using the
case study method, with 72 participants, high school students of the Preparatory School of Air
Cadets, in Barbacena-MG, who took part in interactions in applications and online games.
The activities in the voice and video chat apps intended to meet foreign English speakers from
all over the world; in WhatsApp messenger, the goal was to talk in a group in a spontaneous
and natural way, according to learners’ own needs; the activities in the online games had the
purpose to interact in their voice chats for oral discussion of strategies in order to win the
matches and other recurrent dialogues in these recreational environments. The data were
generated between February and December, 2019, through records in field notes,
questionnaires, interviews, informal conversations, photographs and participant observation.
Data analysis was based on theories that defend interaction (Constructivism,
Socioculturalism, Enunciation and Interaction Hypothesis) and on Complexity Theory,
supported by the Communicative Approach and the Connectivism. The results have shown
that voice and video chat softwares, the WhatsApp messenger and online games promote the
development of oral communication in English, representing environments that afford natural
synchronous and asynchronous interaction among real English speakers. Furthermore, the
findings have pointed out that technological resources stimulated new worldviews, changes in
beliefs and attitudes, deconstruction of the “I”, breakdown of stereotypes, fight against
prejudices and respect and tolerance for diversity. It has also been demonstrated that the
digital/mobile platforms are dynamic interaction networks of distributed knowledge that
provided learning agency, in which each student contributed to the whole by sharing
experiences among classmates and foreigners, being able to manage, teach, criticize, assist,
co-building knowledge through collaborative actions. In addition, the results have revealed
that the methodology mediated by technology was seen by students as leisure, and not as
study, which motivated them to participate in the activities, facilitating linguistic acquisition.
For this reason, in these informal environments, learning occurred naturally, so that the
students did not actually realize that they were learning. It is concluded, from the results, that
the more diversities there are, the more connections are established, the more distributed the
networks are, the more complex the system is and the easier it is for changes. It is expected,
with this research, that more teachers make use of applications and online games in order to
enable a successful, meaningful, contextualized and fun learning for digital native students
born in the 21% century.

Keywords: Oral communication. Technologies. English Interaction. Complexity/Chaos.
Chats. Digital/Mobile games.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

Tudo o que esta no mundo se adapta e evolui. Portanto, imoveis, automoveis,
aparelhos eletrénicos, bem como pessoas, vestimentas, alimentos, medicamentos, linguagens;
enfim, tudo aquilo que compde o planeta Terra muda constantemente & medida que o
conhecimento do ser humano se aprimora. Tal fato se da uma vez que tudo na nossa sociedade
esta interconectado e interdependente, formando redes dinamicas de interacfes entre pessoas,
objetos, locais, eventos, em que um agente adaptativo influencia o outro e € influenciado por
ele, conforme preconiza a Ciéncia da Complexidade na perspectiva dos sistemas adaptativos
complexos (MARIOTTI, 2000; MORIN, 2010). Em face disso, a educagdo e,
consequentemente, o ensino de lingua estrangeira (LE), ou segunda lingua (SL), também
devem acompanhar a evolucédo, posto que sdo componentes desse universo interligado.

Estamos na era movel, proveniente da era digital. Tanto os paises desenvolvidos
quanto aqueles em desenvolvimento, como o Brasil, encontram-se nessa fase evolutiva
(CROMPTON, 2013; PEGRUM, 2014). De acordo com Castells (2010), a era digital, ou era
da informacédo, originada no fim da década de 1960 e meados de 1970, surgiu com o0 avanco
da tecnologia, principalmente com o aprimoramento do computador e o surgimento da
internet. A Tecnologia da Informacgédo e Comunicacdo (TIC) proporcionou 0 avango do acesso
ao conhecimento, o que contribuiu para transformar o ensino em todos os niveis de
aprendizagem (ABBOTT, 2001; SIEMENS, 2005, 2006).

Em virtude disso, o perfil das criancas e dos adolescentes e, por conseguinte, dos
estudantes de hoje mudou. O aluno, nativo digital, ou seja, aquele que nasceu em meio a
tecnologia, desde os anos iniciais ja convivendo com aparelhos tecnoldgicos, apresenta
familiaridade em processar informacGes por meio de atividades ndo lineares, como
hipertextos, jogos e aplicativos. Ele atua com mais rapidez e agilidade no desenvolvimento de
multitarefas. Dessa forma, o ensino tradicional, baseado essencialmente em processamentos
lineares, torna-se desestimulante para o aprendiz da era digital, segundo afirmava Prensky ja
no primeiro ano do século XXI (PRENSKY, 2001a, 2001b).

Dessarte, faz-se necessario que o professor se adéque a esse novo perfil dos discentes,
promovendo atividades motivadoras, interessantes e significativas por intermédio da
utilizacdo de tecnologias digitais/moveis, que lhes sdo familiares, no processo de ensino e

aprendizagem.
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1.1 Evolucao da informética e transformacéo do ensino e da aprendizagem

A informatica surgiu com o intuito de minimizar atividades repetitivas proporcionando
mais celeridade na conducdo de tarefas (LANCHARRO; LOPEZ; FERNANDEZ, 2004). O
computador surgiu a partir do desenvolvimento de maquinas calculadoras mediante a
necessidade de realizar calculos matematicos, que eram feitos a mdo. O Abaco foi o primeiro
dispositivo manual criado na Mesopotamia por volta de 3000 a. C. para auxiliar nos calculos,
seqguido da primeira maquina calculadora mecéanica inventada por Blaise Pascal em 1642
(JAIN, 2004).

Com a Revolugdo Industrial e o crescimento populacional, houve necessidade de
expandir a informacdo e a comunicacdo. Por meio do aperfeicoamento de maquinas
calculadoras, conforme explicam Dixit (2010) e O'regan (2012), surgiram 0s computadores
mecanicos, em 1890, e eletromecanicos, em 1938, a partir da necessidade da quebra de
cédigos durante a Segunda Guerra Mundial. Surge, em 1946, o primeiro computador
eletronico e digital, o ENIAC, que pesava 30 toneladas. Em 1976, Steve Jobs criou o Apple I,
0 primeiro computador pessoal (ou PC, proveniente do inglés Personal Computer),
acompanhado de um monitor gréfico, consolidando a era digital, segundo destacam Gugik
(2009) e Computer Hope (2019) com figuras ilustrativas dessas invencoes.

A internet surgiu a partir de propésitos militares. De acordo com Norman (2005), em
1969, no contexto da Guerra Fria, nos Estados Unidos da América, foi criada a Arpanet, rede
de informacgdes que inicialmente interligou universidades e centros de pesquisa. Em 1973,
Vinton Cerf e Bob Kahn, a partir da Arpanet, desenvolveram a Internet, rede mundial de
computadores que conectava governos, universidades e empresas. A partir dessa grande
invencdo que abriria as portas do mundo para o compartilhamento livre e instantaneo de
informacBes, novos vocabulos foram surgindo, o que contribuiu para a evolucdo da
linguagem, dentre eles o termo cyberspace, ciberespaco, criado por William Gibson, em 1984,
para denominar todo o espaco virtual da internet (RYAN, 2010). Somente em 1994, a internet
passou a ser comercializada ao publico em geral, tanto nos EUA quanto no Brasil (ARRUDA,
2011; NAUGHTON, 2016).

E a partir da notavel evolugdo dos computadores gigantescos para os computadores
pessoais e do advento da internet, ap6s a década de 1970, que se tornou possivel a
transformacédo da aprendizagem, j& que os cidaddos passaram a ter acesso individual a essas
maquinas, podendo estudar, trabalhar e adquirir novos conhecimentos e habilidades operando
em suas proprias casas (DOUKIDIS; MYLONOPOQULOS; POULOUDI, 2004). Em 1981,
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Adam Osborne criou o primeiro computador portatil, ou notebook, o que gerou oportunidade
de o individuo se deslocar com sua maquina, facilitando ainda mais a aprendizagem.

Surge, na década de 1990, a aprendizagem eletronica ou “e-learning”, isto e,
aprendizagem realizada por intermédio do uso de recursos tecnoldgicos (KRYACHKOQOV;
YASTREBOVA; KRAVTSOVA, 2015). Esse método didatico proporciona uma pedagogia
centrada no aluno, além de promover contextualizagdo, personalizacdo, dinamicidade,
colaboracdo e cooperacdo nas praticas educacionais, segundo aponta Ding (2010) em
Crompton (2013).

A informética desenvolveu, além disso, a computacdo movel. Ferramentas como
tablets e celulares, ou smartphones, sdo formas de computadores moveis que também
evoluem constantemente, transformando a maneira de viver, trabalhar, se divertir, estudar,
pensar e de se comunicar da humanidade do século XXI. No decorrer dos anos 2000, 0s
aparatos tecnoldgicos evoluiram, diminuiram seus tamanhos e pregos, bem como aumentaram
suas funcionalidades, o que viabilizou o surgimento da era mével (CROMPTON, 2013).
Conforme observado no primeiro paragrafo desta introducdo, essa evolucdo € constante e,
periodicamente, esses aparelhos tornam-se menores e/ou mais finos e maleaveis, favorecendo
a mobilidade.

Surge, entdo, nos anos 2000, a aprendizagem mével, ou “m-learning”, que faz parte da
e-learning. Vale ressaltar que a aprendizagem eletronica se concretiza por meio de
dispositivos tecnolégicos fixos ou portateis, como o computador e 0 notebook, e ocorre em
contextos fixos, como salas de aula ou casas. Ja a aprendizagem movel é realizada mediante o
uso de recursos tecnolégicos moveis, como o celular, que fazem parte do dia a dia dos
cidaddos e, por isso, a aprendizagem acontece em diversos contextos (CROMPTON, 2013).
Desse modo, a mobilidade ndo abarca a portabilidade, visto que, geralmente, o aparato
portatil, como um notebook, ndo se mantém constantemente ligado enquanto o usuario se
locomove ou realiza suas atividades do dia a dia. Ja um aparato mével, como um celular,
permanece conectado enquanto o individuo efetua praticamente todas as atividades de seu
cotidiano (PEGRUM, 2014), quando esta no trabalho, na escola, em casa, enquanto se move
da casa para o trabalho, no momento em que se encontra em uma fila, ou dentro de um
onibus, por exemplo. Portanto, a aprendizagem movel tem como diferencial a ubiquidade, ou
seja, a possibilidade que o aprendiz possui de ter acesso a informacdo e estar conectado em
qualquer tempo e lugar (WONG; MILRAD; SPECHT, 2015), estimulando a interacéo, a
colaboracdo e a comunicagdo oral em ambientes formais e, principalmente, informais de

aprendizagem, como apontam Kukulska-Hulme e Viberg (2018).
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Tanto o computador quanto a internet eram inicialmente operados pelo governo, pelos
centros de pesquisa e por grandes empresas apenas para propositos militares e cientificos
(CAMPBELL-KELLY, 2018). No Brasil, a internet comecou a ser utilizada, em 1988, pelas
instituicOes de pesquisa e universidades, sendo apenas direcionada aos cidadaos brasileiros,
em 1994, que entdo passaram a fazer uso comercial da rede académica até a criacdo da rede
comercial em 1995 (VIEIRA, 2003; CARVALHO, 2006). Logo, no Brasil, a década de 1990
marca o inicio da grande transformacéo do acesso ao conhecimento e da evolucao do ensino e
da aprendizagem. Essa década foi marcante para mim também como estudante, porque obtive
0 primeiro computador com acesso a internet, em 1998, aos 10 anos. Lembro-me de fazer as
minhas primeiras pesquisas escolares no mecanismo de busca Cadé?, além de efetuar
downloads de mdsicas internacionais e de ja me inserir no mundo dos jogos digitais, em que
iniciava a pratica de inglés fora do ambiente formal da escola regular, sem tampouco perceber
que poderia estar aprendendo o idioma.

Por conseguinte, a informética contribuiu para transformar o modo de viver dos seres
humanos, ampliando visées de mundo, modificando identidades e desenvolvendo novas
formas de comunicacdo, de trabalho e de ensino e aprendizagem, conforme destacado por
Ribeiro (2016).

1.2 Justificativa desta pesquisa

Nos ultimos sete anos em que venho ministrando aulas de lingua inglesa (LI) para
discentes do ensino médio, venho percebendo o grande interesse deles na utilizacdo das
Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicagdo (TDICs) tanto na sala de aula quanto
fora dela. Meus antigos alunos de escolas publicas municipais, em Belo Horizonte, MG,
assim como os atuais, de escola publica federal, em Barbacena, MG, costumavam indagar-me
sobre jogos, aplicativos, sites, ou demais recursos midiaticos para praticarem sobretudo
comunicagdo oral no idioma inglés. Todo inicio de ano letivo, presencio a queixa por parte
deles de que ja "sabem" leitura e escrita, mas fala e compreenséao oral é algo "impossivel de
aprender” fluentemente, de acordo com suas crengas. Yang (2003) também aponta a
preferéncia dos educandos pela expressao oral, em fungéo de apresentarem maior dificuldade
para falar e ouvir inglés, em seu trabalho sobre orientagdes motivacionais com 341 estudantes
asiaticos aprendizes de LI nos Estados Unidos.

Diante dessa demanda, proponho um estudo para a criacdo de atividades de LE

mediadas por aparelhos tecnologicos com foco em comunicagdo oral, algumas das quais
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venho utilizando com éxito junto aos meus alunos do ensino médio puablico da Escola
Preparatoria de Cadetes do Ar (EPCAr), bem como uma investigacdo de novas ferramentas
digitais/mdveis auténticas, ou seja, ndo construidas para o contexto de ensino e aprendizagem,
mas que podem e devem ser utilizadas como grandes fomentadoras da fluéncia oral em LI.

Dessa maneira, a meta € fornecer aulas mais motivadoras para os aprendizes, as quais
se aplicam a seus perfis e interesses pessoais e, principalmente, instigd-los a criar o habito de
utilizar as midias digitais, no idioma inglés, em suas praticas sociais, durante momentos tanto
de diversdo quanto de estudo de LI ou de outros assuntos além do aprendizado da LE em si.
Paiva (2010) ressalta que é papel do professor auxiliar seus discentes a perceber as
potencialidades e condi¢Oes de aprendizagem, ou propiciamentos, existentes no ambiente
exterior a escola, ja que esse espaco fisico contém apenas parte delas.

Esta pesquisa pretende contribuir para a evolucdo do ensino de linguas, em especial de
inglés, por meio da utilizagdo, em sala de aula e sobretudo fora dela, mediante incentivo por
parte do docente, de TDICs com foco em comunicagdo oral, como forma de desenvolver essa
competéncia em LI, ainda insatisfatéria para boa parte dos estudantes do ensino regular no
Brasil, conforme observado por Miranda (2015). No Brasil, autores como Almeida e Aradjo
(2013) e Silva e Ferreira (2014) também encorajam a utilizacdo de aparatos tecnoldgicos no
ensino e na aprendizagem, principalmente aléem do ambiente formal da sala de aula
tradicional, a fim de atender as necessidades dos aprendizes da era digital/mével.

A intencdo deste trabalho é ajudar a disseminar a cultura cibernética, ou cibercultura,
no campo de ensino e aprendizagem de LI, com o objetivo de ensejar um ensino mais atraente
e significativo para os novos perfis de alunos do seculo XXI, que j& internalizaram esse
processo.

Segundo Lévy (2010, p. 17), o termo “(...) ‘cibercultura’, especifica (...) o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”. De acordo com 0
autor, “(...) a cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente das formas
culturais que vieram antes dele no sentido de que ele se constrdi sobre a indeterminagdo de
um sentido global qualquer” (LEVY, 2010, p. 15).

Lévy (2010) afirma que a cibercultura foi o segundo diluvio universal, sendo
responsavel por modificar valores, crengas, habitos, em escala global, devido a interconexao
de computadores (pessoas) do mundo inteiro. O autor destaca que o impacto das tecnologias e
da internet na mudanca das formas de comunica¢do modificou, como consequéncia, 0 papel

da educacéo, dos educadores e educandos. Uma vez que os estudantes utilizam o ciberespaco,
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novo ambiente de comunicacdo, habitualmente para se comunicarem, faz-se necessario que a
escola reconheca e incorpore a cibercultura a fim de que acompanhe essa mudanga cultural
universal. A instituicdo escolar deve se dar conta de que ja integra esse universo e que nao se
constitui como uma sociedade fechada, a parte dele.

Para Lévy (2010), desse modo, a educacdo adquire o papel de trabalhar a inteligéncia
coletiva nesse universo interconectado, tendo o docente como potencializador desse processo,
de maneira que ndo centralize o conhecimento nele préprio, mas valorize os saberes
distribuidos. Ao participarem de comunidades virtuais, os aprendizes tornam-se verdadeiros
autores, ndo mais somente receptores, tendo em vista que passam a produzir contetido préprio
para uma audiéncia real, como textos multimodais, musicas, figuras, animacGes, videos,
jogos, softwares livres, dentre outros. Eles também se tornam leitores/ouvintes de uma maior
diversidade de géneros, podendo expressar suas opinides, criticar, problematizar questfes
diversas em grupos de discussdes, blogs, chats, redes sociais, entre outros, posicionando-se a
respeito daquilo que leem no ciberespago, que caracteriza um ambiente rico de troca de
informacdes.

Todavia, temos, no Brasil, uma sociedade escolar distante da sociedade cibernética,
como se fossem sistemas fechados e separados. De acordo com Martini e Bueno (2015),
mesmo as escolas equipadas com aparatos tecnoldgicos, muitas vezes, reproduzem
paradigmas tradicionais ao fazerem uso das TDICs. Ndo obstante, como afirma o educador
José Pacheco, um dos fundadores da Escola da Ponte, “[n]do ¢ aceitdvel um modelo
educacional em que alunos do século XXI sao ‘ensinados’ por professores do seculo XX, com
praticas do século XIX” (OLIVEIRA, 2017, on-line).

De fato, no mundo inteiro, grande parte das escolas perpetua técnicas, praticas,
atitudes, pensamentos e valores ultrapassados, constituindo-se por docentes que possuem
abordagens tradicionais lineares, pois ndo internalizaram a cibercultura, que ja tomou espaco
h& muito tempo. Por outro lado, essas mesmas escolas integram discentes que ja nasceram
imersos na cibercultura e, portanto, acham suas atividades magantes. Sdo estudantes que
produzem contetdo a todo momento, reagem a outros conteddos produzidos, aprendem de
maneira autbnoma em ferramentas ludicas e, na maioria das vezes, estdo desinteressados em
aulas com atividades lineares, centradas no professor e no livro didatico, somente realizadas
no espaco fisico e fechado da sala de aula, conforme aponta Prensky (2001a, 2001b). Muitas
escolas ainda proibem o uso de dispositivos tecnoldgicos em negligéncia a cibercultura, que ja
“inundou” 0 mundo como um dilavio irreversivel (LEVY, 2010), mas muitos profissionais da

educacdo se recusam a nadar nele.
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Diante disso, pretendo, por meio desta dissertacdo, expor experiéncias de aulas
baseadas no uso das TDICs para incentivar o uso das tecnologias na educagéo, almejando uma
potencial mudanca nos valores e principios didatico-pedagdgicos dos professores de inglés do
ensino regular com o propdsito de que integrem a cibercultura ja endossada pelos alunos

nativos digitais.

1.3 Objetivos deste estudo

A presente produgdo cientifica tem como proposta utilizar as tecnologias no ensino e
na aprendizagem de LI, de modo que os discentes interajam por voz, negociando significado,
ao serem inseridos em conversagdes naturais. Pretendo, com isso, que 0s estudantes estejam
preparados para agir em suas futuras experiéncias sociais, dentro e fora do Brasil, que exijam
o uso formal e informal da LI.

Para tanto, esta pesquisa buscou concretizar 0s objetivos gerais e especificos

explanados a seguir.

1.3.1 Objetivos gerais

Este trabalho tem por objetivo geral identificar, testar e avaliar ferramentas
digitais/mdveis, tais como aplicativos, redes sociais, jogos, e verificar suas contribuicdes para
0 desenvolvimento da comunicacdo oral em inglés, isto é, producdo e compreensdo oral,
mediante a criagdo de atividades on-line a serem implementadas no &mbito da sala de aula e
fora dela, com o intuito de fomentar um ensino motivador e significativo, que corresponda aos

gostos e interesses dos aprendizes da era movel.

1.3.2 Objetivos especificos

A fim de concretizar os objetivos gerais, este estudo buscou alcangar os seguintes
objetivos especificos:

a) Avaliar as possibilidades de préatica de producdo e compreensdo oral na utilizacao
das plataformas digitais/moveis.

b) Verificar as oportunidades de interacdo e de negociacdo de significado nesses
ambientes, segundo uma abordagem complexa de ensino e aprendizagem (LARSEN-
FREEMAN, 1997; LARSEN-FREEMAN; CAMERON, 2008; BORGES; PAIVA, 2012).
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c) Averiguar como tais midias tecnoldgicas podem ser usadas, em sala de aula e fora
dela, gerando propiciamentos (VAN LIER, 1996, 2002a; PAIVA, 2010) para atingir o
propdsito da comunicacao significativa.

d) Sugerir atividades on-line a partir do uso das ferramentas digitais/moveis auténticas

disponiveis e contribuir para sua divulgacao e implementacdo no ensino de inglés.

1.4 Organizacao da dissertacao

Este trabalho é organizado em seis capitulos. No primeiro, tratei da relevancia da
implementacdo das TDICs no ensino e na aprendizagem de LI com vistas ao desenvolvimento
da comunicacao oral em inglés, dadas as exigéncias estabelecidas pela atual era mdvel. Nessa
parte, também explicitei as justificativas e os objetivos desta producéo cientifica.

No segundo capitulo, detalho o referencial te6rico em que esta pesquisa se apoia.
Apresento, primeiramente, as teorias que defendem a interagcdo no ensino e na aprendizagem,
quais sejam, Teorias Construtivista, Sociocultural, Enunciativa e Hipdtese da Interacdo. Em
um segundo momento, exponho a Abordagem Comunicativa e 0 conceito de negociacdo de
significados. Por Gltimo, esclareco a Teoria da Complexidade, o Conectivismo e o conceito de
affordance, sendo que todas as teorias e 0S conceitos apresentados encontram-se inter-
relacionados. Neste capitulo, discuto, ainda, os estudos realizados sobre o uso das tecnologias
no ensino e na aprendizagem de linguas.

No terceiro capitulo, discorro sobre a metodologia empregada neste trabalho, em que
exponho a natureza desta dissertacdo, as abordagens e os métodos seguidos; o contexto, o
local e os agentes escolares; os participantes e 0s instrumentos e procedimentos de geragéo e
de analise de dados. Comento, também, a importancia da integracdo metodologia/tecnologias
para um ensino bem-sucedido.

No capitulo 4, descrevo as TDICs utilizadas nesta pesquisa e as atividades realizadas
com os participantes em tais tecnologias. Para tanto, detalho como funcionam seis aplicativos
de interagdo por voz e video, 0 mensageiro WhatsApp, quatro jogos do género Battle Royale e
demonstro como tais ferramentas podem ser empregadas na conducdo de atividades
interativas com foco na comunicacédo oral em L.

No quinto capitulo, realizo, com base no referencial tedrico adotado, a analise dos
dados apds a observacdo dos comportamentos dos investigados diante do uso das TDICs no

ensino e na aprendizagem de inglés e perante as suas respostas aos questionarios e a
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entrevista, além de considerar conversas informais com os alunos sobre suas impressdes.
Nessa parte, também discuto os resultados conforme as andlises feitas.

No dltimo capitulo, retomo os objetivos desta dissertacdo e sintetizo os resultados a
eles relacionados, sugerindo aplicacdes pedagogicas em relacdo as plataformas testadas.
Apresento, ainda, a relevancia desta producdo cientifica no campo do ensino e da
aprendizagem de LEs e exponho as limitagOes deste trabalho. Por fim, elaboro sugestdes de
novos objetos de estudo para a realizacdo de pesquisas futuras, tendo como base a perspectiva

cadtica e as metodologias ativas baseadas em atividades ludicas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo € organizado em seis secdes. Na primeira, discorro sobre as teorias
defensoras da interacdo no processo de conhecimento e na aquisicdo de linguas; na segunda,
discuto as contribui¢cbes da Abordagem Comunicativa para a evolugdo do ensino de LE; na
terceira, explico a Teoria da Complexidade e comento sobre a abordagem complexa no ensino
e na aprendizagem de linguas; na quarta, exponho o Conectivismo e o termo ecologia de
aprendizagem, baseados na visdo complexa; na quinta, apresento o conceito de affordance e
sua importancia no presente estudo e, por fim, na sexta, faco uma reviséo da literatura dos
trabalhos realizados na area de linguagem e tecnologia, bem como demonstro o diferencial de

minha pesquisa.

2.1 Interacgdo no ensino e na aprendizagem

De acordo com a Teoria Construtivista do psicologo e epistemologo Piaget (1896-
1980), o processo de conhecimento € interativo. Por meio de esquemas, isto é, aces fisicas e
mentais sucessivas de aproximacao/interagdo com os objetos, a crianga 0s conhece até entrar
em equilibrio com eles (PIAGET, 1996). Esses esquemas representam suas experiéncias ao
longo da vida. Assim, ela busca formas de estruturas, ou seja, combinagdes de esquemas cada
vez mais complexas e procura equilibra-las novamente. Piaget (1976) defende o equilibrio
majorante, ou seja, a capacidade de o individuo se adaptar ao meio. Para ele, a pessoa se
desequilibra sempre que se encontra em face de uma situacdo nova, mas é capaz de formar
conhecimento até seu reequilibrio. Entdo, para que o sujeito conhega um objeto, ele deve
interagir com ele. Conforme destacam Coll, Marquesi e Palacios (2004) acerca do
entendimento construtivista, a medida que o ser interage com o mundo, ele constréi estruturas
mentais mais complexas.

Para Piaget, uma vez que o conhecimento é construido mediante acfes, 0 ensino deve
promover a integragdo dos educandos com o0s conteldos de ensino, e ndo sua imposi¢do
(FOSSILE, 2010). Piaget, ja no inicio do século XX, alegava que os alunos devem aprender a
fazer coisas novas, ndo so repetir e reproduzir, mas produzir conhecimento. Desse modo, para
ele, o professor tem o papel de mediador do processo de ensino e aprendizagem, ndo de
produtor do conhecimento. Ademais, ele deve propor atividades que gerem discussao,
reflexdo e tomada de decisdes a fim de encorajar os estudantes a se expressarem e defenderem

seu ponto de vista.



25

O psicdlogo Vygotsky (1896-1934) defendeu, em sua Teoria Sociocultural de proposta
interacionista, que o ser humano € um ser bioldgico e cultural, suas fungdes psicoldgicas
provém de sua atividade cerebral e seu cérebro se transforma ao longo de sua historia
individual e da histéria cultural a que pertence. Para o autor, o individuo s6 desenvolve seu
raciocinio, sua linguagem e sua cultura a partir de sua inser¢do na sociedade, com outros
cidaddos, o que resulta na transformacéo do social para o individual. O autor criou o termo
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) para conceituar

(...) a distancia entre o nivel real de desenvolvimento, determinado pela capacidade
de resolver independentemente um problema, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado por meio da resolugdo de um problema sob a orientagdo de

um adulto ou em colabora¢do com outro companheiro mais capaz (VYGOTSKY,
1978, p.86).

Para Vygotsky, o conhecimento € construido a partir da interacdo interpessoal, isto €,
entre as pessoas, e mais tarde torna-se intrapessoal, ou seja, dentro da mente do ser. Baquero
(1998) destaca que, de acordo com a abordagem sociocultural, o docente deve propor
atividades que estimulem interacbes tanto entre alunos quanto entre aprendiz e objeto
(mundo). Conforme certifica Vygotsky (1978), o professor ndo deve ser a figura central e
Unica detentora do conhecimento. O estudante pode aprender também com os colegas mais
experientes e que possuem diferentes olhares e opinides. Em consequéncia, o educando se
enxerga como parte do processo de construgdo do conhecimento. Como observa Martins
(1997) a respeito da teoria sociocultural vygotskyana, é mediante as interacdes, facilitadas
pela linguagem, que os discentes constroem novos significados e novas visdes de mundo.

O filésofo Bakhtin (1895-1975) afirma que o humano é um ser social e ndo individual.
Para ele, em sua Teoria da Enunciagdo, a linguagem é uma atividade social e dialégica, em
gue a enunciacdo, ou seja, 0 processo verbal € mais relevante que o enunciado, seu resultado
(WEEDWOOD, 2002). O filésofo defende que a interacdo € um requisito necessario para o
funcionamento da lingua e se concretiza pelo locutor e pelo alocutario (sujeitos), bem como
pela propria linguagem. Todo falante se dirige a um ouvinte e responde a outro interlocutor,
nunca € o primeiro a criar o enunciado, de forma que todos os enunciados estdo sempre
interconectados e interdependentes. O autor aponta que "[a] experiéncia verbal individual do
homem toma forma e evolui sob o efeito da interacdo continua e permanente com oS
enunciados individuais do outro” (Bakhtin, 2003, p. 313). Na concepgéo de Bakhtin (1990), o
“eu”, isto ¢, o proprio Ser, se constrdi somente por meio da interacdo com o outro. Em suas

palavras, “[a]ssim como o corpo é formado inicialmente no Utero da mde (corpo), a
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consciéncia de uma pessoa desperta envolta em outra consciéncia®® (BAKHTIN, 1986, p.
138).

Isso posto, consoante as ideias do referido filésofo, em sala de aula, o educador deve
impulsionar a interacdo verbal e social, ensejando construcdo de sentidos e posturas
responsivas, entre os alunos para que ocorra a aprendizagem efetiva da lingua. Sob a 6ptica
bakhtiniana, "[é] no fluxo da interagdo verbal que a palavra se concretiza como signo
ideologico, que se transforma e ganha diferentes significados, de acordo com o contexto em
que ela surge” (JOBIM E SOUZA, 2015, p. 120). Logo, o docente deve fornecer diferentes
contextos interativos que proporcionem sentidos diversificados com a finalidade de contribuir
para que os aprendizes formem proficiéncia linguistica. Por exemplo, o professor pode
ensinar que “come on” é usado para apressar alguém, mas durante uma interacdo, o estudante
aprende que essa expressao também pode ser usada para reclamar, implorar, duvidar ou até

incentivar o outro, entre outros sentidos, dependendo do contexto.

2.1.1 Hipotese da interacéo

Conforme descreve Paiva (2014), os autores Hatch (1978) e Long (1996) defendem a
Hipdtese da Interacdo, que postula que estruturas linguisticas sdo construidas durante
experiéncias interativas, como critica a Hipotese do Input ou Insumo, que considera apenas a
importancia da exposicdo ao insumo linguistico para a internalizacdo da SL. Long (1996)
estimula a interacdo conversacional principalmente entre falantes nativos e estrangeiros de
uma lingua com o objetivo de promoc¢do do desenvolvimento da linguagem. Segundo Paiva
(2014), a hipdtese interacionista concebe a participacdo ativa do educando em relagdo ao
insumo recebido como fator determinante para a aquisicdo, pois 0 que importa é sua acdo
frente ao insumo, e ndo somente o seu simples contato com ele.

Dessa forma, a Hipdtese da Interacdo certifica que os discentes sejam inseridos em
conversacOes reais, em que terdo oportunidades de negociar significado, na medida em que o
falante mais experiente contribui, mediante feedbacks, para o desenvolvimento de
vocabulario, morfologia e sintaxe da lingua-alvo do locutor menos competente (GASS, 2003).
Por conseguinte, a interacdo torna a aprendizagem significativa, como alternativa a aulas
tradicionais baseadas em perguntas e respostas completas, repeticdo de frases soltas, que néo

fazem sentido para o estudante e se afastam da realidade das comunicagdes em contextos reais

2 “Just as the body is formed initially in the mother’s womb (body), a person’s consciousness awakens wrapped
in another consciousness” (BAKHTIN, 1986, p. 138). Essa e as demais traducdes séo de minha autoria.
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de uso da lingua, em que ha davidas, explicacdes e negociacbes de significado, por exemplo,
que propiciam a construcdo conjunta de sentido.

2.1.2 Contribuices das teorias da interacdo para este trabalho

As teorias interacionistas supramencionadas auxiliam esta pesquisa, posto que o
objetivo central deste estudo é promover a interacdo interpessoal de alunos brasileiros de LI
entre si e com falantes do mundo inteiro, de maneira que eles sejam o proprio autor de seu
conhecimento, atuando na construgédo de significados. Ao passo que os discentes brasileiros
de um mesmo nivel linguistico, por exemplo, interagem com falantes nativos e estrangeiros de
LI mais experientes, seu conhecimento da LE se aprimora. Tais interacdes sociais e dialdgicas
contribuem para o enriquecimento da proficiéncia linguistica e cultural dos estudantes do
Brasil, ja que cada interlocutor estrangeiro lhe transmite uma visdo de mundo, uma cultura,
uma opinido diversificada. O inverso também ocorre quando os brasileiros se comunicam com
falantes menos proficientes, agregando-lhes conhecimento, o que pode gerar o sentimento de
autoconfianca, autoestima e motivacdo na aprendizagem da lingua, ao perceberem que, muitas

vezes, com 0 pouco que sabem, ja podem “ensinar”.

2.2 Abordagem Comunicativa

A Abordagem Comunicativa surgiu na década de 1970, mesma década do surgimento
da internet e do computador pessoal, como ja mencionado, a partir da necessidade de se
desenvolver nos alunos além da competéncia linguistica, isto é, conhecimento de formas e
significados linguisticos, a competéncia comunicativa, ou seja, conhecimento de formas,
significados e func¢des linguisticas, bem como habilidade para usar a lingua apropriadamente,
de acordo com o contexto, visto que o real propésito de se aprender uma lingua é se
comunicar, conforme apontam Larsen-Freeman e Anderson (2013). Em vista disso, segundo
Savignon (2010), essa abordagem consiste em estimular os aprendizes a se engajarem em
comunicacdo real, em diferentes situagdes, ao invés de apenas reproduzirem frases soltas,
descontextualizadas e sem sentido para eles.

Tal abordagem considera a linguagem como comunicacdo em que haja interacdo real
e, por conseguinte, cooperagdo e negociacdo de significado, dependente de um contexto

social. Savignon (1997, p. 14) afirma que comunicagdo “(...) € um processo continuo de
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expressdo, interpretacdo e negociacdo de significado™. Negociagdo de significado/sentido
acontece quando um interlocutor ndo compreende o outro e, assim, troca informacbes até
conseguir entendé-lo e ser entendido por ele (WIDDOWSON, 1990; PICA et al., 1996). Na
visdo de Swain (1985), no momento em que os falantes negociam significado, o interlocutor
menos proficiente é forcado a reestruturar sua fala para que seu discurso se torne
compreensivel e a comunicagao progrida, promovendo a aquisi¢do da linguagem. Esse é um
rico processo de desenvolvimento de autonomia na aprendizagem da lingua-alvo e é bem
provavel de ocorrer quando o falante da LE se encontra em situacdo real de uso; porém, pouco
viavel em circunstancias nas quais 0s alunos apenas repetem ou completam frases gramaticais
ou sdo instruidos a dialogarem usando frases curtas e prontas de perguntas e respostas, em
atividades ditas de conversacdo em sala de aula, mas que ndo fomentam interacédo tal qual se
concebe nessa abordagem.

O aprendizado, segundo a Abordagem Comunicativa, envolve comunicagdo real e
significativa para o estudante, considerando-se suas necessidades e seus interesses, ou seja, 0S
discentes devem interagir uns com 0s outros, produzindo, e ndo reproduzindo, significado,
como apontam Canale e Swain (1980). Aprendizagem significativa é aquela em que ha
construcdo de significado. Coll (1994) defende que o educando s6 aprende efetivamente algo
quando consegue lhe conferir um significado. A nocdo de significado para o aprendiz s
existe quando ele é capaz de transmitir o que aprendeu dentro do contexto da sala de aula para
a realidade de seu dia a dia. Para tanto, a Abordagem Comunicativa considera que o docente
deva fazer uso de materiais auténticos, isto &, que exemplifiguem os contextos reais de uso da
lingua, para a promocdo de atividades em que os individuos possam interagir, compartilhar
informacdes e negociar significados. Desse modo, jogos, role plays (dramatizagdes), tarefas
de resolucdo de problemas, tomada de decisdo, troca de opinido e debates sdo exemplos de
atividades utilizadas nessa abordagem, que provém o uso contextual da lingua (LARSEN-
FREEMAN; ANDERSON, 2013). Canale e Swain (1980) defendem a comunicacdo em
situacOes reais de uso da lingua por meio da interacdo dos alunos com falantes proficientes.

Por fim, nessa abordagem, o estudante é considerado o negociador de informagdes,
aquele que interage, pergunta e esclarece informacdes. Ele atua, entdo, como sujeito ativo,
participativo, construtor do conhecimento, e ndo mais como simples receptor do conteudo

emanado pelo professor. Da mesma maneira, 0 educador ndo € mais visto como a figura

3 ¢(...) is a continuous process of expression, interpretation and negotiation of meaning" (SAVIGNON, 1997, p.
14).
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central, detentora e transmissora do conhecimento, mas como um mediador, um facilitador do

processo de aprendizagem.

2.2.1 Contribuicbes da Abordagem Comunicativa para esta pesquisa

Este estudo propde-se a desenvolver nos participantes a competéncia comunicativa e,
dessa forma, inseri-los em conversas naturais e auténticas em LI, com o auxilio da utilizacdo
de TDICs, em situac@es que retratem o uso da lingua em contextos reais. Portanto, ndo se trata
de apenas implementar a utilizacdo da tecnologia no ensino e na aprendizagem de LE e fazer
com que os alunos pratiquem frases soltas, isoladas e descontextualizadas, que ndo Ihes fagam
sentido, como alertam Pegrum, Howitt e Striepe (2013). Ao contrario, € preciso introduzi-los
em comunicacdo real, proporcionando-lhes interacdo, cooperacdo e negociacdo de
significado, gerando oportunidades para que eles fagcam uso apropriado da lingua conforme os
diferentes contextos disponiveis. Isso pode ser feito mediante a troca de informagdes com 0s
demais falantes da lingua-alvo provenientes de diferentes niveis de proficiéncia linguistica
disponiveis no ambiente cibernético.

Sob uma perspectiva comunicativa, esta pesquisa se pauta em atividades que
propiciam interacdo em jogos on-line, aplicativos e midias sociais, instigando a construcéao de
significado e, em consequéncia, a comunicacdo significativa, que faca sentido para o aluno.
Tais atividades atendem as necessidades, aos gostos e interesses dos discentes, sendo
realizadas com o uso de ferramentas e ambientes computacionais com 0s quais eles estdo
familiarizados.

A computacdo e a internet facilitaram a utilizagdo de materiais auténticos no ensino e
na aprendizagem, uma vez que, no ciberespaco, ou ambiente on-line, professores e estudantes
contam com vasta quantidade de textos multimodais, de géneros variados, atualizados dia a
dia, em diversos contextos reais de uso formal e informal da lingua. Conforme aponta Dias
(2015), antes do advento e da popularizacdo tecnoldgico-digital, mesmo nas aulas que
seguiam a Abordagem Comunicativa, o educando tinha que esperar passivamente por um
material auténtico trazido pelo docente durante a aula. Ou ainda, havia a necessidade de viajar
para o pais falante da lingua-alvo para ter contato com falantes nativos ou estrangeiros mais
proficientes, situacdo essa restrita para aqueles que apresentavam condicdes financeiras
favoraveis. Hoje, o aluno conta com esse arsenal de materiais auténticos disponiveis no
ciberespago, dentre os quais pode selecionar de acordo com suas necessidades e preferéncias,

0 que contribui para estimular sua agéncia como aprendiz, segundo afirmam Kalantzis e Cope
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(2012). Além disso, ele conta com sites, midias sociais, aplicativos e jogos on-line de
interacdo instantdnea com falantes nativos e estrangeiros, dada a ubiquidade caracteristica das
tecnologias moveis e da internet.

Dessa maneira, dentre os beneficios trazidos pela utilizacdo dos recursos e dispositivos
tecnoldgicos, esta indubitavelmente o desenvolvimento da expresséo oral, antes tdo dificil de
ser praticada fora do &mbito da sala de aula em paises onde ndo se fala a L1 como SL, tal qual
o Brasil. Verifica-se, pois, que, na era digital/mdvel, os discentes tém a vantagem de
exercerem a “imersdo em casa”, expressdo usada por Dias (2018) para denominar 0 acesso
aos conteudos auténticos em LE por meio de aparatos tecnoldgicos, ja que o estudante ndo
tem a necessidade de estar na escola ou viajar para um pais estrangeiro para ter contato com a
lingua-alvo em condicBes naturais de uso. A autora reconhece a importancia do incentivo por
parte do professor de LI para que os educandos utilizem as ferramentas tecnoldgicas a fim de

praticarem esse idioma, também fora de sala de aula, que é o que eu estimulo nesse trabalho.

2.3 Teoria da Complexidade

A Teoria ou Ciéncia da Complexidade trata-se de um “complexo de teorias”, conforme
ressalta Torres (2018), baseadas no paradigma poés-cartesiano-newtoniano ou paradigma
holistico, ou ainda, paradigma da complexidade, que demonstra que tudo na natureza €
complexo, ou seja, todos os elementos do universo estdo inter-relacionados, interligados,
havendo redes de interacdes entre eles. Logo, ha no mundo, redes de coisas, eventos, pessoas,
animais, lugares; enfim, de todos os seus elementos constituintes, redes as quais também se
encontram interconectadas.

O termo “complexidade” vem do latim complexus, que segundo Morin (2014, p.38):
(...) significa aquilo que foi tecido junto. De fato, h4 complexidade quando
elementos diferentes sdo inseparaveis constitutivos do todo (como o econémico, o
politico, o socioldgico, o psicoldgico, o afetivo, o mitol6gico), e ha um tecido
interdependente, interativo e inter-retroativo entre o objeto de conhecimento e seu

contexto, as partes e o todo, o todo e as partes, as partes entre si. Por isso, a
complexidade é a unido entre a unidade e a multiplicidade.

O paradigma da complexidade critica o tradicional paradigma cartesiano-newtoniano,
que é baseado nas interacdes lineares, isto €, relacOes diretas, de causa e efeito entre objetos
isolados, em que o todo de um sistema é considerado a soma de seus elementos individuais
(MARIOTTI, 2010). Esse paradigma defende a segregagdo apoiada pelo reducionismo e

estuda, entdo, as partes de um sistema isoladamente para descrever o conjunto, sem considerar
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como elas sdo inter-relacionadas. Isso acontece com sistemas cujos elementos ndo se
interagem ou em que ha pouca interacdo entre eles, por exemplo, um grupo de estudantes que
ndo se inter-relacionam uns com 0s outros, ao realizar uma lista de exercicios, de forma
isolada, cada integrante produz certa quantidade de exercicios, de acordo com seu
desempenho. Assim, o resultado seria a somas de suas partes individuais.

Contudo, o paradigma da complexidade defende que os elementos (coisas, eventos,
pessoas, animais, lugares, por exemplo) ndo devem ser estudados de maneira isolada, mas
devem-se considerar as relacdes entre eles, bem como entre cada elemento e o ambiente, ou
seja, estudar as partes e suas relagcdes que formam o todo, tendo em vista que o todo ndo é a
simples soma de suas partes, como se verifica nos trabalhos de von Bertalanffy (2013). Um
sistema inter-relaciona-se com outros sistemas e faz parte de outros sistemas maiores, que, por
sua vez, pertencem a outros sistemas ainda maiores.

A Ciéncia da Complexidade revela, desse modo, que os elementos de um sistema ndo
estdo sujeitos a interacdes locais lineares de causa e efeito, mas a relages causais retroativas
e recursivas, sejam elas sinérgicas ou de interferéncia, como destacam Morin e Le Moigne,
(2000).

