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RESUMO

Este artigo trata de relagcBes estabelecidas entre tecnologias e aplicativos moveis e 0s processos de
ensinoaprendizagem de lingua inglesa por praticantes desse idioma, do 7° ao 9° ano do ensino fundamental de
uma escola publica. Ao trazer a tona as vozes desses praticantes, objetivou-se entender como se viabiliza outras
possibilidades para a educacdo linguistica na cultura digital e cibercultura. Uma vez que os praticantes se
caracterizam por desenvolver taticas e criacfes para subverter situacfes da realidade que lhes é dada, foram
utilizados grupos de didlogo na perspectiva do estudo qualitativo e de uma abordagem interpretativa a partir de
Gadamer (1999). Os diélogos evidenciaram implicagdes em torno do tema e alguns fundamentos que podem
orientar caminhos pedagdgicos para o uso de aplicativos nos processos de ensinoaprendizagem de inglés,
sobretudo, no cotidiano escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativos mdveis. Praticantes de lingua inglesa. Cotidiano escolar.

ABSTRACT

This article deals with established relationships between technologies and mobile applications and the English
teaching-learning processes by practitioners of that language from 7th to 9th grades at a public school. By
bringing to light the voices of these practitioners, the objective is to understand how other possibilities for
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linguistic education in digital culture and cyberculture are feasible. Considering that practitioners are
characterized by developing tactics and creations to subvert situations of the reality that are given to them,
dialogue groups were used from the perspective of qualitative study and from an interpretative approach based
on Gadamer (1999). The dialogues showed implications about the theme and some fundamentals that can guide
pedagogical ways for the use of apps in the English teaching-learning processes, above all, in school life.
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RESUMEN

Este articulo aborda las relaciones establecidas entre las tecnologias y aplicaciones méviles y los procesos de
ensefianza aprendizaje del idioma inglés por parte de los practicantes de ese idioma, desde el 7° al 9° grado de la
escuela primaria en una escuela publica. Al plantear las voces de estos practicantes, el objetivo era comprender
cdémo se hacen posibles otras posibilidades de educacion linguistica en cultura digital y cibercultura. Como los
practicantes se caracterizan por desarrollar tacticas y creaciones para subvertir las situaciones de la realidad que
se les da, los equipos de diélogo se utilizaron en la perspectiva del estudio cualitativo y un enfoque interpretativo
de Gadamer (1999). Los didlogos evidenciaron implicaciones en torno al tema y algunos fundamentos que
pueden orientar caminos pedagdgicos para el uso de aplicaciones en los procesos de ensefianza aprendizaje del
inglés, sobre todo, en la rutina escolar.

PALABRAS CLAVE: Aplicaciones moviles. Practicantes de habla inglesa. Cotidiano escolar.

1 INTRODUCAO

Este texto se refere a um recorte de uma pesquisa de mestrado realizada por uma
professora de inglés de uma escola publica com alguns de seus estudantes do ensino
fundamental |1, cuja problematica envolve as implicacdes do uso de tecnologias e aplicativos
moveis, como o Duolingo, para favorecer o aprendizado do idioma em questdo. Buscou-se,
entdo, entender como se viabiliza outras possibilidades para a educacdo linguistica na cultura
digital e cibercultura.

Vale ressaltar, a principio, que para a realizagdo desta pesquisa “com” o cotidiano, o
qual é transitorio, incontrolavel e imprevisivel, considerou-se a necessidade de os praticantes
do cotidiano trazerem a tona questdes pertinentes a eles quanto as ocorréncias que vivenciam,
tornando-os protagonistas e autores da investigacdo (FERRACO, 2007). Por isso, utiliza-se a
expressao praticante de Lingua Inglesa (LI) fazendo referéncia ao estudante, um dos
praticantes do cotidiano escolar, a partir das possibilidades de este sujeito construir caminhos
proprios para aprenderensinar a LI por meio das taticas e da inventividade (CERTEAU,
1994).
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O cotidiano escolar, em sua multiplicidade e complexidade, em que, muitas vezes,
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tudo acontece ao mesmo tempo (FERRACO, 2007), solicita que ndo se fragmente ou isole
relacfes entre elementos e/ou processos, haja vista também o risco de o proprio dualismo
gerar contradigdes internas ao conhecimento cientifico. Logo, ‘ensinoaprendizagem’ é um
termo aqui usado para dar énfase a inquietacdo de que o ensino de inglés na escola pode e
deve propiciar cada vez mais aprendizagens, mesmo que inimeras vezes aprendizagens
acontecam sem que haja necessariamente ensino. No mesmo Viés, outros termos como
aprenderensinar, espacostempos etc séo adotados ao longo do artigo.