2.3.1 Sinergia e Interferéncia

As relacdes sinérgicas ou emergentes ocorrem quando o resultado ou o todo é maior
gue a soma de suas partes, ja as de interferéncia, quando ele é menor. Por exemplo, os
discentes supracitados podem interagir cooperando uns com 0s outros, isto €, aquele aluno
que tem mais experiéncia e conhecimento pode contribuir com 0s que tém menos. Por
conseguinte, devido a essa interacdo sinérgica, eles conseguirdo realizar um maior nimero de
exercicios e o resultado sera maior que simplesmente a soma de suas partes individuais. Por
outro lado, eles podem se inter-relacionar, mas para tratar de assuntos externos aos estudos,
perdendo o foco, o que acarretara menos producédo do que se estivessem fazendo a atividade
sozinhos, em razdo dessa relacéo de interferéncia. O resultado, em face disso, serd menor que

a soma de suas partes individuais.

2.3.2 Teoria dos Sistemas

E importante ressaltar que a Ciéncia da Complexidade é derivada da Teoria dos
Sistemas, criada pelo biologo von Bertalanffy em 1950 (VON BERTALANFFY, 1950) na
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area de matematica, que gerou o complexo de teorias, como Teoria de Redes, Teoria do Caos,
Teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos, Teoria dos Fractais, Teoria dos Jogos, entre
outras. Dessa forma, a Teoria da Complexidade surgiu das ciéncias exatas, principalmente
matematica, fisica e cibernética, mas se estendeu para as bioldgicas, humanas, econémicas e
hoje tem aplicagdo em todas as &reas de estudo, uma vez que tudo estd interconectado
(TORRES, 2018).

Um sistema, conforme a Teoria dos Sistemas, ¢ um “(...) conjunto de elementos em
interacdo” (VON BERTALANFFY, 2013, p. 63) ou, segundo a Ciéncia da Complexidade,
“(...) uma inter-relacdo de elementos que constituem uma entidade ou unidade global”
(MORIN, 1997, p. 99). O pensamento sistémico compreende uma observacao holistica de um
fendmeno considerando-se seu contexto, seu funcionamento dentro do ambiente de que faz
parte e, principalmente, sua interacdo com os outros elementos do sistema, de acordo com von
Bertalanffy (2013). O autor certifica que todo fendmeno obedece a uma causalidade néo
linear, em que multiplos fatores, trabalhando em rede, geram um resultado. Todos 0s eventos
sdo, portanto, fendmenos emergentes e ndo apresentam uma unica, mas varias causas agindo
em rede de maneira sinérgica. As interacdes entre os elementos formam novos padrdes de
organizagdo. A teoria sisttmica se baseia em uma viséo interacional do mundo, que entende
que um sistema é um conjunto de elementos conectados em rede, que, em consequéncia, sao

interdependentes.

2.3.3 Circuitos de retroalimentacdo positivos e negativos

As interacdes sinérgicas e de interferéncia sdo explicadas, no pensamento sistémico,
pelo fenbmeno dos circuitos de retroalimentacdo, ou feedback loops, em que a saida ou o fim
de um processo* torna-se a entrada ou o inicio de um novo. Segundo Mariotti (2010, p. 140),
em nosso universo dinamico, “(...) os efeitos retroagem sobre as causas € as realimentam”.
Isso demonstra, igualmente, que ndo é possivel quebrar o sistema em partes individuais e
analisa-las dentro de um ambiente isolado para obter o resultado, mas considerar o sistema em
sua totalidade, bem como as relagdes entre seus elementos. Sdo as conexdes, entdo, que
definem o sistema como um todo.

Em suma, nos circuitos de retroalimentacdo, as acdes de um sistema geram mudancas

em seu ambiente, as quais retornam para afetar o sistema. Mariotti (2010) esclarece que os

4 Pode-se entender “processo” como “[a]¢do continua e prolongada, que expressa continuidade na realizacdo de
determinada atividade” (PROCESSO, 2019).
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circuitos de retroalimentacdo positivos, ou feedback loops positivos, sdo agdes que atuam de
modo diretamente proporcional, produzindo mais da mesma agéo. E ainda chamado de efeito
domino, exemplificado pela brincadeira que consiste em empilhar pecas de domino e derrubar
apenas a primeira, que encosta na préxima e também a derruba, ocorrendo a mesma acdo até a
ultima cair. Logo, os circuitos de retroalimentacdo positivos possuem efeito desestabilizador e
podem gerar mudancas rapidas. Seriam representados pelas relacbes de sinergia ou
emergéncia supramencionadas. Por outro lado, os circuitos de retroalimentacdo negativos, ou
feedback loops negativos, produzem menos da mesma acdo, isto €, atuam de forma
inversamente proporcional e possuem efeito estabilizador, sendo representados pelas relagdes
de interferéncia. Conforme afirma Torres (2018), o circuito de retroalimentacdo nunca gira no
mesmo local; ele gira em espiral, representando a mutagdo. Assim, a evolucédo, a partir dos
circuitos de retroalimentacdo, demonstra que tudo no nosso universo muda e evolui

constantemente, como citado no inicio deste trabalho.

2.3.4 Sistemas Adaptativos Complexos

Segundo von Bertalanffy (2013), os sistemas complexos sdo abertos e adaptativos, ou
seja, sd0 compostos por agentes que se adaptam as mudancas internas e externas e sempre
evoluem, o que significa que suas interagdes originam estruturas emergentes. Na anélise de
Torres (2018), a adaptacdo € compreendida como um fenémeno local em que o elemento de
um sistema pode mudar em resposta a um evento ocorrido em seu ambiente, sempre que
houver um mecanismo de regulacdo dentro do sistema. Ja a evolucao é um fenédmeno global
em que o sistema responde as mudangas dentro de seu ambiente. O sistema pode modificar
sua configuracdo interna de acordo com as perturbacdes externas.

Isso posto, quanto mais conexdes existem entre seus elementos, mais complexo é o
sistema, ou ainda, no pensamento de Mariotti (2010), quanto mais diversidade, mais
facilidade para mudancgas. Em vista disso, s&o denominados sistemas adaptativos complexos,
na medida em que seus elementos estdo em constante mutacdo (PAIVA; NASCIMENTO,
2011; VON BERTALANFFY, 2013) assim como todo o universo.

Em decorréncia do exposto, os elementos constituintes de um sistema complexo séo
dindmicos, heterogéneos e auto-organizaveis. Eles funcionam juntos com certo grau de
autonomia, sem comandos externos e atuam no sentido de produzir novas propriedades
(MORIN, 2011). Neles, as acOes e tomadas de decisdes séo descentralizadas, ou seja, séo

baseadas em interacdes locais, que resultam em acgdes globais. Todas as partes contribuem
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para o resultado. Em uma sala de aula, o professor deve deixar 0s agentes interagirem e se
auto-organizarem, conforme as condigdes do ambiente, o que resultard em novas formas de

acao.

2.3.5 Teoria do Caos

Tendo em vista a causalidade ndo proporcional ou ndo linear dos sistemas complexos,
uma pequena causa/modificacdo nas condicdes iniciais do sistema pode gerar um grande
efeito a curto ou longo prazo. Do mesmo modo, uma grande causa pode gerar um pequeno
efeito ou mesmo ndo gerar efeito algum, o que é conhecido como efeito borboleta. Isso
demonstra que o sistema pode possuir grande sensibilidade a pequenas variacfes nas
condi¢cdes iniciais ou pequena sensibilidade a grandes variagbes, possuindo um
comportamento imprevisivel, como explicado nos trabalhos de Lorenz (1993). Torres (2018)
elucida que os sistemas complexos estdo sempre em equilibrio dindmico, mas instavel, em
gue 0 caos provoca a ruptura da simetria, que se reorganiza por meio da acdo dos atratores

caoticos.

2.3.5.1 Atratores caéticos e atratores ndo caoticos

Segundo Torres (2018), atratores cadticos sdo variaveis que colocam a ordem no caos.
Eles nunca repetem a trajetoria, sdo fractais, obedecem a uma organizacdo ndo linear, o que
aparentemente pode ser entendido como desordem ou entropia. Esses atratores entram na zona
de limiar do caos, fase transitoria constituida por pontos distantes do equilibrio, que é
justamente onde se gera mais informacdo e mais conhecimento (WALDROP, 1992). Por
outro lado, um atrator ndo caotico obedece a uma ordem linear, parada, em equilibrio, que nédo
esta aberta a transformacGes e a avancos. Ndo ha como acontecer processo de mudanca no
equilibrio (TORRES, 2018). Atratores cadticos seriam representados pelas relacdes de

sinergia, enquanto os nao caodticos, pelas relacbes de interferéncia supracitadas.
2.3.6 Teoria dos Fractais
Mandelbrot (1998) inventou a geometria fractal com a intencdo de estudar objetos e

fendmenos irregulares, como a casca das arvores, as ilhas, o litoral, as montanhas, as nuvens,

os cristais de gelo, o movimento dos galhos e folhas das arvores ao ventar, uma goteira, 0s
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relampagos, a propagacdo viral, considerando a natureza caotica e autossemelhante desses
objetos e fenbmenos, tal como se observa com a atual pandemia de COVID-19. Conforme
Mandelbrot (1986) em Feder (1988, p. 11), “[ulm fractal é uma forma feita de partes
semelhantes ao todo de algum modo”.>

De acordo com a Teoria dos Fractais, as partes formam o todo, mas o todo também
estd em cada uma de suas partes. Assim, como exemplifica Mariotti (2010), os alunos estdo
na escola, mas a escola estd em cada aluno por intermédio das regras, da educacdo, por
exemplo. Posto que o padrdo e as caracteristicas do todo estdo em cada uma das partes e que
cada parte tem o mesmo formato do todo, os fractais sdo autossimilares, possuem uma
simetria em escala variavel, o que corrobora mais uma vez que tudo em nosso universo esta
interconectado, inter-relacionado e interdependente. Dessa maneira, entende-se que, além de
NOSSO universo possuir varios subsistemas que possuem caracteristicas do todo, ele ainda é
parte de varios pluriversos que contém as mesmas qualidades.

Paiva (2005) prop6e o modelo fractal para a aquisicdo de LE e SL, em que vé o
processo de aquisi¢do linguistica como um sistema complexo, dindmico, em constante
transformacdo, pertencente a outros sistemas de mesmas caracteristicas, portanto
autossimilares. A autora propde, mediante esse modelo, que fractais como motivagéo,
contexto, afiliacdo, afetivo e interacdo estdo em constante interconexao e se autoinfluenciam
positiva ou negativamente o tempo todo, gerando uma aquisicdo bem ou malsucedida, que
obedece a uma circunstancia imprevisivel. Um exemplo de malsucedida seria um estudante
deixar de interagir e ndo aprender a LE por se sentir desmotivado, com medo e inseguranca,
componentes de seu fractal afetivo. No entanto, esse aluno, ao se mudar para um pais onde se
fala a lingua-alvo, passa a interagir frequentemente devido ao sentimento de pertencer aquela
sociedade e, inclusive, de sobrevivéncia, resultando em uma aquisicdo bem-sucedida,
influenciada pelo fractal afiliacéo.

Diante disso, é necessario que o docente tome ciéncia da existéncia de tais fractais da
aprendizagem, dada a importancia deles no resultado final do processo de aquisicdo de
linguagens. Por fim, o educador deve ter uma compreensdo holistica do processo de ensino e
aprendizagem, dos agentes nele envolvidos e das influéncias causadas pelos fractais, visto que
uma infinidade de fatores sociais, cognitivos, afetivos, histéricos, culturais, entre outros, pode

influenciar bem ou mal nesse processo.

5 "A fractal is a shape made of parts similar to the whole in some way" (MANDELBROT, 1986 em FEDER,
1988, p. 11).
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2.3.7 Teoria de Redes

A Teoria de Redes € originada da Teoria dos Grafos de Euler (1741), em que um grafo
representava uma rede composta de nds interconectados, bem como nos estudos realizados
por Milgram (1967), Erdés e Rényi (1960) e Barabasi e Albert (1999), que explicam a
importancia do saber distribuido e da diversidade para a evolugdo ao demonstrarem que
guanto mais conexdes entre os nds, mais informacédo é gerada e mais rica é a rede. Em uma
sala de aula onde cada discente tem a oportunidade de ser ouvido, de compartilhar suas
experiéncias e opinides de forma a co-construir conhecimento, se faltar alguns dos aprendizes
ou mesmo o professor, ndo havera impacto para esse sistema como um todo, ja que a rede
possui uma estrutura distribuida, ou seja, o conhecimento ali se encontra difundido e
compartilhado. Por outro lado, em uma sala de aula onde o conhecimento é centralizado na
figura do docente ou de um educando que participa mais e os demais elementos dependem
dessas figuras para comandos principais, a falta delas provocard grande efeito negativo no
sistema.

Dessarte, a Teoria da Complexidade, que compreende todas as teorias descritas nas
secbes 2.3.1 a 2.3.7, entende que os sistemas, mesmo diferentes, sdo complexos, isto &,
interligados, interdependentes, ndo proporcionais ou ndo lineares. Eu, como professora de
inglés, militar, mineira, estudante, filha, namorada, inquilina, violonista, motorista, entre
outros, ndo posso exercer as funcbes inerentes a tais papéis integralmente sozinha, sem
interagir com outros elementos, como seres vivos e brutos, dos sistemas ou comunidades
referentes a cada um dos referidos papéis. Elementos esses que me repassam ou recebem de
mim energias a todo momento por meio de relacdes de emergéncia ou interferéncia. E
impossivel eu realizar as minhas fung¢bes no local onde trabalho, por exemplo, sem interagir
com nenhuma pessoa ou outro elemento qualquer presente nesse sistema, ou sem imprimir ou
receber nenhum tipo de energia dos seres ao meu redor.

Por “energia” compreende-se a “[c]apacidade que um corpo, um sistema de corpos ou
uma substéncia tém de realizar trabalho, entendendo-se por trabalho a deslocagdo do ponto de
aplicagdo de uma forga” (ENERGIA, 2020, on-line). O filésofo quimico Ostwald (1908)
emprega a visdo de que tudo é energia. O autor entende que energia é um grande sistema
composto por diversos subsistemas, dentre eles a energia psiquica, como as impressoes pelos
sentidos, a recepgdo e a comunicacgao pelos nervos cerebrais, em que se passa, transforma e
propaga energia no ambiente; a energia sociolégica, que se concretiza mediante a interacdo do

ser vivo com 0s demais seres vivos e objetos de seu ambiente; e a energia ética, expressa
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pelos costumes e valores morais do ser social. Esses diferentes sistemas aos quais
pertencemos, tendo em vista 0s papéis que representamos em cada esfera contextual na
sociedade, corroboram as ideias defendidas por Morin (2014) de que elementos distintos
atuam inseparavelmente para formar o todo, sendo a complexidade a fusdo nédo s6 da unidade,
mas também da multiplicidade.

A partir da definicdo classica do dicionario e da concepcdo de Ostwald (1908),
entendo “energia” como agdo provocada por um elemento no sistema a que pertence, gerando
mudancas no ambiente. Da mesma forma, sdo emanadas acdes a ele de volta pelo sistema e

por seus demais elementos que também o transformam, segundo uma perspectiva complexa.

2.3.8 Teoria da Complexidade aplicada a Linguistica

Larsen-Freeman (1997) defende que a linguagem é um sistema adaptativo complexo
em que os agentes, ou seja, falantes da lingua, interagem produzindo novos padrbes de
emergéncia. A autora afirma que a aprendizagem é um processo de emergéncia em que alunos
e professores criam linguagem por meio da interacdo o tempo todo. Logo, para a linguista, o
docente deve colocar os aprendizes para interagirem uns com 0s outros e, entdo, usarem a
lingua de maneira efetiva e significativa, ao invés de fazé-los repetir frases isoladas desejando
que produzam algum resultado bem-sucedido em termos de comunicacdo. A linguista reitera,
ainda, que para se investigar o processo de ensino e aprendizagem, ou o todo, ndo se devem
estudar os discentes de modo isolado, uma vez que s se pode conceber esse todo levando em
consideracdo as interacdes nele ocorridas, tanto dos educandos entre si quanto deles com o
ambiente, posto que o todo é mais do que a simples soma de suas partes.

De acordo com Larsen-Freeman (1997), o estudante é um agente adaptativo, na
medida em que esta sempre se adaptando as condi¢cdes do ambiente e adquirindo novas
formas emergentes da lingua. E importante que a aprendizagem seja significativa, ou seja, que
os alunos apliquem aquilo que aprenderam em sala de aula as suas necessidades e seus
propdsitos no dia a dia. Faz-se necessario, ademais, que eles levem para o contexto da sala de
aula e para as praticas pedagdgicas as suas experiéncias sociais adquiridas ao longo de sua
vida, suas visdes de mundo, seus saberes a fim de que sejam estabelecidas trocas valiosas
entre os agentes, gerando continuos espirais dindmicos de aprendizagem.

Larsen-Freeman e Cameron (2008) afirmam que ndo s6 a aquisi¢do de linguas, mas
cada aprendiz funciona como um sistema complexo e possui, do mesmo modo, Varios

sistemas complexos dentro de seu préprio corpo. Portanto, cada agente do sistema ao
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interagir, aprender e ensinar modifica tanto a aprendizagem em si quanto seus sistemas
intrapessoais, além de transformar os demais agentes, resultando em uma mudanca em todo o
ambiente devido as influéncias internas e externas que nele sdo geradas. Larsen-Freeman e
Cameron (2008, p. 34) certificam, ainda, que “(...) existe uma corrente de energia entre
sistema ¢ ambiente”, ou seja, os agentes estdo constantemente alterando o ambiente por
intermédio de trocas energéticas e, assim, moldando seu contexto mediante relacfes nédo
lineares e comportamentos imprevisiveis.

No Brasil, Paiva (2005) propde o entendimento da aquisicdo de linguas sob a dptica da
complexidade, em que defende que a lingua(gem) tanto quanto seu processo de aquisicédo e
aprendizagem como fendmenos complexos, dado que aprender trata-se de se adaptar a novos
padrdes, reorganizar-se, mudar e evoluir. Demo (2002) também reconhece a aprendizagem
como um sistema complexo, que se desenvolve por meio de acbes ndo lineares e, por
conseguinte, imprevisiveis, em que diversos fatores educacionais trabalham juntos para gerar
resultado.

Para Paiva (2009, p. 7), a linguagem é

(...) entendida como um sistema em constante movimento de auto-organizacgéo, com
seus elementos interagindo entre si e se autoinfluenciando. A lingua estd em
constante processo de evolucdo, e 0 mesmo acontece com a ASL [Aquisi¢do de
Segunda Lingua]. A aquisicdo se desenvolve através de uma constante interacdo
dindmica entre seus elementos, e momentos de estabilidade se alternam com
momentos de turbuléncia. Qualquer mudanca no sistema pode afetar outros
elementos nessa rede de subsistemas. Como o sistema est em constante movimento,
ele pode se mover ao limite do caos, uma fase de total instabilidade, mas entendida
aqui como um momento 6timo de aprendizagem. Do caos emerge uma nova ordem,

ndo como um produto estatico, mas como uma nova fase do processo, algo em
constante evolugéo.

Em virtude disso, professores de LE precisam ter ciéncia de que quanto mais
dinamismo imprimirem no processo de ensino e aprendizagem de linguas, mais relaces
emergentes serdo produzidas. Para tanto, o estimulo a interacdo se faz imprescindivel para
proporcionar troca de informacdes e geracdo de novos conhecimentos. Nesse sentido, 0s
educadores devem explicar aos alunos que os momentos caodticos, em que experimentam a
instabilidade, por exemplo, quando aprendizes de LI se deparam com estruturas linguisticas
diferentes de suas linguas maternas, apesar de lhes trazerem dificuldades, sdo positivos,
porque sdo essas ocasides que favorecem a aprendizagem. Acredito, pois, que preparar 0s
estudantes para a ocorréncia desses momentos de turbuléncia € uma maneira de amenizar

futuros confrontos, como desmotivacdes e sentimentos de incapacidade e inseguranga.
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De fato, conforme aponta Cottrell (2013), o cérebro é adaptdvel a novos
conhecimentos. Quando o educando entra em contato com uma nova habilidade, novas
conexdes neurais sdo estabelecidas e ao passo que ele trabalha tal habilidade, tais ligac6es se
fortificam e perduram. Todavia, se o discente desiste e ndo mantém esse contato, as conexdes
se desfazem e ele ndo aprende ou acaba esquecendo o que aprendeu. Quanto mais dificil Ihe
parecer 0 novo contetdo, maior esforco devera ser empregado para compreendé-lo. Esse
esforco é responsavel pela mudanca das estruturas fisicas e pelo desenvolvimento do cérebro
(COTTRELL, 2013).

Isso posto, para amenizar as dificuldades inerentes a momentos de instabilidade na
zona de limiar do caos, o professor deve expor o aluno a praticas constantes do novo conteido
a aprendido até que novas conexdes neurais se estabelecam. Além disso, o docente deve
instigar os aprendizes a continuarem a pratica além da sala de aula com a finalidade de que
tais ligacOes néo se dissipem.

Com esta dissertacdo, objetivo incentivar educadores a promoverem a pratica dos
conhecimentos apresentados em sala de aula, no ambiente cibernético, com o auxilio das
tecnologias digitais/moveis, como forma de manter e fortalecer as conexdes criadas nos
cerebros dos estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem. Paiva (2005, p. 12)
frisa a importancia do papel do professor em propiciar a imersdo constante de variados inputs
aos educandos, assim como a interagdo com falantes estrangeiros e nativos, uma vez que "(...)
[a] aprendizagem de uma lingua, um processo também social, depende dessas conexdes entre
falantes”, segundo a linguista.

Borges e Paiva (2012) propdem a abordagem complexa no ensino de linguas, tendo
como base a Teoria da Complexidade e do Conectivismo. As autoras compreendem o
processo de ensino e aprendizagem como sistema dindmico, adaptativo, sempre aberto a
mudancas e entendem que os discentes devam ser inseridos em contextos de interacdo e
negociacdo de sentidos por meio de aulas heterogéneas que trabalhem diversificados géneros

textuais/discursivos a fim de produzirem conhecimento, tal como defendo nesta pesquisa.
2.3.9 Contribuigdes da abordagem complexa para este estudo
Este trabalho considera o aprendiz ndo como um elemento isolado e estacionario, mas

como um agente complexo, adaptativo e evolutivo, parte integrante de uma rede, que, de

modo semelhante, configura-se um sistema adaptativo complexo. Dessa maneira, a presente
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producdo cientifica leva em conta principalmente as relacbes do aluno com os demais
elementos do sistema complexo e com o0 ambiente a que pertence.

O estudante ¢ um sistema complexo por si so; €, também, um agente adaptativo e, em
consequéncia, evolutivo, pertencente a varios outros sistemas complexos, como a sala de aula,
as comunidades e os grupos on-line que seguem ou estdo inscritos, seus amigos, sua familia,
entre outros. Portanto, ele esta interligado aos demais educandos, aos docentes e outros
trabalhadores do contexto escolar, aos seus familiares, amigos, a outros internautas, a
comunidade de seu bairro, sua cidade, as redes sociais, aos aplicativos, celulares, notebooks,
automaveis, videos on-line, aos seus passeios, suas obrigacdes familiares, que, igualmente,
sdo todos agentes adaptativos em constante evolucdo. O discente é concebido como um dos
elementos heterogéneos, dentre pessoas, animais, lugares, coisas, eventos, por exemplo,
altamente interconectados e interdependentes, que interagem e se adaptam a medida que
evoluem ao longo do tempo. Os sistemas a que pertencem séo abertos a mudangas e, por isso,
séo dinamicos e heterogéneos.

Na visdo desta pesquisa, as relaces entre os aprendizes e os demais elementos do
sistema educacional se efetuam de maneira ndo linear, em que a acdo de um agente, professor
ou aluno, por exemplo, gera mudanca em seu ambiente e retorna para afeta-lo, caracterizando,
dessa forma, os circuitos de retroalimentacdo, que podem ser positivos ou negativos, também
conhecidos como atratores caéticos e nao cabticos, ou ainda, relagbes sinérgicas/emergentes e
de interferéncia, respectivamente, conforme descrito neste capitulo.

Logo, entende-se que quando os estudantes interagem e participam de acles de
colaboracdo e cooperagdo, que geram resultados positivos e mais produtivos do que se
estivessem realizando as atividades sozinhos, essas relagdes agem com a intengdo de
desestabilizar ou desequilibrar o sistema, gerando mudancas e avan¢os rapidos. Com isso, sdo
formados novos padrdes de organizacdo, o que fomenta o aprendizado. Entretanto, quando ha
baixa interatividade ou quando as interacfes ndo objetivam alcancar a meta das atividades,
mas possuem fins adversos, que causam resultados negativos e menos produtivos do que
acOes individuais, essas relacdes acarretam, assim, a estabilizagdo, estagnacdo ou o equilibrio
do sistema, ndo havendo produgdo de conhecimento.

Dessarte, considera-se, neste trabalho, a premissa de que os efeitos retroagem sobre as
causas e as realimentam (MARIOTTI, 2010) em cada simples ato tomado pelos agentes da
educacdo no ambito do ensino e da aprendizagem. Ademais, sdo os pontos de intera¢fes ou
conexOes existentes que definem o sistema complexo como um todo. Quanto mais

diversidade, maior o numero de conexdes entre seus elementos e mais complexo é o sistema
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(MORIN, 2011). Uma sala de aula com 10 alunos, mas com muitas intera¢fes entre eles € um
sistema com alta complexidade. Ja uma sala com 30, mas com pouca atividade interativa entre
eles possui baixa complexidade.

Em vista do exposto, este estudo concorda que 0s sistemas complexos, como a
aprendizagem de LE, sdo auto-organizaveis. Em meio ao caos, eles se reorganizam mediante
a acdo dos atratores caoticos fractais, produzindo mais conhecimento. As acbes de cada
elemento em interagdes locais contribuem para o resultado global, como também influenciam
componentes de outros sistemas.

E nessa l6gica que a sala de aula, como um sistema complexo, deve representar um
ambiente em que as ac¢Oes e tomadas de decisdes ndo sejam centralizadas no docente, que néo
pode ser compreendido como uUnico detentor e transmissor do conhecimento, mas deve
conferir autonomia para cada agente produzir e distribuir saberes. Cada aprendiz precisa ter a
liberdade de refletir, pensar, contrariar, questionar, comparar, criticar a fim de que construa
conhecimento com o educador e passe a exercer papéis mais ativos na sociedade, como
cidaddo participativo das questdes sociais, segundo defende Freire (2015, 2016). Paiva
(2005, p. 12) atesta que é papel do professor "(...) ‘perturbar’ uma zona estavel e provocar o
caos que resulta na zona de criatividade (‘limite do caos’ ou ZDP), onde pequenas mudangas
podem ocorrer, gerando efeitos significativos nos processos de aprendizagem”,
transformacdes essas, a meu ver, ndo soé relativas a aquisicdo de linguas, mas a identidade do
educando, que construira novas visdes de mundo, novos valores e principios culturais e
morais, 0 que motivara novas atitudes.

Diante das ideias apresentadas sobre a complexidade, o caos e a imprevisibilidade,
esta pesquisa entende que cada acdo e tomada de decisdo dos agentes, docentes e discentes,
pode gerar diferentes efeitos de acordo com o contexto de cada sala de aula, escola,
comunidade, assim como o contexto temporal em que cada aula se desenvolve. E assim que
este trabalho se apoia na concepgéo de que as partes formam o todo, da mesma maneira que o
todo esta em cada parte, visto que a escola é o resultado de cada acao e interacdo entre agentes
do &mbito educacional, que se adaptam na esfera local e provocam mudancas que resultam em
progresso em escala global, isto ¢, evolucdo que sai dos muros da escola e afeta a sociedade

como um todo, ndo apenas aquela em que estdo diretamente envolvidos.
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2.4 Teoria do Conectivismo e ecologia de aprendizagem

Ecologia ¢é o estudo das distribuicGes e interagdes dos organismos entre si, bem como
entre cada um deles e os ecossistemas ou comunidades a que pertencem (BEGON;
TOWNSEND; HARPER, 2007). Siemens (2005) criou a Teoria do Conectivismo baseando-se
em preceitos da abordagem complexa e ecoldgica para a educagdo escolar. Sua teoria de
aprendizagem se aplica adequadamente ao perfil dos estudantes da era movel, pois
compreende como determinantes para uma aquisicdo bem-sucedida fatores naturais
biolbgicos, quais sejam, heterogeneidade, cooperacdo, dinamicidade, adaptacdo e evolucao,
que sdo igualmente dependentes de conexdes. Fatores esses também propiciados pelas
tecnologias e pela internet, tendo em vista que o cenario bioldgico se reflete no tecnoldgico,
obedecendo as mesmas leis.

Para o tedrico, a aprendizagem ocorre em uma rede social e se concretiza por meio de
experiéncias compartilhadas. A rede é composta por varios nds e se encontra em constante
mudanca. Quanto maior for a diversidade nela presente, maiores serdo as condi¢bes de
aprendizagem (SIEMENS, 2008), o que corrobora o paradigma da complexidade de que
quanto mais diversidade houver em um grupo, mais interagdes havera entre seus elementos e
mais complexo serd o sistema. Em face disso, Siemens adota o conceito de ecologia de
aprendizagem, proposto por Brown (2000, p. 19), que afirma que “[u]lma ecologia ¢
basicamente um sistema adaptativo aberto e complexo que compreende elementos dinamicos
e interdependentes. Uma das coisas que tornam uma ecologia tdo poderosa e adaptavel a
novos contextos ¢ a sua diversidade™®.

A teoria conectivista enfatiza a eficacia da aprendizagem informal e os variados
contextos de aprendizagem, como as redes de interacdes on-line (SIEMENS, 2005). Posto que
a informacdo estd em rapida e incessante mutacdo, € papel do aluno do século XXI saber
diferenciar se a informacdo encontrada no ciberespaco € relevante ou ndo. Logo, é importante
ter em mente que o conhecimento é contextual, em termos de tempo e espago, envolvendo
tomadas de decisoes e acGes. Educadores e educandos devem estar em constante busca de
informagdo com o propdsito de acompanharem a evolugdo educacional e construirem os "nos"

do conhecimento.

6 “An ecology is basically an open, complex adaptive system comprising elements that are dynamic and
interdependent. One of the things that makes an ecology so powerful and adaptable to new contexts is its
diversity” (BROWN, 2000, p. 19).
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Sob a oOptica da abordagem conectivista e ecoldgica, entende-se que o individuo atua
dentro de um espiral emergente de saberes distribuidos, onde ele se conecta e compartilha
conhecimento pessoal em uma rede, que é composta por diversas organizacdes, outras redes.
Os membros dessa rede também compartilham saber nela, de modo que novo conhecimento

retorna ao sujeito, refletindo, dessa maneira, os circuitos de retroalimentacéo positivos.

2.4.1 Conceito de “affordances” ou “propiciamentos”

Conforme a abordagem ecoldgica, 0os agentes, seres vivos, sdo todos interligados e
interdependentes ndo sé entre si, mas entre os demais elementos componentes do ambiente
em que vivem, 0 ecossistema. Sob uma perspectiva ecoldgica, o psicélogo Gibson (2014)
introduziu o conceito de “affordance” para caracterizar todas as possibilidades e as limitagdes
existentes em um ambiente. Nesse sentido, 0 autor entende que a criatura estad em constante
interacdo com os demais elementos de seu meio, tendo cada agente o papel de perceber as
affordances do ambiente para que consigam viver. Paiva (2010) traduz o termo para o idioma
portugués como “propiciamentos”, uma vez que, segundo a autora, “propiciar” ¢ um dos
significados do verbo “afford” em inglés.

Os propiciamentos sdo percebidos com base na necessidade e na intencdo de cada ser,
podendo variar de agente para agente ou para 0 mesmo agente, de acordo com seu estagio
evolutivo e com o contexto espagotemporal em que esta inserido. O mesmo objeto, por
exemplo, um toco de madeira, pode ser usado como encosto de uma porta ou como
armamento, dependendo do individuo. Ou ainda, a mesma pessoa pode ter usado tal objeto
como arma letal em determinada fase de sua vida, mas evoluir ao longo de suas experiéncias,
arrepender-se e, em dado momento futuro, passar a utilizar tocos de madeira para confecgédo
de brinquedos em trabalhos voluntérios beneficentes. E nessa légica que Churchill (2007)
afirma que a percepc¢édo do outro resulta em uma autopercepg¢éo do agente, caracterizando sua
propria identidade, seus desejos e suas agdes.

Van Lier (1996, 2002a) aplicou o conceito de affordance a Linguistica Aplicada,
baseando-se na abordagem ecoldgica para representar o processo de ensino e aprendizagem.
Conforme o autor, essa abordagem enfatiza a importancia de se observar o contexto, a
situacdo como um todo, as relacdes entre aprendiz-aprendiz e aprendiz-ambiente, seus
interesses e gostos, suas necessidades para que se tenha uma melhor compreensdo das
possibilidades e limitacbes que podem ser percebidas no processo de aquisicdo do

conhecimento.
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Assim, o linguista elucida que, por meio da percepc¢do-em-acdo, o agente educacional
constroi o0 mundo ao seu redor (VAN LIER, 2002b, 2010). A fim de que o professor possa
implementar as ferramentas e os dispositivos digitais/smoveis de modo eficiente em sala de
aula e fora dela, é fundamental que os agentes, educador e estudantes, facam uso da
percepcdo-em-acgdo para ampliar o leque de variedade de atividades a serem executadas e,
consequentemente, as formas de aprendizagem por parte dos alunos.

Norman (1999) propde a distingdo entre affordances naturais e percebidas. As naturais
ou reais sdo as disponiveis no ambiente e ndo dependem da vontade ou acdo do agente,
segundo o conceito original de Gibson. J& as affordances percebidas sdo aquelas que o agente
nota como possiveis e utiliza de acordo com suas necessidades, podendo ser diferentes ou ndo
das naturais. Braga, Gomes Junior e Martins (2017) demonstram, em pesquisa realizada com
docentes da educacdo basica, a percepcdo de propiciamentos mediante a utilizacdo da
plataforma WhatsApp, em que esse aplicativo teria como propiciamento natural a troca de
mensagens entre usuarios durante suas praticas sociais e como propiciamento percebido por
um agente, professor de LI, o desenvolvimento da comunicacdo oral em inglés viabilizado por

grupos de estudo com envio de audios e videos nessa lingua adicional.

2.4.2 Contribuicdes da abordagem conectivista e ecoldgica para este trabalho

Esta dissertacdo imprime especial atencdo a visdo de que a aquisicdo linguistica se
efetua por meio da inser¢do dos educandos em redes dindmicas e pretende impulsionar a
interacdo e o compartilhamento de experiéncias deles na internet para a pratica de LI, tendo
em vista as mudancas provocadas pela tecnologia, em especial a movel, nas formas de
comunicacdo e de estudo. Por conseguinte, esta pesquisa tem por proposta estimular variados
contextos de aprendizagem, além do tradicional e formal da sala de aula e do livro didatico,
como as redes sociais, 0s jogos on-line e os aplicativos, em que a aprendizagem informal
ocorre de maneira natural e, muitas vezes, incidental, proporcionando prazer e diversdao ao
nativo digital, conforme argumenta Prensky (2012).

Com base nas ideias expostas na Teoria do Conectivismo e na abordagem ecoldgica,
considero que um contexto de ensino e aprendizagem bem-sucedido é aquele em que
profissionais da educagédo e estudantes agem constantemente em busca de propiciamentos,
tanto em suas praticas pedagogicas como sociais, para que possam desenvolver o
conhecimento. Paiva (2010, p. 10) constata que os alunos que obtém éxito sdo aqueles que

"(...) véo, entdo, em busca de propiciamentos no ambiente e conseguem incrementar sua
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aprendizagem (...) [exercendo] (...) a capacidade de percepgédo de propiciamentos e de agdo",
tomando responsabilidade por sua aprendizagem.

Faz-se necessario que professores de linguas retroalimentem espirais de saberes
distribuidos onde possam interagir entre si em grupos de redes sociais, como o FaceBook e o
Instagram, de chats, como o WhatsApp, de sites de compartilhamento de video, como o
YouTube, de féruns ou de comunidades educacionais afins com o propdsito de que possam
compartilhar propiciamentos percebidos com 0s agentes do grupo para 0 ensino e a
aprendizagem. Essa acdo colaborativa dos educadores atua de forma a contribuir para a
melhoria de suas prdprias praticas pedagogicas mediante 0 vasto universo de possibilidades
que a tecnologia lhes oferece, dentre elas o compartilhamento de informacdes.

Diante das fundamentaces teoricas explicitadas neste capitulo, esta producéo
cientifica esta apoiada nas contribuicGes das teorias que incentivam a interacdo nas praticas
educacionais, das abordagens comunicativa, complexa, conectivista e ecoldgica, bem como
no conceito de propiciamentos para a Linguistica Aplicada. Este trabalho entende que todas
essas areas estdo interligadas e interdependentes e atuam, pois, em conjunto como suporte
tedrico para defender o uso dos recursos e das ferramentas tecnologicas no ensino e na
aprendizagem de LI, com o intuito de promover o desenvolvimento da comunicagdo oral, isto
é, producdo e compreensao orais, nesse idioma.

Portanto, o presente estudo foca em atividades comunicativas e interativas e
compreende cada aprendiz como um sistema complexo em busca de propiciamentos
percebidos no espaco cibernético para a evolucdo de sua comunicacdo oral. Reconhece como
sistemas complexos, também, o docente, a sala de aula, os ambientes on-line, assim como
todos os elementos a eles interconectados, sendo todos eles pertencentes a ecossistemas ou
redes de interacOes caracterizadas pela heterogeneidade, adaptacdo, evolucdo e pelo

dinamismo.

2.5 Reviséo de literatura sobre o uso de TDICs no ensino e na aprendizagem de linguas

H& muitos estudos realizados sobre a inser¢do das TDICs na sala de aula, porém, em
sua maioria, focam na comunicacgdo escrita ou mesmo na pratica da oralidade sem énfase a
interacdo social, que possibilita negociacéo e troca de significado em situaces reais de uso da
lingua. Contudo, todos sdo de grande contribuigdo para o ensino de LE. Destaco, a seguir,
alguns trabalhos que se concentram nas habilidades orais realizados no Brasil e no exterior do

pais.
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Quanto as pesquisas conduzidas no Brasil, Souza (2007) investigou como softwares
educacionais colaboram para a melhoria da compreensdo oral em lingua italiana e verificou
que todos os programas analisados possuiam atividades para desenvolver habilidades orais,
mas alegou que havia necessidade de contextualiza-las as situacbes do mundo real a fim de
que se tornassem mais interessantes e significativas para os educandos.

Lima (2013) estudou propostas de atividades on-line para a pratica de habilidades
orais em LI no ensino a distancia (EaD). Ele constatou que as atividades utilizadas nos cursos
de EaD proporcionaram interacdo e comunicacdo, mas precisariam aprimorar no sentido de
representarem situacGes reais de uso da lingua, assim como apontou Souza (2007), ja que as
tarefas de compreenséo e producdo oral, embora fossem desenvolvidas no ambiente on-line,
reproduziam a estrutura de livros didaticos.

Faria (2016) buscou inter-relacionar praticas educacionais e sociais estudantis, tendo
como propdsito que as préaticas pedagdgicas influenciassem nas sociais a partir da realizacdo
de atividades on-line em plataformas digitais de redes sociais, sites de criacdo de avatares,
sites de compartilhamento de foto e video, aplicativos de karaoké e de montagem de fotos
com audio. Essas atividades, segundo a autora, contribuiram para uma aprendizagem mais
significativa, voltada para o interesse dos discentes, além de terem auxiliado a desenvolver a
proficiéncia oral.

Souza (2016) averiguou préaticas de multiletramentos e uso de propiciamentos em uma
atividade de producdo oral em LI realizada no aplicativo WhatsApp, concluindo que tal
ferramenta estimulou colaboracdo, desenvolveu autonomia e multiletramentos nos
investigados. Conforme explica, mesmo os aprendizes tendo interagido no grupo, na maioria
das vezes, em lingua materna, houve melhoria na oralidade em LI e no maior interesse deles
pelas atividades.

Gomes (2016) avaliou o nivel de letramento digital e informacional de alunos do
ensino médio na utilizacdo pedagodgica do telefone celular e detectou que todos possuiam
letramento digital, sabiam usar bem a plataforma, mas ndo o informacional, precisariam
aprimorar a busca e o uso de informagdo. A autora considera que o uso do celular em sala de
aula tornou a aprendizagem significativa e contextualizada, atendendo a realidade dos
educandos e melhorando, também, suas praticas orais.

No tocante aos trabalhos realizados no exterior, AbuSeileek (2007) analisou as
aprendizagens colaborativa e coletiva mediadas por computador para ensinar e aprender
habilidades orais, observando a atitude dos alunos perante o uso de tais técnicas. O

pesquisador destacou que a aprendizagem colaborativa por meio do computador ¢ eficaz para
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trabalhar a oralidade e que houve reagéo positiva dos estudantes sauditas diante de abordagens
computadorizadas.

Che Teh (2010) examinou como as TICs beneficiam a aquisicdo das habilidades orais
em LI em uma sala de aula de escola primaria na Malasia. Ela atestou que houve
aprimoramento da oralidade e defendeu que o uso de podcasting cria ndo apenas falantes
proficientes, mas também “comunicadores pensantes”.

Gromik (2013) testou o recurso de gravacao de video em celular com discentes de uma
universidade japonesa, aprendizes de inglés, e verificou que houve melhoria na producao
linguistica oral deles. O autor alega que essa atividade € Util para avaliar as habilidades de fala
dos educandos, além de ter boa aceitacdo por parte deles.

Ferreira (2014) investigou jogos educativos, conduzidos em sala de aula, para a
melhoria das habilidades orais com alunos do ensino basico, aprendizes de lingua espanhola,
em Porto, Portugal. A pesquisadora constatou que os games foram eficazes na elevacao de
autoconfiancga para o desenvolvimento da oralidade.

Todas essas producbes cientificas foram importantes para incitar o pensamento
reflexivo do profissional da educacdo com vistas a implementacdo das TDICs no ensino de
linguas para trabalhar as habilidades orais. Todavia, observei que, na maioria desses estudos,
houve énfase na producdo e compreensdo oral na lingua-alvo, mas ndo efetivamente na
promocdo de percepcdo de propiciamentos para inser¢do em conversas naturais, que
retratassem situacoes de uso do idioma em contextos reais, de acordo com as necessidades dos
individuos, principalmente de pratica da comunicacdo oral com falantes nativos ou
estrangeiros do idioma, que ndo pertencessem apenas ao nivel linguistico dos discentes.
Também ndo detectei estimulo direto por parte dos pesquisadores para que 0s estudantes se
engajassem, de maneira independente e autdbnoma, nesses ambientes auténticos com o
objetivo de favorecer a continuidade, em suas praticas sociais, do uso habitual da LE para
outros fins, ndo apenas o de aprender o idioma.

Meu trabalho se diferencia das demais pesquisas realizadas, na medida em que
impulsiona esse Vviés cognitivo-comportamental dos alunos a fim de encoraja-los a serem
autodidatas na aprendizagem do idioma estrangeiro, durante suas praticas sociais,
independentemente das tarefas realizadas em sala de aula. Criar possibilidades para que o
educando construa seu préprio conhecimento €, em consequéncia, fomentar sua autonomia, de
modo que ele se torne agente de sua propria aprendizagem, como atesta Freire (2002), e ndo
dependa do professor para iniciar uma interacdo em LI. Com isso, esta dissertacdo demonstra

que é possivel incentivar 0 estudante a ampliar sua participacdo na sociedade tecnoldgica
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global e compartilhar sistemas de préaticas e valores cibernéticos, que j& possuem em sua
lingua materna, para aprender e praticar, da mesma maneira, a LE.