Smartphones e outros artefatos digitais estdo espalhados por todos o0s espacostempos
da escola. Consequentemente, sdao multiplas as tensdes emergentes nesse cotidiano, oriundas
da intensificacdo do digital nas praticas sociais, que tém sido reconfiguradas. Os praticantes
estdo conectados; fotografam a lousa; tiram selfies e postam imediatamente nas redes sociais;
usam o fone de ouvido durante as aulas; e formam grupos durante o intervalo escolar para
criar construcdes no famoso jogo Minecraft®. Como praticantes do cotidiano escolar, driblam
o sigilo da senha da rede WI-FI da escola e demonstram ser tdo apegados aos aparatos
tecnoldgicos que competem no uso das tomadas de eletricidade para carrega-los nas salas de
aula.

A vivéncia e a caracterizacdo desse cotidiano escolar fazem agucar 0 nosso interesse
em entender os sentidos e significados que esses praticantes constroem a partir das
tecnologias digitais mdveis, especialmente os celulares, como artefatos técnico-culturais da
contemporaneidade. Ndo tratamos, em momento algum, de abolir ou desvalorizar o livro
didatico ou qualquer outro material, até porque tudo pode ser material didatico, desde que
haja uma intengdo pedagdgica no uso que se faz. No entanto, voltar-se para materiais digitais
é uma tentativa de dar atencdo a um fendmeno emergente e que pode enriquecer 0S processos
de ensinoaprendizagem de LI a partir do cotidiano escolar.

A cultura digital (CORDEIRO, 2014) est4, pois, refletida no acesso que 0s praticantes

de LI tém tido aos dispositivos digitais moveis, nas escolhas que fazem a partir da

3 Trata-se de um jogo eletronico de sobrevivéncia em que o jogador explora um mundo aberto tridimensional em
blocos, coopera com outros jogadores, combate adversarios e adquire recursos para se manter vivo.
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portabilidade deles. E a cultura digital que torna possivel que esses praticantes de LI sejam
também praticantes da cibercultura (SANTOS, 2011), pois quando conectados 0 acesso a
materiais digitais em inglés pode ir além do consumo e resultar em producéo, alteragdo e
compartilhamento de contetdos, experiéncias de comunicacédo e de interacGes.

Com as tecnologias digitais moveis cresce o desenvolvimento de aplicacoes,
aplicativos ou apps. Sao inameros os aplicativos gratuitos que disponibilizam conteudos e
tarefas em LI. As finalidades a que eles se prop6em sdo variadas: vocabulario, gramatica,
leitura, conversagéo etc.

Se aprenderensinar inglés atraves de apps, sobretudo em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets, tem sido uma oferta cada vez mais frequente, orientamo-nos pela
seguinte indagacdo: a partir da compreensdo de compreensdes dos praticantes de LI sobre os
processos de ensinoaprendizagem desse idioma com o0 uso de tecnologias e aplicativos
moveis, quais sdo as implicacbes emergentes e como se fundamentariam caminhos
pedagdgicos para tal uso? Entdo, a seguir, o texto trata dos procedimentos metodoldgicos,
caracterizando os participantes e campo de pesquisa, do movimento interpretativo-teérico dos
grupos de didlogos e, conseqiientemente, de alguns fundamentos que podem orientar
caminhos pedagogicos para o0 uso de apps, conforme e para o contexto investigado, mas que

pode servir de inspiracdo para outras realidades.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Concernente aos praticantes de LI que formaram a amostra da pesquisa, foram 24
praticantes diversos do 7° ao 9° ano do ensino fundamental Il (todos eles foram alunos de
inglés da professora pesquisadora ou de outras disciplinas da area de linguagens), dentre 7
turmas de um colégio publico. Filhos de arteséo, servente, vendedora, vigilante, técnico em
agropecuaria e autdnomo, todos os praticantes residiam em bairros periféricos da cidade. Ao
longo do texto, serdo identificados por meio de nimeros em inglés.

Outrossim, todos os praticantes tinham um dispositivo movel com acesso a rede, ja
que foi uma condicdo exigida para a participacdo na investigacdo. A maioria utilizou um

smartphone durante as atividades propostas, somente um deles apresentou um tablet. Nem
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todos os praticantes tinham o habito de levar seus dispositivos para a escola. Alguns relataram
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ter medo de assaltos ou por proibicdo dos pais ou responsaveis ndo saiam de casa portando
um celular, por exemplo. Entretanto, alguns deles j& tinham o costume de levar os
smartphones para a escola, sobretudo para fazer uso de jogos, especialmente o jogo
Minecraft, citado anteriormente, durante os intervalos e horarios vagos em que professores
faltavam as aulas.

Quanto ao campo empirico, este se configurou em um colégio localizado na zona
urbana que atendia quase duzentos estudantes oriundos de bairros mais distantes do centro,
conforme informacdes no Projeto Politico Pedagogico (PPP). O corpo docente era formado
por 15 professores. Dois deles concursados para ministrar aulas de LI e possuiam formacéo
na area. As docentes dividiam a carga horaria referente as 7 turmas existentes na unidade
escolar, sendo 2 hora/aulas ministradas a cada turma semanalmente, e complementavam a
carga horaria com outras disciplinas.

Ressalta-se que a instituicdo faz parte do Programa de Educacdo Integral (ProEl) e
oferta educacéo integral a comunidade, desde 2014, do 6° ao 9° ano do ensino fundamental I1.
Todos o0s estudantes permanecem na escola de 7h20min as 15h40min.

No laboratorio de informatica, identificamos 8 computadores inativos e 2 em
funcionamento. Ha duas redes de internet, 1IMB, na escola, cujo acesso legal ndo é liberado
aos praticantes, mas estes, conforme relataram, acabam burlando a regra por meio do uso de
apps que descobrem senhas das redes WI-FI e, assim, facilmente a senha é repassada entre
eles, possibilitando acessos a internet, mesmo sem qualidade.

Foram organizados encontros entre a pesquisadora e os praticantes de LI1. Optamos por
chama-los de grupos de dialogo, pois “compreender uma pergunta quer dizer pergunta-la.
Compreender uma opinido quer dizer compreendé-la como resposta a uma pergunta”
(GADAMER, 1999, p. 552). Além do que, Gil (2008) salienta caracteristicas de uma técnica
de entrevista em grupo chamada de focus group ou grupo focal, que aparentemente se
assemelham as dos grupos de diadlogo que realizamos: a moderacdo do grupo pelo
pesquisador, a exposi¢do dos objetivos da pesquisa, das regras de participacdo e uma questao
geneérica a ser detalhada até que o moderador perceba que os dados necessarios foram obtidos.

Todavia, uma caracteristica que marca o grupo de didlogo que criamos € a interacdo de grupo
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com fins de produzir didlogos que alterem os horizontes dos envolvidos e promovam préaticas
alternativas para a realidade investigada. O grupo de dialogo é uma tentativa de compreensao
ndo dos individuos pesquisados, mas de junto com eles compreender implicacdes do
fendmeno estudado e propor a (re)construcdo de praticas.