A meta, dessa forma, é instigar que os aprendizes facam, efetivamente, parte da
sociedade internacional, mediante a prética eficaz do inglés como lingua internacional (ILI),
ao se inserirem em situagBGes concretas de uso da lingua por intermédio das TDICs em
ambientes auténticos, interagindo com outros falantes que ndo sejam apenas os alunos da sala
de aula. Além disso, tal uso da lingua ndo consiste em objetivar responder atividades
demandadas no contexto da aprendizagem de sala de aula, mas distribuir conhecimento e
compartilhar experiéncias com falantes nativos e estrangeiros do idioma. Em suma, os
discentes estariam aptos a construir e ampliar suas visdes de mundo, suas culturas, seus
saberes, de forma que todos os agentes envolvidos na rede interativa contribuiriam para
agregar valores a sociedade, que também lhes retornaria tais valores. Essa pratica acarreta um
sentimento de pertencimento a sociedade global, promovendo motivacdo para o educando
praticar a LI sem ter no¢cdo de que estd aprendendo, uma vez que ndo esta necessariamente
estudando. O docente deve apenas mediar caminhos e confiar nos agentes, os estudantes,
dando-lhes liberdade para que se auto-organizem no ambiente digital auténtico, conforme

aponta Corning (1995).
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo objetiva explanar os procedimentos metodologicos adotados nesta
dissertacdo, sendo dividido em cinco se¢des. Na primeira, apresento a natureza deste trabalho,
um estudo de caso baseado no aspecto qualitativo, detalhando as caracteristicas dessa
abordagem. Na segunda, exponho o contexto da pesquisa e 0s elementos envolvidos. Na
terceira, descrevo os procedimentos de geracdo de dados e, na quarta, os procedimentos de
analise de dados empregados. Por altimo, discorro sobre as metodologias adequadas ao uso

das tecnologias no ensino e na aprendizagem.

3.1 Natureza desta dissertacao

Esta producéo cientifica obedece a uma abordagem qualitativa e se trata de um estudo
de caso de natureza aplicada e carater exploratério, cujo proposito € investigar um fenémeno
social dentro do contexto do ensino e da aprendizagem de LI, tanto em sala de aula quanto
durante as praticas sociais dos estudantes. Sustento-me, ainda, na quantificacdo dos dados a
fim de enumerar e descrever os eventos estudados. Objetivo, entdo, contribuir para a evolugéo
das préaticas pedagdgicas dos docentes de LE a partir da implementacdo de TDICs em suas
aulas, atendendo aos interesses e as necessidades dos alunos da era tecnoldgica.

Posto que, como pesquisadora, também sou professora dos investigados, foi possivel
gerar dados por meio da observacdo participante, que me proporcionou realizar registros de
notas de campo, fotografias e conversas informais sobre as experiéncias vivenciadas perante
as TDICs nas aulas. Segundo Correia (2009, p. 31),

[a] Observacdo Participante é realizada em contacto directo, frequente e prolongado
do investigador, com 0s actores sociais, nos seus contextos culturais, sendo o
préprio investigador instrumento de pesquisa. Requer a necessidade de eliminar

deformacgdes subjectivas para que possa haver a compreensdo de factos e de
interaccdes entre sujeitos em observacéo, no seu contexto.

A observacdo participante é adequada para se observar as interacdes entre 0S
elementos de determinado grupo em seu ambiente natural, seus costumes, suas praticas,
retratando o mais proximo da realidade o possivel. Percebo que, quando a pesquisadora é a
propria professora, com quem os discentes ja estdo acostumados no dia a dia, eles ndo
modificam seus comportamentos durante as atividades realizadas. Porém, ao entrar um ser

estranho a eles na sala de aula, como a coordenadora ou a pedagoga, em dias de avaliagéo
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docente, por exemplo, mesmo que eles saibam que elas ndo estdo ali para avalia-los, eles

mudam suas condutas, dando impresséo de que se sentem observados.

3.1.1 Pesquisa qualitativa e complexidade/caos

A pesquisa qualitativa dialoga com a abordagem complexa, na medida em que busca
investigar e compreender um fendémeno social tendo em vista uma visdo holistica do caso
observado. Diante disso, procura analisar ndo s6 o material empregado, mas também os
elementos envolvidos, as relacdes entre eles, assim como entre cada elemento e o ambiente,
visto que, conforme preconiza a Ciéncia da Complexidade, ndo se pode entender o todo como
a simples soma de suas partes.

Flick (2009, p. 8) afirma que a pesquisa qualitativa visa

(...) entender, descrever e, as vezes, explicar os fendmenos sociais (...): [@]nalisando
experiéncias de individuos ou grupos. As experiéncias podem estar relacionadas a
historias biogréficas ou a préticas (cotidianas ou profissionais), e podem ser tratadas
analisando-se conhecimento, relatos e histérias do dia a dia; [e]xaminando
interacBGes e comunicagdes que estejam se desenvolvendo. 1sso pode ser baseado na
observagdo e no registro de praticas de interacdo e comunicacdo, bem como na

analise desse material; [i]nvestigando documentos (textos, imagens, filmes ou
musica) ou tragos semelhantes de experiéncias ou interaces.

A geracdo de dados pode ser feita mediante observacdo participante, registros em
notas de campo, questionarios, entrevistas, levantamentos de dados (surveys), conversacoes,
gravacOes in loco, como fotografias, audios e videos, hoje facilitadas pela tecnologia mdvel,
entre outros. A principal caracteristica da observacdo participante em uma pesquisa
qualitativa € que os seres sao observados em seu ambiente natural. Assim, o pesquisador vai
ao campo, mantendo contato direto com os elementos estudados, a situacdo e 0 ambiente, sem
separa-los de seus meios ou observa-los de forma isolada, dado que os contextos influenciam
nos acontecimentos. Por isso, esse trabalho também pode ser chamado de “pesquisa de
campo” ou “pesquisa naturalistica”.

De acordo com Godoy (1995, p. 58), a abordagem qualitativa

(...) ndo procura enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem emprega
instrumental estatistico na andlise dos dados. Parte de questdes ou focos de
interesses amplos, que vdo se definindo & medida que o estudo se desenvolve.
Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos
interativos pelo contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, procurando

compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos
participantes da situacdo em estudo.
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A pesquisa qualitativa é descritiva, sendo o proprio pesquisador o instrumento de
andlise e interpretacdo dos dados, pois se concretiza por “interpretacbes das realidades
sociais”, como apontam Bauer e Gaskell (2017). Nessa abordagem, o investigador busca
compreender o fendbmeno estudado a partir do ponto de vista e dos propiciamentos percebidos
pelos participantes, que sdo os sujeitos a quem o trabalho se direciona (GODOY, 1995),
conferindo, desse modo, o carater subjetivo de tal abordagem. A transcricdo dos dados
gerados € realizada tendo em consideracdo a observacédo global do fenémeno observado.

Uma vez que a abordagem qualitativa é subjetiva, os resultados sdo imprevisiveis, ou
seja, caoticos, dependentes dos entes envolvidos, de seus gostos, suas preferéncias, suas
necessidades, suas motivagdes, suas emocg0Oes, suas idades, entre diversos outros fatores
relacionados a cada individuo, como também das caracteristicas dos demais seres que o
cercam e do contexto no qual estdo inseridos, segundo esclarece a Teoria do Caos. Porém, tal
imprevisibilidade dos resultados ndo impede a contribuicdo de pesquisas qualitativas para o
desenvolvimento cientifico. Muito pelo contrario, porque é por meio da abordagem
qualitativa, que considera o fendbmeno como um todo, seus detalhes e suas particularidades,
que se pode oferecer um maior entendimento sobre 0 motivo pelo qual determinado resultado
ocorreu, ao invés de generalizd-lo apenas em numeros quantitativos sem considerar as
especificidades contextuais. A pesquisa quantitativa € valida, mas ndo pode ser realizada sem
qualificacdo e interpretacdo, conforme certificam Bauer e Gaskell (2017).

A escolha dessa abordagem de pesquisa se justifica pela natureza dos dados gerados e
do objeto de estudo, ja que este trabalho objetivou investigar um fendmeno social, ou seja,
verificar as contribuicBes da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para o desenvolvimento
da comunicacdo oral em inglés. A testagem desses recursos digitais foi feita mediante
atividades on-line realizadas nos contextos de ensino e aprendizagem de LI e de socializagéo,
concebidos como sistemas adaptativos complexos, considerando-se 0s pontos de vistas dos
investigados perante as experiéncias vivenciadas. Nessa circunstancia, foram analisadas as
interacdes dos participantes com as ferramentas tanto em suas praticas pedagdgicas quanto
sociais, procurando identificar pequenas causas que geraram grandes resultados no processo
de aprendizagem ou grandes causas que produziram pequenos efeitos, ou nenhum, tendo em
mente que as partes formam o todo, que esta em cada parte, de acordo com as ideias
defendidas por Lorenz (1993).
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3.1.2 Estudo de caso

O método utilizado na presente pesquisa € o estudo de caso. Segundo Yin (2015, p.
17), “[o] estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo, o ‘caso’, em profundidade e em seu contexto de mundo real, especialmente
quando os limites entre o fendmeno e o contexto puderem ndo ser claramente evidentes”.
Logo, esse método é adequado ao objeto e ao contexto de estudo deste trabalho, posto que o
fendmeno investigado ndo é claramente distinguivel dos contextos de praticas pedagogicas e
sociais dos educandos. A utilizacdo das TDICs pelos discentes ja ocorre de modo natural e
constante em suas préaticas sociais, principalmente em lingua materna, na medida em que ja
internalizaram a cibercultura. Em face disso, a intencdo desta dissertacdo € levar 0s
professores a retratarem esse quadro também nas praticas educacionais, estimulando os
aprendizes a interagirem em LE nos meios sociais on-line.

Além do mais, esta producdo cientifica se prop6s a analisar profundamente o
fendmeno, a saber, ndo so verificar se houve melhoria da compreensédo e producdo oral dos
investigados em decorréncia da imersdo tecnoldgica, mas lhes dar voz, ouvir 0s seus pontos
de vista, suas emocdes, seus sentimentos, suas impressdes sobre a maneira como a ferramenta
tecnoldgica foi implementada e a atividade conduzida, bem como descobrir as influéncias
geradas pelos demais membros e pelos proprios contextos cibernético e fisico no
(des)interesse em realizar as atividades. Em suma, objetivou-se observar o fenbmeno de todos
os angulos potenciais, sob a Optica holistica, dado o carater imprevisivel, conforme alega

Gillham (2000), desse método de anélise sucedido no ambiente natural dos envolvidos.

3.2 Contexto da pesquisa

Nesta se¢éo, apresento a descri¢cdo do contexto deste trabalho, o local, a instituicdo, os
participantes, dados considerados essenciais, pois inclusive influenciam nos resultados em
virtude de que tudo esta interligado e que um agente adaptativo de um sistema complexo
influencia em outro, e vice-versa, em relagdes causais retroalimentativas, como asseguram
Morin (2010) e Mariotti (2010).
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3.2.1 Local e perfil dos agentes escolares

Esta pesquisa foi realizada no ambito da Escola Preparatéria de Cadetes do Ar
(EPCAr), na cidade de Barbacena, MG, com cinco turmas de estudantes do ensino medio.
Essa instituicdo publica de ensino federal tem em torno de 500 alunos, distribuidos em 21
turmas. Eles permanecem em regime de internato ao longo dos trés anos do ensino médio.
Somente em 2017, surgiram vagas para mulheres e, desde entdo, a escola abre anualmente,
para o primeiro ano, 160 vagas destinadas ao sexo masculino e 20 ao feminino, para
candidatos entre 12 e 17 anos. O ingresso se d& por meio de concurso publico de provas,
dentre essas, de LI, seguido de avaliagdo médica, psicoldgica e de condicionamento fisico.
Além de aulas cientificas do ensino regular, a Escola conta com instru¢do militar, uma vez
que tem por missdo preparar futuros cadetes aviadores para ingresso na Academia da Forca
Aérea (AFA), em Pirassununga, SP. Os discentes, no entanto, ndo tém obrigatoriedade de
seguir carreira militar ap6s formados, podendo cursar o ensino médio e prestar vestibular em
suas areas de interesse.

Apbs adaptacdo militar de aproximadamente 20 dias, os 180 educandos do primeiro
Esquadrdo, primeiro ano, fazem prova de nivelamento em LI, sendo distribuidos em niveis de
acordo com a classificagdo do Quadro Comum Europeu de Referéncia para Linguas (CEFR)
(COUNCIL OF EURORPE, 2019). Todo ano entram sete Esquadrilhas, ou turmas, na escola, A
(Alfa), B (Bravo), C (Charlie), D (Delta), E (Echo), F (Fox) e G (Golf). Na disciplina de LI,
cada turma é dividida em quatro subniveis do CEFR, dentre A2a, A2b, Bla, B1b, Bl+a, B1+b
(ver quadro 1). Assim, juntam-se duas Esquadrilhas para compor cada subnivel. Por exemplo,
das 7 turmas de cada ano, formam-se 16 turmas de LI denominadas A/B, C/D, E/F e G,
divididas em seus respectivos niveis, totalizando, na escola, 48 turmas, sendo 4 para cada

professor, conforme efetivo da instituicao.

Quadro 1 — Nivelamento de LI na EPCAr

Nivel (ex.)| Primeiro ano Nivel Segundo ano Nivel Terceiro ano
A2b AB |CD |EF Bla AB | CD | EF Blb | AB |CD | EF
Bla |AB|CD|EF Blb AB | CD | EF Bl+a| AB | CD | EF
Blb |AB|CD |EF Bl+a AB | CD | EF Bl+b | AB | CD | EF
Bl+a |AB|CD |EF Bl+a/Bl+b | AB | CD | EF Bl+b| AB | CD | EF

G
G
G
G

OO0 o
OO0 O

Fonte: Elaboracédo da autora.
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A disciplina de LI é ministrada quatro vezes por semana para cada turma, com cerca
de 15 estudantes. Portanto, cada docente ministra 16 tempos, quando h& 12 professores de
inglés no efetivo na escola. E um verdadeiro privilégio ministrar quatro tempos semanais para
cada turma, tendo em vista o objetivo da EPCAr, mas os docentes de LI tentam lutar todos 0s
anos para baixar para trés, alegando ser “desnecessario”. Todavia, compreendo que quatro
aulas semanais aumentam a qualidade do ensino, provendo mais oportunidades para que o
aprendiz desenvolva a comunicacdo, pois quanto mais pratica, maior fluéncia em LE. Noto
essa relacdo diretamente proporcional ao me autoanalisar. Quando deixo de praticar inglés por
algumas semanas, percebo principalmente minha fluéncia oral diminuir. Também observei,
neste estudo, que alunos que interagiram mais, desenvolveram mais suas competéncias
comunicativas orais, como destaco no item 5.2.

Em 2019, com o total de nove professores de inglés, das 7 turmas de cada ano,
formaram-se 12 turmas de LI denominadas A/B, C/D, E/F e G, divididas em trés subniveis do
CEFR, totalizando, na escola, 36 Esquadrilhas, tendo sido atribuidas 4 para cada docente (ver

quadro 2). Porém, eu ministrei 20 tempos, para cinco turmas, no nivel B1b, pré-intermediario.

Quadro 2 — Niveis de L1 na EPCAr no ano de 20197

Nivel Primeiro ano Nivel Segundo ano Nivel Terceiro ano

Bla |AB |CD |EF |G| Bla/Blb |AB|CD | EF |G| Blb | AB [CD*|EF*| G
Blb |AB*|CD*|EF* Bl+a AB | CD | EF Bl+a| AB |CD |EF
Bl+a |AB |CD |EF |G |Bl+a/Bl+b |AB|CD | EF | G |Bl+b| AB |CD |EF | G

(@)
(@)
(@)

Fonte: Elaboracdo da autora.

Cada sala de aula de LI conta com um computador para o professor com acesso a
internet, um projetor multimidia e caixas de som, 0 que oportuniza um ensino multigénero e
multimodal. H& ainda um laboratério de informéatica com 18 computadores com fones de
ouvido, que raramente € usado por nés, educadores. Todavia, a escola ndo oferece wi-fi
nesses ambientes. O porte de equipamento eletrénico em sala de aula ou durante qualquer
atividade no quartel é proibido, salvo mediante autorizacdo prévia do docente para instrucao
especifica, o que possibilitou o desenvolvimento de minha pesquisa.

Vale ressaltar que os estudantes pagam internet com o préprio dinheiro, dividindo
entre todos do Esquadrdo. Os locais em que podem utiliza-la sdo os seus alojamentos

(dormitorios) e o espago denominado “Sociedade Académica”, por vezes conhecido por eles

" As turmas com * sdo as participantes desta pesquisa.
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como Society. Esse € um ambiente recreativo que os alunos da EPCAr podem usar nos
horérios livres. Todos os jogos fisicos e videogames que ali se encontram foram comprados,
por meio de rateios, pelos préprios discentes que ja estudaram na escola.

Dentre as quatro aulas por semana de LI com cada turma, eu utilizava duas para o uso
das TDICs ou de jogos ndo digitais, de maneira integral, sendo um dia para as tecnologias
testadas neste trabalho e um para as demais utilizadas em minha prética pedagogica, quais
sejam, sites de cantar e completar letras de musica, como o Lyrics Trainging®; ferramentas de
karaoké; plataformas de streaming de video, como YouTube e Netflix para assistir filmes,
seriados, desenhos, documentarios, por exemplo; sites de noticia como suporte as atividades
orais de debate; aplicativos de gravacao e edicdo de video para filmagem de role-plays como
dever de casa; entre outras, que ndo foram objeto de estudo desta pesquisa. Essas duas aulas
ndo se baseavam no contetdo linguistico visto em sala. Tratavam-se de momentos de
interacdo real e natural com a LI, em que a forma e o uso deveriam ser adequados segundo a
exigéncia de cada contexto e cada interlocutor. Certamente, as aulas das matérias
correspondentes ao nivel B1b contribuiam para as de interacdo natural, ja que, indiretamente,
estavam inter-relacionadas.

Os docentes da EPCAr sdo distribuidos entre civis e Oficiais militares. Os civis
ingressam por meio de concurso publico de provas e titulos, seguem carreira sob o regime de
dedicacdo exclusiva e obedecem as leis do magistério federal. Os militares incorporam
mediante concurso publico de prova didatica e titulos, podendo permanecer no cargo por até
oito anos e estdo subordinados as leis e regras militares. Além das funcdes de magistério, o
professor militar conta com todas as obrigacdes de um Oficial militar, a saber, tirar servicos
de escala armada de segurancga e defesa por 24 horas, desempenhar fungdes de chefia em
setores administrativos da escola, exercer cargos de presidente de comissdes, fiscal de
contratos e gestor de atas administrativas, participar de formaturas semanais (reunides e
desfiles militares), atuar como instrutores de disciplinas militares na formacdo de Alunos,
Pracas e Oficiais, entre outros; além de estarem a disposicdo da instituicdo nos horarios de
descanso, podendo ser acionados a qualquer momento, conforme necessidade da

Administracg&o.

8 Disponivel em: https://lyricstraining.com/. Acesso em: 24 ago. 2018.
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3.2.2 Participantes

Este trabalho contou com 48 estudantes do primeiro ano do ensino médio, sendo 43
meninos e 5 meninas, distribuidos em trés turmas, bem como 24 do terceiro ano, constituidos
apenas por 1 menina e 23 meninos®, pertencentes a duas turmas, todos integrantes do nivel
B1, ou pré-intermediario, de acordo com a classificacdo do CEFR, adotada pela escola. A
escolha desses agentes se deu pelo fato de a EPCAr ser uma fidedigna representacdo do perfil
dos jovens brasileiros da faixa etaria de 13 a 20 anos, uma vez que nela estudam jovens de
todos os 26 estados brasileiros e do Distrito Federal (DF), detentores das mais variadas
culturas e classes sociais.

Vale ressaltar que a rotina dos discentes € intensa, pois também trabalham e recebem
como militares. Eles residem no quartel de domingo a noite a sexta-feira a tarde, ndo podendo
sair durante a semana. Estudam seis tempos pela manha e quatro a tarde, dentre instrucdes
cientificas e militares, sendo que as cientificas seguem a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC)™®, proposta pelo Ministério da Educacio (MEC). Os dois ultimos tempos de tarde sido
de educagdo fisica todos os dias. Apds a janta, os educandos se relinem, em forma'!, para
orientagdes de seus respectivos comandantes, em que geralmente assistem a um filme ou
palestra instrutivos. Posteriormente, eles podem participar de nucleos religiosos semanais,
conforme suas crengas, se assim o desejarem. Na escola, hd 0s grupos espirita, orientado por
um militar espirita, catélico e evangélico, gerenciados por capeldes de suas respectivas
doutrinas. Por fim, geralmente apds as 20h, os aprendizes sdo liberados para estudarem no
periodo noturno, horario em que realizam todos os deveres “de casa” demandados por
professores de todas as matérias cientificas e militares, como também estudam para testes e
provas.

Existe, ainda, uma escala de servico de 24 horas, em que trabalham 40 alunos por dia,
revezando-se inclusive durante toda a madrugada, com a finalidade de resolver problemas da
rotina militar estudantil. Desses, dois faltam as aulas para se dedicarem ao servigo. Além
disso, podem ocorrer acionamentos a noite ou durante a madrugada para treinamento militar
ou caso os Esquadrbes tenham cometido alguma falha. Caso o estudante incorra em alguma

transgressao disciplinar, crime militar, ou outro ato ilicito, ele fica punido no quartel durante o

® Dos 24 alunos do terceiro ano, um saiu da escola apés o segundo trimestre, em julho. Como ele néo respondeu
0 questionario o final nem a entrevista, descartei seu questionario inicial, mas o considerei como participante,
visto que participou das atividades nos dois primeiros trimestres.

10 A BNCC esta disponivel on-line no site http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 13 mar. 2019.

11 A expressdo “em forma”, no jargdo militar, significa ficar de pé, enfileirados, em siléncio, em ordem
hierdrquica e por altura, formando uma tropa.
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fim de semana. Recebe como punigdo detencdo, prisdo ou licenga ndo concedida (LNC),
segundo o ato consumado.

A nota minima para aprovacdo é 7 em 10 no trimestre. Caso o discente ndo atinja tal
nota, sdo-lhe disponiveis duas semanas para recuperacdo, no fim do ano, para realizar uma
prova final com a matéria anual. Se ainda ndo lograr éxito, ele conta com mais uma semana de
aulas para realizar a prova de segunda época. Se reprovado nessa, € excluido da escola. Da
mesma maneira, caso nao passe no teste fisico trimestral, é reprovado em educacéo fisica e
desligado da EPCA.

3.3 Instrumentos e procedimentos de geracdo de dados

Apds estudo, por meio de leitura e visualizacdo de videos, sobre teorias e conceitos
relacionados ao ensino e a aprendizagem de linguas, ao desenvolvimento da comunicacdo oral
mediada pelas ferramentas tecnoldgicas e a ciéncia da complexidade, ao longo do ano de
2018, iniciei a investigacdo de recursos tecnoldgicos digitais/mdveis disponiveis para a
pratica da comunicacdo oral em LI com falantes reais estrangeiros, como aplicativos, jogos e
sites.

Para comecar a investigagdo, contei com a ajuda dos meus alunos do primeiro ano de
2018, Esquadrdo Phoenix, e do meu primo adolescente, David, que € um grande gamer, para
saber quais aplicativos, jogos e sites eles gostavam de usar e em quais deles eles tinham
contato com inglés para falar ou ouvir. Procedi com a investigacdo no site de busca Google,
pelo do notebook, e na loja de aplicativos Play Store, pelo smartphone com sistema Android.
Busquei por palavras como “video chats for practicing English™, “voice chats for practicing
English”, “games with voice chats”, “talk to strangers in English”, entre outras. Utilizei como
critério aqueles que continham mais de 1 milhdo de downloads.

No inicio do ano letivo de 2019, eu, como pesquisadora-professora, comuniquei aos
meus alunos da EPCAr a existéncia de minha pesquisa nha UFMG, ressaltando a relevancia
deste trabalho para o desenvolvimento da comunicacdo oral em LI com o auxilio das TDICs,
sem, todavia, coagi-los a participar, apontando que a participagdo seria voluntéaria. Informei-
Ihes, entdo, os objetivos deste estudo, seus direitos e deveres na qualidade de participantes e
respondentes, bem como as normas estabelecidas pelo Comité de Etica em Pesquisa (COEP)
da UFMG. Vale ressaltar que os discentes ficaram bem empolgados com a realizagcdo da
pesquisa e que ndo houve nenhuma objecdo. Posteriormente, apresentei-lhes o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A, para assinatura dos pais, em caso de
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adolescente, e Apéndice B, para assinatura dos estudantes adultos) e frisei o carater anénimo
de suas participacoes.
Goldim et al. (2003) afirmam que:
[0] processo de consentimento livre e esclarecido tem por objetivo permitir que a
pessoa que esta sendo convidada a participar de um projeto de pesquisa compreenda
os procedimentos, riscos, desconfortos, beneficios e direitos envolvidos, visando
permitir uma decisdo autbnoma. A obtencdo de consentimento livre e esclarecido é

um dever moral do pesquisador, é a manifestacdo do respeito as pessoas envolvidas
no projeto.

Dessa forma, comuniquei-lhes que, apesar de o estudo levar em conta suas
particularidades, seus sentimentos, seus pontos de vistas, suas preferéncias e demais fatores
pessoais que lhes dizem respeito, suas identidades jamais seriam reveladas, visto que o
objetivo do trabalho é contribuir para o aprimoramento da comunicacdo oral em LI, isto €,
producdo e compreensdo oral, habilidades essas que os préoprios alunos afirmam serem
dificeis de desenvolver, e ndo expor qualquer individuo, respeitando por completo sua
integridade.

A geracdo de dados desta pesquisa foi realizada entre fevereiro e dezembro de 2019
tendo como base uma perspectiva complexa. Empreguei como instrumentos de coleta
questionario inicial, questionario final, entrevista, observacdo participante, conversacoes,
fotografias e registros em notas de campo dos comportamentos e das praticas dos investigados
frente & utilizacdo das midias digitais/méveis.

Apds entregar aos educandos o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
apliguei-lhes, no inicio das aulas, em fevereiro, o Questionario Inicial (Apéndice C), de
carater anénimo, que buscou verificar o primeiro contato dos aprendizes com as tecnologias
digitais/moveis a fim de confirmar se eles se tratam de nativos digitais, nomenclatura cunhada
por Prensky (2001a, 2001b), e averiguar seus habitos, experiéncias e preferéncias em relacdo
ao uso de dispositivos e ferramentas tecnoldgicas no ensino e na aprendizagem de LI, no
contexto de sala de aula e fora dela. Para garantir o anonimato aos participantes, solicitei que
criassem pseuddnimos e que memorizassem esses nomes, pois seriam usados novamente, ao
fim do ano, em novo questionario e em entrevista.

Feita a analise dos recursos tecnoldgicos testados por mim em 2018, comparei as
sugestdes dos estudantes desse ano com as respostas, ao questionario inicial, dos alunos de
2019 e verifiquei que os gostos eram 0s mesmos em relacdo ao tipo de jogo, site e app que

utilizavam. A partir disso, foram testadas as ferramentas digitais e mdveis descritas no
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capitulo 4, durante os trés trimestres do ano letivo de 2019, mediante a aplicacdo de tarefas
pedagogicas, que foram avaliadas pelos envolvidos e pela pesquisadora ao longo da prética.

Terminada a testagem, os discentes responderam, no fim de outubro, ao Questionario
Final (Apéndice D), que buscou colher os efeitos do uso das tecnologias na aprendizagem de
LI por meio de suas impressdes sobre a evolucdo de suas producgdes e percepgdes orais.
Ademais, o referido instrumento pretendeu verificar se houve interacdo com falantes
estrangeiros, se aprenderam novos termos, se conheceram novas culturas, se passaram a ter o
habito de usar a tecnologia em contato com inglés em suas praticas sociais, assim como
averiguar suas preferéncias metodoldgicas. Eles utilizaram 0os mesmos pseudénimos do inicio
do ano. Como alguns ndo se lembraram dos nomes que haviam criado, eu Ihes mostrei o
questionario inicial com suas datas de nascimento e todos se recordaram dos respectivos
pseuddnimos.

Posteriormente, os participantes foram entrevistados, em novembro e inicio de
dezembro, para verificagdo de potenciais propiciamentos percebidos com vistas ao
desenvolvimento da comunicacdo oral (speaking e listening), por intermédio de uma
entrevista semiestruturada (Apéndice E, para o primeiro ano, e Apéndice F, para o terceiro).
Esse instrumento procurou compreender, com mais detalhes, as impressfes dos investigados
sobre o impacto das tecnologias na melhoria da comunicacao oral deles e quais ferramentas
colaboraram mais para esse desenvolvimento. As perguntas também buscaram saber quais
foram seus sentimentos em relacdo ao contato direto com os estrangeiros, se chegaram a
negociar significado, quais estratégias utilizaram quando ndo compreendiam o falante e se
mantiveram contato com estrangeiros em suas praticas sociais. Além disso, a entrevista
objetivou identificar com mais profundidade ganhos culturais, bem como quebra de
esteredtipos ou ideias pré-concebidas em relacdo a cultura dos falantes estrangeiros de
localidades mais distantes e menos conhecidas pelos falantes brasileiros, como os do
continente asiatico, dada a mudanca de atitude observada. Esse instrumento visou, ainda,
relacionar pontos positivos e negativos da interacdo com falantes estrangeiros em relacdo a
conversacdo com colegas de classe, verificar se houve algum elemento, pessoa, evento, lugar,
entre outros, que influenciou no interesse em usar as tecnologias na aprendizagem e descobrir
os fatores que acarretaram o interesse ou desinteresse dos estudantes frente a metodologia
utilizada. Por fim, a entrevista pretendeu colher dos envolvidos exemplos do Efeito Borboleta
durante suas praticas experienciadas no meio cibernético.

Conforme explicitado no item 3.2.2, a rotina dos participantes da pesquisa é bem

cansativa. Desse modo, optei por fazer uma entrevista oral, além dos questionarios escritos,
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para coletar mais informac6es dos investigados, em razdo de que, ao fim do ano, nossos
alunos da EPCAr apresentam-se esgotados e ndo escrevem tanto quanto no inicio do ano.
Assim, a entrevista foi um complemento do questionario com a intencdo de fornecer uma
maior riqueza de detalhes para este trabalho.

Finalmente, foram adotadas as atividades on-line e as ferramentas que obtiveram éxito
e contribuiram para preparar os aprendizes para uma comunicacdo real com falantes do
mundo inteiro mediante o desenvolvimento de sua producédo e compreensdo oral em contextos
reais de uso da lingua.

E importante salientar que durante todas as atividades realizadas ao longo dos trés
trimestres de 2019, como pesquisadora, fiz uso também de registros em notas de campo,
conversas informais, fotografias e observacdo das praticas e reacbes dos estudantes em

relacdo a experiéncia com as TDICs.

3.4 Procedimentos adotados para a anélise dos dados

A analise dos dados foi feita segundo a abordagem qualitativa, visando interpreta-los a
partir do aprofundamento da compreensdo das experiéncias adquiridas pelos discentes por
meio da incorporacdo das ferramentas tecnoldgicas em suas praticas pedagodgicas e sociais.
Para tanto, compilei e analisei as notas de campo registradas da observacdo de suas interaces
no ambiente cibernético, as fotografias e as informacdes concedidas nas conversas informais,
nos questionarios e na entrevista sobre as impressdes dos participantes frente ao uso das
tecnologias, além dos potenciais propiciamentos percebidos com vistas ao desenvolvimento
da comunicagéo oral.

Ademais, a analise foi ancorada nas Teorias da Complexidade (LARSEN-FREEMAN,
1997, LARSEN-FREEMAN; CAMERON, 2008, MORIN, 2011, MORIN; LE MOIGNE,
2000, BORGES; PAIVA, 2012), do Caos (LORENZ, 1993), do Conectivismo (SIEMENS,
2005, 2008), assim como nos conceitos de negociacdo de significado (SWAIN, 1985),
ecologia de aprendizagem e propiciamentos (VAN LIER, 1996, 2002a, PAIVA, 2010), na

medida em que entende interacdo e colaboragdo como os pilares da aprendizagem.

3.5 Integracéo metodologia/TDICs

Deve-se atentar para o fato de que muitos agentes educacionais implementam os

dispositivos tecnologicos atuais em suas aulas, mas continuam utilizando metodologias de
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ensino tradicionais, 0 que ndo necessariamente caracteriza uma aprendizagem digital/movel.
De nada adianta utilizar as TDICs na educacdo, mas continuar apenas transmitindo contetdo
ou passando exercicios behavioristas para os educandos, conforme alertam Pegrum, Howitt e
Striepe (2013). Nesse sentido, Royle, Stager e Traxler (2014) afirmam que para que nao seja
realizada apenas a transmissdo de conteudo, e sim um ensino auténtico com as ferramentas
digitais, é necessario que haja uma mudanca da identidade do docente e das abordagens
educacionais a serem aplicadas a fim de que se tornem adaptadas as caracteristicas dindmicas
do contexto tecnoldgico.

Para que a tecnologia ndo seja utilizada em sala de aula baseando-se em pedagogias
tradicionais, Royle, Stager e Traxler (2014) sugerem que os educadores devam desenvolver
primeiro suas proprias habilidades digitais, passando a utilizar as ferramentas tecnoldgicas e a
explorar suas potencialidades em suas praticas sociais para depois refletirem sobre as
possibilidades de seu uso no ensino e na aprendizagem, de modo a atuarem como praticantes
reflexivos na selegdo das ferramentas e tarefas a serem implementadas. Dessa forma, tornam-
se aptos a desenvolver seu discernimento sobre o ensino digital para, entdo, poderem adquirir
consciéncia das caracteristicas e necessidades dos estudantes da atual era.

Isso posto, é necessario que o professor do século XXI que deseja utilizar TDICs na
educacao seja atuante e “va a campo”, isto €, pesquise, investigue, manuseie, teste e avalie
ferramentas digitais/moveis usadas por seus alunos, com o intuito de que desenvolvam
letramento digital e implementem abordagens dinamicas e flexiveis que sejam compativeis
com o comportamento cibernético dos aprendizes. Ndo se trata de mudar os instrumentos de
estudo apenas, mas também de inovar as metodologias a serem aplicadas por meio deles,
estimulando os discentes nativos digitais a se habituarem a utilizar os dispositivos
tecnoldgicos seja no contexto de ensino e aprendizagem, seja em suas praticas sociais, para

que aprendam os diversos saberes cientificos de maneira autbnoma, divertida e natural.
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4 DESCRICAO DAS TDICS UTILIZADAS E DAS ATIVIDADES REALIZADAS

Este capitulo é dedicado a apresentacdo das ferramentas tecnoldgicas testadas pelos
participantes da pesquisa, aos critérios estabelecidos para a escolha de tais tecnologias, bem
como a descri¢do das atividades on-line desenvolvidas ao longo do ano letivo de 2019, sendo
dividido em trés seces. Na primeira, discorro sobre os softwares de conversagdo por voz e

video, na segunda, o aplicativo de mensagens e, na terceira, 0s jogos on-line.

4.1 Aplicativos de conversacao por voz e video

Os softwares de conversacdo por voz e video se configuram ferramentas recentes no
ambito da tecnologia movel e, por conseguinte, raramente estudadas para a finalidade do
desenvolvimento da comunicacdo oral em LI. Esses softwares sdo destinados a interacdo
social, tendo como propositos fazer novas amizades, encontrar parceiros para relacionamentos
amorosos, participar de grupos de interesse em comum, praticar LES, entre outros.

Todas as plataformas dessa categoria, uma vez disponiveis no idioma inglés, podem
ser utilizadas para a pratica e o aperfeicoamento da LI, ndo somente as educacionais, posto
que proporcionam interacdo social. Todavia, ao selecionar ferramentas on-line néo
educacionais, o docente deve estar atento as suas regras e procurar, em suas politicas de uso, a
existéncia de regras que proibem conteddos impréprios, principalmente nos aplicativos de
chat em video, de sorte que os aprendizes adolescentes ndo consumam pornografia, pedofilia,
violéncia, drogas e outros assuntos ilicitos. Todos os apps descritos nesta dissertacdo, assim
como os demais utilizados pelos investigados durante as praticas pedagodgicas, encaixam-se
nesses requisitos. De qualquer forma, faz-se necessario o monitoramento do professor durante
as aulas para gque os discentes ndo se envolvam com temas indevidos.

O objetivo da tarefa consistiu em utilizar chats de voz e video para a préatica oral da LI
com falantes do mundo inteiro. Foi permitido aos estudantes que também utilizassem outros
modos semioticos de linguagem simultaneamente quando desejassem, mas lhes deixei claro
que o intuito era a pratica da fala. Frisei aos alunos a proibicdo de participarem de grupos que
contivessem contetdos obscenos ou impréprios e de relatar informagdes de sigilo militar,
devido ao nosso ambiente militar. Assim, expliquei-lhes que poderiam discutir sobre hobbies,
religido, politica, artes, familia, fatores culturais, por exemplo, com o propésito de conhecer o

outro e seus costumes.
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A selecdo dos aplicativos disponiveis on-line foi realizada mediante busca na Google
Play Store utilizando o celular. A escolha dessa loja de aplicativos foi feita em fungéo de essa
ferramenta apresentar o maior nimero de downloads efetuados dentre as existentes (SIMOES,
2018). Para selecionar os apps, foram digitadas no campo “busca” da referida loja as palavras
“video chats for practicing English”, “voice chats for practicing English”, “talk to strangers
in English”, sendo considerados somente os softwares gratuitos, excetuando-se os chats robos.
No dispositivo celular, apareceram 250 aplicativos disponiveis. Foram escolhidos, dentre
esses, aqueles que continham chat de voz ou video, que tinham acima de 5 milhGes de
downloads efetuados e que proibiam contetdos ilicitos e pornogréficos, além de ter sido
obedecida a preferéncia dos educandos quanto a usabilidade.

Os aplicativos que compdem os critérios estabelecidos serdo explanados a seguir,

conforme maior quantidade de downloads na loja Google Play:

o~

7
(

4.1.1 Bigo Live - Live Stream, Live Video & Live Chat™  § 23
O app Bigo Live compde a categoria social e possui mais de 100 milhdes de
downloads. Classifica-se como uma rede social com o objetivo de transmitir lives e fazer
amizades com pessoas do mundo inteiro. “Live é uma transmissao ao vivo de audio e video na
Internet, geralmente feita por meio das redes sociais (...)” (TECHTUDO, 2020, on-line).

Ao clicar no primeiro icone, de uma casa, localizado na barra inferior do app,
aparecem varias opc¢des na parte superior da tela. Nas opgdes “Por perto” e “Popular”, estdo
as lives sendo feitas e ja realizadas por pessoas da mesma regido geografica do titular da
conta. A opgdo “Jogos” apresenta lives sendo transmitidas por gamers jogando on-line e
discutindo as estratégias dos jogos com o0s demais membros. A op¢do “Encontro” demonstra
os perfis dos usudrios. Na opgdo “Varios convidados”, ao clicar no icone de um funil, na parte
superior direita do app, é possivel escolher o pais dos transmissores das lives, que sdo
visualizadas em sua aba “Todos”. Ainda nessa opcdo, em sua aba “Jogar”, sdo
disponibilizados jogos on-line (ver figura 1), em que também pode ser selecionada a
nacionalidade dos jogadores. O mais interessante é que 0s microfones permanecem ligados
para que 0s componentes se comuniquem durante o jogo. Ao clicar no icone do microfone ele
é desativado, mas os gamers ndao costumam desativa-lo. A figura 2 mostra o jogo Bigo Ludo,

que continha 106.545 pessoas jogando no momento da avaliagdo, sendo quatro jogadores por

12 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=sg.bigo.live&hl=en. Acesso em: 18 out. 2019.
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partida, em que todos estavam se comunicando por voz em inglés. Essa aba ainda possui um
espaco denominado “Sala de jogo” para lives sendo transmitidas por pessoas jogando esses
jogos a fim de que, alem delas, outros individuos possam atuar como espectadores e interagir

com elas.

Figura 1 — Jogos do app Bigo Live Figura 2 — Jogo Bigo Ludo do app Bigo Live
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Fonte: captura de tela feita pela autora. Fonte: captura de tela feita pela autora.

Ao clicar no segundo icone, de um planeta, denominado “Explorar”, sdo apresentadas
lives distribuidas por assuntos e, nesse ambiente, existe a possibilidade de escolher o pais dos
transmissores das lives.

O icone central, de uma bola azul, serve para o usuario transmitir uma live ao clicar na
opcéo “Entrar ao vivo”. Ele pode fazer a transmissdo de quatro maneiras, a saber, com varios

convidados, em que é possivel interagir por video até nove pessoas € 0 restante por voz,
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apenas o transmissor, somente em audio ou de jogo, em que 0 Bigo Live se conecta a um jogo
do proprio app ou que o individuo tem em seu smartphone e o transmite jogando, por
exemplo, os jogos listados no item 4.3.1. Nas lives em video, sdo disponiveis recursos de
realidade aumentada, como filtros e efeitos especiais.

O icone de uma estrela, em sua op¢do denominada “Bar”, mostra o0 mural de postagens
dos integrantes, em que podem conter linguagem escrita, emojis, fotos, videos e divulgacao de
lives. Em sua opcdo “Encontro”, hd como fazer ligacdo aleatéria por voz. O titular da conta
possui 10 chances diarias para se conectar por voz aleatoriamente a uma pessoa on-line ao
clicar no botdo “Comece a dar match”. Nesse espaco, também pode ser realizada ligacao
aleatdria por video, com uso de recursos de filtros e sem limite de chamadas diérias. Essas
funcGes ocorrem na lingua da regido de origem do usuario do app. Nessa opcdo, sdo
apresentados, ainda, os perfis das pessoas on-line, com quem é possivel interagir por meio do
chat individual, além das transmissdes que estdo sendo feitas.

Existem centenas de lives em video a todo momento em que se conecta no aplicativo.
Essas transmissdes ao vivo funcionam como grandes comunidades em que o criador langa um
topico e as pessoas que se interessam participam da discussdo. O interessante é que o
espectador pode ainda interagir na live juntamente em video, caso ela seja de Vvarios
convidados. Se 0 usuario ndo quiser entrar no grupo, ele tem opcdo de apenas assistir e
acompanhar os topicos discutidos como se fosse um programa de televisdo, conforme é
mostrado na figura 3, que se trata de uma “live de varios convidados”. Todos que desejarem
entrar no grupo podem participar por voz e aqueles que quiserem aparecer na transmissdo, por
video chamada, devem solicitar uma vaga na tela, clicando em “+” (ver figura 4), sendo
permitido interagir em video até nove pessoas por sala. Nessas nove vagas, ele pode aparecer
por video ou por sua foto de perfil. Os participantes podem falar ao mesmo tempo. No
momento em que estdo falando, suas fotos ficam destacadas, como pode ser visto em torno da
foto de dois membros na figura 4. Além da conversa por voz e video de forma sincrona, 0s

interagentes podem enviar emojis, figurinhas (stickers), GIFs, entre outras funcionalidades.
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Figura 3 — Live de varios convidados do app Bigo Figura 4 — Live do app Bigo Live — opgéo de
Live solicitagdo para video chamada
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O icone de um boneco, chamado “Meu perfil”, mostra o perfil do titular da conta, em
que aparece seu nivel, seus amigos, quem ele segue, seus fas, as mensagens que recebe, sua
carteira com moedas, feijoes e diamantes, entre outras funcdes. Para conseguir moedas, ele
pode pagar em dinheiro real ou executar tarefas do aplicativo, como assistir uma live,
participar de um chat ao vivo e demais atividades oferecidas. As moedas sdo usadas para
enviar presentes a outros membros ou a chats das transmissdes ao vivo, por exemplo. Os
feijoes também podem ser comprados ou adquiridos mediante tarefas, como compartilhar a
transmisséo de sua live, ja os diamantes s6 sdo conseguidos se forem comprados. O nivel do

usuario aumenta de acordo com suas interacdes no software. Dessa maneira, 0 Bigo Live
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apresenta os recursos da gamificacdo®®, visto que utiliza caracteristicas de jogos para
encorajar as pessoas a utilizar o app com mais frequéncia.

Para se comunicar oralmente nesse software, o aluno pode procurar lives ou perfis de
demais integrantes no primeiro, segundo e quarto icones citados, interagindo nas transmissoes
disponiveis ou nos chats individuais de seus membros. Ele também pode criar uma live no
icone central ou se conectar aleatoriamente por voz e video no quarto icone. Vale salientar
gue assim que 0 usuario cria uma transmissdo ao vivo, aparecem, imediatamente, diversos
espectadores para participarem da interacdo, dada a popularidade e o grande ndmero de

interagentes on-line.