Foram realizados 3 grupos de didlogos (GD) com os praticantes de LI, na escola, no
decorrer do trabalho de campo, no Gltimo trimestre de 2016, em horarios diferentes das aulas
com a professora pesquisadora. Cada um deles teve duracdo de 20 a 30 minutos. Foram
utilizados um caderno de campo e um gravador de audio para 0s registros.

Entretanto também aproveitamos instantes de espontaneidade dos praticantes. Nas
nossas aulas os observamos, sobretudo, a partir das relagdes que estabelecem com a LI, as
tecnologias e aplicativos mdveis; andamos pela escola durante alguns intervalos e tomamos
notas de campo do que julgamos pertinente ao estudo. Verificou-se, para este estudo, uma
grande vantagem da técnica de observacao participante natural, na qual ha a participacéo real
do observador na vida da comunidade da qual j& faz parte, pois, além de poder captar
esclarecimentos que acompanham o comportamento dos observados (GIL, 2008),
relacionamos e tragcamos paralelos entre os enunciados dos praticantes nos grupos de dialogos
— mais adiante explicitados — e seus comportamentos no cotidiano escolar.

Partindo de apps que ja eram conhecidos por alguns, nos grupos de dialogo, 0s
praticantes de LI discutiram quanto as possibilidades para o uso de apps para aprenderensinar
LI, a partir das expectativas deles. Como sdo as suas aulas de inglés? O que te interessa
aprender em inglés? Como vocé gostaria de usar tecnologias digitais mdveis e em rede nas
aulas de inglés? Tais questBes foram feitas para gerar interagdes entre os praticantes de LI.
Porém, no presente texto, daremos enfoque a avaliacdo livre do aplicativo moével Duolingo
pelos praticantes de inglés e aos rastros e pistas identificados durante os grupos para
fundamentos que podem orientar caminhos pedagdgicos no que tange ao uso de apps.

3 MOVIMENTO INTERPRETATIVO-TEORICO DOS GRUPOS DE
DIALOGO
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E notério que o fendmeno de proliferacdo de aplicacdes de softwares moveis tem se

Revista Docéncia e Cibercultura

tornado cada vez mais emergente. O GD 1 foi iniciado na tentativa de experimentar o
aplicativo Duolingo (a seguir explicitado), principalmente porque muitos dos praticantes ndo
0 conheciam. Porém, uma vez que o app, escolhido pelos praticantes, s6 pode ser usado
online, logo se imp6s o desafio da rede de internet WI-FI, uma vez que a conexao se mostrava
lenta. Mediante a situacéo, foi solicitado que os praticantes pudessem explorar o Duolingo em
casa, ja que todos afirmaram ter internet em casa, para que, no encontro seguinte, pudessem
compartilhar as experiéncias, pontos positivos e negativos percebidos no app para se
aprenderensinar inglés.

O reagendamento do GD 1, por conta da falta de qualidade da banda larga disponivel
na escola, mostra a necessaria urgéncia de programas governamentais que, de fato,
concretizem a implementacdo de banda larga de qualidade para atender a demanda existente
na escola publica e para que se alcance desfechos exitosos, bem diferentes dos que
encontramos e faremos mencéo.

Ao buscarmos pesquisas que abordem a questdo das politicas publicas educacionais
quanto as tecnologias digitais moveis e redes sem fio nas escolas, o histérico que
encontramos ndo é grandemente positivo. Cordeiro (2014) relata o fracasso do Proinfo, criado
em 1997 e reformulado em 2007 com a nomenclatura Programa Nacional de Tecnologia
Educacional, que foi responsavel pela implantagdo de laboratérios de informatica, dos
Ndcleos de Tecnologia Educacional (NTEs) e Nucleos de Tecnologia Municipal (NTMs).
Contudo, sem a infraestrutura adequada para os laboratorios, software proprietario e formacao
superficial para os professores, logo as dificuldades resultaram na descontinuidade do
programa nas escolas.