4.1.2 Amino: Communities and Chats*

O Amino pertence a categoria social e possui mais de 10 milhdes de downloads. E uma
rede social que estabelece, dentre seus objetivos, falar com pessoas ao redor do mundo, fazer
novas amizades, compartilhar interesses e explorar comunidades.

No primeiro icone, intitulado “Descubra”, o usuario pode encontrar novas
comunidades e stories dos membros da plataforma, tanto os mais recentes quanto 0s
populares. Stories sdo publicacfes em foto ou video que desaparecem apds 24 horas. Nesse
ambiente, também estdo as comunidades de que o titular da conta participa (ver figura 5),
assim como uma opc¢do para descobrir novos tdpicos e uma outra op¢do para criar a sua
prépria. Cada comunidade conta com diferentes chats relacionados ao seu tema central, entre
outros recursos.

Ao clicar no icone “Chats”, sdo exibidos os chats a que o usudrio integra e sugestoes
de interesse. Ha, ainda, a opcdo de explorar, por tema, outros chats ao vivo de que quiser
participar. Em todos os chats, é possivel interagir por linguagem escrita, enviar fotos, GIFs,
videos, links, emojis, figurinhas, mensagens de audio e moedas.

Os chats que contém em seu titulo o desenho de camera filmadora com a descrigdo “ao
vivo” (ver figura 6), além dos recursos citados, compdem-se por pessoas falando por voz em
tempo real. Para participar deles, basta entrar no grupo e clicar na opcdo “Falar” (ver figura
7), havendo a possibilidade de mais de um participante falar por vez. A figura 7 mostra que,

enquanto os integrantes falam, aparece um circulo em movimento em torno de suas fotos,

13 Gamificacdo € o uso de recursos de jogos em situacdes fora do contexto de jogos (NOOR et al. 2015).
14 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.narvii.amino.master. Acesso em: 17 out.
2019.
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como aconteceu com dois interagentes que estavam conversando naquele momento. J&
aqueles chats que possuem o mesmo desenho de camera filmadora com titulos variados
contam com moderadores apresentando para seus membros algum video instrutivo, musical,
cinematogréfico, entre outros, como € demonstrado na figura 8.

No canto superior da tela, ao clicar em qualquer dos dois icones supracitados, verifica-
se um campo de busca por comunidades, usuérios ou chats, em que hé a opcao de selecionar o

idioma do contetdo pesquisado.

Figura 5 — Comunidades do app Amino Figura 6 — Chats de voz ao vivo do app Amino
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Figura 7 — Chat de voz ao vivo do app Amino - Figura 8 — Apresentacdo de animacéo no chat do
opcéo “Falar” app Amino
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O Amino possui alguns recursos de gamificagdo em que o usuario conta com moedas
que podem ser compradas com dinheiro real, por meio de realizacdo de ofertas ou pela
autorizacdo de anuncios no app. As ofertas consistem em jogar um game divulgado pelo
aplicativo, responder a questionarios, baixar softwares, entre outras alternativas. As moedas
sdo presentes a serem enviados nos chats publicos ao clicar no icone de moeda, no canto
inferior direito (ver figuras 7 e 8). O titular da conta possui nivel e reputacéo, que serdo tanto
maiores quanto mais ele interagir no app e utilizar os seus recursos.

O icone “Eu” leva ao perfil do usuario e mostra seu nivel, suas moedas, sua reputacdo,
seus seguidores, quem ele segue, as visitas que recebe, suas postagens e um mural em que ele
e seus visitantes podem comentar por linguagem escrita. No perfil de outro membro, também

existe uma opg¢do para visitantes convidarem-no para um chat individual. Nos chats
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individuais, existe a possibilidade de enviar mensagens escritas, de dudio, emojis, figurinhas,
havendo, ainda, a op¢éao de ligagdo sincrona.

As formas de interacdo via oral no Amino ocorrem nos chats publicos em grupo, que o
usuario pode localizar dentro das comunidades direcionadas pelo icone “Descubra” ou
diretamente ao clicar no icone “Chats”, bem como acontecem nos chats individuais do perfil

dos participantes e nos stories direcionados pelo icone “Descubra”.

4.1.3 Yalla - Free Voice Chat Rooms®®

O Yalla é uma rede social destinada a internautas que queiram conversar por voz em
chats em grupos e jogar com pessoas ao redor do mundo, conhecendo novos amigos. Porém,
ndo encontrei jogos na plataforma. O app classifica-se na categoria entretenimento e possui
mais de 10 milhdes de downloads.

Ao clicar em sua foto, no canto superior esquerdo da tela, o usuario pode mudar o
idioma do aplicativo para inglés, realizar tarefas, verificar seu saldo de moedas de ouro e
cristais em sua carteira, ver seu perfil publico, entre outros. O perfil mostra, seu nivel, o
namero de visitantes e de seguidores que ele obteve, quem ele segue, suas postagens e seus
presentes recebidos, por exemplo.

O Yalla possui, pois, recursos de gamificacdo a fim de incentivar os seus integrantes a
interagirem no software. Para aumentar o nivel, o titular da conta deve utilizar os recursos do
app. Se quiser adquirir moedas de ouro, ele precisa pagar em dinheiro real e para ganhar
cristais, deve executar tarefas, como usar o microfone nos chats, criar uma sala, adicionar
amigos, entre outras.

Ao clicar no icone “Room”, o usuario pode buscar por salas ou membros da
plataforma, bem como ver sugestdes de ambos. As salas referem-se a grupos de discussédo de
diferentes assuntos destinados a pessoas com interesses em comum. Na opg¢do “Related”, é
possivel criar uma sala e ver as salas de que faz parte. A opgao “All” disponibiliza salas novas
e as mais populares. Na opgao “Explore”, ha a alternativa de selecionar o idioma das salas em
que deseja interagir, entre outras funcionalidades.

O icone “Moments” direciona a um mural de postagens dos participantes, cujas

mensagens podem ser feitas mediante linguagem escrita, gravuras e emojis (ver figura 9). A

15 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.weieyu.yalla. Acesso em: 20 out. 2019.
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opcdo “Topics” agrega murais por temas que o usuario pode seguir de acordo com seu

interesse. Ele também pode criar seu proprio topico ao clicar em “+” (ver figura 10).

Figura 9 — Mural de postagens do app Yalla Figura 10 — Opc¢éo “Topics” do app Yalla
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O icone “Message” da acesso a chats individuais em que podem ser enviadas
mensagens de audio ou escritas, emojis, figurinhas e presentes. Esse ambiente mostra, ainda,
0s amigos adicionados e sugestdes de novos amigos. N&o ha opgéo de ligacéo.

No Yalla, todas as salas sdo de interacdo por linguagem oral sincrona. Apés selecionar
a sala desejada, o usuario deve clicar duas vezes no icone coragdo, no canto superior do app,
para entrar na sala e conseguir usar o microfone para falar (ver figura 11). Ou ele pode, ainda,
clicar diretamente em uma opcéao vaga para exibicdo na tela, por exemplo, as opgdes 6 e 8 da
figura 12, e aceitar a opcdo “Join for free” para entrar na sala. Ao entrar, aparece o icone
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microfone, no canto inferior esquerdo do app, e o titular da conta ja pode interagir sem
precisar clicar em nada, sendo permitido mais de um membro falar por vez. Se clicar no icone
do microfone, ele o desativa. O aplicativo sinaliza com um circulo em movimento as fotos dos
integrantes enquanto eles falam, como pode ser observado em torno de trés interagentes na
figura 12. Nessas salas, os participantes também podem comunicar por linguagem escrita,
enviar fotos, emojis, figurinhas, GIFs, links, presentes e colocar uma mdsica para tocar na

sala.

Figura 11 — Sala de chat do app Yalla Figura 12 — Sala de chat do app Yalla com trés
integrantes interagindo por voz
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Para se comunicar oralmente no Yalla, o aluno deve criar ou procurar uma sala publica
clicando no icone “Room” ou um perfil de outro membro para interagir em seu chat individual

por intermédio do icone “Message”.
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4.1.4 Bermuda Video Chat - Meet New People® 4

Existem varios aplicativos de ligacdo aleatdria por video, ou video match em inglés,
que podem ser usados pelos alunos para praticar a LI e conhecer novas pessoas pelo mundo.
O app Bermuda pertence a categoria estilo de vida e possui mais de 10 milhdes de downloads.
Esse software tem como objetivo conhecer novos amigos ao redor do planeta.

O primeiro icone, de uma casa, leva a um espago em que 0 usuario entra em uma
ligacdo aleatdria de video ao vivo. A ferramenta conta com filtros e demais efeitos especiais
para incrementarem o video (ver figura 13). N&o foi possivel capturar a tela durante a
interacdo, visto que a ferramenta proibe a captura em suas regras de uso. O interlocutor pode
escolher os paises dos falantes com quem for interagir e a lingua da comunicacdo (ver figura
14). Nesse ambiente, hd como mudar o idioma do app para inglés em configuracdes, no canto
superior direito da tela.

O Bermuda funciona com caracteristicas da gamificacdo em que o usuario obtém
moedas e deve alcancar um nivel para utilizar determinadas funcdes do software. A fim de
adquirir moedas, ele pode pagar em dinheiro real ou convidar amigos para entrar no app. Ja
para aumentar o nivel, o titular da conta deve interagir na ferramenta, assistindo a um video
ao vivo, fazendo ligagdes ou convidando amigos para se inscreverem no aplicativo, por
exemplo.

O segundo icone, de um boneco, denominado “Friends”, direciona ao perfil do usuario
e a sua lista de amigos. O perfil pablico mostra seus seguidores, quem ele segue, seu nivel e
seus fds. Um ponto interessante é que também é indicada a hora do pais em que 0 usuario se
encontra, como se verifica, na figura 15, o perfil de uma pessoa da Indonésia, pais que possui
um fuso horario de 10 horas de diferenca do Brasil. No perfil de um integrante, hd um icone
para interagir em seu chat individual e outro para fazer video chamada. A ligacao por video é
gratuita e s6 pode ser feita entre membros que se seguem.

Ao clicar no icone de baldes de dialogo, intitulado “Chatting”, aparecem as interacdes
ja realizadas em chats individuais. Nesses ambientes, é possivel enviar mensagens em
linguagem escrita, emojis, figurinhas, GIFs, fotografias, documentos, mensagens de audio e
presentes. Somente 0s presentes exigem moedas. Além disso, o chat possui um icone para

realizar ligagdo em video.

16 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=vixr.bermuda. Acesso em: 20 out. 2019.
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O icone de um relogio, chamado “History”, leva a um mural que apresenta perfis de
usuarios recém-chegados na plataforma. Esse espaco é importante para aqueles que tém
vergonha de conversar diretamente por video, dada a oportunidade de conhecer seu
interlocutor antes de vé-lo em video, por meio de seu chat individual.

As formas de interagdo gratuita e oral em tempo real no Bermuda ocorrem mediante
ligacdo sincrona aleatdria em video ao clicar no icone de uma casa, bem como acontecem por
intermédio dos icones de boneco, baldo de dialogo e reldgio, em que o aluno pode interagir
nos chats individuais, que permitem, ainda, a video chamada especifica para determinado

membro.

Figura 13 — Filtros do app Bermuda Figura 14 — Escolha do idioma de comunicagéo no
app Bermuda
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Figura 15 — Perfil de um usuario no app Bermuda
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4.1.5 HelloTalk - Chat, Speak & Learn Foreign Languages®’ E

Diferentemente das ferramentas ja citadas, o HelloTalk classifica-se na categoria
educacao, mas também possui fungdes de entretenimento semelhantes aos aplicativos sociais.
O software ja atingiu mais de 10 milhdes de downloads e apresenta como objetivos aprender
uma lingua, fazer amigos estrangeiros e intercambiar culturas.

O app educativo possui as caracteristicas de uma rede social, em que as pessoas se
conectam conforme seus objetivos em comum. Ao se registrar, 0 usuario deve selecionar sua
lingua materna e quais LEs ele deseja praticar ou aprender. A troca do idioma da ferramenta

para inglés é feita clicando no icone de um boneco, intitulado “Eu”, e em configurages.

17 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hellotalk. Acesso em: 21 out. 2019.
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O icone “Talks” direciona aos chats individuais e em grupo de que o usuario participa,
sua lista de amigos e um campo de busca para novos amigos. Nos chats individuais e em
grupo, além de linguagem escrita, € possivel enviar foto, video, GIFs, figurinhas, cartdes,
mensagens de audio, bem como utilizar o recurso tradutor e fazer ligacGes sincronas por voz.
Nos chats individuais, & permitido efetuar video chamadas, mas mediante pagamento. Ja nos
chats em grupo, o seu criador e os administradores podem ministrar uma aula em video ao
Vivo.

Nas ligacGes por voz dos chats em grupo, realizadas por qualquer membro, participam
apenas aqueles que quiserem atender, o restante pode continuar interagindo no grupo de
outras maneiras. Assim que o integrante atender, ele ja consegue falar sem precisar clicar em
mais nada, sendo possivel mais de um comunicar ao mesmo tempo. Caso clique no icone do
microfone ou do alto-falante, ele os desativa. A figura 16 mostra a interagdo por voz em um
grupo em que eu e o primeiro usuario estdvamos conversando. O circulo em movimento em
torno das fotos sinaliza quem esté falando.

O icone “Moments” leva a um mural de postagens em que as pessoas podem publicar
mensagens em linguagem escrita, emojis, fotos, links e em audio. Ha, ainda, um campo de
busca para procurar postagens relativas a assuntos especificos. Na opgao “All”, aparecem as
publicacdes dos falantes nativos ou estrangeiros fluentes da lingua que o aluno deseja praticar
e que também almejam aprender a lingua nativa do aluno. Em “Help others”, 0s usuarios
postam davidas e, em “Learn”, estdo as postagens daqueles que querem aprender outro
idioma, que ndo seja a lingua-alvo do aluno. Na opc¢éo “Following”, sdo mostrados os posts
de quem o aluno segue e, em “Classmates”, dos que falam a mesma lingua nativa dele e
desejam aprender a mesma lingua-alvo. Em “Voice”, é exibido um mural de publica¢des com
mensagens de voz e, em “Nearby”, de quem esta perto geograficamente.

Uma caracteristica bem interessante do HelloTalk é o estimulo a colaboragéo entre os
participantes. E frequente o habito de os usuéarios buscarem esclarecimentos sobre a lingua-
alvo e os nativos ou fluentes nela responderem, como se verifica na figura 17, em que um
membro fez uma pergunta e recebeu respostas de corre¢fes a sua producdo escrita e de
explanagdes, por meio de linguagem escrita e oral, as suas indagaces.

Ao clicar no icone “Search”, aparecem os perfis dos usuarios que falam o idioma que
0 aluno deseja aprender e que almejam praticar a lingua nativa dele. Nesse ambiente, existem
filtros para mostrar aqueles que estdo on-line a fim de que o aluno possa interagir

imediatamente.
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Figura 16 — Grupo de conversacao por voz do app Figura 17 — Interacdo entre membros no mural de
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O icone “Learn” direciona a um espaco dedicado a licBes da lingua-alvo. Essas sdao
divididas nos niveis do CEFR e compfem atividades de compreensdo oral, leitura e
vocabulério, visto que as produgdes oral e escrita sdo realizadas de forma natural em outros
ambientes do app com os demais membros. As ligdes de vocabulario sdo gratuitas, ja as
restantes sdo pagas, mas a ferramenta disponibiliza diversas atividades completas gratuitas.
Existe um campo de busca para o aluno procurar os assuntos de seu interesse. Essa area
também oferece, mediante pagamento, aulas para propositos especificos.

A figura 18 mostra uma atividade gratuita de compreenséo oral em English pod sobre
racas caninas. Ela apresenta o didlogo por escrito desmembrado em frases que podem ser

ouvidas separadamente, o vocabulario com transcricdo fonética, a gramatica em destaque e
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uma novidade cultural sobre o assunto, com a opg¢éo de usar o recurso de um tradutor. Esse
ambiente tem, ainda, um corretor gramatical, um bloco de anota¢des e um dicionario.

O icone “Me” leva ao perfil do integrante com informagdes como sua lingua materna e
quais LEs ele deseja praticar ou aprender, seus seguidores, quem ele segue, suas publicacdes,
entre outras. O perfil publico mostra a hora da localidade onde o usuério se encontra e um link
para 0 mapa de sua cidade. Um ponto interessante é que ele pode fazer sua apresentacéo
também em linguagem oral. A figura 19 exibe o perfil de um membro do Canada, aprendiz de
portugués, que se apresenta oralmente nesse idioma dizendo ter interesse em conversar com
brasileiros, tanto em portugués quanto em inglés, para que ambos pratiquem suas linguas-alvo

e se ajudem na aprendizagem.

Figura 18 — Atividade de compreensdo oral em Figura 19 — Perfil de um membro do app HelloTalk
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Para se comunicar oral e gratuitamente com falantes reais no HelloTalk, o aprendiz
deve clicar no icone “Moments” e escolher perfis de usuérios disponiveis ou chats em grupo
divulgados, ou ainda, ele pode procurar novos perfis em “Talks” e em “Search” e convida-los
a conversar em chats individuais ou coletivos. E possivel, também, interagir fazendo

comentarios em linguagem oral no mural de postagens em “Moments”.
4.1.6 Tandem Language Exchange: Speak & learn languages?® G

O Tandem possui mais de 5 milhdes de downloads e pertence a categoria educacéo,
mas também é um espaco semelhante a redes sociais que oferece entretenimento para seus
participantes. O aplicativo apresenta como objetivo aprender idiomas por meio de
conversacdo com nativos. Tal como o HelloTalk, ao registrar nessa plataforma, o usuario
seleciona os idiomas que ele fala como lingua materna e que pretende aprender ou praticar.
Porém, ele ndo consegue utilizar o app imediatamente ap6s o cadastro. Ele recebe uma
mensagem de que a equipe do Tandem liberara o acesso apos a verificagdo de seus dados e
que isso pode levar até sete dias, mas geralmente dura apenas um. Mesmo assim, essa
morosidade € um ponto negativo do software em relagdo a outros da mesma categoria. Dessa
forma, o docente deve solicitar aos aprendizes que fagam o cadastro no dia anterior a aula.

Ao clicar no icone de sua foto, no canto superior esquerdo da tela, o usuario é
direcionado a opcOes que levam a seu perfil, aos seus topicos criados, a quem ele segue, as
configuracBes da ferramenta, entre outras. Em “Languages”, ele pode mudar o idioma do
aplicativo para inglés. O perfil publico mostra sua lingua nativa, outros idiomas que ele fala e
aqueles que pretende aprender. Também € exibida a cidade onde ele se encontra e a hora
local. No perfil, ha um icone para video chamada e outro para ligacdo por voz. No entanto,
eles ficam desativados até que ambos os integrantes se comuniquem primeiramente no chat ou
se sigam clicando em “Follow”. A figura 20 expde os referidos icones habilitados no perfil
publico de um interlocutor apos interagdo via chat. N&o ha restricdes para enviar mensagens
no chat individual.

O icone “Community” direciona aos perfis de membros on-line que tém como lingua
nativa a lingua-alvo do aluno e que desejam praticar ou aprender a lingua nativa do aluno (ver
figura 21), para que aprendizes com interesses reciprocos se encontrem e seja estabelecida a

parceria de aprendizagem. Nesse espaco, ha uma opcdo no canto superior direito para filtrar

18 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.tandem. Acesso em: 22 out. 2019.
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perfis por pais de origem dos participantes, as linguas que falam, seu nivel linguistico, entre
outras alternativas. Existe um campo de busca para procurar novos amigos de acordo com o

interesse do usuario.

Figura 20 — Perfil de membro do app Tandem Figura 21 — Usuarios on-line no app Tandem
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O icone “Tutors” leva a um recurso pago. Ele expde os perfis de professores inscritos
no aplicativo, bem como as licdes disponibilizadas por eles para os alunos pagantes. As aulas
custam em torno de 20 ddlares a hora.

Ao clicar no icone “Chats”, aparecem os chats individuais de que o usuario faz parte.
Neles, é possivel interacdo por linguagem escrita, mensagem de audio, envio de fotos, emojis,
cartdes e ligacdo por voz ou video, além de contarem com um tradutor.

O ponto positivo dessa ferramenta em relagdo a anterior € que a video chamada é
gratuita e s6 pode ser feita entre aqueles que ja se falaram ou se seguiram no app. A figura 22
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mostra a interacdo por video no Tandem. Outra caracteristica interessante é que o software
estimula o participante a producdo escrita ap6s a interlocugdo por video, em que lhe é
sugerido enviar uma referéncia para a pessoa com guem conversou. Essa referéncia ficara
exibida em seu perfil pablico.

A fim de interagir oralmente no aplicativo, o estudante deve escolher os perfis
disponiveis clicando no icone “Community” € comunicar em chats individuais por mensagens
de audio. Para efetuar ligacOes, ele pode, apos ja ter conversado no chat ou ter sido seguido
pela pessoa, realizar a chamada pelo perfil ou pelo chat dela, que ficara registrado no espaco

direcionado pelo icone “Chats” depois de enviada a primeira mensagem.

Figura 22 — Interagéo por video no app Tandem
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Existem vérias outras ferramentas com o propdésito de conhecer pessoas mediante
interagdo por voz e video. Os alunos estiveram livres para descobrirem e fazerem download
de outros aplicativos semelhantes a esses que contivessem recursos para conversar por voz e
video, desde que tais plataformas proibissem contetidos improprios.

Dessarte, em todos os softwares citados, os integrantes podem dialogar em linguagem
escrita, oral e imagética, favorecendo, assim, a expressdo e a pratica de textos multimodais na
lingua-alvo. Todos possuem recursos de ligacdo sincrona, o que propicia agilidade e
versatilidade para a atividade. Em todos os apps que contém mural, ndo ha necessidade de
adicionar pessoas para ver as postagens. Isso viabiliza o contato do usuario com publicacdes
instantaneas de pessoas do mundo inteiro em segundos, 0 que torna as plataformas bem
atrativas.

Os aplicativos de interlocucdo por voz e video impulsionam o desenvolvimento da
comunicacdo oral por fornecerem oportunidades de interacdo audiovisual, tanto sincrona
como assincrona, entre falantes reais do mundo inteiro. Tanto os apps educativos,
direcionados a aprendizes, quanto os de socializacdo e entretenimento sdo ferramentas
propiciadoras da aprendizagem, visto que colocam o usuario em contato com a lingua-alvo,

promovendo producdo e compreensao oral.

4.2 Aplicativo de mensagens

Os apps de mensagens sdo ferramentas utilizadas por praticamente todos o0s
internautas para a comunicacao. Esses softwares praticamente substituiram as mensagens de
texto dos celulares entre amigos, devido as suas multiplas funcionalidades e ao seu menor
custo. Segundo o presidente da Teleco, consultoria de telecomunicacdo, Eduardo Tude em
Peduzzi (2015), os “(...) aplicativos de mensagens como WhatsApp ajudaram a reduzir
principalmente o nimero de chamadas entre diferentes operadoras, tipo de ligacao telefonica
que custa mais caro”.

Essas ferramentas sdo destinadas a troca de mensagens geralmente entre conhecidos,
mas é comum haver grupos de interesse de que 0 usuario possa participar e também conhecer
novas pessoas, podendo servir igualmente para fazer novos amigos, encontrar parceiros para
relacionamentos amorosos, praticar LEs, entre outros. Por exemplo, o WhatsApp, apesar de
ndo objetivar fazer novas amizades, possui varios grupos publicos sobre temas variados que
possibilitam conhecer novas pessoas por meio dele. Eles costumam surgir de paginas escritas,

quais sejam, blogs, foruns e demais redes sociais, como o FaceBook e o Instagram, cujos
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membros desejam ampliar a interagcdo e trocar maiores informagdes sobre assuntos de
interesse em comum. Os grupos desses apps de mensagens normalmente possuem regras de
uso disponiveis em sua descricdo. Contudo, da mesma forma que ocorre em relacdo as
fermentas de conversacao por voz e video, é importante que o professor participe e monitore
0s grupos de mensagens referentes as atividades demandadas com o intuito de evitar
comportamentos ilicitos, bem como o contato dos estudantes com contetidos indevidos.

O objetivo da tarefa foi utilizar um aplicativo de mensagens a fim de criar um grupo
com todos os meus alunos do nivel B1b de cada ano para a pratica da LI entre os colegas e 0s
seus conhecidos que se interessassem. Ressaltei aos participantes que o propésito era praticar
a fala, mas que eles também poderiam utilizar outros modos semioticos de linguagem para
enriquecé-la. Salientei, ainda, as regras de uso, estando vedados os temas de carater ilegal,
imoral e perturbador, sendo permitido conversar sobre seus assuntos rotineiros e informais.
Essa atividade pode ser realizada em qualquer aplicativo de mensagens que contenha envio de
mensagens de audio. Existem varios deles disponiveis nas lojas de aplicativos.

Com a intencdo de instigar ainda mais a producdo oral, distribui trés pontos por
trimestre para essa tarefa, estipulando o minimo de trés audios semanais por membro. Realizo
essa atividade com meus alunos do ensino medio ha cinco anos e venho percebendo o
desenvolvimento de sua comunicagdo oral, principalmente o ganho de desenvoltura e
naturalidade ao falar.

Solicitei aos participantes que escolhessem um aplicativo de mensagens para realizar a
tarefa. Verifiquei que todos eles possuiam o WhatsApp instalado em seus celulares e passei,
entdo, a utilizad-lo como instrumento de aprendizagem. Dessa maneira, 0s critérios para a
escolha desse app foram uma plataforma que disponibilizasse a criacdo de chats em grupo,

com recursos de mensagens orais, que os discentes ja utilizassem em seu dia a dia.

4.2.1 WhatsApp Messenger

O WhatsApp pertence a categoria comunicacdo e possui mais de 5 bilhGes de
downloads efetuados, sendo o mais baixado dentre os apps de mensagens existentes. O
software é gratuito, tendo como requisito 0 acesso a internet. Ele permite a troca instantanea
de mensagens audiovisuais e de chamadas de voz ou video. A empresa foi fundada em 2009,
na California, Estados Unidos e, desde esse momento, o aplicativo se popularizou no mundo
inteiro, tornando-se uma das midias sociais mais usadas no planeta. De acordo com uma

pesquisa feita pela agéncia We Are Social em parceria com a plataforma de midia Hootsuite, o
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WhatsApp ocupa o terceiro lugar no ranking das redes sociais mais usadas no Brasil (LOPEZ,
2019).

A opcdo “Conversas” direciona aos chats individuais ou em grupo de que 0 usuario
participa. Neles, é possivel enviar mensagens de audio, em linguagem escrita, emojis,
figurinhas, GIFs, documentos, fotos, videos, entre outros. Também h& como fazer ligagdes
sincronas gratuitas por voz ou video, podendo participar até quatro pessoas na mesma
interacdo em ambas as modalidades. Ao clicar na opcao “Status”, sao exibidas as postagens
em linguagem escrita, emojis, GIFs, foto ou video, que permanecem visiveis por 24 horas. A
opcédo “Chamadas” leva ao historico de ligacdes de dudio e video realizadas e recebidas.

Logo, o aplicativo propicia a pratica da L1 mediante diversificados modos semioticos,
contribuindo para o enriquecimento linguistico. Um ponto positivo sdo as possibilidades de
ligacBGes sincronas gratuitas de voz e de video que a plataforma oferece. Nesse sentido, o
mensageiro auxilia inclusive na tarefa de conversacao por voz e video descrita no item 4.1,
porque nem todos os softwares citados nesse item possuem ambos 0s recursos de ligacéo por
voz e video nos chats individuais. Somente o app Tandem oferece essa opg¢do. Entretanto,
configuram-se excelentes ferramentas para se conhecer estrangeiros via voz e/ou video de
maneira aleatdria ou seletiva, o que ndo é possivel diretamente no WhatsApp. Uma plataforma
assessora a outra na aprendizagem de LE.

Ademais, 0 mensageiro € um Gtimo instrumento a ser utilizado para fazer dever de
casa devido ao seu recurso de mensagens de audio assincronas com o qual o aprendiz interage
no momento em que preferir. Como tais mensagens permanecem disponiveis no chat, o
estudante ainda pode ouvi-las novamente para verificar sua fala ou entender melhor o que foi
dito pelos demais falantes.

Diante dos fatos descritos, o aplicativo WhatsApp beneficia o desenvolvimento da
comunicacdo oral, oferecendo oportunidades de préaticas sincronas e assincronas da LI em voz
e video de forma gratuita. Portanto, o software, apesar de ndo ter sido criado com objetivos
pedagdgicos, tem sido muito apropriado para fins educacionais, conforme se verifica em
trabalhos publicados recentemente aplicando o WhatsApp em diversas areas do conhecimento
cientifico (DIAS, MARIA; DIAS, JAMES, 2019, MARTINS; GOUVEIA, 2019,
PACZKOWSKI; PASSOS, 2019, RODRIGUES; SA, 2019, SANTOS; SANTOS NETA;
MARTINS, 2019, BOECHAT, 2019, TOLEDO, MARCOS; TOLEDO, SOUZA; MAIA,
2020). Uma vez que a plataforma ja é utilizada habitualmente pelos estudantes em suas
praticas sociais, as atividades realizadas por meio dela fazem o aluno utilizar a lingua-alvo

sem perceber que esta aprendendo.
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4.3 Jogos on-line

Os jogos on-line fazem parte da rotina da maioria dos jovens e de muitos adultos do
século XXI. A minha familia inteira € gamer. Desde a minha prima de 3 anos a minha avé de
82, incluindo meus pais, praticamente todos jogam no computador, console ou celular. Posto
que a maioria dos discentes, nativos digitais, j& utiliza os jogos em seu cotidiano, decidi
introduzi-los no ensino e na aprendizagem com a finalidade de tornar o ambiente educacional
mais agradavel, como sugere Malone (1980).

Os jogos usualmente sdo destinados ao entretenimento e, em virtude disso, na maioria
das vezes, encontram-se a parte ou distantes do contexto educacional, sendo inclusive
utilizados por alguns aprendizes enquanto estdo nos horarios de descanso escolar ou de forma
indevida no horario das aulas, ndo prestando atencdo nos contedos, em escolas de ensino
fundamental e médio. Muitas vezes, 0s pais ainda castigam seus filhos, proibindo-os de jogar
caso seu desempenho escolar ndo condiga com as expectativas de seus genitores. Tal fato faz
parecer que sdo duas realidades totalmente distintas, 0 momento de estudar, estressante, e a
hora de jogar, relaxante.

Autores como Wong, Milrad e Specht (2015) defendem que aprender ndo deve ser
separado de jogar ou trabalhar. Para eles, devemos somente jogar ou trabalhar, que ja estamos
aprendendo, o que colaboraria para eliminar o tédio relacionado aos estudos por parte de
muitos estudantes. Segundo Prensky (2012), a aprendizagem baseada nos jogos digitais, por
proporcionar diversdo e prazer, aumenta o envolvimento do educando, 0 que,
consequentemente, Ihe ajuda a aprender, na medida em que ele entra em um estado de espirito
maior de recepgdo em razdo do relaxamento provocado pelo entretenimento.

E muito comum os jogos on-line contarem com recursos de chats de voz em grupo que
permitem aos componentes discutirem estratégias enquanto jogam e, assim, os auxiliam a
vencer. A discussao pode ser feita por linguagem escrita e oral, mas a oral é mais viavel, dado
que o jogador ja estara usando os dedos para jogar e conseguira falar livremente enquanto
joga e observa a apari¢do dos adversarios. Todos 0s jogos que contém chat de voz e
servidores estrangeiros se configuram boas ferramentas para a pratica oral da LI em face de
propiciarem interacdo verbal. Além disso, eles possibilitam que os alunos aprendam e
pratiquem a LE de uma maneira ludica e descontraida sem perceberem que estéo aprendendo,
pois, de fato, ndo estdo estudando.

A tarefa teve como objetivo utilizar os chats de voz dos jogos on-line que fossem

conectados a servidores estrangeiros a fim de discutir as estratégias dos jogos para vencer as
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partidas, praticando, como consequéncia, a oralidade em LI com jogadores do mundo inteiro.
Salientei para os envolvidos que somente fizessem parte de grupos que estivessem interagindo
por voz, visto que o proposito da tarefa era praticar o idioma inglés oralmente. Autorizei que
houvesse até 50% dos colegas de sala no mesmo time. Essa atividade pode ser realizada em
qualquer jogo on-line que contenha chat de voz e servidores estrangeiros. Nas lojas de
aplicativos, sao disponibilizados diversos deles gratuitamente.

Para investigar as ferramentas, apliquei um questionario no inicio das aulas aos
participantes da pesquisa para saber se eles tinham o habito de jogar, quais jogos eles
utilizavam e se 0os games promoviam o contato com o idioma inglés para falar ou ouvir.
Solicitei-lhes, entdo, sugestbes de jogos que contivessem chats de voz para jogarmos em
nossas aulas. Posteriormente, pesquisei no buscador Google os jogos sugeridos utilizando o
dispositivo movel celular, bem como o notebook. Considerei apenas 0s jogos gratuitos,
conectados a servidores estrangeiros e com chat de voz aos quais 0s estudantes j& estavam
habituados. Foram selecionados trés dos jogos que compdem os critérios estabelecidos,
conforme ranking de maior interesse dos investigados. Em outubro de 2019, mais um jogo
entrou na testagem apos o seu langcamento a pedido dos educandos.

A seguir, explico os quatro jogos escolhidos pelos alunos e testados durante as
atividades de ensino e aprendizagem de LI.

4.3.1 Jogos do género Battle Royale

Os jogos do género Battle Royale, ou Batalha Real, sdo os mais populares do
momento, seja nas versdes mobile, seja no PC. O género caracteriza um jogo de sobrevivéncia
on-line em que os jogadores caem em um campo de batalha, onde devem buscar
equipamentos ali disponiveis e lutar para sobreviverem em uma area delimitada pelo jogo que
se encurta com o objetivo de fazer com que os adversarios se encontrem (JOGO
ELETRONICO DE BATALHA REAL, 2019). Podem ser jogados individualmente, em dupla
ou em grupos de até quatro integrantes. Ganha o jogador ou o time que eliminar todos 0s
outros oponentes.

Os quatro jogos escolhidos pelos discentes foram o Garena Free Fire (Free Fire), o
PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG), o Fortnite, lancados em 2017, e o Call of Duty®
(COD), langado em 2019. Todos possuem a versdo mobile, isto é, para dispositivos celulares,
gratuita, o que contribui para a m-learning, explicada no item 1.1. Também é possivel joga-

los no computador de graca.
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O Free Fire!®, em sua versdo mobile, possui mais de 500 milhdes de downloads
efetuados na Google Play Store. A versdo no PC é gratuita e pode ser baixada em
https://www.freefirepc.com/.

O PUBG Mobile?® conta com mais de 100 milhdes de downloads concluidos na
Google Play. No site https://lite.pubg.com/, 0 PUBG pode ser baixado gratuitamente para ser
jogado no computador.

O Fortnite?!, em sua versdo para celular, obteve mais de 100 milhdes de downloads na
Google Play. Tanto a versdao mobile quanto a PC estdo disponiveis para baixar de graca em
https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/home.

O COD: Mobile?? possui mais de 100 milhdes de downloads realizados na Google
Play. O site https://www.callofduty.com/home disponibiliza versdes gratuitas e pagas do jogo
COD no computador.

Nos quatro jogos, é possivel jogar sozinho, fazer parte de duplas ou esquadrdes. Os
jogadores caem de paraquedas em um campo de batalha onde devem adquirir armamento para
exterminar os oponentes até o ultimo jogador ou time vencedor. HA opc¢do de todos os
componentes do mesmo esquadrao descerem juntos seguindo um lider nos referidos jogos. Os
chats de voz se configuram excelentes instrumentos para que eles combinem as estratégias,
dividam funcBes de acordo com as habilidades que possuem, pecam auxilio, salvem uns aos
outros e assim por diante.

No Free Fire e no Fortnite, o chat de voz, que na configuracdo padrdo fica no canto
superior esquerdo da tela, é habilitado apenas entre 0s membros do mesmo time. Ja no PUBG
e no COD, ele situa na parte superior direita da tela e pode ser ativado tanto para a equipe que
compde o0 esquadrdo quanto para seus adversarios, como é mostrado na figura 23, do jogo
PUBG. Assim, o aprendiz tem a oportunidade de praticar, além da linguagem estratégica de

solucdo de problemas, a de ataque e a de defesa.

19 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dts.freefireth&hl=en_US. Acesso em: 12
jan. 2020.

20 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tencent.ig&hl=en_US. Acesso em: 12 jan.
2020.

21 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.epicgames.fortnite&hl=en_US. Acesso em:
30 abr. 2020.

22 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.activision.callofduty.shooter&hl=en_US.
Acesso em: 12 jan. 2020.
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Figura 23 — Habilitacao do chat de voz no jogo PUBG
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Fonte: captura de tela feita pela autora.

Todos os games on-line mencionados permitem passar o idioma do jogo para inglés
em suas configuracGes. Ja para interagir com estrangeiros em LI nos chats, o estudante deve
se conectar a um servidor estrangeiro. Servidores de jogos s&o sistemas centrais prestadores
de servigos de jogos para clientes, que sdo os computadores que acessam 0 servidor para
consumir 0 servi¢o, no caso 0 jogo. Alguns jogos autorizam mudar de servidor em suas
configuracdes iniciais, outros o usuério deve baixar um software extra disponivel on-line,
gratuitamente, na Google Play Store para acessar o servidor estrangeiro.

Sendo assim, para compor um esquadrao, os integrantes sdo escolhidos aleatoriamente
pelo jogo, conforme o servidor em que estdo conectados. Apesar disso, é possivel que um
jogador também convide o amigo que esta acessado a outro servidor para jogarem juntos na
mesma partida.

O Free Fire e o COD: Mobile ndo possuem chats de interacdo global, pois seus
servidores oferecem o servi¢co de forma local. Por conseguinte, tais plataformas conectam
clientes da mesma regido para jogarem juntos, ndo havendo a opc¢éo de escolha do servidor no
jogo. Porém, o Free Fire permite a escolha do idioma em suas configuraces. Ao mudar a
lingua para inglés, o jogador deve fazer log off (deslogar), reiniciar o jogo e selecionar a
regido pretendida. Essa € uma maneira consequente de alterar o servidor e falar com
estrangeiros no jogo. Quanto ao COD: Mobile, o aluno deve baixar, na loja de aplicativos de
sua preferéncia, um software VPN gratuito, ou, em seu navegador, uma extensdo VPN

gratuita, para se conectar a outro servidor. Os softwares VPNs (Virtual Private Network)
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possuem listas de servidores do mundo inteiro. Se ndo desejar baixar, o estudante pode mudar
o0 endereco IP (nimero que identifica um dispositivo tecnoldgico conectado a internet) e o
DNS (servidor) nas configuracbes de rede do celular ou computador, caso domine a
operagdo??, possibilitando que um brasileiro jogue ao vivo com um jogador de outra parte do
mundo.

O PUBG e o Fortnite permitem que o usuario altere o servidor no préprio jogo em
suas configurac@es iniciais. No entanto, ele pode aplicar a mesma VPN ja baixada para os
outros jogos nesses também. A figura 24 mostra que o jogador pode trocar o servidor, além de

selecionar a lingua que deseja usar para interagir no jogo PUBG, em configuracdes.

Figura 24 — Configuracéo do servidor no PUBG
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Fonte: captura de tela feita pela autora.

Além da interacdo com falantes estrangeiros, um ponto extremamente positivo de se
conectar a outro servidor por meio de um software VPN é que esse tipo de programa possui a
funcdo de criptografar os dados do usuério a fim de que jogue com maior seguranca. A VPN
altera o endereco IP do celular/computador do jogador, deixando suas informacfes pessoais
invisiveis. Em suma, ele pode jogar de forma segura, com sua identidade protegida, evitando
invasdes e roubo de seus dados pessoais, como senhas de banco e fotos.

Dessarte, 0s jogos on-line apresentados proporcionam a pratica da comunicacéo oral

em LI por intermédio de seus chats de voz, uma vez que esse é um ambiente de interagdo

23 O site TecTudo demonstra o passo a passo de como alterar o IP no sistema Android. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2015/03/aprenda-mudar-0-ip-e-dns-do-android.html.
Acesso em: 23 jan. 2020.
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estratégica oral determinante para um maior éxito no jogo usufruido por gamers estrangeiros
do mundo inteiro. Tendo em vista que ndo sdo plataformas destinadas a fins educacionais,
mas sim a entretenimento, os estudantes aprendem mediante diversdo, em um contexto
descontraido, 0 que torna a aprendizagem natural e consequente. Além disso, os chats desses
jogos estimulam o trabalho colaborativo, j& que os discentes os utilizam para resolver um
problema em grupo.

Os chats de interacdo sincrona por voz e/ou video evoluiram tornando as
comunicacdes on-line mais semelhantes as interacfes face a face. Essa evolucdo pode ser
percebida no quesito sobreposicdo. Como demonstrado, tanto nos aplicativos de conversacao
por voz e video quanto no mensageiro WhatsApp e também nos jogos on-line do género
Battle Royale, os microfones permanecem ligados para todos os integrantes, de modo que seja
possivel ocorrerem sobreposicGes nos turnos, o que ndo se podia verificar nas ferramentas on-

line da década anterior, como afirmou Lévy (2000) em Paiva (2005b).
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5 ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo é organizado em trés secfes. Na primeira, analiso 0s comportamentos
dos investigados frente a utilizacdo das TDICs durante as tarefas realizadas no ensino e na
aprendizagem de LI na EPCAr, os quais foram notados a partir de observacao participante e
registros em nota de campo. Reflito, também, sobre as conversas informais que tive com os
envolvidos, seja face a face na escola, seja no WhatsApp. Na segunda secdo, analiso as
respostas aos questionarios iniciais sobre as experiéncias e aspira¢des dos participantes quanto
a introducdo das ferramentas digitais/mdveis na aprendizagem de inglés, dentro e fora do
contexto escolar, bem como aos questionarios finais e as entrevistas sobre suas impressdes em
relacdo as préaticas vivenciadas com as tecnologias durante o ano letivo de 2019. Por fim, na

terceira secdo, discorro sobre os resultados desta pesquisa.

5.1 Analise dos comportamentos dos alunos frente ao uso das TDICs

Nesta secdo, comento as reacfes dos participantes diante das experiéncias vivenciadas
com os softwares de conversacdo por voz e video, o aplicativo de mensagens WhatsApp e 0s
jogos on-line do género batalha real a luz das teorias que defendem a interacéo no ensino e na
aprendizagem (VYGOTSKY, 1978, HATCH, 1978, PIAGET, 1996, LONG, 1996,
BAKHTIN, 1990, 2003) e da Teoria da Complexidade (LARSEN-FREEMAN, 1997,
LARSEN-FREEMAN; CAMERON, 2008, MORIN, 2014), com suporte da Abordagem
Comunicativa (CANALE; SWAIN, 1980) e do Conectivismo (Siemens, 2005). Foi testada
uma ferramenta por aula, sendo uma aula por semana, conforme mencionado na metodologia.

A principio, alguns discentes apresentaram timidez para iniciar as interacdes com 0s
falantes estrangeiros no apps de interacdo por voz e video. Eles alegavam que ndo sabiam
inglés e que tinham vergonha e se recusaram, no inicio, a interagir principalmente por video,
experimentando uma sensacgéo de desconforto. Frisei a todos a importancia da relacéo teoria-
pratica na aprendizagem, dizendo-lhes: “assim como o motorista aprendeu sua habilidade
dirigindo na prética e o violonista tocando na pratica, o estudante ndo aprende a falar/ouvir
um idioma estrangeiro se ndo interagir oralmente. Por mais que o aluno de autoescola tenha
medo ou fique apreensivo nas ruas com 0S automoveis ao seu redor e, do mesmo modo, 0
aprendiz de LE fique com vergonha de falar a lingua-alvo, é somente mediante tal pratica que
conseguirdo aprender efetivamente”. Incentivei-os, mas ndo os forcei a participacdo. Todavia,

sem que eu sugerisse, 0s proprios educandos se auto-organizaram e criaram estratégias para
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lidar com suas dificuldades, por exemplo, interagindo em duplas, trios ou até em grupos, no
inicio, participando de chats publicos coletivos com os colegas conhecidos da sala, iniciando a
comunicacéo por linguagem escrita primeiro ou curtindo postagens de um estrangeiro.