De igual forma, Cordeiro (2014) expde sobre os investimentos do governo em
programas e projetos voltados para as tecnologias digitais méveis e software livre a partir de
2007, como UCA, Prouca e tablets na escola. Estes, por sua vez, fracassaram por motivos
semelhantes, pois também se assentavam em uma concepg¢do instrumentalizante quanto ao
uso das tecnologias. O Projeto Um Computador por Aluno (UCA) foi implantado com o
objetivo de intensificar as tecnologias da informacédo e da comunicacédo (TIC) nas escolas, por

meio da distribuicdo de computadores portateis aos alunos da rede publica de ensino, em
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2005, segundo declaracdo na pagina eletrénica do Fundo Nacional de Desenvolvimento da
Educacao (FNDE).
Segundo Fantin e Quartiero (2015), o projeto UCA contou com trés fases: pre-piloto
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(2007), com o recebimento de laptops por cinco escolas; piloto (2009), com a distribuicdo de
laptops para uma média de quatrocentas escolas; e a ultima (2010), quando o Programa
UCA/PROUCA foi ampliado por meio de um decreto presidencial que articulava o
financiamento para a compra de laptops por Prefeituras ou Estados interessados por meio do
Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES).

Quanto a entrega de tablets para professores do ensino médio, o Ministério de
Educacdao (MEC) reconhece, em pagina eletrénica oficial, a acdo como parte do Proinfo
Integrado, programa de formacéo voltada para o uso didatico-pedagdgico das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) no cotidiano escolar, articulado a distribuicdo dos
equipamentos tecnoldgicos nas escolas e a oferta de conteudos e recursos multimidia e
digitais. Primeiramente, os tablets foram distribuidos somente para os professores do ensino
médio cuja escola fosse urbana, tivesse internet banda larga, laboratério do Programa
Nacional de Tecnologia Educacional (ProInfo) e rede sem fio (WI-FI). O governo prometeu
gue, na segunda fase, os tablets seriam direcionados aos professores das séries iniciais do
ensino fundamental, o que nédo se concretizou.

Teles, Oliveira e Barone (2014, p. 169) apontaram a mencdo feita pelo Plano Nacional
de Educacdo (PNE 2011-2020) ao uso de tecnologias na escola. Eles dao destaque para as
metas 7 e 9 do documento, as quais ttm como focos, respectivamente, a melhoria da
qualidade da educacdo basica em todas etapas e modalidades e o solucionamento dos

analfabetismos absoluto e funcional. Para tanto, entre as estratégias delineadas, aparecem:

7.14) Universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste PNE, o acesso a rede
mundial de computadores em banda larga de alta velocidade, e triplicar, até o final
da década, a relagdo computadores/aluno(a) nas escolas da rede publica de educacéo
bésica, promovendo a utilizacdo pedagogica das tecnologias da informacdo e da
comunicagao.

[-]

[...] 9.11) Implementar programas de capacitacdo tecnoldgica da populagéo jovem e
adulta, direcionados para os segmentos com baixos niveis de escolarizacao formal e
alunos(as) com deficiéncia, articulando sistemas de ensino, a rede federal de
educacdo profissional e tecnoldgica, universidades, cooperativas e associagdes, por
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meio de acOes de extensdo desenvolvidas em centros vocacionais tecnoldgicos, com
tecnologias assistivas que favorecam a efetiva inclusdo social e produtiva dessa
populacdo (BRASIL, 2011).
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Logo, existe de fato o reconhecimento legal de que é necesséario que se promova 0
acesso as tecnologias digitais moveis e em rede nas escolas, que a cultura digital e a
cibercultura adentrem a cultura escolar. Mas os programas e projetos voltados ao uso de
tecnologias digitais em educacdo nao tém alavancado. Na propria escola que constitui o
campo dessa pesquisa, a sala onde se encontra em torno de 10 computadores desktops esta
inutilizada. Por falta de manutencdo, muitas maquinas ja nem funcionam. Talvez o cerne do
problema seja mesmo o “[...] distanciamento entre a infraestrutura, disponibilidade em
quantidade de méaquinas, condicGes de acesso e capacitacdo de recursos humanos para um
atendimento eficaz do aluno aprendiz”, como preconiza 0 PNE (TELES; OLIVEIRA,;
BARONE, 2014, p. 171).