Dessa maneira, fica corroborado o que se verifica na Teoria Construtivista de Piaget
(1996), pois os discentes, ao terem se deparado com uma nova situagcdo que os colocou em
estado de desequilibrio, buscaram a¢fes cada vez mais complexas por meio da interagcdo. Com
isso, formaram conhecimento para aprenderem a lidar com suas dificuldades até atingirem o
equilibrio majorante, ou seja, capacidade de se adaptarem ao meio a que foram expostos.

De acordo com a perspectiva cabtica, a experiéncia nova a que tais aprendizes foram
submetidos Ihes tirou de uma zona de conforto, ou estado de equilibrio, em que estavam
acostumados a conversar somente com professores e demais colegas brasileiros e utilizar
cadernos e livros, para uma zona de dificuldades, caos, desequilibrio, em que tiveram que
buscar estratégias até estabelecerem o reequilibrio, como exemplifico na ilustracdo 1. Ou seja,
eles se auto-organizaram até encontrarem o ponto de equilibrio e se familiarizarem tanto com
as ferramentas quanto com o0 contato com o0s estrangeiros. As estratégias criadas pelos
estudantes se configuram atratores cadticos que funcionaram para colocar a ordem no caos
(TORRES, 2018). Nessa zona de limiar do caos, foi-lhes gerada mais informagéo, tal como
defende Paiva (2009), posto que tiveram que se reestrurar em busca de mais conhecimento

para “sobreviverem” a experiéncia.

llustracdo 1 — Caos

Situacdo nova

Equilibrio Desequilibrio /caos Estrategias Reequilibrio

Homogéneo Heterogéneo

Aparente desordem Atratores cadticos

Fonte: ilustracdo elaborada pela autora.

No app Bigo Live, os alunos primeiramente visualizaram algumas lives. Quando se
habituaram a plataforma e foram perdendo a timidez, eles se sentiram mais a vontade
inclusive para utilizar o recurso “match”, que se trata de ligacGes sincronas aleatorias. Ao
perceberem que tal recurso s6 funcionava entre falantes da mesma regido geografica, os
participantes preferiram mudar o seu pais de origem para poderem utilizd-lo em inglés.
Porém, também os aconselhei que criassem lives ou que jogassem com estrangeiros para que

ndo precisassem mudar o pais de origem e conseguissem interagir com estrangeiros da mesma



93

forma, ja que o aplicativo permite fazer a busca por localidades. Com o decorrer das aulas,
eles foram explorando todos os recursos da ferramenta e se familiarizando.

Uma caracteristica relevante do Bigo Live é que ele serve para todos os estados
emocionais de aprendiz. No inicio, os mais desinibidos transmitiam lives em video e 0s mais
timidos entravam nelas para comunicarem por voz. Com o tempo, encorajei-0s que também
interagissem por video criando lives de “varios convidados”, como denomina o aplicativo.
Todos ficavam admirados como em poucos minutos ja entravam por volta de 50, 100 pessoas
em suas transmissdes. A maioria que entrava somente assistia, mas muitos conversavam.
Além disso, eles gostaram muito da op¢do que a plataforma oferece para jogar e conversar ao
mesmo tempo.

No Amino, os estudantes primeiramente visitaram as comunidades e os stories dos
usudrios. Orientei que procurassem 0s chats em que havia pessoas conversando por voz.
Alguns alunos formavam pequenos grupos e entravam nos mesmos chats publicos para que
pudessem interagir juntos. Eles me relatavam que assim era “mais divertido”, porque podiam
“zoar” junto com a galera, entendendo esse vocabulo como “brincar com o outro de maneira
saudavel, sem ofensas”. Com 0 transcorrer das aulas, estimulei que os participantes criassem
suas comunidades segundo seus interesses. Eles também usavam os recursos de ligagdo
sincrona individuais com os amigos que faziam nos chats publicos.

Como visto, 0 fractal “zoacao” foi um propiciamento percebido por esses educandos
no tocante ao Amino que 0s motivou a usar a ferramenta inclusive em situacdes extraclasse. O
ato de “zoar” faz parte do sistema complexo divertimento, ndo relacionado ao sistema escolar.
Conforme frequentemente ouvimos dos discentes na EPCAr, “as aulas sdo a parte chata do
quartel” e o fim de semana, onde podem “zoar” com os amigos, ¢ o melhor. Tal pensamento é
comum, do mesmo modo, nas demais escolas, pois esse ato de brincar esta ligado a ambientes
informais. Entretanto, a atividade realizada com o auxilio dos aplicativos de interacdo por voz
e video fez com que o fractal “zoar” se transformasse também parte do todo “escola”,
modificando a concepcdo que os estudantes tém do ambiente escolar. Esse fractal foi
compreendido pelos aprendizes como motivador do uso da lingua-alvo tanto em contextos
escolares quanto ludicos. O aluno Roberto, do terceiro ano, por exemplo, relatou que estava
usando esse app no alojamento, a noite, para “zoar” ¢ que conheceu muita gente divertida.

No Yalla, os participantes, a principio, visitaram as salas disponiveis e o mural de
postagens. Eles ficaram surpresos que todos os chats eram de voz. Assim como no Amino,
alguns formavam grupos com colegas, no inicio, em suas salas de interesse para interagirem

com os demais membros. Sugeri que criassem suas proprias salas e convidassem mais
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pessoas. Nas primeiras aulas, a aluna Viaduto, do primeiro ano, me disse que havia feito “uma
amiga indiana bem diferente” nesse aplicativo.

Um fato interessante que ocorreu nas atividades de interacdo nos chats em grupo do
Bigo Live, do Amino e do Yalla foi que os estudantes mais timidos se motivaram com aqueles
mais desinibidos que ja haviam iniciado a conversacéo, lhes solicitando o nome dos grupos
que estavam para entrarem no mesmo chat. Por conseguinte, os mais acanhados também
conseguiram interagir, por intermédio do exemplo dos colegas, ao verem que era possivel.
Percebi que a presenca dos amigos nos mesmos grupos lhes instigava a continuar a
interlocucdo, na medida em que ndo se viam em destaque nas conversas com 0s estrangeiros.
Portanto, aqueles mais extrovertidos acabaram por incitar os mais retraidos a entrarem e a
permanecerem na interacao. A partir de sucessivas comunicacfes nos chats coletivos, os mais
envergonhados ganharam confianca e se sentiram encorajados inclusive a participarem,
posteriormente, dos chats individuais, adquirindo um novo padrdo de emergéncia. Tais
comportamentos reforcam o que preconiza a Ciéncia da Complexidade de que agentes
adaptativos complexos se autoinfluenciam o tempo inteiro.

Fato semelhante ocorreu em relacdo ao app Bermuda, que foi primeiramente utilizado
por alunos mais descontraidos, uma vez que a plataforma funciona principalmente para video
chamadas aleatérias, ou video match, os quais influenciaram os mais timidos a interagirem no
software posteriormente. Por exemplo, muitos discentes faziam duplas ou trios para
comunicarem com 0 mesmo estrangeiro, como foi 0 caso da Limé&o, do primeiro ano, que me
relatou que preferia conversar com o apoio do colega quando se tratava de video chamada,
pelo fato de ser muito timida e de que a presenca dele a deixava mais segura. Essa educanda
encontrava-se no nivel de desenvolvimento potencial, em que precisava da colaboragdo do
colega mais desenvolto para resolver seu problema, de acordo com a dptica sociocultural
vygotskyana. Com a pratica constante, os aprendizes mais retraidos foram se soltando, ndo
havendo mais a necessidade de conversar em duplas.

No HelloTalk, os participantes primeiro visualizaram as publicagdes nos murais e
buscaram por chats em grupo ou por outros usuarios que tinham como lingua nativa a LI e
como lingua-alvo o portugués a fim de estabelecerem lacos de troca, como sugere o app.
Incentivei que elaborassem uma apresentacdo oral em seus perfis pessoais e que criassem
grupos, divulgando-os no mural de postagens. O aluno Cabra, do terceiro ano, me reportou ter
feito amizade, nessa ferramenta, com uma estadunidense que tinha interesse em aprender
portugués e que eles passaram a trocar informacdes a respeito de suas linguas nativas. Ele me

disse que ela era simpaética e que continuaram conversando por audio em inglés, inclusive em
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outras redes sociais, como 0 WhatsApp. Esse estudante utilizou os propiciamentos naturais da
plataforma, isto €, a intercomunicagdo entre estrangeiros e o estimulo a agdes colaborativas e
cooperativas de aprendizagem, visto que ele me relatou que também a ajudava com a lingua
portuguesa.

O app Tandem impulsiona, da mesma forma, a colaboragéo entre seus participantes, de
sorte que promove 0 encontro entre estrangeiros com interesses matuos. No primeiro contato,
os alunos visitaram os perfis dos usuarios on-line com o propdsito de procurar interagir com
aqueles que tinham a LI como nativa e que pretendiam aprender o portugués, conforme
recomenda a ferramenta. Eles sentiram falta de um ambiente para interagdo em grupo nessa
plataforma, tendo em vista que ela contava com muitos estrangeiros interessados em praticar a
lingua oralmente. Entdo, os aprendizes comunicaram por voz e video nos chats individuais,
mas, no inicio, alguns alegaram vergonha, sendo que o aplicativo, assim como o Bermuda,
ndo dispde de grupos ou de um mural de postagens para que 0s integrantes se conhecam
primeiro. Sendo assim, sugeri que eles expusessem, em seus perfis publicos, que estavam
interessados na pratica oral da LI para atrair estrangeiros com o mesmo objetivo, mas, além
disso, eles acabaram utilizando as mesmas estratégias que usaram no Bermuda, de conversar
em duplas ou grupos para que se autofortalecessem e perdessem a inibicéo, logrando éxito
afinal.

Desse modo, percebi que os discentes se familiarizaram rapidamente com o0s
aplicativos de conversacao por voz e video, pois essas ferramentas agregam caracteristicas das
redes sociais, que o0s nativos digitais ja dominam.

Um ponto importante que notei sobre a interacdo dos estudantes nas plataformas de
interlocucdo por voz e video foi o ganho cultural, bem como a mudanga de crencas, atitudes e
valores, 0 que demonstra que os elementos de um sistema complexo se adaptaram as
novidades criando novos padrdes emergentes de pensamento e acdo. Por exemplo, 0s
educandos visitaram muitas salas on-line em que havia falantes asiaticos interagindo, como
também entraram em varias conversas de ligacdo sincrona aleatdria com muitos deles.
Entretanto, no inicio, os participantes apresentaram muito receio em comunicar com 0S
asiaticos, principalmente o0s pertencentes a religibes ndo cristds. Ouvi muitos
pronunciamentos como “ndo vou conversar com asiaticos, porque eles falam errado; eu ndo os
entendo” ou mesmo “tenho medo de falar com arabe”, “tenente, tem muita gente esquisita
nesse aplicativo parecendo terrorista”. Todavia, os encorajei bastante, sem lhes obrigar, a se

aproximarem de pessoas provenientes de culturas diferentes.
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Nas aulas seguintes, abordamos, em sala, temas como diversidade, desconstrucéo de
estereotipos e respeito e tolerancia aos pontos de vistas ou costumes alheios. Trabalhamos néo
SO a visdo estereotipada que mesmo o brasileiro sofre em muitos paises do exterior, mas
também que os préprios discentes da EPCAr apresentam uns com 0s outros, dado que nessa
escola estudam pessoas de todos os estados brasileiros e € comum que uns estranhem, da
mesma maneira, 0 comportamento ou o dialeto dos demais. Somente entre os meus 72 alunos,
participantes da pesquisa, estdo representados 10 estados diferentes, quais sejam, MG, SP, RJ,
PA, CE, PR, GO, AM, DF e PE.

Verifica-se, nesses exemplos, que ndo so a parte esta no todo, mas o todo também esta
em cada parte, segundo a Teoria dos Fractais, visto que cada cidaddo traz consigo as
caracteristicas de seus locais de origem. Seus respectivos habitos culturais, seus valores, suas
crencas e atitudes podem estar de acordo com a interpretacdo da sociedade em que nasceu,
mas causar estranheza a comunidade com a qual esta interagindo. Do mesmo modo, o todo
“EPCAr” possui regras militares que estdo em cada estudante, assim como cada estudante
apresenta as caracteristicas, ou 0 mesmo formato, da EPCAr, sendo autossimilares. E comum,
por exemplo, que, ao inicio do primeiro ano, cada aluno carregue consigo as diversidades de
seus respectivos estados, mas, apds um ano de convivio, todos se equalizem a ponto de
formarem um grupo com comportamentos similares, apresentando as mesmas caracteristicas
do todo “EPCAr”.

Nesse sentido, nas aulas de uso dos apps de conversa com estrangeiros, eu estimulava
0s participantes a buscarem descobrir algo novo e diferente para que ampliassem seus
conhecimentos de mundo. Sugeri que quando entrassem em contato com um falante de um
local desconhecido, que perguntassem a ele sobre seus habitos, suas religiGes, suas comidas,
seus hobbies, por exemplo. Percebi que, a medida que os educandos conheciam algum
aspecto diferente da cultura asiatica, eles se surpreendiam com as informacdes novas e
passavam a se interessar mais em interagir com outros falantes além de europeus,
estadunidenses e canadenses. Eles também achavam bacana quando um falante asiatico
estranhava algum habito comum a cultura brasileira, que, para eles, era natural. O aluno
Parasar21, do primeiro ano, relatou que, no inicio, sé queria conversar com “britanicos ou
[norte-]americanos”, mas descobriu que os falantes com quem mais gostava de conversar
eram os israelenses, porque, ao contrario do que ele imaginava anteriormente, eles eram
“muito amigaveis e divertidos igual os brasileiros”.

As interagfes com os estrangeiros, principalmente os asiaticos, foram extremamente

importantes para que os investigados desconstruissem alguns esteredtipos reforcados pela
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midia, familia e demais pessoas que, por desconhecerem suas culturas, as discriminam. E
comum os brasileiros estranharem hébitos culturais asiaticos, ja que foram e s&o influenciados
pela cultura ocidental, especialmente o Soft Power?* (poder de convencimento) estadunidense
e europeu (NYE JR., 2004a, 2004b). Isso explica as preferéncias iniciais dos educandos em
querer conversar principalmente com europeus e estadunidenses.

Com o decorrer das préaticas de interacdo, alguns discentes, ao terem contato com
asiaticos, perceberam que seus pensamentos e ideias perante essas pessoas estavam
equivocados. Foi justamente essa percepcdo do outro, por meio da interacdo, que fez com que
tais aprendizes se autopercebessem enganados e mudassem suas crengas (CHURCHILL,
2007). Tal interagdo com o desconhecido viabilizou a (des)construgdo de seu “eu”
(BAKHTIN, 1990) para a formagdo de um “eu” emergente. Os seres humanos, muitas vezes,
acreditam em algo por estarem habituados a isso e conviverem com pessoas que apresentam
pensamentos/comportamentos autossimilares, sendo acriticos até o momento em que se
deparam com outros seres ou contextos que contribuem para que modifiquem suas crengas e
atitudes e se re-identifiquem.

Dessa forma, a atividade nos apps de interlocucdo por voz e video colaborou para a
(des)construcdo de ideias pré-concebidas, como a quebra de estere6tipos, bem como para o
respeito e a tolerancia a diferencas, acarretando a transmutacdo de convicgOes e atitudes e
fomentando a diversidade.

Em relacdo ao aplicativo de mensagens WhatsApp Messenger, foi explicado aos
participantes que a atividade consistia em puxar assunto com um ou mais colegas, ho grupo
criado, sobre temas de seus interesses, obedecidas as regras de conduta. As conversas
poderiam ser informais, ndo havendo necessidade de estarem atreladas ao contetdo das aulas
presenciais. Como o intuito era que os alunos ndo vissem o grupo como algo direcionado ao
ambiente escolar, eu ndo lhes solicitava tarefas especificas semanais. A intencdo era que eles
0 enxergassem de maneira semelhante aos grupos de que faziam parte em suas praticas sociais
para “trocar ideias” de acordo com suas preferéncias. Informei-lhes que, caso pretendessem,
poderiam adicionar amigos e parentes que também desejassem praticar inglés, contanto que
Ihes explicassem as regras do grupo. Eu lhes disse que poderiam enviar fotos, memes, videos,
entre outros, para complementarem suas producdes orais. Conforme mencionado no item 4.2,
avaliei a participacdo distribuindo trés pontos trimestrais, com a condi¢cdo de que cada

estudante falasse no minimo trés vezes por semana, a fim de provocar atuacéo por parte deles.

24 Soft Power ¢ um termo que significa relacdo de “poder suave” em que se consegue o que se deseja mediante o
principio da atracdo, sem ter que coagir ou pagar por isso (NYE JR., 2004b).
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Todos os discentes participaram das interacdes nessa plataforma ao longo do ano.
Porém, o primeiro ano se destacou na frequéncia de comunicac@es interagindo praticamente
todos os dias desde a primeira semana da criacdo do grupo, em marco, até ap6s o término das
aulas, em novembro. Ao todo, houve uma media de 97,08 audios por participante, além das
interacbes em outros modos semidticos. De maneira geral, os alunos do primeiro ano
enviavam bem mais do que os trés dudios obrigatorios semanais. As conversas ocorreram de
forma natural, bem distribuida entre os membros do grupo (ver figura 25). Por iniciativa
prépria, os educandos combinavam de fazer grupos de estudo, a noite, das matérias que
apresentavam dificuldades, falavam muito sobre suas rotinas no quartel, combinavam de sair
juntos nos dias livres, faziam brincadeiras sobre seus respectivos times de futebol,
comentavam sobre os filmes em cartaz, sobre os locais que visitavam nos fins de semana,
sobre suas familias, seus amigos, seus estados de origem, suas novidades pessoais, entre
outros assuntos. A figura 26 mostra o envio de figurinhas, no grupo do primeiro ano; a 27, um
video produzido por um estudante, com rimas em inglés criadas por ele; e a 28, uma
fotografia sobre aviacdo em que o0s integrantes comentavam sobre a apresentacdo feita pela

Esquadrilha da Fumaca.
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Figura 25 — Interacdo oral entre alunos do primeiro  Figura 26 — Envio de figurinhas por estudantes do
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Figura 27 — Envio de video produzido por um aluno
do primeiro ano.
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Figura 28 — Envio de fotografia por um estudante
do primeiro ano.
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O terceiro ano interagiu da mesma forma no primeiro trimestre. Porém, com o
transcorrer do ano, a frequéncia de dudios foi diminuindo, de modo que a maioria enviava
apenas os trés audios obrigatorios semanais. Acredito que isso se deve a rotina pesada dos
discentes, como descrito no item 3.2.2, pois, no terceiro ano, eles se apresentam fadigados,
comparados aos do primeiro para quem tudo é novidade no quartel. Mesmo assim, houve uma
média de 77,62 &udios por participante. Todavia, 0s alunos do terceiro também conversaram
sobre diversos assuntos de maneira independente. Eles gostavam de enviar novidades no
grupo, como dicas de livros (ver figura 31), filmes, videos diversos (ver figura 32), locais para
viajar, aplicativos para baixar. Comentavam, ainda, sobre os noticiérios da semana, os eventos
da escola, o que faziam nos momentos livres, entre outros. Achei interessante que o estudante
Periquito, do terceiro ano, interagiu inclusive na semana em que estava internado em um
hospital no RJ, apds um procedimento cirdrgico no braco, ao que os demais membros
responderam, carinhosamente, com emojis e demais audios Ihe desejando melhoras, como é
mostrado nas figuras 31 e 32. Todos os dudios do primeiro e do terceiro ano eram enviados
em LI. Alguns integrantes, somente quando discutiam notas da matéria ou questfes de prova,
passavam para 0 portugués, mas eu ndo inclui tais mensagens na contagem de audios em
inglés.

Ao fim do ano, alguns aprendizes, como Jones V e Counter Strike, do primeiro ano,
convidaram outros alunos para a criacdo de mais grupos de interacdo no WhatsApp para a
pratica oral da LI. Isso demonstra que alguns participantes continuaram a usar esse aplicativo

para praticar a oralidade do idioma, em suas praticas sociais, por interesse proprio.



102

Figura 29 — Sugestéo de leitura por um aluno do Figura 30 — Sugestéo de filme por um estudante do
terceiro ano® terceiro ano
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Figura 31 — Interacdo entre alunos do terceiro ano
no grupo
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Figura 32 — Interacdo entre alunos do terceiro ano
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Baseando-me na Teoria de Redes, considero os grupos no WhatsApp do primeiro e do
terceiro Esquadrdes como grandes redes de interacdes de saberes distribuidos, em que as
acOes e tomadas de decisbes eram descentralizadas, ndo havendo as figuras de um docente
que ordenava e de discentes que obedeciam, posto que eu ndo estipulava tarefas especificas
semanais, com 0 objetivo de favorecer o surgimento de interacfes espontineas. Tais
comunidades foram, portanto, caracterizadas pela diversidade, em que cada membro tinha a
oportunidade de co-construir conhecimento com os demais ao argumentar, opinar, discordar,
questionar, compartilhar experiéncias. Nos dias em que eu ndo pude participar das interacdes,
a minha falta ndo causou impacto nesse sistema altamente complexo, em razdo da rede ser

distribuida. Por exemplo, alguns alunos me faziam perguntas que outros integrantes
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respondiam, ndo havendo a necessidade da minha intervencdo, j& que eles também
dominavam o conhecimento.

Quanto aos jogos on-line do género batalha real, expliquei aos participantes que a
atividade era jogar um dos jogos descritos no item 4.3.1, em times/esquadrdes, que sdo
criados aleatoriamente de acordo com o servidor, utilizando os chats de voz em inglés. Para
tanto, orientei que se conectassem a servidores estrangeiros de paises falantes da LI com o
propdsito de interagirem nesse idioma. Os chats de voz dos jogos do género batalha real
apresentam como propiciamentos naturais a discussdo de estratégias para vencer o jogo. A
fim de que os aprendizes realmente praticassem a lingua-alvo, determinei que somente
jogassem partidas cujos membros estivessem interagindo por voz. Sugeri, entdo, que
logassem como “convidados” para que pudessem abortar partidas cujos jogadores nao
estivessem conversando e, assim, ndo prejudicassem suas respectivas contas.

Os alunos ja dominavam a habilidade de jogar games desse género, por isso ndo houve
necessidade de conhecer as plataformas antes de comecarem. Alguns ndo sabiam se conectar
a outro servidor, visto que nunca haviam feito isso, mas outros colegas lhes ensinaram. Os
estudantes mais timidos fizeram duplas para entrarem nos mesmos esquadrdes, ja que 0s
jogos permitem convidar o0 amigo para 0 mesmo esquadrdo. Uns tiveram que abortar partidas,
pois 0s outros gamers ndo estavam com os microfones ligados, mas lograram éxito nas
tentativas seguintes.

Nos jogos Free Fire e Fortnite, em que o microfone é habilitado apenas entre 0s
membros do mesmo time, observei discussdes de estratégias para vencer a partida, como
distribuicdo de funcdes, organizacdo de equipamentos e mapeamento de rotas. Nos jogos
PUBG e COD, o microfone dos chats pode ser ativado inclusive para a equipe adversaria.
Logo, notei os investigados utilizando, além da linguagem tatica, argumentos de ataque e de
defesa com os oponentes, de forma esportiva. Quanto aqueles que desejaram agir com
impostura com os adversarios, por exemplo, ofendendo-os verbalmente, mesmo que “de
brincadeira”, foi-lhes chamada a atencdo. Em todos o0s jogos, notei que os integrantes
solicitavam ajuda, perguntavam onde estavam 0s parceiros para que pudessem resgata-los,
discutiam onde estavam os oponentes, guiavam caminhos, lideravam operagdes, entre outros.

Nos quatro jogos, os discentes conversaram com o intuito de resolver problemas, bem
como de “zoar” com os colegas, conforme eles costumam dizer. Por conseguinte, verifica-se
que os jogos do género batalha real estimularam agdes colaborativas e cooperativas de

aprendizagem, nos termos de Piaget (1973), uma vez que os alunos podem jogar tanto com
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seus amigos, com quem possuem vinculos afetivos, quanto com estrangeiros desconhecidos,
atuando em conjunto em busca de atingirem o mesmo fim.

Desse modo, 0s jogos contribuem para a construcdo do senso de espirito de corpo, de
respeito muatuo, de acdes de reciprocidade, de dindmica de grupo, caracteristicas essenciais
para o trabalho em equipe. Ademais, observa-se que os educandos ndo enxergam essa
atividade como estudo, mas como lazer, dado que ela promove descontracdo e prazer,
resultando, em consequéncia, na aprendizagem, como também defende Prensky (2012).

Além das trocas interativas verbais, 0s investigados adquiriram novas taticas e
habilidades ao observarem o desempenho dos demais membros do mesmo time ou dos
adversarios, corroborando o fato de que, em um sistema complexo, um agente estd sempre
influenciando o outro, tal como observa Waldrop (1992) sobre a influéncia mdtua entre
jogadores.

Alguns estudantes afirmaram que passaram a conectar seus jogos a servidores globais,
em seus tempos livres, porque acharam “divertido e diferente” jogar com falantes
estrangeiros, continuando, por vontade propria, a utilizar jogos on-line para praticar a LI em
seu cotidiano.

Diante do exposto, 0 uso de jogos nas praticas pedagdgicas de LE constitui uma boa
maneira de inserir os educandos em contextos informais de aprendizagem, que, em uma
perspectiva conectivista e ecoldgica, instiga o jovem a aprender. Esses jogos sdo redes
interativas da internet, onde o aprendiz tem a oportunidade de praticar a linguagem informal,

muitas vezes ndo ensinada nos livros e demais materiais didaticos.

5.2 Analise das respostas aos questionarios e a entrevista

Nesta secdo, analiso as respostas aos questionarios e a entrevista tendo como base o
referencial tedrico adotado nesta pesquisa. Apoio-me, também, em dados quantitativos a fim
de complementar a discussdo qualitativa. Tanto nos questionarios quanto na entrevista, 0s
respondentes podiam escolher multiplas alternativas. Em face disso, o total de alunos suplanta
100%.

O questionario inicial buscou verificar os perfis, as experiéncias e as aspiracdes dos
discentes em relagdo ao uso das TDICs no ensino e na aprendizagem de LI. O questionario
final e a entrevista procuraram identificar suas impressdes sobre as praticas experienciadas no
tocante a implementacdo dos recursos tecnologicos para aprender inglés no contexto de sala

de aula e fora dela.
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Segundo informacdes no questionério inicial, antes de ingressarem na EPCAr, 74.65%
dos participantes estudaram a maior parte do tempo em escola particular e 61.97% cursaram

inglés além do ensino regular (ver tabela 1).

Tabela 1 — Background escolar dos participantes da pesquisa

Background escolar antes de ingressar na EPCAr %
Alunos gque estudaram a maior parte do tempo em escola particular 74.65
Alunos que cursaram inglés além do ensino regular 61.97

Fonte: dados do questionario.

Os alunos, participantes desta pesquisa, configuram-se nativos digitais, tendo o
primeiro contato com dispositivos digitais/moveis, ndo considerados os videogames, entre as
idades de 1 e 12 (PRENSKY, 2001a, 2001b), sendo 69.01% deles até 7 anos. Ressalto que
muitos deles colocaram uma idade aproximada, pois me disseram que fazem uso das TICs
desde o inicio de sua infancia e, por serem muito novos, nao se recordavam ao certo do
primeiro contato.

No tocante as suas experiéncias com as TDICS, 61.97% dos investigados afirmaram
nunca ter feito uso de dispositivos digitais/mdveis para a préatica de listening ou speaking nas
atividades de LI, em sala de aula, de suas respectivas escolas regulares. Dos 38.03% que ja
utilizaram, somente 33.33% praticaram speaking ou 12.68% do total. Esse dado pode explicar
0 motivo pelo qual os aprendizes alegavam, no inicio do ano, que ndo sabiam falar inglés,
apenas escrever e ler, como afirmei no item 1.2, visto que ndo existe melhoria significativa
sem prética.

Do mesmo modo, 80.28% dos respondentes relataram nunca ter usado tais dispositivos
para praticar listening ou speaking nas atividades de LI, fora de sala ou como dever de casa,
de escolas regulares. E apenas 14.08% se interessaram em utiliza-los para praticar a oralidade,
apos sugestdo de seus professores, sendo 50% desses para praticar o speaking, ou seja, s
7.04% do todo. Verifica-se que até mesmo fora de sala de aula, como dever de casa ou
simplesmente como sugestdo do docente, o uso das TDICs para a pratica da comunicagéo oral
€ muito baixo.

Esses dados demonstram o pouco que a oralidade € praticada no ensino e na
aprendizagem de LI, o que pode ser um dos fatores pelos quais os estudantes ndo aprendem a
comunicar oralmente nesse idioma no ensino regular, conforme apontam. Em decorréncia

disso, 95.77% mostraram interesse em usar alguma ferramenta digital/movel no aprendizado
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de inglés em sala de aula e 83.10% fora de sala ou como dever de casa, por exemplo,
YouTube, Netflix, WhatsApp, Duolingo e Smule.

A comunidade escolar deve se conscientizar sobre a importancia do incentivo a pratica
da comunicacéo oral para que desenvolva a oralidade dos educandos. Ademais, concordo com
Bagno (2002) quando afirma que, mesmo em relacdo a aprendizagem da lingua materna, a
pratica das habilidades escritas e orais deve ser constante. O autor defende que nédo se deve
apenas ensinar a norma culta tradicional, mas proporcionar oportunidades para que os alunos
efetivamente estudem a lingua como um todo praticando ininterruptamente todas as
habilidades e os variados géneros durante as praticas sociais de linguagem. As TDICs
fornecem grandes propiciamentos emergentes para auxiliarem o ensino e a aprendizagem
nesse processo. Além disso, os discentes podem continuar aprendendo por meio delas em suas
praticas sociais, desenvolvendo a autonomia.

Em relacdo aos games, 84.51% dos participantes fazem uso de jogos digitais, no
console ou computador, e 76.06% utilizam jogos moveis, no celular. De todos, 73.24% tém
interesse em usar algum jogo para a aprendizagem de inglés, em sala de aula, e 59.15%, fora
dela. Os estudantes sugeriram os games PUBG, Free Fire, Fortnite, Call of Duty, Mobile
Legends, LOL, FIFA, Counter Srike: Go, GTA, baralho e jogos de tabuleiro on-line para
serem trabalhados nas aulas de LI.

No questionario final, 74.65% dos investigados afirmaram ter usado, por interesse
préprio, algum dos aplicativos, jogos ou sites indicados por mim para a pratica de listening ou
speaking em inglés, em suas interacdes sociais, sendo 88.68% desses somente speaking, ou
66.20% do total. Dos 74.65%, 96.23% praticaram a oralidade no celular. Ademais, 59.15%
ainda recorreram a outros apps, jogos ou sites, semelhantes aos indicados, para realizarem a
comunicacdo oral, sendo 97.62% desses também no dispositivo mével. A seguir, apresento
alguns dados a esse respeito retirados entrevista, que foi utilizada para explorar as questfes
levantadas no questionario final:

A gente comegou 0 contato com as tecnologias em sala. Ai, no comecinho ali, a
gente nem mexia fora de sala. A gente s6 ficava: ‘ah! tem que levar o celular hoje’,
levava, brincava ali, em sala, conhecia uma pessoa, saia. Ai, sé voltava a falar de
novo na proxima aula. Mas, ai, 14 pro meio do ano, final do ano, a gente: ‘p9, ai, to
conversando com ndo sei quem, olha aqui que maneiro’. Ai, um mostrava o amigo
pro outro, gravava junto |4 no alojamento. E comegou simples, em sala, 40 minutos,

30 minutos, em sala, s6 que depois a gente levou pra fora isso, também, pdde treinar
fora de sala, Zeca Urubu, terceiro ano.
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Merck, do primeiro ano, ressaltou que passou a jogar oS jogos, em inglés, que
conheceu em sala durante o seu tempo livre, dizendo “(...) a gente levou da aula pra ficar
usando no dia a dia no fim de semana que a gente fica aqui”.

De acordo com Pirata, do primeiro ano, “[a] gente acaba associando as coisas que a
gente aprendeu aqui na escola pra..., aqui dentro de sala, pra fora de sala, sabe? A gente
percebe que realmente tem impacto aqui e, tendo em vista que a gente tem resultados, a gente
passa a praticar efetivamente”.

Alguns discentes do primeiro ano, como o EXEC1, inclusive, colocaram alunos de
outras salas/niveis para interagir no grupo, motivando-lhes também.

O gréfico 1 mostra como o uso de TDICs nas atividades pedagdgicas influencia no

interesse autbnomo do estudante em trabalhar a oralidade em suas préticas sociais.

Gréfico 1 — Influéncia do uso das TDICs nas praticas sociais de linguagem

Uso das TDICs
120

100 100

100

80 74,65

60

40

19,72

20 14,0

Em sala Fora de sala Por interesse préprio

E Antes do ano letivo de 2019 B Apds o ano letivo de 2019

Fonte: dados da autora.

O gréfico 2 representa o0 avanco da préatica de speaking pelos educandos, por meio das

TDICs, em suas interacdes sociais.
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Graéfico 2 — Aumento do uso de speaking nas praticas sociais
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Todos os estudantes interagiram com falantes estrangeiros em inglés, sendo 100% nos
softwares de interacdo por voz e video, 78.87% nos jogos on-line, 57.75% em redes sociais,
39.44% em sites e 35.21% em outros aplicativos. Destaca-se que, como ndo utilizamos, em
nossa pratica pedagogica, redes sociais ou sites para interacdo direta com estrangeiros além
das ferramentas de conversacdo por voz e video, mas para exposi¢cdo a LI, significa que os
aprendizes iniciaram ou continuaram esse contato em outras redes sociais, sites ou apps de
suas preferéncias, o que demonstra como as redes aumentavam. Eles me relataram que
adicionaram alguns estrangeiros em as contas do WhatsApp, Instagram ou Facebook, por
exemplo, e que também passaram a utilizar outras ferramentas, como Hallo, Paltalk, Among
Us, WereWolf?8, Tinder, plataformas de karaoké, como Smule, em que interagiam on-line com
estrangeiros. De fato, 58,57% afirmaram que mantiveram contato com estrangeiros fora de
sala, principalmente nos apps de conversacao e nos jogos. Segundo os participantes revelaram
na entrevista:

(...) acho que ninguém tinha feito uma experiéncia dessa e a gente se divertia
mandando os audios. Chegava no alojamento, no final de semana, fazia essas
chamadas com estrangeiros, ficavam dois conversando com o estrangeiro. Entdo, a
gente usava mesmo pra se divertir, se divertia mandando os &udios. N&o via,

realmente, ndo via como uma coisa de DE?. Era um meio de comunicagéo, ainda
aprendia inglés, Goiania, primeiro ano;

% Eu lhes ensinei um jogo fisico chamado WereWolf (Cidade dorme) e eles me disseram que descobriram esse
jogo on-line.
%7 DE é a Diviséo de Ensino da EPCAr.
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“(...) conversar de verdade e ndo no ambiente de aula, mas com a pessoa mesmo, eu
achei bem interessante”, Carvalhdpolis, primeiro ano. Esse estudante relatou que, na semana
anterior, havia se comunicado, em casa, com um muculmano que lhe passou uma receita
diferente de uma comida tipica arabe de “carne com flor” e que sua familia se interessou em
fazer no fim de semana. Ele ainda ressaltou que n&o tinha coragem de falar inglés com
ninguém no comeco do ano, mas que, hoje, se for a um pais conseguird interagir
tranquilamente;

Caveira, do primeiro ano, falou que jogou o0s jogos que usamos, em sala de aula, no
alojamento com outros colegas e praticou a LI com estrangeiros fora de sala de aula;

Céamera, do primeiro ano, afirmou que foi bom “(...) fazer o que ja fazia naturalmente,
COmo 0S jogos, e usar na aula com outras pessoas”. Disse que “(...) até ai é uma ideia pequena,
mas boa (...) [pois] a conversacdo foi desenvolvendo ¢ evoluindo, cada vez mais”. Ele ficou
satisfeito de ter conseguido se comunicar com estrangeiros no alojamento, algo que néo era
capaz de fazer um ano antes quando, por exemplo, um nigeriano lhe abordou no RJ.

Quanto a aquisic¢do linguistica, 87.32% afirmaram que aprenderam algum vocabulario
Ou expressdo nova com 0 uso dos recursos tecnologicos mediante associacdo pelo contexto,
perguntas diretas aos interlocutores, ou seja, negociando significados, ou sanando duvidas
comigo. Alguns aprenderam inclusive palavras e expressdes em outros idiomas, além da L1,
como mandarim e hindi. Esses dados demonstram que, por meio de relagcBes emergentes, ou
circuitos de retroalimentacdo positivos, com 0s estrangeiros e as tecnologias, os alunos se
adaptaram e evoluiram criando linguagem, de modo que o todo se fez maior que a soma de
suas partes. Isso se verifica na seguinte afirmacao:

“A gente tendo que falar com eles [os estrangeiros], pd, forca um pouco a nossa
linguagem é..., mas, tipo assim, a0 mesmo tempo ajuda, porque a gente tem que se adaptar pra
outras pessoas, de outros paises conseguirem entender a gente também”, Society, primeiro
ano.

No tocante a aquisicéo cultural, 80.88% dos respondentes conheceram algum costume
de culturas diferentes ao entrar em contato com os falantes estrangeiros, como pode ser visto
nas respostas ao questionario e a entrevista:

“(...) na India precisa-se ter bastante dinheiro para provar para 0 sogro que tem
condigdes de casar e que, por mais que haja poligamia, muitos parecem ter apenas uma

esposa”, Pirata, primeiro ano;
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“(...) as mulheres [norte-]americanas ndo tém costume de ir & manicure/pedicure”,
aluna®®, Michele Obama, terceiro ano;

“Aprendi que a india tem 23 linguas, aprendi que uma forma de adorar deus em
Bangladesh é cantando, [e que] em alguns paises da Asia, pode casar com 4 mulheres”, Xam4,
primeiro ano;

“(...) em um dialogo com um indiano, ai ele tava comentando que, na india, futebol
também é um esporte muito popular, né? Ai eu ndo sabia disso, eu achava gque era meio que
um tabu em outros paises (...)”, Gama, terceiro ano;

“(...) o fato de que os egipcios ndo podem namorar, apenas casar; que praticam a
poligamia e que o homem deve possuir uma casa antes de casar com uma mulher”, Capivara,
primeiro ano;

“(...) a hora do cha na Inglaterra e [a] vestimenta do Egito”, Zeca Urubu, terceiro ano;

“(...) o tratamento de indianos com animais”, Counter Strike, primeiro ano;

“(...) nos EUA é comum usar apps de stream como ferramenta de ensino de linguas”,
Aszael, primeiro ano;

Airton Sena, do terceiro ano, se surpreendeu ao conversar com um arabe que
presenciava guerras constantemente;

Jambock, do primeiro ano, disse que estranhou a cultura das pessoas do Oriente
Médio, “as relagdes deles principalmente com as privacdes das mulheres (...) que ndo podiam
andar sozinhas, tinha que ser com o marido delas. E também algumas vestimentas que elas
ndo poderiam usar”;

Merck, do primeiro ano, relatou que ficou impressionado ao interagir com muitos
refugiados que tiveram que largar suas casas e ir para outro lado do mundo, devido a guerras,
que € algo recorrente em seus paises.

Muitos participantes relataram um fato que também testemunhei: o estudante Coisa,
do primeiro ano, estava conversando em um aplicativo de interlocucdo por voz e video com
um jovem arabe que, de repente, comecgou a cantar com os olhos fechados durante a interacéo
por video, por uns trés minutos, atraindo a atencdo dos demais presentes. Os discentes, no
inicio, acharam graca, pois pensaram que 0 estrangeiro estava apenas encenando um clipe
musical, mas, ao término, quando o jovem esclareceu que se tratava de uma aclamacéo
religiosa mugulmana, eles Ihe pediram desculpas, dizendo que acharam bem bacana e

diferente. Além do mais, explicaram-lhe que se surpreenderam, porque, no Brasil, ndo ha essa

28 Serdo sinalizadas as participantes a fim de que o leitor diferencie o sexo dos respondentes. Quando n&o houver
sinalizacdo, tratar-se-a do sexo masculino, quantidade de maior nimero.
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tradicdo. O arabe, além de ndo ter se importado, ainda adicionou o educando Coisa ao
Instagram e comegaram a interagir por 1a da mesma forma. Demais alunos e alunas, inclusive
das outras duas turmas, se interessaram igualmente em conversar com ele, expandido as redes
de interacBes. Em funcdo de sua empatia e receptividade, eu também o adicionei ao app de
conversagao por voz e video e nos comunicamos até hoje.

Os investigados frisaram, além disso, que os estrangeiros perguntavam muito sobre a
cultura brasileira. Desse modo, além de terem conhecido diversas culturas, os estudantes
tiveram a oportunidade de informa-los sobre 0s costumes brasileiros, criando, assim, circuitos
de retroalimentacao positivos. O aprendiz bem-sucedido é um sistema complexo que interage,
aprende e ensina. Os relatos seguintes demonstram que ocorre a imersao cultural para os dois
lados, o que pode fomentar a mudanca de visdes de ambos os interlocutores, brasileiros e
estrangeiros:

Parasar 21, do primeiro ano, contou que conversou com uma familia arabe que achou
esquisito que no Brasil as mulheres usam biquini e roupas curtas. Conforme ele afirmou, “(...)
aqui as nossas mulheres, elas usam biquini, usam saia curta, é... usam bermuda. E tanto
impactante pra eles, quanto pra gente. E uma troca de cultura, né? Uma interagio diferente,
né?”. Ele relatou, ainda, que muitos estrangeiros, principalmente do Oriente Médio,
estranhavam quando ele aparecia nas ligacdes em video de farda. Esse estudante acrescentou
que interagiu com um garoto de 11 anos israelense que vivia em um contexto de guerra, com
muita violéncia;

Gary, do terceiro ano, disse que um estrangeiro de Bangladesh estranhou ele comer
arroz e feijdo no horario do almoco;

A aluna Arvore, do primeiro ano, se referiu ao contexto em que “um estrangeiro de um
pais perto da india” ficou “abismado” com o cabelo enrolado dela, elogiando-a, por néo ser
comum no pais dele;

“(...) € interessante que, além da gente v€ a cultura deles, como ¢ que eles se
enxergam, a gente vé como ¢ que as outras pessoas enxergam os brasileiros também”, Pirata,
primeiro ano;

“(...) ¢ um pouco das duas partes, a gente ndo saber sobre eles, eles também ndo
saberem sobre a gente. Ai, com esse contato direto, tipo, quebra tanto a visdo deles, quanto a
nossa”, Society, primeiro ano;

Azul, do primeiro ano, afirmou que o bom de conversar com estrangeiros € a troca de

experiéncias e que conseguiu entender melhor o que eles pensam do Brasil.
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N&o perguntei aos participantes da pesquisa quais foram os paises de origem de seus
contatos, mas, por meio de suas respostas a essa pergunta referente a fatos culturais, posso
listar os seguintes paises: RUssia, Bangladesh, india, China, Turquia, Egito, EUA, Inglaterra,
Israel, Venezuela, Indonésia, Tunisia, Havai, Afeganistdo, Paquistdo, Australia, Arabia
Saudita, Filipinas, Gana, Franca, Tailandia e, ao relatarem que conversaram com africanos,
paises da Africa. Portanto, os estudantes interagiram com falantes de todos os continentes da
Terra, exceto a Antartida, ou Polo Sul, habitada somente por cientistas dos demais continentes
e seus familiares.

Esses relatos corroboram minha observacdo, na secdo anterior, de que as TDICs
podem ser usadas para a promocdo da diversidade no ensino e na aprendizagem. Esse
processo emergente amplia o conhecimento e a visdo de mundo dos discentes, cooperando
inclusive para a mudanca de seu proprio “eu”, por exemplo, libertando-se de preconceitos ao
conhecerem o outro, como foi verificado em suas afirmativas. De acordo com Bakhtin (1990),
a interacdo com o outro é imprescindivel para a constru¢do do “eu”. Logo, quanto mais
diferente for o alocutario, maior serd a mudanca ocorrida no locutor.

Nesse sentido, o conhecimento contribui para o entendimento e, como consequéncia,
para o respeito ao outro. Entendo que, se mais professores ao longo planeta promoverem o
intercdmbio cultural no ensino e na aprendizagem, facilitado pelas TDICs, o mundo tornar-se-
& mais interconectado e pacifico. Essa interacdo aprendiz-mundo se faz necessaria a fim de
que cada aluno, como um elemento de um sistema adaptativo complexo, por intermédio de
suas adaptaces locais, influencie futuramente em mudancas sociais, acarretando a promogao
da evolugdo em escala global. Tal andlise respalda a firmacdo de Torres (2018) de que é
possivel que o elemento de um sistema mude em resposta a um evento de seu ambiente e, em
decorréncia disso, todo o sistema se modifique mediante perturbacdes externas, isto &, um
fendmeno local, adaptacéo, gerando um fenémeno global, evolucéo.

Um percentual pequeno de 11.27% dos respondentes afirmou ter deixado de realizar,
em algum momento da aula, as atividades e usou o celular/computador para outros fins.
Somente 37.5% desses pensam que tal atitude prejudicou seu desenvolvimento na oralidade
em inglés. De fato, foi grande o interesse dos educandos nas atividades mediadas pelas TDICs
no ensino e na aprendizagem de LI. Notei e verifiquei nas respostas as entrevistas que, no
geral, os que menos participavam eram estudantes do terceiro ano que ndo iriam continuar a
carreira militar e, provavelmente porque a rotina era pesada, buscavam se desviar das
atividades tanto interativas on-line quanto nos livros e estudar para vestibulares nos horarios

de aula. A notavel motivagdo da maioria dos alunos nas intera¢fes on-line se explica devido a
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suas geracdes compostas por nativos digitais, familiarizados com as tecnologias desde cedo.
Santiago, do terceiro ano, afirmou, por exemplo, que, em sala de aula, todos sdo mais travados
ou timidos para falar e, no aplicativo, ¢ mais facil e natural. Em contrapartida, Zeca Urubu, do
terceiro ano, relatou que prefere estudar leitura e escrita a praticar compreensao oral. Ele disse
que acha melhor ler um livro do que assistir a um filme, por exemplo, o que explica seu
menor interesse nas atividades durante as aulas interativas, por fazer parte de uma pequena
porcentagem que se identificar melhor com metodologias convencionais, como pode ser Vvisto
na questdo a seguir.

Perguntados qual metodologia de ensino preferem, 70.42% dos investigados
responderam a mistura de aulas realizadas com utilizagdo de livros e dudios didaticos, dentro
de sala, deveres de casa e exercicios de fixacdo, ou seja, metodologia passiva, e aulas
baseadas no uso de brincadeiras, jogos digitais/fisicos, aplicativos, sites, dentro e fora de sala,
isto €, metodologia ativa mediada pelas TDICs. O quantitativo de 26.76% afirmou preferir o
ensino mediado pelas tecnologias, contrapondo-se a 2.82% que ainda preferem as
metodologias tradicionais. Essas informacdes demonstram bem como muitos aprendizes
foram expostos a condi¢cdes novas, modificaram suas estruturas internas, adaptaram-se a tais
situacBes e evoluiram, construindo um novo padrdo de emergéncia, dada a aceitacdo da
grande maioria pelas novas metodologias em que foram inseridos. Ressalto que, para essa
pergunta, foi escolhida apenas uma alternativa por participante.

Gréfico 3 — Preferéncia metodoldgica
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Acredito que o perfil dos respondentes contribuiu para suas preferéncias, visto que
94,28% se consideram abertos a mudangas e 87,14% relataram possuir facilidade em se
adaptar a metodologias diferentes. Desse modo, os alunos se revelam como sistemas
adaptativos, abertos, dindmicos, pertencentes a outros sistemas autossimilares.

De todos os participantes, 98,57% consideram que as aulas interativas em aplicativos e
jogos propiciaram a melhoria de seu speaking. Para 79.71% desses, 0 recurso tecnoldgico que
mais favoreceu o desenvolvimento da producdo oral foram os softwares de interacdo por voz
e video.

Da mesma maneira, 98,57% declararam que as aulas tecnoldgicas interativas
colaboraram para aprimorar seu listening. Desses, 50.72% consideraram que 0s sites e as
plataformas de streaming direcionados a assistir filmes, séries e documentarios, que nao
foram objeto de estudo desta pesquisa, auxiliaram mais e 49.27% disseram que 0s apps de
interagdo por voz e video foram as ferramentas que mais beneficiaram a compreenséo oral. As
preferéncias praticamente se equipararam no quesito listening entre interacao real e exposicéo
a insumo natural de linguagem.

A respeito desses dois Gltimos tdpicos, no tocante a contribui¢do para a oralidade, 0s
investigados afirmaram:

“Bom, eu tive um contato maior com a fluéncia dos nativos, ndo aquela que tem nos
audios dos livros, que é mais robdtica, assim, mais estatica, e isso me ajudou com certas
prontncias”, Uba, terceiro ano;

(...) aguela interacdo com o pessoal estrangeiro foi bem interessante, poder conversar
com alguém la de fora, aprender alguns, é... algumas girias. Acho que isso foi muito

importante pra gente, porque ali foi muito além do que os livros d&o pra gente. Ali a
gente aprende o que que é falar inglés 14 no pais deles, Estagiario, terceiro ano;

“De todos eu gostei mais do celular, que é algo que, hum, bem féacil de usar, ta com a
gente a qualquer momento. E, ele contribuiu bastante”, Cadete, primeiro ano. Ele disse que as
tecnologias o0 ajudaram a enfrentar a timidez, estimulando-o a se comunicar mais;

(...) a questdo da fluéncia, porque quando eu usava os aplicativos pra ter um contato
com 0s estrangeiros, vocé vai ter um contato ali ao vivo. Entdo, vocé tem que
garantir essa fluéncia. Entdo esse negdcio de pensar em inglés e falar em inglés é...

fica mais facil quando vocé pratica com os estrangeiros. Aluna Arvore, primeiro
ano;

Coisa, do primeiro ano, afirmou que estava apresentando um trabalho na Feira do
Conhecimento da EPCAr e que um estrangeiro de Taiwan chegou em seu estande para

assistir, mas ele ndo entendia portugués. Assim, o referido estudante declarou que se sentiu a
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vontade para Ihe apresentar em inglés e, em um dado momento, utilizou uma expressao que
ele havia aprendido durante as aulas com tecnologias para interagir com o oriental.

Os discentes salientaram se sentir bem tendo tido contato direto com falantes
estrangeiros do mundo inteiro, em inglés. Os termos mais utilizados para descrever essa
interacdo foram “positiva”, “inovadora”, “diferente”, “interessante” e “algo muito bom”.
Todavia, foi-lhes solicitado que recordassem o inicio de suas praticas a fim de descobrir se
sentiram algum incdémodo, no inicio, ao interagir com falantes reais desconhecidos. Dessa
maneira, 78.26% alegaram ter experienciado inseguranca, desconforto ou vergonha nas
primeiras interacGes, mas, com o tempo e a prética, tal desconforto diminuiu e, para 96.30%
deles, desapareceu. As experiéncias relatadas pelos participantes foram:

“No inicio, eu senti também muita dificuldade, porque eu nao entendia e, s6 que, no
decorrer do ano, assim, com a pratica foi aprimorando (...)”, Severo, primeiro ano;

Ah, eu acho que, no comeco, eu acabei ndo fazendo sozinho, eu chamava mais
gente, inclusive, pd, o [Frog]® tava la sempre comigo, o [Gamba] também, a gente
falava em grupo assim. Mas eu acredito que conforme a gente foi vendo que néo era

um bicho de sete cabecas, que ninguém ia Xxingar ninguém, eu acredito que fui
perdendo o medo e fui interagindo melhor, Periquito, terceiro ano;

“Ah, eu sou um pouco timido, ai acabo ficando um pouco constrangido assim até por
conversar, mas conforme vai falando acaba perdendo um pouco a timidez e melhora também
0 inglés”, Forgas, primeiro ano. Esse aluno frisou que ha ““(...) dificuldades, mas isso é bom
até pra, por exemplo, pra mim que sou timido, pra me soltar um pouco mais e acho que isso é
um ponto positivo”;

No comeco, eu ndo sabia muito o que perguntar, mas ai, por exemplo, conforme foi
tendo as aulas, a gente percebeu que, tipo, tinha muita diferenga entre uma cultura e

outra e que, do mesmo jeito que eu tava aprendendo com a pessoa que eu tava
falando, ela também tava aprendendo comigo, Gary, terceiro ano;

“Eu acho que houve diferenca no sotaque, mas com o tempo, igual eu falei, a gente foi
entendendo melhor com a pratica. Acho que foi positivo que a gente aprendeu a entender
outros tipos de inglés”, Xama, primeiro ano.

Dark, do primeiro ano, reconheceu que a dificuldade vivenciada lhe preparou para
interagir com estrangeiros no futuro:

(...) como é mais dificil da gente entender, isso contribui pra gente poder é... evoluir,
porque eles tém um jeito diferente de falar e, se a gente entende o jeito deles, que é

um pouco mais dificil, quando a gente for se comunicar com um nativo, por
exemplo, vai ser um pouco mais facil.

29 Foram substituidos os nomes reais pelos pseudonimos.
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Vaérios participantes notaram a diferenca entre uma conversacdo real e uma atividade
tradicional, como pode ser verificado nas seguintes respostas:

Isso ai foi uma experiéncia tnica, porque a gente fica muito preso a esse inglés aqui

do livro, né? As vezes, o inglés ali da internet mesmo, mas quando vocé tem contato

com a pessoa, vocé vé que é totalmente diferente, né? Vocé consegue interagir
mesmo. E da até vontade de interagir, Mendel, terceiro ano;

“Ah, tu vem de uma cultura que ¢ s6 o professor dando aula pra vocé, olhando pra
vocé, lendo livro e aqui foi diferente. Fizeram a gente usar, conversar com outras pessoas,
coisa que 14, na escola civil, ndo tem”, Aguia, primeiro ano;

O metodo vivenciado

(...) é diferenciado e foge muito daquela ideia tradicional, por exemplo, livros e o
professor simplesmente dando gramatica, né? (..) Eu prefiro muito mais essa
interacdo (...). Eu percebi que o inglés, ele ndo é simplesmente aquele listening que

o professor vai 14 e coloca, por exemplo, no rédio, e fica todo mundo falando
pausadamente, tudo certinho, ndo. Neil Sedaka, primeiro ano;

“Basicamente que a gente descobre uma cultura diferente, né? A gente vé, a gente
sente mesmo como € que ¢ falar com outra pessoa assim, que a gente acha que é meio fora da
realidade, mas é mais perto do que a gente imagina, nesses aplicativos”, Gama, terceiro ano;

Na chamada de video, por exemplo,

(...) fica um vendo o outro, entdo, acaba que fica um didlogo bem natural, ndo fica
uma coisa for¢ada de sala de aula. Entdo, acho que a conversa conseguiu fluir apesar
de ter um pouco de dificuldade, acho que um conseguiu compreender o outro. Os

erros de gramaética ali ndo influenciaram tanto. Entdo, acho que foi bem vantajoso o
dialogo (...), Banana, terceiro ano.

Pirata, do primeiro ano, ao reportar sobre o método tradicional afirmou:

(...) parece que aquilo que eu tava aprendendo no papel ndo passava pra realidade. E
bem diferente quando vocé ta conversando com outra pessoa fisica, no mundo ai, ou
voceé t4 assistindo um filme que vocé vé as pessoas gesticulando, tudo mais, vocé vé
acles, vocé vé que as palavras tém sentido.

Ao lhes perguntar o que faziam quando ndo conseguiam compreender o falante
estrangeiro, observei pelas respostas que 97,14% negociaram significado. Eles utilizavam
estratégias como falar que ndo estd entendendo; solicitar para que o alocutério repetisse,
soletrasse, explicasse de outra forma, isto é, parafraseasse, falasse mais devagar, mais alto,
exemplificasse, fornecesse sinbnimos, digitasse. Eles também faziam gestos ou expressoes
faciais de duvida, mimica, pediam auxilio do colega ao lado ou da professora, procuravam na

internet, usavam o tradutor, deduziam ou tentavam adequar a expressao ao contexto da
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conversa. Ambos os interlocutores, investigados e estrangeiros, faziam uso dessas estratégias
linguisticas. No entanto, nem sempre foi possivel a negociacdo de significado. Alguns
participantes disseram que houve momentos em que eles desligavam a ligacao apos tentativas
malsucedidas de tentar compreender o estrangeiro, mas ainda ressaltaram a dinamicidade da
plataforma em haver diversos outros interagentes para tentar o dialogo, como relatou o aluno
Fruta, do primeiro ano.

No inicio do ano, em seus primeiros contatos com os falantes desconhecidos, 0s
estudantes pediam muito auxilio para mim ou para o colega de classe mais experiente. Eles
aparentavam se sentir ansiosos ao ndo saber o que o falante estrangeiro dizia e me
perguntavam rapidamente o que significava determinada palavra ou me chamavam para
conversar com o interlocutor. No entanto, houve momentos em que eu ou 0 outro colega
estdvamos ocupados e foi justamente nessas situacdes que tais discentes entraram na zona de
limiar do caos, pois tiveram que utilizar estratégias para “sobreviverem” a situagdo sem a
nossa ajuda.

Isso demonstra gque, antes desse momento de perturbacdo/caos, os aprendizes ainda se
encontravam em um nivel de desenvolvimento potencial, necessitando da assisténcia do
docente ou do colega mais conhecedor para a resolucdo de seus problemas. Com o tempo e
por meio da prética, segundo os educandos mesmos disseram, eles foram se adaptando as
novas condicdes, utilizando estratégias, ou atratores cadticos, que lhes fizeram entrar
novamente em equilibrio até que chegaram a certo ponto em gue ndo mais necessitavam da
ajuda do mais experiente, visto que ja haviam ganhado autoconfianca e seguranca. Logo,
nesse novo estado, de reequilibrio, passaram a conseguir resolver os problemas de forma
independente, entrando em uma zona real de desenvolvimento, de acordo com 0s conceitos
descritos na Teoria Sociocultural de Vygotsky (1978).

Tal como observado, 61.19% dos respondentes admitiram que tinham uma imagem
estereotipada em relagcdo a alguns estrangeiros, principalmente os asiaticos arabes. Apos o
contato com eles, os aprendizes relataram, conforme pode ser visto a seguir, que esses
esteredtipos foram desconstruidos, como também notei e relatei na secdo 5.1, na medida em
que conheceram suas tradigdes e particularidades, entendendo que eram pessoas comuns,
porém, inseridas em contextos sociais e culturais diferentes:

No inicio do ano, eu percebi que muita gente também ficava um pouquinho com
medo, assim, de falar, até zoavam falando, assim, que era terrorista, e... s6 que como
os aplicativos, eles jogavam pra gente pessoas aleatorias pra conversar, é... eu fui

percebendo que inevitavelmente a gente tinha que falar com essas pessoas € eu acho
que com o tempo a gente foi se desprendendo a esse tipo de preconceito ou pelo
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menos esse pensamento que a gente tinha e foi percebendo que sdo pessoas normais
também e que também tavam la pra aprender. E, com o tempo, acredito que toda
essa ideia, assim, de terrorismo foi sendo desconstruida, Aluna Limao, primeiro ano;

(...) normalmente a gente ja cresce com a... principalmente a midia dando aquele
esteredtipo, né? Preconceito principalmente, Oriente Médio, de terrorismo essas
coisas (...). Mas eu acho que mudou bastante, porque a gente percebe que essas
pessoas ndo sdo isso, né? Eu tenho certeza também que eles tém esteredtipo com a
gente e a gente nao é isso, Wolf, terceiro ano;

“(...) eu achava que na Asia, no Oriente Médio é tudo terrorista. Ai, conversando com

alguns, Afeganistao, China, mudei isso”, Aguia, primeiro ano;

Sim, eu também tinha muito preconceito, porque a gente s6 vé essas noticias nas
midias e, de guerra, essas coisas. Mas tem muitas pessoas muito boas que querem
realmente fazer amizade, encontrar um amigo, ajudar a falar outro idioma e,
conforme a gente foi tendo mais contato, a gente péde mudar essa, esse... um
preconceito, né? A gente tinha um preconceito disso, de uma coisa que a gente ndo
tem contato. Depois que a gente comegou a conversar, a gente mudou a nossa
opinido, aluna Michelle Obama, terceiro ano;

Antes mesmo dessa pergunta, no tépico de novidade cultural, o estudante Rock Lee,

do primeiro ano, afirmou:

Inclusive, a gente teve contato com o pessoal da india, pessoal do Afeganistio. Af, a
gente tem muito preconceito com 14, né? Ai, eles falam, também, que 1a ndo é s6
guerra. A gente teve gente que cantou pra gente musicas estrangeiras, que é bem
interessante;

Ao me referir aos estere6tipos, ele afirmou:

(...) no mundo que a gente ta vivendo agora, infelizmente, acontece muito desses
atentados e a gente, sim, fica com um pé atrés, fica com um pouco de medo e,
muitas vezes, a gente é preconceituoso. Mas a gente tem que olhar pelo outro lado,
ndo é todo mundo. Assim como tem gente ruim aqui, tem gente ruim la e como tem
gente boa aqui, tem gente boa I4. (...) ai, eu vi que eu tava errado e que, com certeza,
tem muita gente boa pra passar conhecimento pra gente, Rock Lee, primeiro ano;

“(...) eu percebi que eles falam muito bem, falam normal, na verdade. E ndo tem
aquela ideia de que, ah, sei I4, ele quer te destruir. N&do, é sé uma pessoa normal, que fala

normal da sua vida, assim como outra qualquer”, Severo, primeiro ano;

(...) avisdo que a gente tem daquele pessoal do Oriente Médio é sé uma pessoa com
burca, tudo mais, que faz atentado terrorista. Mas, conversando com essas pessoas, a
gente vé que elas sdo realmente humanas, elas tém comportamentos parecidos com a
gente. Apesar de uma visdo diferente de mundo, a gente percebe que ndo é aquilo
que a gente imaginava que elas eram. A gente interage, conhece mais a cultura da
pessoa, realmente, a gente vé que ndo é aquilo que eles falam da cultura deles. A
gente vé que eles ndo sdo realmente, ndo sdo todos extremistas, entende? Contribuiu
bastante pra aprender, Pirata, primeiro ano.
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Esse altimo aprendiz inclusive disse que conversou com um britanico que tinha uma

imagem errada das mulheres brasileiras e que ele refutou;

Aqui no ocidente, a gente tem a imagem de que o pessoal que t& com o hijab, com
aquela roupa toda assim, parece que vai explodir a qualquer momento, mas nao é
assim (...). Mas eu acho que o principal de tudo é que a gente tem que respeitar. Mas
0 que aconteceu muito também durante as falas é que, as vezes, esse pessoal, eu
falava qual era minha profissdo, que eu era militar e eles desligavam também. Entéo,
esse tipo de coisa com a gente, também, parece que ndo, mas acontece, Counter
Strike, primeiro ano.

O interessante é que as experiéncias interativas podem estimular a desconstrucéo de

ideias pré-concebidas de ambos os lados, como frisa o participante a seguir:

(...) foi legal também que eu ia conversando com a pessoa e a pessoa, tipo, ela tinha
também meio que esteredtipo da nossa Terra. Al, tipo, eu falava pra pessoa que eu
era, tipo, do Brasil, ela falava, ah, samba, futebol, essas coisas. Ai, pd, eu ia
conversando com a pessoa, ai, pO, ela conhece, tipo, mais sobre o Brasil e eu
conhego mais sobre o pais dela, Doutrinador, terceiro ano.

Todos os respondentes disseram que houve diferenca entre conversar com um falante
desconhecido on-line e o colega de classe. Dentre os pontos positivos em interagir com
estrangeiros anénimos, os educandos informaram: ter que se esforgar mais para articular as
palavras, aprimorar speaking e listening com falantes mais experientes, ter oportunidade de
conhecer e aprender sotaques e formas linguisticas diferentes de diversas regides, bem como
costumes, crengas e culturas distintas, conversar com nativos, ter maior curiosidade, trocar
mais experiéncias, ter ganhado maior seguranga para conversar com estrangeiros no futuro.
Dentre os pontos negativos, eles afirmaram menos intimidade, maior retracdo, vergonha,
inseguranca, receio de cometer erros, conversa menos entrosada, maior dificuldade em

compreender diferentes sotaques, falhas na internet. Os investigados relataram:

Eu acredito que conversar com estrangeiro é positivo, porque a gente aprende outros
vocabularios e um inglés diferente. Eu acredito que isso de conversar com 0s
colegas de sala é algo que ja ta batido, querendo ou ndo, eu vou usar o vocabulario
carteado®, fica uma conversa carteada, que geralmente é sempre a mesma coisa (...)
fica meio monotono. A conversa com 0s estrangeiros, a gente nunca conversa com a
mesma pessoa sempre, a gente ta conversando com uma pessoa da India, depois,
uma pessoa da China e diversos paises. Entdo, a gente vai aprendendo vérias coisas
diferentes e nunca € a mesma conversa até porque sdo culturas diferentes, Dark,
primeiro ano;

Ah, diferenga tem bastante, né? Porque, tipo, a gente aprende inglés todo mundo
junto aqui. Af, todo mundo fala 0 mesmo inglés, teoricamente. Ai, quando a gente
vai falar com uma pessoa que ja fala, ai, ja tem uma expressdo diferente, um tipo
mais rapido de falar, ja tA mais acostumado com a lingua e tal. Ai, € bom pra gente
acostumar também, Trakinas, terceiro ano;

30 Expressdo usada, no meio militar, como adjetivo para qualificar algo que ndo é natural. Do mesmo modo, o
verbo cartear significa ndo fazer algo de maneira natural ou “enrolar” ao fazer alguma coisa.
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Houve [diferenca], porque era uma experiéncia nova e geralmente, aqui, a gente fala
sobre coisas bem especificas. Ah, véao falar da escola, véo falar de coisa que a gente
ja sabe. Quando eu falava com outras pessoas, eu geralmente perguntava da vida
deles e geralmente era uma coisa muito diferente do nosso... da nossa bolha aqui,
Severo, primeiro ano.

Da mesma maneira, Society e Azul, do primeiro ano, apontaram a conversa com 0
colega de sala como monotona, pois “tem um assunto tipico”, “entdo, fica um pouco mais
preso nos assuntos”, segundo alegaram, respectivamente. Fruta, do primeiro ano, frisou que
com 0 amigo, aprende-se menos, pois “¢ tudo o mesmo sotaque, mesmo jeito de falar”. Ja,
com quem é de outro pais, é mais interessante falar, porque, por ser desconhecido, ha “mais
coisas para perguntar”, de acordo com Cabra, do terceiro ano, e, por isso, para Banana, do
mesmo ano, existe “muito mais oportunidade de aprender”. E bem provavel que seja essa

monotonia citada por eles que provoque o desinteresse nas atividades rotineiras tradicionais

de sala de aula, ou a disperséo, como destaca Periquito, do terceiro ano:

(...) [Com o colega,] o positivo é que vocé entende mais assim. Negativo é que vocé
acaba falando em portugués, sempre acaba falando, saindo alguma coisa, uma
expressdo ou outra, e eu acredito também que vocé acaba dispersando, sabe? Se
vocé ndo tiver focado, vocé d& uma dispersada e comeca a falar de outros assuntos.
Agora, positivo de conversar com estrangeiro é que (...) vocé acaba se dedicando
mais pra entender. Isso dai acaba melhorando seu desempenho.

Os estudantes também destacaram como a transmutacdo para zonas de turbuléncia,
que sdo provocadas por atratores caoticos, lhes promoveram evolugdo, enxergando essa
aparente desordem ou entropia como momentos em que se gera mais informacdo, conforme
constatou Waldrop (1992). E interessante como os investigados reconhecem, na pratica, que
ndo existe processo de mudanga no equilibrio, consoante observa Torres (2018). As falas
seguintes levam a entender que conversar com o colega de sala seja um atrator ndo cadtico,

ndo aberto a avancos:

(...) o vocabulario que eles usam é diferente, o sotaque é diferente. S6 que eu acho
que um ponto positivo de conversar com o pessoal da sala, é porque a gente pode
tirar davida entre a gente, assim, parece que mais a vontade, sabe? E... mas o ponto
negativo € que, as vezes, ndo vai aprender tanto em relacdo ao vocabulario, essas
coisas, Anderson, primeiro ano;

(...) a pessoa que ta ali falando contigo pessoalmente, ela fala inglés da mesma
forma que vocé e uma pessoa estrangeira necessariamente ndo vai falar igual. Bom,
em relagdo ao aluno conhecido, eu acho que é negativo, porque, tipo, se ta eu e ele
falando no mesmo nivel, eu acho que ndo tem como evoluir muito. E eu acho que é
bom o estrangeiro, porque ele [o aluno] ta conhecendo outra forma de falar inglés,
entdo ele ta se aprimorando de alguma forma, Azrael, primeiro ano.
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Bug e demais alunos do terceiro ano afirmaram que, na interacdo com 0 amigo, 0
aprendiz se sente na “zona de conforto” e ndo tem receio de cometer erros, entdo, ndo procura
evoluir:

(...) conversando com 0 amigo, se ndo entendeu, a gente pergunta “o qué?” em
portugués mesmo (...), da aquele conforto de, pd, se eu ndo entender, ele vai me
explicar em portugués, mas ai também eu ndo forco, sabe?, tentar a compreenséo.

Ai, com o nativo ndo (...), se eu ndo entender, ou ele me explica de alguma outra
forma, ou ten... fico pedindo pra ele repetir, Cruz, terceiro ano;

[a] diferenca é que, com o companheiro de sala, a gente ja t4 acostumado a falar, fica
mais a vontade e acaba que a gente ndo tem aquela pressdo de falar tudo, p6,
completamente certo ali, que sendo ele ndo vai entender. (...) [Com o estrangeiro,] a
gente meio que fica pressionando a responder na hora, sem pensar muito e a gente
sai da zona de conforto, Frog, terceiro ano.

Dessa forma, 0s respondentes reconheceram gue pontos negativos em conversar com
estrangeiros, como maior dificuldade no entendimento, sucederam em um fator positivo para
a aprendizagem, visto que o estudante teria que batalhar mais para entender ou negociar mais
significado, absorvendo mais conhecimento, tal como revela a Teoria do Caos e também se
verifica nos enunciados dos participantes:

Falar o inglés mesmo, é..., a interpretacdo, eu acho que ela é melhor com pessoas
que a gente ndo conhece, porque, porque quando a gente ndo conhece uma pessoa, a
gente vai t& inseguro em falar com ela. Essa inseguranga, ela vai fazer a gente pensar
bem mais na nossa conversagdo. Agora, quando a gente t4& conversando com um
amigo, a gente ndo vai mais ter essa limitagdo, entendeu? (...) Mas eu acho que a

gente acaba crescendo mais falando com alguém que a gente ndo conhece, Neil
Sedaka, primeiro ano;

(...) como é mais dificil da gente entender, isso contribui pra gente poder é... evoluir,
porque eles tém um jeito diferente de falar e, se a gente entende o jeito deles, que é
um pouco mais dificil, quando a gente for se comunicar com um nativo, por
exemplo, vai ser um pouco mais facil, Dark, primeiro ano;

“Quando vocé ja ta conversando com alguém estrangeiro, ndo da pra vocé abrasileirar,
entdo vocé é obrigado a conhecer o que ele ta falando, a descobrir. Acho que seria positivo,
porque estaria aprendendo mais”, Severo, primeiro ano;

Wolf, do terceiro ano, afirmou que é muito mais facil entender um amigo e que 0s
diferentes sotaques fazem o discente ““(...) for¢ar um pouco mais e isso influencia muito no
aprendizado. O negativo é a dificuldade, mas a dificuldade acaba influenciando
positivamente”.

Constato, por meio das respostas, bem como do desenvolvimento da oralidade de
meus alunos, que conversar com estrangeiros desenvolve a oralidade mais rapido do que

interagir apenas com colegas de classe. Isso ocorre em virtude de que, levando em
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consideracdo os pensamentos de Vygotsky (1978) sobre a aprendizagem como um todo,
aprender com um falante mais experiente incita o educando a construir significado e adquirir
novas visdes de mundo, além de proporcionar comunicacao significativa para o falante que,
de acordo com a Abordagem Comunicativa, € essencial para uma aquisicdo bem-sucedida. Os
aprendizes também negociam mais sentido e adquirem autoconfianga para futura interacéo
face a face em paises estrangeiros, o que facilita sua insercdo na sociedade mundial. Ressalto
que, para atingir esse maior desenvolvimento da oralidade, a interacdo discente-estrangeiro
deve ser mediada pelo educador, como sugere Piaget (1974) na educacdo, de maneia geral, a
fim de que ele problematize questdes e trabalhe em sala os tdpicos experienciados pelos
estudantes nas conversas, de modo que a aprendizagem ocorra a partir de suas reais
necessidades.

Com base na Teoria da Complexidade, entendo que a comunica¢do com o interlocutor
mais experiente contribui para relacdes emergentes de aquisicdo linguistica, pois, conforme
citado pelos participantes, hd mais esforco e dedicacdo nessas interacbes, gerando um
resultado maior do que a somas das partes. Ainda, segundo uma perspectiva neurocientifica,
guanto mais dificuldade enfrentar, mais esforco o cérebro fard, provocando uma mudanca
encefalica mediante a criacdo de mais conexdes neurais, 0 que resulta em maior aprendizagem
(COTTRELL, 2013).

Perguntados se houve algum fator que influenciou positivamente em seu interesse em
interagir nos recursos tecnolégicos, 82,86% dos investigados responderam que sim, citando,
por exemplo, aulas dindmicas, interativas, menos tradicionais, facilidade e praticidade das
tecnologias, a professora, 0s colegas da turma, a familia, os amigos que ja falam inglés, os
estrangeiros, as outras turmas no grupo do WhatsApp, a metodologia, a vontade de aprender,
os elogios recebidos, 0 homework ser no WhatsApp, 0s recursos tecnolégicos, a estrutura da
EPCAr, sala com poucos alunos, cadeiras da sala de aula dispostas em circulo, atividades em
um local diferente da sala de aula, como a Society, o fato de conseguir praticar a lingua
durante os jogos, a vontade de viajar para o exterior e conversar com estrangeiros, o desejo de
conhecer novas culturas, de jogar, assistir um filme em inglés e relagdo estudante-docente
mais proxima, como pode ser visto em seus argumentos:

“(...) vendo os meus amigos se esforcando mais pra tentar falar, eu acho que isso me
encorajou mais a tentar dar o meu melhor também pra conversar com eles”, Snoopy, terceiro

ano,
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“Com essa nova metodologia tive mais gosto em aprender, porque quando as aulas
sd80 monotonas ndo nos chama tanta atencdo, ao contrario das aulas com aplicativos”,
G-Shock, primeiro ano;

(...) como todo mundo se motivava, (...) vamo la pra Society, pegar o celular e
mexer, eu acho que essa motivacdo geral também me levava junto, assim, ndo me

deixava, ah poxa, é s6 mais uma aula. Tipo assim, trouxe um aproveitamento maior
tanto para mim, acho que tanto pro grupo como um todo, Gamba, terceiro ano;

“Acho que minha primeira conversa com um estrangeiro me impactou muito e me
impulsionou a querer aprender mais”, Pirata, primeiro ano;

“Acho que eu ter visto essa mudanc¢a, no comego das aulas, fez com que eu mudasse,
tipo, do comeco do ano até hoje em dia, todo o meu método de tentar aprender inglés”, disse
Nike, do primeiro ano, e acrescentou que a metodologia tradicional ndo ¢ “tdo agradavel;

Essas aulas, elas me motivaram a conversar mais em inglés, principalmente, em
jogos, porque, normalmente, antigamente eu via que tinha algum estrangeiro na
mesma partida de jogo que eu e eu ndo me sentia a vontade de falar, porque eu ndo
sabia se, por eu ser estrangeira também e ndo saber muito bem fazer o uso da
linguagem, é... eu ndo sabia se iriam me zoar, ou se iriam pedir pra eu falar alguma
coisa obscena e eu ndo soubesse o significado. E eu acredito que essas aulas elas me
fizeram entender mais que ndo tem essa necessidade desse medo de falar, além de
ter feito aprender novas palavras. Entdo, ampliou meu conhecimento em inglés e
também me deixou mais a vontade pra conversar com estrangeiros. (...) essas aulas

ndo so6 influenci[aram] pro nosso aprimoramento na lingua, mas também, a deixar
nossa mente mais aberta a novas, novas culturas, aluna Limé&o, primeiro ano;

Coisa, do primeiro ano, comentou gue 0s amigos que lograram éxito em conversar
com estrangeiros lhe motivaram a tentar interagir da mesma forma.

Indagados se houve algum fator que os influenciou negativamente no interesse em
interagir nas TDICs, 24,28% dos entrevistados alegaram que sim, mencionando como
exemplo a rotina conturbada/pesada do quartel, que lhes deixa cansados e com sono, a escola
ser mais rigida e tradicional em relacdo a necessidade de ir ao alojamento buscar/devolver o
celular correndo nos intervalos das aulas, as decisdes administrativas, a falta de tempo e os
vestibulares, para estudantes do terceiro ano.

Airton Sena, do terceiro ano, que citou a rotina da instituicdo e os vestibulares como
um fator que o influenciou negativamente, apresentou um menor desenvolvimento em sua
oralidade, ja que praticava bem menos.

Roberto, do terceiro ano, falou que a administracdo da escola lhe separou de seus
grupos de amizade e que isso influenciou em sua menor interacdo nas aulas de LI, em que

eram separados por nivel. “(...) quando eu cheguei na [turma] Echo-Fox, pelo menos na parte
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de inglés, é... ndo tinha ninguém daquela bolha social que eu convivia. Entdo, meio que, em
mim pelo menos, gerou um desinteresse, no comego”.

Rei Julian, do terceiro ano, comentou o fato de que uma professora militar, apos
assistir minha aula de “yoga pratica em inglés” no ginasio, lhe chamou a atencéo por ele estar
com o celular e lhe puniu posteriormente. Ele afirmou que ela Ihe influenciou negativamente,
nesse momento, em seu estado emocional, pois ele ndo conseguiu acompanhar o propdsito
relaxante a que a aula se referia. Ndo obstante, ele citou esse mesmo exemplo no caso de um
grande acontecimento, como ter ficado preso, que ndo chegou a afetar seu interesse nas aulas
seqguintes de LI.

Verifica-se que, conforme preconiza a Teoria da Complexidade, tudo esta inter-
relacionado de modo que um agente do sistema adaptativo complexo influencia
constantemente o outro, gerando resultados positivos ou negativos. Ademais, segundo a
Teoria dos Sistemas, varias causas agem em rede, de maneira sinérgica, para provocar esses
resultados, ou seja, eles ndo s&o causados por um unico fator (VON BERTALANFFY, 2013).
Pessoas, eventos, lugares e instrumentos trabalharam em conjunto para influenciar no
interesse dos educandos em participar. Vale o professor se atentar a isso para que nao seja ele
a origem ou o estimulo de um impacto negativo.

Perguntados sobre os fatores que contribuiram para o grande envolvimento e
feedbacks positivos da maioria dos discentes frente a utilizacdo dos aplicativos, sites e jogos
como alternativa as metodologias tradicionais, no ensino e na aprendizagem de LI, os
participantes responderam o fato de as aulas serem dinamicas, interativas, didaticas, menos
magcantes, divertidas, informais, com tecnologias, de ter havido uni&o de lazer com estudo, de
usar ferramentas do dia a dia para aprender, a idade deles, a proximidade dos jovens com o
celular, as novas experiéncias, o ambiente, a mudanca didatico-metodoldgica, uma
metodologia atual e eficaz, o fato de conhecer mais sobre culturas do exterior, a aprendizagem
descontraida, com mais naturalidade. Os alunos relataram:

Eu acho que foi um choque na nossa rotina, é... uma novidade muito boa muito
grande, porque, é..., querendo ou ndo, a rotina, ela é mondétona, dai chegava na aula
de inglés, era uma coisa diferente, totalmente diferente. 1sso quebrava a rotina, isso
ai até animava a ir pras aulas de inglés, porque vocé ta ali na sala de aula
aprendendo, estudando, pergunta pro professor, faz questdo, Ié... mas, ai, nas aulas
de inglés, além de tirar as davidas, além de aprender, de praticar oratéria, a gente
chegava, aprendia com outras pessoas, além da professora que ministra a aula, acho

que, por ter sido um choque na rotina, acho que contribuiu bastante, Nordestino,
primeiro ano;
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No caso do homework, esse Ultimo estudante reportou que “isso ¢ uma coisa que a

gente faz naturalmente, a gente t& ali com o celular, usa... quase todo tempo livre a gente t4

com o celular (...) o que facilita a comunicacdo”, frisando a “disponibilidade, a facilidade e a

praticidade” da tecnologia mével,

(...) os principais fatores sdo a dinamicidade, porque a tecnologia deixa a aula mais
dindmica, mais interessante, chama mais atencdo do aluno. Al, ele se interessa mais,
pelo fato de ter musica, de ter o aplicativo de jogo pra ele poder conversar e tudo
mais. Eu acho que isso é uma coisa que chama bastante atencdo. E também a
questdo de entretenimento, né, que também chama atencéo do aluno, porque ele fica
mais, é... alerta, mais interessado na aula. Por isso que ndo precisa chamar atencao,
Santiago, terceiro ano;

“(...) no geral, essa mudanca no método didatico, né? A gente sempre veio dessa

metodologia linear, que € so livro e prova, e ter contato, assim, com tecnologias pra poder

aprender eu acho que ¢ muito mais interessante, muito mais motivador pra aprender”, Spider-

Man, primeiro ano;

Atividade com a tecnologia era uma coisa que foge muito, né, do que a gente passa
em todas as aulas. Todas as aulas € sempre a mesma coisa monétona, aula na sala,
com o professor ali falando, no maximo, o que ele usa € um slide, mas nada demais
e ndo, ndo ha muita interagdo. Quando a gente utiliza o celular, é uma nova coisa
que a gente t& fazendo no meio da nossa rotina monotona e, ai, como foge, a gente
parece... € uma coisa nova € a gente tem mais animo pra fazer aquilo. Qualquer coisa
que fuja assim da rotina, ainda mais da sala de aula, € bem importante pra gente,
porque tudo se repete todo dia. Entdo, isso foi muito, muito importante assim,
Marechal, primeiro ano;

Caveira, do primeiro ano, afirmou que o alto interesse, mesmo fora de sala de aula, foi

a “(...) questdo de a gente poder praticar de uma forma simples (...) porque ¢ o telefone, uma

coisa que a gente carrega no bolso, que, qualquer lugar que a gente vai, ta com a gente e é

uma forma muito boa de praticar, por conta dessa portabilidade”;

Acho que a mudanca na metodologia de ensino do inglés, acho que principalmente
isso, de como a gente aprende o inglés, ndo aquela coisa magante, de ficar passando
matéria, contetido, contetido no quadro, vocé anota, entuba®! e faz o teste, faz uma
prova, um trabalho. Eu acho que ter aula com aplicativo, aula com filme, com jogos,
isso, tipo que, deu uma, uma naturalizada no aprendizado de inglés. VVocé aprende
inglés fazendo coisas legais (...) vocé tipo, aprende inglés naturalmente, vai pra aula
e ndo € aquela coisa chata de ficar passando matéria, anotando, vocé aprende inglés
praticando mesmo, falando com estrangeiros. Eu acho [que] é muito melhor, muito
mais eficiente, também, no aprendizado, além de ser mais divertido, Alugo, primeiro
ano;

Camera, do primeiro ano, relatou que, mesmo tendo estudado sempre em escola

particular, nunca havia tido “experiéncia de falar inglés usando tecnologia” e, com a ideia do

31 “Entubar” é um jargdo militar com o sentido de “aceitar”.
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grupo no WhatsApp, foi possivel a interagdo. Além disso, “(...) o ambiente criado dentro da
sala de aula pra gente falar foi muito bom (...). A gente achava engracado ndo sé o jogo em si,
porque jogo ¢ legal, mas a gente consegue se divertir enquanto a gente aprende inglés”. Ele
destacou que, geralmente, por meio de zoacdo ou brincadeira se aprende mais do que em sala,
onde o aluno fica “desinteressado” simplesmente ouvindo o docente falar;
Eu acho que o principal fator é sair da zona de conforto, porque a gente tem aqui
tantas aulas que é basicamente a mesma coisa, que é todo mundo sentando atras
olhando o professor falar na frente e a metodologia ja na sala é diferente, que a gente
senta em roda, faz jogos, conversa, vé filme. Ja é, tipo, essa diferenciagdo com os
outros mestres ja traz um interesse maior (...), porque a gente, querendo ou nao, é
muito ligado a tecnologia (...) um negdcio que vocé faz tao rapido e tdo facil e que €
normal, ndo vai te atrapalhar. Ndo é como se fosse aquela, ah, eu vou sentar aqui

agora, vou ter que abrir meu livro e separ®?, estudar. Ndo é assim, é algo mais, que
chega a ser mais prazeroso, Counter Strike, primeiro ano;

“(...) da pra perceber que a gente consegue aprender fazendo uma coisa que a gente
gosta (...). A gente passa a pensar mais na aula ndo muito como uma obriga¢do, mas como
uma diversdo um pouco mais”, Gary, terceiro ano;

“(...) era uma parte do dia que era totalmente descontraido, totalmente diferente, so
que, de mesmo modo, de extrema importancia e era meio que uma quebra (...)”; Severo,
primeiro ano;

Eu acho que principalmente nos jogos, como é algo mais interativo, a gente ta
fazendo, de certa forma, algo que a gente gosta, por diversdo. A gente acaba, ali,

talvez até de maneira involuntaria, também aprendendo um pouco do inglés e
colocando em prética a lingua, Steps, terceiro ano.

De fato, nas entrevistas, os envolvidos ressaltaram a descontracdo durante a
aprendizagem como algo marcante e positivo que desperta maior interesse comparado as
metodologias convencionais. Como eles disseram, o ambiente informal lhes propiciou
facilidade para aprender, visto que eles ndo se sentiam forcados a estudar, nem mesmo
percebiam que estavam aprendendo. De acordo com Freud, o criador da psicanalise, o ser
humano estd sempre em busca de prazer, porém, quando € submetido a algo que nédo lhe
oferece tal sensacdo, ele se desmotiva e tende a procrastinar (FREUD, 2019). Isso é evidente
nas respostas dos participantes quando comparavam as aulas tradicionais com as tecnoldgicas
dizendo que nestas se sentiam mais a vontade, como se fosse uma “fuga” da rotina estressante
do quadro mon6tono em que se encontravam. Geralmente, a educagéo escolar ndo € associada
a lazer, mas a obrigacfes, muitas vezes a base de ameacas. A partir do momento em que se

relaciona algo que promove prazer com a aprendizagem, todo o cenario se modifica,

32 “Separ” € um jargdo militar para “estudar muito”.
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contribuindo para um maior interesse por parte do estudante, conforme demonstrado nas
respostas a entrevista. Além do mais, é patente, nos argumentos apresentados, o quanto a
insercdo das TDICs agrada e motiva os nativos digitais, ja acostumados com tecnologia desde
cedo, revelando-se uma metodologia adequada as suas geracdes, como é possivel perceber em
suas afirmacoes:
(...) eu acho que qualquer aprendizado quando vocé insere a tecnologia, que é uma
coisa tdo boa pra gente, que a agente gosta, a gente acaba aprendendo mais,
principalmente, quando é um ambiente tdo descontraido quanto aquele... aquele

grupo que a gente usa pra mandar os audios, acho que é bem eficiente, Lion,
primeiro ano;

“Entrar com metodologia mais tecnoldgica abordando uma coisa que ja é de nosso
conhecimento desde que a gente se entende por gente, acho que foi uma coisa que chamou
bastante atencdo”, Ando Gigante, primeiro ano;

Eu acho que por ser uma metodologia mais atual, nova e como a gente é jovem,
acho que a gente tem muita facilidade de... de se adequar a isso, até porque a nossa
geragdo ta muito envolvida. Entdo, por ser uma nova metodologia e uma coisa que...

que tem muito a ver com a gente, acho também com a faixa etéria, facilitou bastante,
aluna Ravenclaw, primeiro ano;

“acho que, assim, despertou interesse, porque era uma coisa que a gente faz no nosso
tempo livre e a gente tava usando uma coisa de lazer pra juntar com o aprendizado”, Joia
Rara, primeiro ano;

Eu acho que € mais por a gente ser do século XXI, né, que a gente usa a tecnologia
no nosso dia a dia o tempo inteiro. Entdo, a gente ndo conseguiria aprender sem o

uso dela. Usando a tecnologia, meio que a gente se sente mais a vontade e acaba
criando um prazer ao aprender, Henri de la Rochejaquelein, primeiro ano.