Vive-se em tempos que solicitam inclusdo digital e cibercultural (SANTOS, 2011) por
parte da escola. A criacdo de politicas para a aprendizagem movel, por si s, ndo garante e
ndo tem garantido a inclusdo da tecnologia mével em rede nas salas de aula. A efetivacdo de
projetos e politicas esta relacionada a diversos fatores, como a fragilidade na formagdo dos
professores e no uso do computador (e outras tecnologias) como uma maquina pedagogica
(BONILLA; PRETTO, 2015). Portanto, quanto as acBes governamentais para a
implementacdo de tecnologias digitais na educacdo, ocorreram medidas esporadicas que ndo
sdo constituintes de um plano continuado para integrar essas tecnologias de forma
responsavel, bem estruturada e eficiente as praticas escolares.

Durante a fase de escolha do primeiro aplicativo a ser avaliado, ja se percebeu, por
parte dos praticantes de LI, esclarecimentos bem definidos que caracterizam seus interesses e
objetivos concernentes a aprender inglés em apps. Desenvolver fluéncia e aprender a se

comunicar oralmente no idioma sdo atrativos a alguns praticantes no Duolingo.

Pesquisadora — Como vocé daria aulas de inglés pra alguém?

Praticante two — N4o sei, pro. Eu receitaria um aplicativo.

Pesquisadora — Qual aplicativo?

Praticante two — O Duolingo que é o que eu uso. Ele é o melhor.

Pesquisadora — Fala ai sua experiéncia com o Duolingo.

Praticante two — Acho que tirando a escola, foi o que eu mais aprendi, foi nele.
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Praticante eight — J& deu 5 estrelas?

Praticante two — Nd&o, mas estou 36% fluente em inglés. Na verdade, eu tava
procurando aplicativo para falar inglés, ai foi que eu achei ele. Na verdade, eu
baixei ele pra testar.

Pesquisadora — O que vocé faz no Duolingo?

Praticante two — Ele faz as perguntas e eu respondo. Se a gente errar ele vai e passa
pra outra pergunta. Ai depois, vai no final, aparece a mesma pergunta.

Pesquisadora — VVocé usa todo dia?

Praticante two — Hunrum, tem que usar 5 vezes por dia.

Praticante fifteen — Mas se quiser pode usar mais...(GD 1)

Revista Docéncia e Cibercultura

Leffa (2016b) considera o Duolingo como um site hibrido, que integra caracteristicas
de rede social, jogo virtual e site educacional. Na pagina eletronica, o convite para o “ensino
personalizado” é o que antemdo se destaca como titulo. O praticante two, ao se referir a sua
fluéncia e a quantidade de vezes em que usa 0 app diariamente, remete ao ensino
personalizado prometido pelo Duolingo, quando progressos individuais sdo reportados e a
frequéncia de uso se d& conforme os objetivos de cada um. A autocorrecdo também se destaca
na fala supracitada pelo praticante two.

O dialogo anterior acabou desencadeando outros pontos de vista dos praticantes de LI
sobre o aplicativo Duolingo. Mesmo aqueles que ndo tinham usado o app ainda, de alguma

forma ja tinham ouvido falar dele e acabaram tecendo comentarios.

Praticante nineteen — Eu ja usei, porque na verdade, o Duolingo faz perguntas em
inglés, que vocé tem que entender o que ele falou e vocé também vé em portugués
pra responder em inglés. E como uma conversa.

Praticante one — Bom que vocé adquire a pratica de conversagéo.

Praticante fifteen — Tem audio também, tem horas que vocé tem que falar a frase...
Praticante nineteen — Tem uma que vocé tem que conhecer o &udio em inglés e
digitar em portugués. (GD 1)

As atividades do Duolingo que sd&o mencionadas pelos praticantes tém énfase na
traducdo de palavras, de frases e na repeti¢cdo oral. Por isso Leffa (2016b) entende que, do
ponto de vista pedagdgico, o Duolingo ensina linguas como antigamente ao enfatizar a
traducdo de frases descontextualizadas. Outros pesquisadores sinalizam o mesmo ponto de
vista.