Como observado no item 5.1, os alunos do terceiro ano participaram muito bem das
atividades interativas feitas em sala de aula. Eles também comunicaram bastante durante o
dever de casa no WhatsApp, no primeiro trimestre. Entretanto, no transcorrer dos trimestres, a
maioria dos discentes passou a enviar apenas 0s trés audios obrigatdrios por semana, ndo mais
interagindo nas atividades fora de sala tdo naturalmente quanto o primeiro ano o fez ao longo
de todo o ano.

Os que faziam parte desse contingente, ao serem perguntados sobre quais fatores
acarretaram a diminuicdo do seu interesse na utilizagcdo das tecnologias como dever de casa,
responderam que tinham que realizar outras atividades, posto que dispunham de pouco tempo
e muita matéria. Frisaram, novamente, a rotina “puxada” do quartel, a falta de tempo, a

exaustdo dos trés anos de confinamento no internato, de maneira que, ao fim do terceiro ano, a
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maioria deles s6 estava preocupada com notas em relacdo a todas as matérias. Muitos
alegaram que aproveitavam o horario de descanso para falar com a familia e as namoradas no
WhatsApp. Alguns reforcaram, ainda, estarem estudando, no pouco tempo livre que
dispunham, para outros concursos cujas matérias eram bem diferentes das estudadas na
EPCAr. Todavia, mesmo o0s pertencentes a esse grupo disseram que preferiam o dever de casa
interativo ao convencional, segundo se verifica na afirmativa de Trakinas “(...) falar mesmo
foi melhor pra gente do que o homework tradicional”. Por fim, tais entrevistados deixaram
claro que sua fadiga era geral, e ndo especificamente quanto ao uso das TDICs, pois acabaram
diminuindo o interesse em atividades extraclasse como um todo, ndo apenas nas de LI. A
motivacdo quanto as tarefas realizadas, em sala de aula, nos aplicativos e nos jogos, bem
como as interacdes informais nos apps de conversacdo com estrangeiros, fora de sala,
continuou alta, no entanto.

A respeito do Efeito Borboleta, perguntei se houve um simples acontecimento, ou
pequenas alteracdes nas condigdes iniciais do sistema, que gerou um grande efeito nas aulas
com as tecnologias, ao que os educandos responderam:

(...) 0 que a gente planta é o que a gente colhe (...). Isso vai depender do meio
externo e do meio interno, os dois vao trabalhar juntos para poder criar as
consequéncias... Pois bem, a senhora, desde o inicio do ano, veio com uma proposta
ousada de, p6, revolucionar realmente as aulas de inglés, que eu nunca tive uma aula
de inglés talvez tdo produtiva quanto eu tive com a senhora, nem pagando... E bem,
eu acho que a senhora chegou com uma proposta ousada, querendo ou nao, plantou
uma semente dentro da nossa cabeca... O ponto positivo de uma causa pequena foi a
senhora ter plantado, na nossa mente, essa ideia e conseguir praticar ela e hoje virar
0 que ta virando, um envolvimento grande do Esquadrdo nas aulas de inglés e muita
gente aperfeigoando o inglés (...). Eu tive uma experiéncia real com a lingua inglesa,

ndo somente imaginaria, ndo somente mecanica, mas sim, uma experiéncia real,
Jones V, primeiro ano;

O “(...) pequeno acontecimento, que eu ja tinha citado antes, deu falar com a mulher

na Asia l4, dela ta com o filho dela pequeno, foi uma coisa pequena, mas que ajudou a
desconstruir mais ainda a visao do... a visdo estereotipada do asiatico”, Frog, terceiro ano;

(...) uma pequena coisa, a aula, ali, td conversando com essas pessoas, digamos que

seja uma pequena coisa, mas eu tava percebendo que com o tempo... Eu tinha que

ler muita legenda, pra conseguir entender, as vezes, o que estavam falando (...), mas

eu tava um dia passando roupa, sem ler a legenda e tava conseguindo entender,
sabe?, Fruta, primeiro ano;

“(...) uma coisa simples que eu ja falei que me ajudou foi ver os outros conversarem,
ndo foi nada feito intencionalmente ou algo planejado, mas vé os outros interagirem, eu perdi
um pouco da vergonha ¢ comecei a interagir também com os estrangeiros”, Roberto, terceiro

ano,
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Eu acho que, utilizando os aplicativos... aplicativos muito... aplicativos
relativamente simples, de conversa de video, surgiu um grande efeito em mim no
aprendizado de inglés. Melhorou muito em relacdo ao que eu estudava antes de
entrar na EPCAr, antes dessa metodologia nova, uma metodologia pequena,
diferente, mudou grande no meu aprendizado, Phantom, primeiro ano;

“Uma pequena mudanca na dindmica de ensino, que movimentou um grande interesse,

adesdo e comprometimento dos alunos com as aulas de inglés”, Lion, primeiro ano;

(...) Foi um conjunto de pequenas coisas que foram as aulas (...). Quando a gente
chega no final do ano, quando a gente tem que fazer uma prova, conversar com
alguém, a gente percebe, pd, eu aprendi essa palavra quando eu vi aquele filmezinho
naquela aula. Entdo, acho que foi isso, eu senti esse efeito, aluna Michele Obama,
terceiro ano;

“Pra mim isSO € uma coisa pequena, que vocé, literalmente, vocé ta na aula de inglés,

vocé fala inglés, s6 que ai gera uma... com a tecnologia, gera uma coisa grande que € vocé

conseguir falar com pessoas de fora, ao mesmo tempo ali durante a aula”, Nordestino,

primeiro ano;

Eu acho que o primeiro contato com o0s nativos, seja em video chat, voice chat e
qualquer aplicativo... eu acho que isso ai gerou um grande efeito porque
desmitificou tudo aquilo que eu tinha de medo, né, de querer falar com outras
pessoas assim, capacidade, essas coisas. Eu acho que quebrou tudo isso. Entéo eu
acho que foi um grande efeito, Snoopy, terceiro ano;

“O pequeno seria, acho que s6 comegar a falar e o grande efeito seria uma quebra de

expectativa no perfil das pessoas”, referindo-se & quebra de estereotipos, aluna Ravenclaw,

primeiro ano;

Eu acho que tanto esse contato, assim, de sotaque, da pronuncia, eu acho que séo
pequenas coisas assim que na hora a gente fala, ah, eu t6 falando essa palavra errada,
e eu vou consertar. Ai, a gente conserta um pequeno erro, s6 que, quando vai ver 1&
na frente, vocé ndo consertou s6 um erro, VOCé conseguiu aprimorar sua
comunicagdo e tanto como seu entendimento também, Gambd, terceiro ano;

Caveira, do primeiro ano, frisou o fato de que uma pequena expressdo que o estudante

aprende ao interagir com um estrangeiro pode ser usada por ele em uma entrevista de

emprego internacional, por exemplo, gerando um efeito enorme no futuro;

Na ocasido em que Cabeleira, do primeiro ano, ficou preso, ele considera um pequeno

evento que lhe deixou muito abalado, fazendo com que néo interagisse no WhatsApp naquela

semana;
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O fato de um aluno mais antigo® ter punido o Capivara, do primeiro ano, no fim de
semana, por ter uma marca no vinco do uniforme, que é algo que ele considera pequeno, mas
que influenciou em seu estado emocional lhe deixando “muito descontente e chateado”. De
acordo com ele, um evento pequeno gerou um grande efeito, que acabou resultando em outro
ainda maior.

Concordo quando os educandos afirmam que uma pequena causa que gerou uma
grande consequéncia foi a utilizacao de tecnologias, algo simples e usual no dia a dia de todos
nos, mas que gerou enorme impacto positivo no desenvolvimento da comunicacao oral em
inglés. De fato, foram motivadas pequenas alteracfes nas condigdes iniciais de um grande
sistema de aprendizagem de LI, em um ambiente que inclusive o uso de aparelhos eletronicos
é proibido durante a rotina. Essas pequenas modificacGes causaram perturbacGes externas que
desestabilizaram o sistema, como indignacdo até mesmo de outros professores com visdes de
que ndo seriam ministradas aulas, mas apenas brincadeiras, além de perturbagdes internas,
como inseguranca e vergonha por parte dos estudantes no contato com estrangeiros. Essas
turbuléncias pareciam algo negativo, pois representavam desordem, caos, problema, mas, na
verdade, eram fundamentais para que houvesse renovacdo, evolugdo, aprendizagem, auto-
organizacao, reequilibrio. Quando tudo parecia estar dando errado, é ai que comegou a dar
certo. Nesses momentos de perturbacéo, foi necessario restruturacdo em busca de informacéo,
sendo gerado mais conhecimento. Essas dificuldades sofridas por todos noés, integrantes do
sistema, estimularam a criacdo de atratores caoticos que foram usados como escudos ou
remédios para imprimirem ordem no aparente caos. Contudo, esse trabalho sé foi possivel por
meio de agdes de reciprocidade e de influéncia baseadas em relagcbes de emergéncia entre
agentes do sistema altamente complexo, sistema esse imensamente sensivel a pequenas
variacdes em suas condicdes iniciais. O grande resultado gerado foi o rapido desenvolvimento
da fluéncia oral percebido ndo s6 pelos préprios discentes nos momentos em que precisaram
usar a LE, mas por demais profissionais do efetivo da escola, além das mudancas de visGes de
mundo tanto por parte dos alunos em relacdo a culturas estrangeiras quanto de boa parcela dos
demais professores no tocante a insercao de atividades lidicas mediadas pelas tecnologias no
ensino e na aprendizagem de LI.

Também perguntei se existiu um enorme acontecimento, ou grandes alteragfes nas
condigdes iniciais do sistema, que ndo chegou a afetar tanto as aulas com as tecnologias. Os

participantes disseram:

33 Expressdo referente ao militar que entrou na Forga ha mais tempo, ou aquele que possui patente superior, ou
ainda, ao militar da mesma turma, mas que concluiu o estagio de adaptacdo militar com nota superior.
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Seu Madruga, do primeiro ano, disse que o fato de ter interagido com um nativo ja no
primeiro encontro, foi uma grande experiéncia que lhe assustou bastante, mas “(...) que nao
afetou tanto essa ideia do medo, ndo gerou medo, e sim querer mais, conhecer novas
pessoas’’;

Essa propria discriminagdo com esse método, que nédo interfere em nada. A gente
sabe que esse método ta sendo muito proveitoso (...). Eu acredito que, por exemplo,
daqui a um tempo os professores, eles ndo vao mais ter esse preconceito com esses
métodos. Os professores, eles ja vao sair da faculdade tendo essa ideia, ja vai ser

algo normal pra eles (...) e acaba gerando um efeito doming, né, ai, Neil Sedaka,
primeiro ano;

E... acho que uma coisa grande foi... foram que vérias pessoas, é... de certa forma,
brincavam, néo sei dizer a palavra certa, mas, como eu posso dizer, uma inveja, ndo
sei, mas que muitas pessoas nao apoiam. Mas de certa forma nao atrapalhou, porque,
como a gente tava ali em conjunto, a sala gostava, a sala gosta do modo das aulas, a
gente ndo ligou pra essas opinides e deixou de lado e seguiu com as aulas normais,
Nordestino, primeiro ano.

Muitos respondentes relataram que a objecao de outros educadores e demais membros
da EPCAr a metodologia empregada por mim ndo afetou o andamento de nossas aulas
interativas. Houve um grande evento, conforme relembraram as estudantes Joia Rara e
Ravenclaw, do primeiro ano, em que uma docente afirmou que meus alunos estavam a toa
brincando com o celular em vez de estarem estudando, o que me fez responder a uma
sindicancia. Demais professores de inglés também foram contra a metodologia,
principalmente quando seus alunos Ihes pediam que utilizassem o celular na aprendizagem de
LI. No entanto, nem tal juizo de valor, nem o processo de sindicancia, em que foi verificado
que houve aula, fizeram com que eu suspendesse as aulas mediadas pelas TDICs ou com que
o0s aprendizes se desinteressassem ou se desviassem do proposito das atividades.

Ressalto, ainda, como exemplo de uma grande causa que gerou uma peguena
consequéncia, a fadiga proveniente da rotina do quartel nédo ter afetado a participacdo dos
discentes em responder as entrevistas, que foram realizadas fora do periodo de aula, muitas
vezes a noite, apoOs intensas atividades de fim de ano, como treinamentos de desfiles de
formaturas, recuperacdes e escalas de servico. O visivel cansa¢o dos educandos pode até ter
feito com que uns respondessem rapidamente ou omitissem dados para ndo se delongarem,
mas isso ndo atrapalhou os resultados da pesquisa. Do mesmo modo, 0 meu cansago fez com
que eu pulasse algumas perguntas para determinados participantes, sem perceber, mas isso
também ndo afetou os resultados.

Finalmente, perguntados se gostariam de relatar mais alguma coisa, 0s estudantes

ressaltaram a eficécia e eficiéncia da metodologia, bem como desejaram sua continuidade e
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sua expansao para demais matérias e escolas. Um aluno que se identifica com metodologias
convencionais, o Cabeleira, do primeiro ano, afirmou ser a favor das tecnologias na
aprendizagem, mas acha necessario ter um maior foco em gramatica e interpretacao de texto.

Os demais entrevistados disseram:

Tipo assim, as tecnologias deveriam ser mais implantadas nas aulas, ndo s aqui na
escola militar, mas em todas as escolas civis, que eu acho que isso ajuda o aluno a
desenvolver o speaking. E, nas escolas, 0 que passa pra gente é s6 gramatica, e isso
acaba deixando o speaking de lado, sabe? Al, tipo assim, a pessoa tem que procurar
o recurso de fazer um curso pra melhorar. Eu que se implantasse esses métodos,
acho que seria mais, €é... 0 nivel escolar do Brasil também melhoraria, Aguia,
primeiro ano;

Eu acho que eu sempre estudei da maneira tradicional. Desde crianga eu sempre tive
livro de inglés, fazer exercicio.... Eu acho que esse ano foi a primeira vez que eu
tive um trabalho mais... assim, mais focado nisso, né?... de ter bastante aula com
jogos, com masica, com fala com estrangeiros. Entdo, eu acho que... eu acho que foi
positivo, porque eu acho que eu forcei bastante o inglés. E igual quando a gente fala
que a gente, que quando viaja pra fora, né, faz o intercambio, vocé se sente obrigado
a falar inglés. Entdo, vocé forca, porque se a gente ndo forgar a gente acaba ficando
acanhado e ndo trabalha ele. Entdo, quando a gente tinha aula de conversagdo, de
jogos, a gente se sentia na obrigagdo de falar, de forcar o inglés. Entdo, eu acho que
isso ajuda muito, Banana, terceiro ano.

Esse tipo de metodologia, eu acho que ele devia ser é... devia ser adaptado pra todas
as outras matérias, ndo sé inglés, ndo sé com linguas. Eu acho que o fato da gente,
tipo, ter aulas mais interativas motiva muito mais o aluno e é disso que a gente
precisa, a gente precisa de motivacdo pra querer estudar, sabe? N&o adianta cé
colocar uma pessoa sentada na cadeira, porque o fato dela, tipo, t& sentada aqui na
cadeira estudando hoje pode gerar o efeito borboleta e 14 na frente ela ficar, tipo,
com, sei l4, problema psicoldgico, alguma coisa assim (...), aluna Viaduto, primeiro
ano, referindo-se ao estudo “sob pressido”;

E um método diferente do que a gente tem, principalmente, pela utilizagdo do
celular. A gente é bem restrito a utilizac&o do celular (...), mas que é uma ferramenta
importante a tecnologia que a gente pode ta utilizando a nosso favor (...). Isso
influenciou bastante pra gente aqui dentro, por ter acesso a outras culturas, acesso a
outros vocabularios que a gente ndo conhecia. E isso tudo utilizando a tecnologia,
Wolf, terceiro ano;

“Acho que essa metodologia deveria ser implantada em, acho que todos os niveis,
assim, pra pessoa realmente aprender a falar e entender o que falam, ndo s6 a gramatica em si,

que ¢ a mesma coisa com o portugués”, Forcas, primeiro ano;

Ah, eu achei muito positivo, porque eu acho que 0 nosso ensino, ele é arcaico ele
nunca, parece que nunca evolui, passa décadas e ele mantém a mesma coisa: sala de
aula, quadro, livro. Entdo, acho que esse ano a gente conseguiu usar a tecnologia a
nosso favor, os beneficios dela, porque ela ndo é s6, tem também tem o lado ruim,
mas é€... acho que é tudo questdo de saber utilizar (...), Banana, terceiro ano;

(...) a gente nunca tinha tido essa experiéncia, tipo, quanto a gente teve, a gente viu
que, po, era benéfico, era divertido, era descontraido, ndo ficava pesado pra gente.
Entéo, tipo, a gente ndo se sentia exausto em falar toda hora, em usar os aplicativos
fora. Era como se fosse um lazer que ajudava a gente a desenvolver o inglés,
Society, primeiro ano.
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Queria falar que eu gostei, que foi uma boa metodologia, foi melhor que os outros
anos, 14, sair um pouco do livro, que era chato demais, ficar so6 fazendo livro. Al,
muitas vezes, a gente nem fazia, copiava de alguém. Ai, essa questdo de ter que
falar, ter que interagir, ouvir, falar com pessoas diferentes agrega mais do que a
gente simplesmente copiar o livro, Trakinas, terceiro ano;

Ah, eu acho que é um método que funciona bem, um método novo, que sai um
pouco daquela ideia de educacdo bancéria de professor depositando contetido. E um
meio mais de... pra vocé poder interagir melhor com o professor e ndo sé dentro da
sala de aula. Entdo, acho que funciona bastante, atualmente, Azrael, primeiro ano.

O termo “educagdo bancaria” foi igualmente utilizado por Cabra, do terceiro ano, sem
que eu houvesse mencionado em sala de aula. Esse estudante apontou o fato de que o ensino
ainda € “muito quadrado e chato”, em que se deposita conteldo memorizado em uma prova,
como se fosse uma conta bancéria, e depois descarta, ndo resultando em uma aprendizagem
bem-sucedida. Ele recordou como antigamente os filésofos gregos aprendiam em meio a
debates ao ar livre, sem pressdo, de maneira mais dindmica e natural.

Por meio das respostas, observa-se a insatisfacdo dos investigados com o ensino
baseado em metodologias passivas, em que, como apontaram, o professor toma uma posicao
frontal, detém o conhecimento e o transmite aos discentes, que ainda se mantém dispostos em
fileiras, absorvendo o conteudo a ser posteriormente testado. Os exercicios sdo geralmente
baseados em listas de frases, contas ou conceitos, que alguns participantes disseram copiar
uns dos outros, por ndo se motivarem a fazé-los. Ou mesmo quando as tecnologias sé&o
utilizadas, muitos docentes ainda reproduzem metodologias tradicionais que ndo incentivam a
agéncia da aprendizagem, como, no caso da LE, traducdo, repeticdo de frases, simples
descricdo de pessoas e lugares, dialogos forcados, que ndo colocam o aluno para interagir
efetivamente com o outro e negociar significados. Para esse tipo de aulas e atividades, os
respondentes utilizaram adjetivos como ‘“tradicional, chato, arcaico, engessado, quadrado,
ultrapassado e monétono”, deixando claro que ndo lhes parece interessante. Por outro lado,
tais nativos digitais demonstraram uma grande motivacdo as metodologias ativas de
aprendizagem mediadas pelas TDICs, caracterizando-as como “positivas, dinamicas,

divertidas e descontraidas”.

5.3 Discussao dos Resultados

Nesta se¢do, discuto os resultados, primeiramente, em relacdo aos objetivos gerais e

especificos estipulados e, em um segundo momento, tendo em consideracdo os dados
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analisados conforme as teorias que defendem a interagdo no ensino e na aprendizagem, bem
como a Teoria da Complexidade, a Abordagem Comunicativa e o Conectivismo.

Esta pesquisa cumpriu com 0s objetivos estabelecidos a fim de identificar, testar e
avaliar ferramentas tecnoldgicas com vistas ao desenvolvimento da comunicacéo oral em LI,
mediante atividades realizadas dentro e fora de sala de aula que inserissem 0s alunos em
conversas naturais, gerando os seguintes resultados, de acordo com os objetivos especificos
citados no item 1.3.2:

a) Em todas as midias digitais testadas e avaliadas, foi possivel a préatica da producdo e
compreensdo oral. Os aplicativos de conversacdo por voz e video foram os maiores
fornecedores de diversidade linguistica, dada a oportunidade de interlocu¢do com falantes de
diversas regides do planeta nos chats individuais ou coletivos. O WhatsApp facilita a pratica
oral, por ser um app ja utilizado no dia a dia dos educandos. Os chats dos jogos on-line de
batalha real permitem aos estudantes falarem e ouvirem enquanto jogam, tornando a
aprendizagem divertida e natural. Todos esses softwares sdo adequados para a pratica da
oralidade, viabilizando o desenvolvimento da comunicacdo oral auténtica por contarem com
recursos que propiciam a interacdo por mensagens de audio e video, assim como ligacGes
sincronas gratuitas audiovisuais.

b) Em todas as plataformas, houve possibilidade de interacdo e negociacdo de
significado, em que os alunos foram capazes de desenvolver a linguagem ao reestruturar suas
falas para os estrangeiros e colegas entenderem ou ao buscar estratégias para compreendé-los.
Isso foi possivel visto que ndo se tratam de softwares de producdo e reproducdo de frases
isoladas ou descontextualizadas, mas de comunicacdo natural com interlocutores reais, de
forma sincrona ou assincrona, tal como sugere a Abordagem Comunicativa. Os participantes
negociaram sentido com falantes estrangeiros desconhecidos, com o0s demais colegas de
classe e com jogadores on-line.

c) Todas as ferramentas testadas podem ser implementadas tanto em sala de aula ou
outro espaco escolar com wi-fi quanto em ambiente extraclasse, como dever de casa, com a
finalidade de propiciarem ao aprendiz a comunicacao significativa e a pratica da oralidade. Os
aplicativos de conversacdo por voz e video podem ser usados para conhecer novas pessoas,
inclusive estrangeiros, o WhatsApp, para criar um grupo da sala em que os discentes
pratiquem a LI de maneira informal, com assuntos de seus interesses, e 0s jogos on-line, para
comunicar com os demais jogadores durante as partidas, como € habitual entre 0s gamers.

d) As atividades representaram interagdes auténticas em contextos reais de uso da

lingua. Nos apps de interlocucdo por voz e video, o objetivo foi conhecer um estrangeiro e sua
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cultura, praticando a oralidade em LI. No WhatsApp, as atividades visaram a criagcdo do grupo
de todos os meus alunos de cada ano para que eles conversassem sobre questfes de seus
interesses por mensagens de audio, podendo haver a participacdo de outras pessoas que
quisessem praticar inglés. Os dialogos ocorreram de modo espontaneo e informal, néo
estiveram subordinados a tarefas especificas semanais demandadas pelo professor. Nos jogos
on-line de batalha real, o propdsito foi interagir oralmente com outros jogadores com o intuito
de discutir as estratégias de jogabilidade e demais assuntos surgidos durante as partidas.

Analisados os comportamentos dos investigados, o desenvolvimento linguistico deles
ao longo do ano letivo de 2019, bem como suas respostas aos questionarios e a entrevista a
respeito de suas impressdes perante a utilizacdo de TDICs no ensino e na aprendizagem de LI
na EPCAr, discorro, a seguir, sobre os resultados a luz do referencial tedrico explorado nesta
pesquisa.

Pode-se perceber, por meio dos dados analisados, que os estudantes se configuram
sistemas adaptativos complexos em interacdo com demais falantes, brasileiros ou
estrangeiros, que também sdo sistemas adaptativos complexos, todos em constante
transformacéo e evolucdo. Esses sistemas pertencem a outros sistemas, por exemplo, a sala de
aula, suas casas, que, por sua vez, fazem parte de outros sistemas maiores, como 0s paises
onde estdo inseridos, igualmente em interconexdo e interdependéncia, conforme defende a
Teoria da Complexidade.

Como verificado nas respostas dos participantes e explicado pela Teoria dos Sistemas,
tudo € complexo, ou seja, varios fatores atuam em rede para gerar um resultado. Uma vez que
tudo estd interligado e € interdependente, um agente influencia o outro positiva ou
negativamente, segundo ressaltado pelos respondentes, em que pessoas (outros educandos, 0s
estrangeiros, a professora), eventos (as aulas dindmicas, a rotina do quartel, os vestibulares),
lugares (a escola, os paises estrangeiros) e instrumentos (os aparelhos tecnoldgicos, as
ferramentas) os motivaram ou desmotivaram a participar ativamente das interagdes. Portanto,
elementos diferentes atuam de maneira indissociavel na formacdo do todo. Ndo podemos
determinar resultados sem considerarmos as partes e suas inter-relacGes entre si e com 0s
ambientes a que pertencem e a que estdo conectados.

Verifiquei, com os dados analisados, que quanto mais diversidade houver, mais
conexdes sdo criadas, mais complexo é o sistema e mais facilidade h4 para mudancgas. Foi
justamente mediante o contato com o0s estrangeiros asiaticos, cujas culturas sdo diferentes das

nossas, que os aprendizes adquiriram mais conhecimento, modificaram conceitos e se
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tornaram sujeitos renovados, abrindo suas mentes a compreensdo do que lhes é diferente,
como ponderam os discentes Neymar e Faisca, do primeiro ano:
Eu percebi que quanto mais diferente for, por exemplo, o pais que vocé for
conversar com a pessoa, mais vai ser o seu... tipo sua capacidade de aprimorar seu
vocabulario. Por exemplo, ah, vao conversar s6 com estrangeiro dos EUA, agora, se
vocé for conversar, por exemplo, com alguém da India, vocé vai ter um contato

muito mais diferente e vai conseguir, tipo, meio que ampliar seu leque cultural,
Neymar,;

Esse contato € muito bom pra vocé, além do conhecimento geral, né, vocé ter uma
no¢do melhor de como as coisas podem funcionar em outros lugares, entendeu?
Vocé também abre sua mente pra entender realmente como um outro povo pensa. E
muito raro vocé ter um contato com alguém muculmano, la da Arébia, tudo mais.
Entdo, o que te falam é a sua fonte de conhecimento. Quando vocé comeca a
conversar com eles, mesmo que ainda com receio no comego, VOcé comeca a
entender e a se interessar mais, entendeu?, Faisca.

Considero, diante do exposto, os aplicativos de conversacdo por voz e video as
ferramentas de mais alta complexidade testadas neste estudo, pois foi por meio deles que 0s
alunos tiveram maior contato com estrangeiros e suas culturas.

Ratificaram-se, neste trabalho, os postulados de Piaget (1996), que defende, em sua
Teoria Construtivista, que o ser humano, ao se defrontar com uma situacdo nova, entra em
desiquilibrio, mas possui capacidade de se adaptar a ela mediante a interacdo, formando
conhecimento até o reequilibro. Tal fato ocorreu durante as atividades de conversagdo por voz
e video, em que os participantes sentiram um desconforto nos primeiros contatos com 0s
estrangeiros, ja que ndo haviam passado por tal sensacdo antes. Em meio ao desiquilibrio, eles
foram capazes de se adaptarem, utilizando estratégias de interacdo, para que formassem
conhecimento e obtivessem uma comunicacgdo bem-sucedida.

Ademais, corroboraram-se 0s pressupostos da Teoria do Caos, que denomina tal
sensacdo de desconforto como periodo de turbuléncia ou caos a que todo sistema complexo
esta suscetivel. As estratégias criadas pelos alunos séo os atratores caoticos que restabelecem
a ordem no caos. De acordo com essa teoria, na zona de limiar do caos, é gerado mais
conhecimento, tal como se confirmou com o desenvolvimento linguistico dos educandos, que,
com a prética, adaptaram-se a situacdo, reequilibrando-se. Eles foram capazes de se auto-
organizarem, de forma independente, tendo em vista que sdo agentes complexos adaptativos e
auto-organizaveis.

Comprovaram-se, também, nesta pesquisa, 0s principios da Teoria Sociocultural de
Vygotsky (1978) de que o conhecimento se desenvolve por intermédio da interagdo social.
Segundo o autor, cada aprendiz possui uma ZDP, que se desenvolve em meio a interacdo com

outros agentes mais evoluidos. A principio, nas comunicacdes com estrangeiros, seja nos
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aplicativos de voz e video, seja nos jogos, os estudantes mais inibidos entravam nas mesmas
lives, salas, comunidades ou times de que o0s colegas mais experientes participavam,
concebendo-os como apoio ou forca para interagirem nos grupos. Do mesmo modo, nas
ligacGes sincronas de video, os discentes mais timidos interagiam em duplas ou trios, por
sentirem mais seguranga com a presen¢a dos mais desenvoltos ou solicitavam a minha
presenca. Portanto, aqueles que necessitavam da ajuda dos colegas mais capazes ou da
professora se encontravam no nivel de desenvolvimento potencial. Mediante as sucessivas
interacdes sociais e a influéncia dos educandos mais experientes, tais alunos foram criando
novos padrdes de emergéncia a ponto de conseguirem interagir sozinhos com o0s estrangeiros,
entrando no nivel real de desenvolvimento.

Depreendo dos dados analisados que o ser humano nunca esta estagnado em nenhum
desses dois niveis. Estaremos sempre em equilibrio dindmico, mas instavel ou em uma Zona
Proximal de Desenvolvimento, que, como explicado no item 2.1, € o ponto entre os dois
niveis. Encontramo-nos em um péndulo que se desloca hora para o potencial, hora para o real,
hora se equilibra na ZPD. Conforme reflete o fabulista grego Esopo, "[n]inguém é tdo grande
que ndo possa aprender, nem tdo pequeno que ndo possa ensinar’ e €, muitas vezes, a
arrogancia daquele que se encontra em posicdo hierarquica mais alta, ou que se vislumbra
como dono da verdade, que faz com que ele ndo respeite as diferencas e nao evolua. Tal
arrogancia atua como um atrator ndo caético, em equilibrio, ndo aberto a mudangas, em um
circuito de retroalimentacdo negativo, que produz menos da mesma acao, atuando de maneira
inversamente proporcional. Durante a nossa pratica pedagogica, também houve momentos em
que eu conversei com estrangeiros e fiz uso das estratégias supramencionadas ao ndo 0s
compreender, assim como ha ocasides em que as utilizo ao conversar em portugués, quando
ndo entendo, por exemplo, um termo de nossa lingua portuguesa.

De acordo com a Teoria da Enunciagdo de Bakhtin (2003), a lingua se concretiza por
meio da interacdo social, de forma que um enunciado s6 tem valor no momento em que é
interpretado pelo alocutario. Para Bakhtin, entdo, o funcionamento da lingua ocorre por
intermédio da interacdo. Logo, é dever do professor inserir os discentes em interagdes verbais
e sociais a fim de que formem significado diante de diferentes contextos. Ao interagirem com
demais falantes, principalmente estrangeiros, os investigados deste estudo criaram novas
visdes de mundo, novas identidades, de sorte que a percep¢do do outro resultou em sua
autopercepcao ou desconstrucao de seu “eu”, como defende Bakhtin (1990).

Além de aprimoramento linguistico, verificou-se desenvolvimento cultural, quebra de

estereotipos, mudanca de crengas, valores e atitudes por parte dos participantes da pesquisa.
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Apos o contato, principalmente, com os falantes da regido asiatica e os arabes, os estudantes
desconstruiram ideias negativas que tinham a respeito deles. O receio inicial que
apresentavam se tornou aceitacdo apds o conhecimento do outro. Dessa maneira, este trabalho
contribuiu para explorar diversidades, problematizar realidades e estimular o respeito e a
tolerancia as diferengas.

Segundo a Hipdtese da Interacdo, a linguagem é construida mediante a interacdo e ndo
pela simples exposicdo do aprendiz ao insumo linguistico (HATCH, 1978; LONG, 1996).
Conforme observei, o desenvolvimento da oralidade foi diretamente proporcional a interacdo
dos discentes. Aqueles que praticaram mais progrediram mais, independentemente do passado
escolar que tiveram e do nivel linguistico em que se encontravam, visto que todos estavam no
Blb.

Concordo com Long (1996) quando afirma que falantes estrangeiros e nativos de uma
lingua devem interagir para que o interlocutor mais experiente impulsione e colabore com o
desenvolvimento do aprendiz. As tecnologias apresentadas nesta dissertacdo Sdo meios
gratuitos de proporcionar aos educandos tais interacdes. Tal como expuseram nas respostas a
entrevista, os participantes aprenderam diferentes sotaques, expressdes linguisticas, visdes de
mundo provenientes de diversas regides do planeta. Constatei, ainda, por meio dos relatos dos
investigados, que a interacdo com estrangeiros é mais vantajosa para o desenvolvimento da
comunicacéo oral do que a conversacdo apenas com colegas de classe, porque os alunos séo
obrigados a se esforcar mais para compreender e se fazer entender, em razéo de nao poderem
utilizar o recurso da traducéo, como reforca Hamburguer, do primeiro ano: “(...) o estrangeiro
ndo fala sua lingua, (...) vocé tem que se esforcar pra entender o que ele ta falando e se
esforcar pra falar uma coisa pra ele entender”. Ademais, as aulas subsequentes sdo
direcionadas as necessidades trazidas pelos estudantes sobre as experiéncias vivenciadas em
tais interacdes, 0 que torna a aprendizagem significativa e contextualizada.

Dessa forma, foram adotados, nesta pesquisa, 0s postulados da Abordagem
Comunicativa, que defende que os discentes sejam inseridos em contextos reais de
comunicagdo, onde negociam significado, trabalham conteddo que lhes fagam sentido e
desenvolvem a competéncia comunicativa. Os aplicativos e 0s jogos testados propiciaram
uma aprendizagem significativa aos alunos, pois eles puderam aplicar, em seu cotidiano, 0
que aprenderam durante as praticas pedagodgicas, por exemplo, vocabularios ou expressdes
novas, taticas e agdes colaborativas trabalhadas durante os jogos, o uso do WhatsApp para fins
ludicos e didaticos simultaneamente. Inclusive conheceram culturas diferentes, construiram

uma nova imagem dos estrangeiros com quem se conectaram e adquiriram autoconfianca para
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conversar com outros jogadores em inglés em suas praticas sociais. Os envolvidos ainda
puderam compartilhar suas experiéncias sociais e vivéncias com 0s estrangeiros e com 0S
demais colegas com quem interagiram.

Além disso, os estudantes tiveram a oportunidade de exercer a autoria e a agéncia da
aprendizagem ao ensinar, opinar, questionar, explicar nossa cultura a estrangeiros, esclarecer
seus respectivos habitos culturais a colegas de outros estados, participando ativamente nas
comunicagdes. Essas trocas de experiéncias simbolizam os espirais da aprendizagem,
representados pelos circuitos de retroalimentacdo positivos. Ao verem que também sédo
capazes de ensinar, os aprendizes ganham um senso de autoconfiangca e empoderamento. Por
conseguinte, todas as ferramentas testadas propiciaram a construcdo de conhecimento. Nos
aplicativos de interlocucdo por voz e video, eles podiam criar suas proprias lives, salas ou
grupos, definindo temas de discusséo, de acordo com seus gostos e interesses. No mensageiro
WhatsApp, eles eram 0s agentes que determinavam e coordenavam 0s assuntos. Nos jogos,
eles desenvolviam téticas e estratégias, que deveriam ser trabalhadas em grupo.

Segundo a Teoria dos Fractais, as partes formam o todo, que estd em cada uma de suas
partes. Isso ficou visivel durante as interacdes aluno-estrangeiro, principalmente, quando um
estranhava o hébito do outro, ou até nas relacGes entre os proprios discentes da EPCAr,
provenientes de diversas regiGes do Brasil. Cada falante contém as caracteristicas de seu pais
de origem, da mesma maneira que cada estudante da EPCAr possui 0s tragos dos estados onde
nasceram. Ou mesmo, cada interagente apresenta as qualidades de suas classes sociais, suas
faixas etérias, suas respectivas religides, suas orientacdes sexuais, dentre outros sistemas a
que pertencem. Seus costumes podem se chocar com os hébitos dos agentes oriundos de
outros sistemas e é nesse momento que deve ser trabalhado o respeito e a tolerancia as
diversidades.

Puderam ser averiguados diversos exemplos do efeito borboleta relatados pelos
respondentes. Por exemplo, eles enxergaram a propria metodologia ou as tecnologias nela
utilizadas como algo simples que gerou grande consequéncia em seu desenvolvimento da
oralidade em inglés. Esse grande efeito foi motivado por pequenas modificacdes nas
condigdes iniciais do sistema de aprendizagem de LI, tais como implementacdo de
ferramentas e dispositivos que eles mesmos ja estdo habituados em seu dia a dia, como
aplicativos de conversa e jogos, mas com 0 objetivo da comunicacdo oral em inglés. Nesse
processo, 0s alunos entraram em caos, apresentando sentimentos de vergonha e inseguranca,
causados, principalmente, pelo contato com os estrangeiros, o que desestabilizou o sistema.

Ndo obstante, em meio as turbuléncias, eles se reestruturaram em busca de conhecimento
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criando estratégias de interacdo, que se tratavam de atratores cadticos utilizados como
mecanismos de regulagdo do sistema para enfrentarem as dificuldades. Com isso, eles
conseguiram restabelecer o equilibrio, tendo como grande resultado o desenvolvimento
cultural e linguistico em LI, além de mudancas de crencas e visbes de mundo. A luz de uma
perspectiva complexa, foi possivel classificad-los como agentes adaptativos, evolutivos e auto-
organizaveis.

Os participantes relataram, ainda, a rejeicdo e a critica por parte de outros professores
da escola a metodologia mediada pelas TDICs como grandes eventos que, apesar de
perturbadores, ndo chegaram a afetar a motivacdo nem deles em relacdo as atividades nem
minha na conducdo das aulas com o uso das ferramentas tecnoldgicas. Ademais, outro
exemplo de grande causa, como a notavel fadiga que os alunos apresentaram ao fim do ano
devido a numerosas atividades militares e escolares durante todo o dia, ndo Ihes desmotivou a
responder voluntariamente as perguntas do questionario e da entrevista fora do periodo de
aulas, o que cooperou imensamente para o0 enriquecimento dos dados, ndo afetando 0s
resultados deste estudo.

Constatou-se, nesta pesquisa, a luz a Teoria de Redes, que os educandos foram
inseridos em redes de interagOes dindmicas diversificadas. Nos chats de conversacéo por voz
e video, no WhatsApp e nos jogos, o saber se encontrava distribuido, de modo que cada
elemento pudesse contribuir para o compartilhamento e a construgdo de conhecimento, ja que
as redes eram caracterizadas pela diversidade linguistica e cultural proveniente de diferentes
estados ou paises. Uma vez que tais redes sdo descentralizadas, o docente ndo teve papel de
autoridade, mas de mediador das comunicagdes ou mesmo de um agente interativo
semelhante aos aprendizes. Por diversas vezes, nas plataformas de interlocu¢do por voz e
video, eu também dialoguei com estrangeiros em meu celular quando a turma toda ja se
encontrava em interacdo. Em nossa sala, um apresentava o alocutario para o outro e nds
inclusive trocavamos os aparelhos celulares para continuarmos a conversa com o interlocutor
do outro. Eu participava dos times nos jogos com os discentes, jogando e interagindo com
estrangeiros tanto quanto eles. Do mesmo modo, eu interagia nas discussdes do WhatsApp
promovidas pelos membros.

Considerei o WhatsApp como rede de saberes distribuidos com ac¢Ges descentralizadas,
porgue eu nao estipulava tarefas a serem cumpridas ou respondidas, com o propésito de que o
grupo se assemelhasse aos demais grupos dos quais os alunos participavam nessa mesma
ferramenta e de que as conversas surgissem da maneira mais natural possivel, segundo o

interesse de cada individuo, oportunizando-lhes expressar suas singularidades. Por meio das
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relacbes estabelecidas nesses ambientes tecnoldgicos, ratificou-se, por conseguinte, que
quanto mais diversidade ha, mais conexdes sdo formadas, mais informacbes sdo
compartilhadas e mais rica é a rede.

O mesmo preconiza a Teoria do Conectivismo, de abordagem ecoldgica, que enxerga
a heterogeneidade, a cooperagédo, a adaptacdo e a evolugdo como fatores determinantes para
uma aquisicdo bem-sucedida. Este trabalho dialoga com tais teorias, que defendem que o
professor deve ensejar a aprendizagem informal a fim de que os educandos experimentem
varios contextos de linguagem. As redes de interaces on-line descritas se configuram
ecossistemas dindmicos em que os discentes se adaptam as diversidades para evoluir, e um
meio mais préspero de conseguir essa evolucdo é mediante acdes colaborativas. Como visto,
os aprendizes compartilharam experiéncias, saberes e acdes de auxilio nas redes sociais dos
chats dos aplicativos e dos jogos, onde também receberam informacbes e assisténcia, co-
construindo conhecimento.

Houve diversos propiciamentos percebidos pelos envolvidos em relagdo as
plataformas testadas. Os chats das lives, das comunidades e das salas dos aplicativos de
conversacao por voz e video, assim como os chats dos jogos on-line, foram percebidos por
eles como ambientes para se divertir ou “zoar” com os amigos. Muitos aproveitaram 0s
referidos softwares para a criacdo de novas amizades e outros apenas para a pratica do idioma
inglés. Os investigados utilizaram os propiciamentos naturais dos apps educacionais, que
favorecem a colaboracdo entre estrangeiros ao providenciar o encontro de um brasileiro que
desejava praticar inglés, por exemplo, com um nativo ou demais falantes da LI que
almejavam praticar portugués, incitando o ensino e a aprendizagem mutuos. O WhatsApp foi
reconhecido por eles como um espago em que também podem interagir na lingua-alvo de
forma descontraida.

Verifiquei que os estudantes passaram a utilizar as ferramentas testadas, trabalhando a
oralidade em inglés em suas préaticas sociais. Os participantes relataram que comecaram a
fazer uso dos aplicativos de interagdo por voz e video para conhecerem novas pessoas e para
se divertirem. Ao fim do ano, alguns alunos do primeiro ano convidaram colegas de outras
turmas para a criagdo de um grupo no WhatsApp, semelhante ao nosso, com a intengdo de
praticarem a oralidade em LI. Da mesma forma, houve discentes que disseram que passaram a
jogar, nos tempos livres, conectados a servidores do exterior do pais para se divertirem
jogando com estrangeiros e interagindo em inglés ao mesmo tempo. Os aprendizes inclusive
aumentaram suas redes de interagdo ao adicionarem ao WhatsApp, Instagram ou Facebook,

por exemplo, falantes estrangeiros com quem haviam feito amizade nos apps de conversagédo
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ou nos jogos testados. Eles revelaram, ainda, que descobriram e passaram a usar outras
ferramentas semelhantes. Conclui-se que o0 uso de tecnologias durante as praticas
pedagdgicas, bem como o incentivo, por parte do docente, a utilizacdo das TDICs em inglés,
contribui para que os educandos fagcam uso delas em seu cotidiano para a comunicagdo em LI,
conforme demonstrado no gréfico 1.

Os jogos on-line foram as ferramentas que mais estimularam acgdes colaborativas de
aprendizagem, visto que os envolvidos trabalhavam em conjunto discutindo estratégias de
resolucdo de problemas para vencerem as partidas, como lideranca de operagdes, mapeamento
de rotas, divisdo de papéis e funcBes, pedidos e prestacbes de socorro, entre outras. Os
softwares de interlocucdo por voz e video educacionais também fomentaram muito a
colaboracgdo. Santiago, do terceiro ano, por exemplo, afirmou, em relacdo ao HalloTalk: “(...)
tinha um cara que queria aprender portugués e eu queria aprender inglés, entdo, tudo que eu
falava de inglés ele me ajudava e eu ajudava ele em portugués”. Além disso, por meio de
todas as plataformas testadas, foi possivel trabalhar préaticas de auxilio, respeito mutuo,
reciprocidade, na medida em que um aluno socorria 0 outro nos jogos ou nos chats dos apps
ao passo que se uniam para interagir com estrangeiros e, no WhatsApp, os membros se
influenciavam nas discussdes ao terem oportunidades de ensinar e compartilhar informacdes
entre colegas, impulsionando, dessa forma, o trabalho em equipe.

Por fim, consoante os respondentes relataram, as atividades on-line experienciadas por
eles ndo foram compreendidas como estudo, mas como prazer e diversdo, fato que os
motivaram a participar mais do que em aulas tradicionais. Concluo que a aprendizagem
baseada em ambientes informais, como aplicativos e jogos on-line, acontece de maneira
natural, a ponto de o estudante ndo perceber que estd aprendendo. Tal aprendizagem propicia
facilidade e familiaridade ao nativo digital do século XXI, pois, segundo reitera Neil Sedaka,
do primeiro ano, “(...) estamos na atualidade, ndo mais na Idade Média”. Devemos, portanto,
atualizar e adequar as metodologias de ensino ao perfil dos discentes da era movel. Para tanto,

€ necessario que reciclemos e inovemos nds mesmos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, retomo os objetivos desta dissertacdo, sintetizo os resultados a eles
relacionados, faco recomendacGes sobre aplicacbes pedagdgicas e aponto a relevancia desta
producdo cientifica. Ademais, apresento algumas limitagdes deste trabalho e indico sugestdes
para pesquisas futuras.

Este estudo teve como objetivo geral identificar, testar e avaliar tecnologias
digitais/mdveis no ensino e na aprendizagem de LI e verificar suas potencialidades no tocante
ao desenvolvimento da comunicacdo oral nesse idioma por meio da conducdo de atividades
interativas on-line que inserissem o0s discentes em conversacdes naturais a fim de que
estivessem melhor preparados para futuras interagdes sociais que exigissem o uso de inglés.
Para tanto, esta pesquisa buscou analisar a possibilidade de pratica da oralidade e de interacéo
e negociagdo de significado nas ferramentas, procurando, ainda, averiguar sua utilizagao
dentro e fora do ambiente escolar com o intuito de gerar propiciamentos para a efetivacéo de
uma comunicac¢do significativa. Finalmente, objetivou fazer sugestdes sobre atividades on-
line que podem ser realizadas com as TDICs exploradas, visando a evolugdo da comunicagéao
oral em inglés com um ensino motivador e significativo para o nativo digital.

A partir das teorias empregadas neste trabalho e da analise dos dados gerados, defendo
0 uso das tecnologias digitais/méveis para a promog¢do do desenvolvimento da comunicagao
oral em LI em func¢do dos seguintes resultados:

Nos seis aplicativos de intera¢do por voz e video, Bigo Live, Amino, Yalla, Bermuda,
HelloTalk e Tandem, no mensageiro WhatsApp e nos quatro jogos do género batalha real,
Free Fire, PUBG, Fortnite e COD, testados foi possivel interagir por voz e/ou video, de
forma sincrona e/ou assincrona. Tais plataformas propiciaram a comunicacao significativa ao
possibilitar uma interacdo auténtica mediante negociacdo de significados entre falantes reais,
quais sejam alunos, estrangeiros que tinham propdsitos de conhecerem novas pessoas ou
jogadores do mundo inteiro.

Os softwares de conversagdo por voz e video e os jogos on-line foram utilizados,
durante as aulas, no ambiente recreativo da escola que disponibiliza conexdo wi-fi. As
atividades no grupo do WhatsApp foram realizadas como dever de casa. Todavia, 0S
aprendizes alegaram terem usado tanto os apps de interacdo com estrangeiros quanto 0s jogos
também em suas experiéncias sociais para praticarem a oralidade em LI e se divertirem ao
mesmo tempo, apos terem ganhado confianga quanto ao contato com estrangeiros durante as

aulas. Da mesma maneira, eles fizeram uso do grupo no WhatsApp néo so para realizarem o
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dever de casa, mas para Se entreterem e trocarem experiéncias, ja que enviavam mais
mensagens orais do que o minimo estipulado para receberem a nota da atividade, assim como
adicionaram estrangeiros para conversarem nesse mensageiro também. As TDICs possuem,
entdo, como propiciamento a extensdo do tempo em que o estudante pratica inglés além da
sala de aula.

Os aplicativos e o0s jogos on-line experimentados propiciaram a interagdo em
contextos reais de uso do idioma inglés e ndo a simples préatica de frases prontas e isoladas,
muitas vezes, decoradas e que ndo representam comunicacdes auténticas. Desse modo, essas
ferramentas instigaram a criatividade, a negociacdo de significados e a atitude responsiva,
conforme ocorre em toda interacdo natural. Em muitas escolas onde a carga horéria de LE é
pequena, ou em que ha regras que proibem o uso de dispositivos tecnoldgicos, ou ainda, que
ndo possuem recursos como conexao wi-fi, os professores podem utilizar os apps e 0s jogos
explorados, nesta pesquisa, como dever de casa ou sugerir como diversdo. As atividades
conduzidas neste trabalho podem ser realizadas sem custo algum, com plataformas familiares
aos educandos e, dessa maneira, motivadoras para eles.

As midias tecnologicas utilizadas neste estudo encorajaram a participacdo ativa dos
alunos no processo de ensino e aprendizagem, de forma que eles ndo dependeram
exclusivamente de comandos do docente, tornando-se responsaveis por sua propria
aprendizagem. Nos softwares de interacdo por voz e video e no WhatsApp, os envolvidos
puderam criar ou participar de grupos, salas ou comunidades em que administravam
discussbes, problematizavam  questfes, expressavam suas opinides, criticavam,
compartilhavam experiéncias e conhecimento, posicionando-se perante colegas e demais
cidaddos do mundo inteiro. Nos chats dos jogos on-line, eles também trocaram informacdes a
respeito das partidas, por exemplo, gerenciavam equipes, distribuiam funcgdes, resolviam
problemas, debatiam rotas e demais estratégias de jogabilidade, além de terem discutido
assuntos informais caracteristicos de ambientes lGdicos. Logo, todas as ferramentas
experimentadas favoreceram para que os participantes adquirissem experiéncias de trabalho
colaborativo.

Além disso, as atividades nos recursos tecnoldgicos oportunizaram a inser¢do do
discente em contextos de aprendizagem variados, fornecendo-lhes a préatica de diferentes
géneros, bem como expondo-o as diversidades linguisticas, sociais e culturais, por meio do
contato com individuos de diversas nacionalidades que possuem comportamentos, costumes e
culturas diferentes. Nesse sentido, tais atividades propiciaram aos estudantes de LI, a

comunicagdo real com demais falantes estrangeiros e nativos do mundo inteiro. Essa
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experiéncia lhes agregou informagéo, visto que tomaram discernimento de realidades a eles
desconhecidas e ampliaram sua visdo de mundo, o que ajudou inclusive a aumentar a
tolerancia as diferencas, suprimir preconceitos e desconstruir estereotipos. Constata-se, pois,
que a implementacdo de TDICs que possuem chats de voz ou video no ensino e aprendizagem
de LE pode estimular a cidadania, acarretando, possivelmente, a formacdo de um mundo mais
pacifico, harménico e distribuido no futuro.

Verifiquei que o progresso da comunicacdo oral esteve atrelado a pratica e ndo as
experiéncias passadas dos aprendizes. Por exemplo, Marechal, do primeiro ano, cursou todo o
ensino basico em escola publica estadual e municipal antes de ingressar na EPCAr e nédo
estudou inglés além desses ambientes. Esse aluno nunca deixou de realizar as tarefas
comunicativas em sala, tendo interagido na maioria das atividades semanais do dever de casa
no WhatsApp. Obteve, assim, uma grande evolucdo que pode ser confirmada, por exemplo, ao
comparar seus primeiros audios, em marco, com os Ultimos, em novembro. Ele ainda
chamava a atencao de alguns colegas que iniciavam conversas paralelas e se dispersavam das
tarefas de interacdo oral em sala. Do mesmo modo, Carvalhépolis, do primeiro ano, que
também estudou em escola publica estadual e municipal e, antes de entrar na EPCAr, fez
apenas trés meses de aula particular de inglés se destacou nas interagdes, nunca deixando de
participar, nem mesmo das comunicacfes no dever de casa. Em sala, inclusive compartilhava
o celular com os discentes que estavam sem. Em consequéncia, o referido estudante obteve
grande melhoria em sua fluéncia e desenvoltura na oralidade, como se verifica na comparacao
de seus audios no inicio e no fim do ano. Ja Zeca Urubu, do terceiro ano, apesar de ter
cursado o ensino basico somente em escola particular e ter feito dois anos de curso de inglés,
ndo demonstrava motivacdo das atividades interativas. Segundo esse aluno, ele estava
estudando para passar no vestibular, pelo fato de ter desistido da carreira militar e ficava
ansioso durante as aulas. Ele apresentou desenvolvimento em sua oralidade, uma vez que
conseguiu fazer as atividades, mas ndo tanto quanto os colegas que praticavam mais. O
mesmo aconteceu com Airton Sena, do terceiro ano, que alegou estar desinteressado nas aulas
de todas as disciplinas da EPCAr, em razdo de ter voltado sua atengéo, durante o ano de 2019,
para ser aprovado no vestibular de medicina. A despeito de ter estudado em colégio militar e
um ano e meio em curso de idiomas, ele obteve pouca melhora em sua oralidade, porque ndo
participou de todas as atividades e comumente procurava estudar outros assuntos durante as
aulas. Percebi, portanto, uma maior evolucdo daqueles aprendizes que interagiram mais e néo

necessariamente daqueles que haviam estudado inglés em cursos ou aulas particulares ou feito
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0 ensino basico em escolas de rede privada ou colégios militares antes de ingressarem na
escola atual.

E importante ressaltar que o éxito do desenvolvimento da comunicacdo oral dos
educandos, tal como a motivacao deles nas atividades, ndo ocorreu pela mera implementacéo
das TDICs no processo de ensino e aprendizagem, mas pela inter-relacdo de vérios fatores que
contribuiram em conjunto para o resultado satisfatorio. Um deles foram as metodologias
empregadas tendo em consideracdo a Optica complexa e conectivista da importancia de cada
agente na formacdo do todo, quais sejam, professores, estudantes, estrangeiros, familiares e
demais membros que influenciaram direta ou indiretamente nos resultados. Diante disso, 0
educador deve se conceber também como um agente adaptativo, em constante evolucao, que,
tanto quanto os discentes, aprende todos os dias, alimentando redes de saberes distribuidos.
Isso implica deixa-los tomar decisdes, resolver problemas, ensinar, exercendo, dessa forma, a
agéncia da aprendizagem.

E nessa logica que Freire (2002) aponta para a ética na sala de aula. Apesar de o
docente, em geral, ter maior conhecimento em sua area que os alunos, ele deve respeitar suas
dignidades, liberdades, autonomias, opinifes, seus pontos de vistas, por mais que sejam
contrarios aos dele. Muitas vezes, nos, profissionais da educacdo, ndo admitimos certos
posicionamentos dos aprendizes e acabamos por restringir suas liberdades e desrespeitar suas
individualidades, agindo de modo antiético. Se pretendemos plantar tolerancia, devemos ser o
primeiro exemplo dela. O professor de LI ndo deve se retrair ao ser corrigido por um
estudante ou ter uma argumentacdo refutada. Deve, pelo contrario, aprender com isso,
adaptar-se e evoluir. Em nossa préatica pedagogica, o respeito ao conhecimento trazido pelos
discentes propiciou situacdes emergentes de aprendizagem, tanto para educador quanto para
educandos. Concordo quando Freire (2002) afirma que é ensinando que se aprende. Tenho
aprendido muito com os meus alunos nos constantes circuitos reatroalimentativos das praticas
educacionais.

Nesse sentido, foi possivel depreender dos resultados que os chats dos aplicativos
interacionais e dos jogos se configuram redes descentralizadas, onde o saber se encontra
distribuido e todas as partes cooperam para o resultado. Os aprendizes, como agentes
adaptativos complexos, sd@o dindmicos e possuem a capacidade de se auto-organizarem de
acordo com as condi¢des do ambiente, de forma independente, sem comandos externos e, por
conseguinte, produzirem novos padrdes de emergéncia. O docente, assim como 0s estudantes
mais experientes, pode auxiliar tirando ddvidas, interagindo com estrangeiros e participando

de assuntos trazidos pelos membros nos chats. Dessarte, todos colaboram ao compartilhar
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saberes, co-construindo conhecimento e a aprendizagem acontece a partir das necessidades e
dos gostos dos discentes.

No tocante a implementacdo das TDICs no ensino e na aprendizagem de LE,
recomendo que cada profissional da educacdo avalie os gostos e as preferéncias dos
educandos para adequa-las conforme o contexto temporal e espacial em que se encontram. A
seguir, realizo algumas sugestdes sobre as aplicacGes pedagdgicas das midias tecnoldgicas
exploradas nesta pesquisa.

Quanto aos softwares de interacdo por voz e video, é imprescindivel verificar nas
politicas de uso proibicdes de exposicdo de contetdos improprios para que adolescentes ndo
consumam assuntos ilicitos, como pedofilia, pornografia, violéncia e drogas. Mesmo assim, é
aconselhdvel que os professores monitorem as atividades, durante as aulas, para evitar
qualquer envolvimento dos alunos nesse aspecto, incitando-o0s a conversarem sobre fatores
pessoais, sociais, culturais, por exemplo, de forma respeitosa.

Proponho que as atividades de interacdo com estrangeiros sejam feitas em uma aula
inteira e, no proximo encontro, o educador trabalhe questdes linguisticas, como vocabulario e
gramatica, e culturais em sala, de forma a explorar diversidades, problematizar realidades e
induzir a ética, o respeito e a toleréncia as diferencas. Os referidos aplicativos de conversacdo
se configuram instrumentos oportunos na promocao desses topicos.

Com relagdo aos jogos on-line, defender sua utilizagdo no ensino de linguas néo
significa fugir do conteddo linguistico ou deixar os estudantes ociosos. Em contrapartida, tal
pratica acelera a aprendizagem de idiomas, pois aumenta a motivacdo do discente nas
atividades, em razdo do relaxamento e do prazer que o entretenimento proporciona. Desse
modo, para que a aquisicdo seja bem-sucedida, o docente deve supervisionar as atividades
com o objetivo de que os aprendizes realmente pratiquem a LI e ndo se desviem do foco. A
fim de que a conversacdo nas atividades mediadas pelos jogos on-line se desenvolva de
maneira auténtica, é recomendavel que o professor ndo force a comunicacdo de imediato, pois
ela surgira naturalmente, segundo as necessidades do jogo.

Apds as praticas vivenciadas por meio deste trabalho, sugiro que o educador autorize e
incentive a participacdo de dois alunos nos mesmos chats dos aplicativos de interlocugéo e
dos times dos jogos, de sorte que aqueles que forem mais timidos possam se inspirar e se
motivar mediante o apoio do colega de classe mais desinibido ou mais proficiente na lingua-
alvo. Essa colaboracdo Ihes trard autoconfiancga, autoestima e seguranga em futuras interacdes,

como demonstrado neste estudo.
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A partir de experiéncias testadas com a plataforma WhatsApp, nesta pesquisa, e ao
longo de seis anos, no exercicio do magistério, proponho a utilizacdo do celular fora do
ambito da sala de aula para a pratica de compreensdo e producdo oral em atividades de
conversacao extraclasse como dever de casa. Recomendo que o docente ndo estabeleca tarefas
especificas a serem respondidas semanalmente nos grupos, mas que permita que os educandos
criem seus temas de acordo com suas preferéncias para que as comunicagdes fluam de
maneira espontanea. A principio, ele pode iniciar um tema de interesse dos membros e
solicitar que opinem a respeito. Sugiro que essa atividade seja avaliativa com a finalidade de
que os estudantes se motivem a participar, exercendo agéncia, e ndo dependam da intervencéo
do professor.

E aconselhavel, ainda, que o educador instigue os discentes a comunicarem em inglés
de forma autdbnoma em suas praticas sociais, por intermédio das tecnologias, instruindo-os a
buscar em foruns, redes sociais, blogs, entre outros, grupos publicos de WhatsApp, e de
demais midias sociais que eles frequentemente utilizem, sobre temas de seu interesse em
inglés. A aderéncia a esses ambientes informais viabiliza a préatica da oralidade com outros
falantes da LI que porventura postem audio ou video sobre 0s assuntos pertinentes ao grupo,
de maneira que os alunos, além de praticarem a compreensdo, também produzam suas
préprias mensagens orais, em atitudes responsivas, inserindo-se naquela comunidade ao
compartilhar experiéncias e saberes. Tais grupos nos recursos digitais provém condicdes para
ampliar o tempo de uso da lingua nas praticas sociais dos aprendizes.

Isso posto, conclui-se que chats de voz de aplicativos de socializacdo, de mensageiros
e de jogos on-line oferecem propiciamentos eficientes para o desenvolvimento da
comunicacdo oral na lingua-alvo. Os chats ensejam uma interacdo auténtica, real, em que 0
falante constroi e negocia significado em contextos diferenciados, para além do ambiente
formal e artificial da sala de aula. Tais ferramentas ndo se reduzem a fazer com que 0s
educandos reproduzam linguagem de modo robotizado, mas os levam a criar linguagem ao
inseri-los em situac@es reais de uso da lingua com o apoio da tecnologia digital/movel, que se
faz familiar para a geracédo digital, habituada & comunicagdo em chats de jogos, de apps que se
destinam a conhecer novas pessoas ou de softwares como o WhatsApp, o Messenger do
FaceBook e o Direct do Instagram.

Esta dissertacdo contribuiu, portanto, para aumentar o leque de possibilidades de
atividades on-line que o docente possa utilizar no ensino e na aprendizagem de LI com vistas
ao progresso da comunicacdo oral nesse idioma mediante a utilizacdo de recursos

tecnoldgicos adequados ao perfil dos nativos digitais. Além da relevancia quanto ao aspecto
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linguistico, este trabalho desempenhou um papel importante na promocdo de tarefas que
levem a conscientizacdo dos estudantes no tocante a valorizacdo de diversidades, a
desconstrucéo de esteredtipos, conduzindo a mudanca de crencas e atitudes e ao respeito e a
tolerancia ao que lhes é desconhecido e diferente. Ademais, este estudo propiciou meios para
uma educagdo motivadora e bem-sucedida, eliminando a visdo de que o contexto escolar deve
ser um ambiente caracteristico de pressdes, cobrancas, ansiedades e automatismos, mas
também pode ser concebido como um espaco onde os discentes frequentam para brincar,
relaxar e se divertir, de modo que a aquisi¢do linguistica se torna consequéncia.

Defendo, por meio desta producdo cientifica, que a aprendizagem de linguas deve
ocorrer de forma agradavel e prazerosa a fim de que o aluno almeje assistir as aulas, e ndo se
sinta forcado. Como verificado nos resultados, os ambientes tecnolégicos proporcionaram
diversdo, o que motivou os alunos a participarem e, em decorréncia disso, permitiu e
impulsionou o processo de aquisicdo da lingua. Os educandos nem mesmo percebem que
estdo aprendendo vocabulario e gramética durante a pratica da producdo e da compreensao
oral em situacdes informais e ludicas, posto que a aprendizagem ocorre de maneira despojada
e natural.

Uma limitagdo apresentada por esta pesquisa foi o contexto em que foi realizada, qual
seja, um ambiente militar, que facilitou a conducdo das atividades mediadas pelas midias
tecnoldgicas. A disciplina proveniente do meio militar beneficiou a execu¢do das aulas com o
uso do celular e do notebook, visto que, ha maioria das vezes, os aprendizes cumpriram com
0s objetivos das tarefas, sem baguncas ou desrespeitos ao docente. Alids, a propria
infraestrutura da EPCAr, com conexao wi-fi, mesmo que paga pelos estudantes, oportunizou a
realizacdo das atividades on-line na escola. Todavia, tais fatores n&o influenciaram nos
resultados e na relevancia deste trabalho, ja que é possivel que as tecnologias digitais/moveis
auxiliem inclusive na maior motivacdo e atencdo dos discentes de escolas publicas civis
durante as aulas, pelo fato de tornarem as tarefas mais interessantes aos nativos digitais
nascidos no século XXI, contribuindo para a melhoria da disciplina e para a assiduidade nas
aulas. Além disso, conforme ja citei, os professores podem solicitar tais atividades como
dever de casa, caso a escola ndo possibilite o acesso a rede wi-fi para os alunos.

Para futuras producgdes cientificas, recomendo uma investigacdo mais profunda com o
propoésito de descobrir e descrever como a zona de limiar do caos e as estratégias utilizadas
pelos educandos em meio a situagdes caoticas, provocadas pela insercdo das TDICs no ensino
de LI, propiciam a evolucdo da aquisi¢do da lingua-alvo. Seria pertinente averiguar, com mais

detalhes, o0 que acontece na mente de um individuo no momento de limiar do caos e como 0s
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atratores caoticos atuam para regular o sistema reorientando o sujeito ao reequilibrio. Futuros
pesquisadores também poderiam apurar formas de combate a atratores ndo caobticos,
provenientes do meio cibernético, “freadores” dos processos de evolucéo da aprendizagem.

Sugiro, ainda, que futuros trabalhos cientificos investiguem a eficacia da
aprendizagem totalmente baseada em atividades recreativas. Por exemplo, acompanhar e
observar em campo um grupo que aprendesse linguas sem contato com livros e exercicios de
vocabularios e de contelidos gramaticais e sem estar em um espaco semelhante a sala de aula
convencional. Tal estudo poderia examinar e avaliar se 0 uso apenas de jogos digitais e ndo
digitais, midias sociais e demais ferramentas ludicas eletronicas e ndo eletrdnicas substitui o
ensino baseado em livros didaticos e explicagcGes gramaticais em sala de aula, gerando uma
aquisicdo bem-sucedida.

Por fim, espero, com os resultados desta pesquisa, que mais professores explorem esse
proficuo universo da tecnologia digital/mével e implementem aplicativos de interacdo com
estrangeiros por voz e video, plataformas de mensagens instantaneas e jogos on-line no ensino
e na aprendizagem de linguas. Esses recursos tecnoldgicos promovem comunicacdo natural e
significativa entre aprendizes de inglés brasileiros, bem como interacdo real e global entre
falantes estrangeiros do idioma alvo. As midias digitais compreendem redes dindmicas que
contribuem para que 0s agentes se posicionem, ensinem, se ajudem, argumentem, critiquem,
discordem, questionem, compartilhem experiéncias, trabalhem de modo colaborativo, co-
construindo conhecimento, de sorte que distribuam e recebam informacdo, alimentando
espirais emergentes de saberes distribuidos. Ademais, utilizar, na educacdo, dispositivos e
ferramentas tecnoldgicas familiares aos nativos digitais torna a aprendizagem divertida,
prazerosa e relaxante. Com isso, 0s alunos se motivam a participar das atividades, o que
facilita e fomenta a aquisicdo linguistica. Em face disso, metodologias ativas de aprendizagem
mediadas pelas TDICs ndo s6 ensejam o desenvolvimento da comunicacdo oral em LE, mas
geram mudancas de visdo de mundo, comportamento e atitude nos estudantes, estimulando-os
a respeitar diferencas, dirimir preconceitos, combater estereotipos e valorizar diversidades
linguisticas, sociais e culturais, ao entrarem em contato com diferentes povos, provenientes de

diversas culturas.
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APENDICES
APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da pesquisa: Utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas nas praticas pedagogicas e sociais

de linguagem com foco na comunicagao oral em lingua inglesa.

Eu, Karine Cristiane Nogueira Nunes, militar professora de lingua inglesa da Escola
Preparatéria de Cadetes do Ar, situada em Barbacena, MG, mestranda na area de Linguistica
Aplicada e na linha de pesquisa Linguagem e Tecnologia do Programa de Pds-Graduagdo em
Estudos Linguisticos da Faculdade de Letras da Universidade Federal de Minas Gerais,
situada em Belo Horizonte, MG, esclareco, por meio deste termo, que todos os meus alunos e
alunas dos primeiro e terceiro anos estdo convidados a participarem, como voluntarios, de
uma pesquisa, previamente autorizada pela Diviséo de Ensino e pelo Comando desta Escola.
A geracdo de dados serd realizada mediante observacdo, fotografias e anotacBes das
interacdes orais dos participantes frente ao uso das ferramentas digitais/mdveis em contextos
intrinsecos e extrinsecos a sala de aula no periodo de fevereiro a dezembro do ano letivo de
2019, além de questionarios e entrevista, a fim de colher o perfil, as preferéncias, as
impressBes e 0s sentimentos dos integrantes em relacdo a utilizagdo das midias tecnoldgicas
no ensino e na aprendizagem de lingua inglesa. Parte dos dados sera usada em minha
dissertacdo de mestrado, em apresentacdes em feiras e congressos e em publicacdes em
artigos cientificos, conquanto, todas as informacdes pessoais dos investigados serdo mantidas
em sigilo. Ressalto que todos os meus alunos, participantes da pesquisa ou ndo, realizardo
atividades propostas nos softwares. A assinatura deste termo pelos responsaveis dos discentes,
guando adolescentes, objetiva consentir e autorizar o uso dos dados para fins cientificos, visto
gue o objetivo do estudo em andamento é verificar o desenvolvimento da producdo e
compreensdo oral em lingua inglesa por intermédio da interagdo com demais estudantes e
outros falantes estrangeiros nos dispositivos e nas ferramentas tecnologicas.

A colaboracdo dos educandos nesta pesquisa é de extrema relevancia, pois a anélise de
suas interagcdes nas plataformas digitais/smoveis, bem como de suas impressdes sobre as
experiéncias vivenciadas, norteara as consideracfes e conclusdes a respeito da implementacao
de atividades tecnologicas, familiares ao perfil dos alunos da era mével, contribuindo para a

evolucdo do ensino de lingua inglesa no Brasil.
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Por concordar com as condigdes estabelecidas neste termo, eu

, identidade n° ;

declaro estar ciente do conteddo da pesquisa e de seus procedimentos e concordo com a

participacdo do(a) aluno(a) adolescente , identidade n°

no estudo, permitindo que a 1° Ten. Prof:. Karine Cristiane

Nogueira Nunes utilize os dados decorrentes da investigacdo em apresentacdes e publicagdes
cientificas, desde que sejam guardados em sigilo 0os nomes e quaisquer outras informacdes

dos alunos, respeitando sua integridade.

Barbacena, de de 2019.

Para maiores esclarecimentos sobre a pesquisa, 0s interessados poderdo contatar a 1°
Ten. Profé. Karine Cristiane Nogueira Nunes pelo telefone (31) 973007904, pelo e-mail
karinebh@ufmg.br ou pelo enderego institucional rua Santos Dumont, 149, bairro Sdo José,
Barbacena, MG.
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da pesquisa: Utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas nas praticas pedagogicas e sociais

de linguagem com foco na comunicacdo oral em lingua inglesa.

Eu, Karine Cristiane Nogueira Nunes, militar professora de lingua inglesa da Escola
Preparatéria de Cadetes do Ar, situada em Barbacena, MG, mestranda na area de Linguistica
Aplicada e na linha de pesquisa Linguagem e Tecnologia do Programa de Pos-Graduacdo em
Estudos Linguisticos da Faculdade de Letras da Universidade Federal de Minas Gerais,
situada em Belo Horizonte, MG, esclareco, por meio deste termo, que todos os meus alunos e
alunas dos primeiro e terceiro anos estdo convidados a participarem, como voluntarios, de
uma pesquisa, previamente autorizada pela Divisdo de Ensino e pelo Comando desta Escola.
A geracdo de dados serd realizada mediante observacdo, fotografias e anotacGes das
interagBes orais dos participantes frente ao uso das ferramentas digitais/mdveis em contextos
intrinsecos e extrinsecos a sala de aula no periodo de fevereiro a dezembro do ano letivo de
2019, além de questionarios e entrevista, a fim de colher o perfil, as preferéncias, as
impressBes e 0s sentimentos dos integrantes em relacdo a utilizagdo das midias tecnoldgicas
no ensino e na aprendizagem de lingua inglesa. Parte dos dados serd usada em minha
dissertagdo de mestrado, em apresentacdes em feiras e congressos e em publicagdes em
artigos cientificos, conquanto, todas as informac6es pessoais dos investigados serdo mantidas
em sigilo. Ressalto que todos os meus alunos, participantes da pesquisa ou ndo, realizardo
atividades propostas nos softwares. A assinatura deste termo objetiva consentir e autorizar o
uso dos dados para fins cientificos, visto que o objetivo do estudo em andamento é verificar o
desenvolvimento da producdo e compreensdao oral em lingua inglesa por intermédio da
interacdo com demais estudantes e outros falantes estrangeiros nos dispositivos e nas
ferramentas tecnoldgicas.

A colaboracgéo dos educandos nesta pesquisa € de extrema relevancia, pois a analise de
suas interagcdes nas plataformas digitais/smoveis, bem como de suas impressdes sobre as
experiéncias vivenciadas, norteara as consideracdes e conclusdes a respeito da implementacéo
de atividades tecnologicas, familiares ao perfil dos alunos da era mdvel, contribuindo para a

evolucéo do ensino de lingua inglesa no Brasil.
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Por concordar com as condigdes estabelecidas neste termo, eu

, identidade n° ;

declaro estar ciente do conteddo da pesquisa e de seus procedimentos e concordo com a
participacdo no estudo, permitindo que a 1° Ten. Prof®. Karine Cristiane Nogueira Nunes
utilize os dados decorrentes da investigacdo em apresentacdes e publicacdes cientificas, desde
que sejam guardados em sigilo os nomes e quaisquer outras informagdes dos alunos,

respeitando sua integridade.

Barbacena, de de 2019.

Para maiores esclarecimentos sobre a pesquisa, 0s interessados poderdo contatar a 1°
Ten. Prof?. Karine Cristiane Nogueira Nunes pelo telefone (31) 973007904, pelo e-mail
karinebh@ufmg.br ou pelo enderego institucional rua Santos Dumont, 149, bairro Sdo José,
Barbacena, MG.
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APENDICE C - Questionario de pesquisa inicial: uso de dispositivos e ferramentas

digitais/moveis

Prezado aluno,

este questionario tem a finalidade de verificar seus habitos e suas preferéncias em relagdo ao
uso de dispositivos e ferramentas digitais/moveis na aprendizagem de lingua inglesa. E
importante que vocé responda com sinceridade e empenho. O questionario é andnimo e as
informacOes serdo utilizadas exclusivamente para o estudo. Ao responder, vocé estara
consentindo com o uso de suas respostas em uma pesquisa. Sendo quiser participar, devolva a

aplicadora.

1. a) Nascimento/ldade: /[ . anos; b) Ano do Ensino Médio: °,

2. Com que idade vocé teve acesso aos dispositivos tecnoldgicos, mesmo que alheios, mas ao
seu redor:

a) computador/notebook? b) celular/tablet?

c) outros (smartwatch, smarttv, etc.)

Quiais Idade:

3. Além de estudar inglés no ensino fundamental/médio, vocé estudou o idioma antes de
entrar nesta Escola? Marque um X na(s) alinea(s) correspondente(s) e cologue por quanto
tempo.

a) Curso de linguas. Tempo:

b) Curso preparatério. Tempo:

c¢) Aula particular. Tempo:

d) Sozinho. Tempo: . Como:

e) Outro . Tempo:
) Néo.

4. Onde vocé fez o ensino fundamental/médio? Se em mais de uma institui¢do, coloque
quanto tempo em cada.

a) Escola publica estadual/municipal b) Escola publica federal



c) Escola publica militar estadual
e) Escola particular

g) Outra
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d) Escola publica militar federal

f) Escola estrangeira/bilingue

5. Em alguma das op¢des dos itens 3 ou 4, voceé ja fez uso de dispositivo digital/moével para

pratica de inglés nas aulas de lingua inglesa? Coloque no espago a opcao (ex. 3a, 4e). Deixe

em branco caso nado tenha utilizado.

em sala de aula

fora de sala de aula
como atividade
extracurricular
obrigatoria

fora de sala de aula por
interesse proprio, apés
sugestdo do professor
de inglés (sem qualquer
obrigatoriedade)

fala|ouve| Ié |escreve

A

fala |ouve| I1& |escreve

fala |ouve| Ié |escreve

Celular

Tablet

Camera fotogréfica

Computador

Notebook

Réadio

TV/Smart TV

Outros (quais):

6. a) Vocé tem interesse em usar alguma ferramenta digital ou aplicativo no aprendizado de

inglés, nesta Escola, em sala de aula?

( ) Sim, quais

( ) Nao.

b) E fora de sala?

( ) Sim, quais

( ) Ndo.
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7. @) Vocé usa algum dispositivo digital/movel, em que pratique inglés, seja com fins de
lazer, para adquirir informacdo ou aprender sobre um assunto qualquer ou mesmo para
aprender diretamente o inglés? Se sim, assinale um X nas habilidades de cada ferramenta

digital ou app que vocé utiliza neles. Se ndo, deixe em branco.

computador/notebook celular/tablet
fala | ouve | 1é |escreve| fala | ouve | 1é |escreve

Jogos

Youtube

Facebook

WhatsApp
Instagram

Twitter

Netflix ou similar
Sites/blogs
Sites/apps de musica
Podcasts

Apps/sites de ensino de inglés
Outros (quais):

b) Escreva para qué vocé utiliza as ferramentas mencionadas, em que haja a prética de
inglés. Ex. assistir filme, série, desenho, memes, videos diversos, aprender inglés, jogar, ouvir

musica, conversar, etc.

Jogos

Youtube

Facebook
WhatsApp
Instagram

Twitter

Netflixou similar
Sites/blogs
Sites/apps de musica
Podcasts

Apps/sites de ensino de inglés
Outros (quais):
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8. Vocé joga algum jogo? Qual(quais)?

Utiliza inglés? Se ndo, deixe em
branco, se sim, marque X se vocé

fala ouve [E] escreve

FISICO
(cartas, tabuleiro,
esporte, dinamica,

outros)

DIGITAL
(computador/notebook)

MOVEL
(celular/tablet)

VIDEOGAME

9. a) Vocé tem interesse em usar algum jogo no aprendizado de inglés nesta Escola em sala de
aula?

( ) Sim, quais:
( ) Nao.

b) E fora de sala?
( ) Sim, quais:
( ) Néo.
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APENDICE D — Questionario de pesquisa final: efeitos do uso de dispositivos e

ferramentas digitais/maoveis no ensino e na aprendizagem de lingua inglesa

1. Vocé acha que sua fala ou producéo oral (speaking) melhorou ao longo do ano de 2019?
() Sim ( ) Néo

2. Vocé acha que sua compreensao oral (listening) melhorou ao longo do ano de 2019?
() Sim ( ) Nao

3. Vocé interagiu com falantes estrangeiros em inglés?
* nos jogos on-line ()Sim ()N& *emsites () Sim( ) Néo
* nos apps de conversa ( ) Sim ( )N&o < nasredes sociais ( ) Sim ( ) Nao

* em outros apps ()Sim ()N& *outros (quais):

4. Em quais das ferramentas utilizadas vocé teve mais contato com falantes estrangeiros em

inglés?

5. Vocé manteve contato com os falantes estrangeiros apés as aulas de interagcdo on-line?
( )Sim( ) Néo

6. Vocé aprendeu algum vocabuldrio ou expressdo nova com 0 uso dos recursos

tecnoldgicos? Quais?

7. Vocé conheceu algum costume ou regra de alguma cultura diferente? Quais?
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8. Vocé chegou a usar algum dos aplicativos, jogos, ou sites, em inglés, indicados pela
professora, por interesse préprio, fora da sala de aula? Se sim, escreva o nome dele(s)

abaixo e indique o(s) dispositivo(s) usado(s).

marque X se nele vocé: |falajouve| 1€ |escreve| Dispositivo

9. Vocé chegou a usar outro app, jogo, ou site, por interesse proprio, em inglés, fora da sala

de aula? Se sim, escreva o nome dele(s) abaixo e indique o(s) dispositivo(s) usado(s).

A

marque X se nele vocé: |falajouve| |1é |escreve|  Dispositivo

10. Alguma vez vocé deixou de realizar a atividade e usou o celular/computador para outro

fim? Ou ndo o utilizou? Se sim, o que vocé fez?

» Se sim, vocé acha que isso prejudicou seu desenvolvimento da oralidade em inglés? Por

qué?

11. Vocé prefere qual metodologia?

( ) com uso de livros e audios didaticos, na sala de aula, e deveres de casa no livro ou em
folhas de exercicios.

( ) com uso de brincadeiras, jogos, aplicativos, sites, em locais diferentes ao espago da sala de
aula.

( ) mistura das duas anteriores.
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APENDICE E — Entrevista para o Primeiro Esquadr&o: efeitos do uso de dispositivos e

ferramentas digitais/maoveis no ensino e na aprendizagem de lingua inglesa
1. Vocé é aberto(a) a mudancas? Possui facilidade em se adaptar a metodologias diferentes?
2. As aulas interativas em aplicativos, jogos e sites contribuiram para melhorar sua fala ou
producdo oral (speaking)? Se sim, comente como foi essa contribuicdo. Se nao, por qué?
* Qual recurso tecnoldgico contribuiu mais para isso? Qual vocé mais gostou?
3. As aulas interativas em aplicativos, jogos e sites contribuiram para melhorar sua
compreensdo oral (listening)? Se sim, comente como foi essa contribuicdo. Se ndo, por qué?
* Qual recurso tecnoldgico contribuiu mais para isso? Qual vocé mais gostou?

4. Como se sentiu tendo contato direto com falantes estrangeiros do mundo inteiro, em inglés?

5. Vocé sentiu algum incdémodo, no inicio, ao interagir com falantes reais desconhecidos? Se

sim, o que fez para lidar com isso? Com o decorrer das atividades, ele passou?

6. Quando vocé ndo conseguia entender o falante ou vice-versa, 0 que vocé fazia?

7. Houve alguma novidade cultural ao entrar em contato com os falantes estrangeiros?

8. No inicio do ano, quase todos os alunos queriam conversar s6 com falantes nativos do
inglés que fossem norte-americanos ou britanicos. Quando havia um asiatico, principalmente
do Oriente Médio e da religido muculmana, vocés rejeitavam. Houve algum esteredtipo que
voceé tinha em relacdo a essas pessoas que foi descontruido por meio do contato com eles?

9. Vocé manteve contato com estrangeiros ou interagiu com outros fora de sala?

10. Houve diferenga entre conversar com um falante desconhecido on-line e o colega de

classe?

« Quais 0s principais pontos positivos? Quais 0s principais pontos negativos?
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11. Houve algum fator interno ou externo (emocional, familiar, didatico, ambiental, etc.) que
influenciou positivamente no seu interesse em interagir nos recursos tecnoldgicos?

* E negativamente?

12. O primeiro Esquadréo teve um grande envolvimento e um feedback muito positivo da
maioria dos alunos frente a utilizacdo dos aplicativos, sites e jogos no ensino e na
aprendizagem de lingua inglesa. Quais foram, na sua opinido, os fatores que contribuiram

para o grande interesse dos alunos na utilizacao das tecnologias digitais/moveis?

13. Vocé conhece o Efeito Borboleta, em que um pequeno evento pode gerar um grande
resultado, ou mesmo um grande evento pode gerar um pequeno, ou nenhum resultado?

« Existiu um pequeno acontecimento que gerou um grande efeito nas aulas com as
tecnologias?

* E um grande acontecimento que ndo chegou a afetar tanto as aulas com as tecnologias?

14. Vocé deseja relatar mais alguma coisa sobre a experiéncia com ferramentas tecnoldgicas

na aprendizagem?
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APENDICE F — Entrevista para o terceiro Esquadro: efeitos do uso de dispositivos e

ferramentas digitais/maoveis no ensino e na aprendizagem de lingua inglesa
1. Vocé é aberto(a) a mudancas? Possui facilidade em se adaptar a metodologias diferentes?
2. As aulas interativas em aplicativos, jogos e sites contribuiram para melhorar sua fala ou
producdo oral (speaking)? Se sim, comente como foi essa contribuicdo. Se ndo, por qué?
* Qual recurso tecnologico contribuiu mais para isso? Qual vocé mais gostou?
3. As aulas interativas em aplicativos, jogos e sites contribuiram para melhorar sua
compreensdo oral (listening)? Se sim, comente como foi essa contribuicdo. Se nao, por qué?
* Qual recurso tecnoldgico contribuiu mais para iss0? Qual vocé mais gostou?

4. Como se sentiu tendo contato direto com falantes estrangeiros do mundo inteiro, em inglés?

5. Vocé sentiu algum incdémodo, no inicio, ao interagir com falantes reais desconhecidos? Se

sim, o que fez para lidar com isso? Com o decorrer das atividades, ele passou?

6. Quando vocé ndo conseguia entender o falante ou vice-versa, 0 que vocé fazia?

7. Houve alguma novidade cultural ao entrar em contato com os falantes estrangeiros?

8. No inicio do ano, quase todos os alunos queriam conversar s6 com falantes nativos do
inglés que fossem norte-americanos ou britanicos. Quando havia um asiatico, principalmente
do Oriente Médio e da religido muculmana, vocés rejeitavam. Houve algum estere6tipo que
voceé tinha em relacdo a essas pessoas que foi descontruido por meio do contato com eles?

9. Vocé manteve contato com estrangeiros ou interagiu com outros fora de sala?

10. Houve diferenga entre conversar com um falante desconhecido on-line e o colega de

classe?

« Quais 0s principais pontos positivos? Quais 0s principais pontos negativos?
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11. Houve algum fator interno ou externo (emocional, familiar, didatico, ambiental, etc.) que
influenciou positivamente no seu interesse em interagir nos recursos tecnoldgicos?

* E negativamente?

12. O terceiro Esquadréo teve um grande envolvimento e um feedback muito positivo da
maioria dos alunos frente a utilizacdo dos aplicativos, sites e jogos no ensino e na
aprendizagem de lingua inglesa, quando as atividades eram feitas em sala de aula. Porém, ao
contrario dos outros anos, em que também testei 0s recursos tecnologicos, a maioria dos
alunos do Pastor teve um menor interesse no uso do WhatsApp como “dever de casa” a
medida que o0 ano transcorria.

* Quais foram, na sua opinido, os fatores que contribuiram para o grande interesse dos alunos
na utilizacdo das tecnologias digitais/moveis em sala de aula?

* Quais foram, na sua opinido, os fatores que desencadearam a diminuicdo do interesse na

utilizagdo das tecnologias como “dever de casa”?

13. Vocé conhece o Efeito Borboleta, em que um pequeno evento pode gerar um grande
resultado, ou mesmo um grande evento pode gerar um pequeno, ou nenhum resultado?

« Existiu um pequeno acontecimento que gerou um grande efeito nas aulas com as
tecnologias?

* E um grande acontecimento que ndo chegou a afetar tanto as aulas com as tecnologias?

14. Vocé deseja relatar mais alguma coisa sobre a experiéncia com ferramentas tecnoldgicas

na aprendizagem?
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