Duolingo, por exemplo, é um site de ensino de idiomas gratuito, que utiliza uma
plataforma crowdsourcing de traducdo de textos. Ou seja, trata-se de uma

plataforma que convida internautas a aprender idiomas enquanto traduzem
contetidos da web (GOMES, ARAUJO e LOPES, 2014, p. 311).
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Ainda assim, no Duolingo, por constar trechos de audio, mesmo que sejam para
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repetir ou traduzir, entende-se que os praticantes encararam essas tarefas como praticas de
conversagdo: “Deixa eu ver... deu pra aprender varias palavras novas, aprender a pronuncia
das palavras em inglés, conversar” (Praticante fifteen, GD 1).

Como praticantes da cibercultura (SANTQOS, 2011), nos enunciados logo abaixo, 0s
praticantes de LI externaram condicGes para a autoria, haja vista 0s conhecimentos e
interesses que expuseram sobre como seria um aplicativo para atender suas necessidades.
Também reforcam a importancia de a lingua ser apresentada em modalidades diferentes e

explorando dimensdes variadas da linguagem.

Praticante nineteen — Que tal um app desse que seja offline?

Praticante six — N&o tem... se tivesse um app que vocé nao tivesse de usar internet, o
app ia ser pesado porgue tem um monte de palavras...

Praticante eight — Quem vai querer um dicionario de 1 giga... eu ja ndo quero mais.
Praticante eighteen — Mas assim vocé pegar uma imagem e audio ajudam muito...
quando vocé olha uma imagem seu cérebro grava aquilo, ja ta tendo uma ideia. E a
audigdo também ajuda muito na hora de vocé aprender a gravar aquilo. Tipo, ndo é
SO escrever, ndo é s6 visualizar, mas também tem que escutar.

Praticante six — Vai ter que ter a dudio pra pessoa aprender a pronunciar. (GD 1)

Embora, no inicio dos grupos de didlogo, os praticantes de LI tenham criticado as
atividades extremamente escritas nas aulas de inglés, no Duolingo foi quase unanime
expressar 0 gosto pelas atividades de traducdo, provenientes também de métodos tradicionais
de ensino de linguas.

Talvez maior do que o gosto pelas atividades de traducdo seja o prazer do jogo
despertado por um clima de competicdo entre os usuarios, j& que € possivel seguir 0s amigos
e ter acesso ao progresso deles, comparando o nimero de pontos obtidos nas licGes. Alguns
participantes usavam o Duolingo no momento em que o GD 1 acontecia e pareciam desafiar
presencialmente uns aos outros na realizagdo das tarefas no app.

Pesquisadora — Quais foram as partes que vocé mais gostou do aplicativo?
Praticante fifteen — A parte que da pra gente... que traduz.

Praticante twenty-one — Eu gostei desse aplicativo porque também pelo fato dele ser
tipo um game que tem fases...

Praticante six — Gostei da interface. A interface é interessante.
Praticante seventeen — Eu ia falar isso, roubou minha fala.
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Praticante twenty-two — Eu gostei. Eu achei que parece um jogo, ele ensina melhor o
inglés e a gente aprende melhor. Gostei de descobrir frases. Assim, no caso, ele
botou pra gente descobrir frases em inglés. Teria que botar em portugués, falar em
portugués ou algum que sai em portugués e a gente tem que falar em inglés.
Praticante twenty-three — Eu achei interessante por causa que ele parece um jogo,
tem imagens e ele também pode falar, ele repete a frase e a gente tem que repetir né
pra aprender. Eu aprendi muitas coisas e tem varias licdes pra fazer e é isso.
Praticante twenty-two — Eu gostei muito, muito do aplicativo. Professora, eu vou
desinstalar todos os jogos do meu celular s6 pra instalar esse aplicativo.

Praticante one — Eu vi pela interface dele tem nivel béasico, depois vai pro inglés
mais fluente, depois, depois voceé vai, acho... pelo que eu vi ali, no tltimo nivel vocé
ja ta sabendo manejar a escrita ou a prondncia. Bem legal o aplicativo. (GD 1)

Revista Docéncia e Cibercultura

Além da valorizacdo da traducdo, que, na verdade, é o tipo de atividade que mais
aparece no app, os praticantes ressaltaram questfes sobre a semelhanca do aplicativo com um
jogo, apresentando etapas que vao promovendo o usuario a um nivel mais avancado no curso.
A interface atrativa também segue os moldes de um jogo dividido em fases. Algumas outras
caracteristicas do Duolingo servem mesmo para produzir um clima de jogo: pontuagdo ao
final das licbes que remetem ao aumento ou diminuicdo da fluéncia do usuério, ganho de
moedas a depender dos resultados que podem ser trocadas por bonus, bloqueio de ofensiva
etc. Sem a pratica, o desenvolvimento do usuério cai. A porcentagem de fluéncia também
diminui, subentendendo que quanto mais vocé pratica, mais fluente vocé fica.

Verificou-se que, por apresentar uma interface grafica intuitiva, até mesmo o0s
praticantes de LI que ndo realizaram atividades, mas que somente entraram na plataforma,
puderam socializar opinides sobre o app, ainda expressando motivacdo para uséa-lo em
ocasifes posteriores.

A impressdo de que se estd aprendendoensinando uma lingua através de um jogo
interessante tem relacdo direta com o uso de games na educagdo, sobre o que pesquisadores ja
tém se debrucado (ALVES, 2008; KAPP, 2012; SQUIRE, 2011). A proposta de gamificacao
na educacgdo, que antes era usada no meio corporativo para motivar e fidelizar clientes
(LEFFA, 2014), tem ganhado espa¢o a ponto de o Ministério da Cultura (MinC) reconhecer
0s games como um produto audiovisual, além do Ministério da Educacdo (MEC) apoiar o
desenvolvimento de ambientes gamificados, como o Geekie games — denominada plataforma

oficial da Hora do ENEM, na qual praticantes podem experimentar o aprendizado adaptativo
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através de desafios para lhes auxiliar na preparacao para o Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM) (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014).
Portanto, pode-se dizer que a gamificagdo é um aspecto preponderante no Duolingo.

Revista Docéncia e Cibercultura

Os praticantes de LI s6 atestaram o que pesquisadores ja anunciaram: “ele [o Duolingo] é, em
termos de design, um exemplo de sucesso de gamifica¢do na area de ensino de linguas”
(LEFFA, 2014, p. 1).
O Duolingo parece concentrar-se mais nos aspectos do jogo para aprenderensinar do
gue na maneira como a lingua é apresentada. A questdo da lingua em sua forma tradicional é
considerada por Leffa (2016b) ao apontar que o Duolingo fragmenta a lingua, utiliza o
mesmo corpus para diferentes linguas. A gamificacdo é realmente tdo intensa no app em
detrimento as expectativas de desenvolvimento da competéncia comunicativa que 0s
praticantes de LI ndo se incomodaram com a énfase na tradugdo de frases
descontextualizadas.
Ao discutir sobre os aplicativos moveis ja instalados e mais usados nos dispositivos

dos praticantes, os relatos foram variados:

Praticante nine — O messenger, a netflix, o facebook e o youtube.

Praticante twenty-one — Eu tenho o facebook, o messenger, whatsapp.

Praticante sixteen — Youtube, whatsapp e dramafever.

Praticante twenty-four — Facebook e whatsapp.

Praticante fifteen — Instagram, Snapchat.

Praticante nineteen — Eu tenho um aplicativo chamado giganima, que é de assistir

animes também.

Praticante eighteen — Netflix, youtube.

Praticante seventeen — Eu uso messenger, soundcloud, animesorion, animesFox e

superanimes.

Praticante six — Eu uso powerdirector e picsArt.

Praticante twenty-three — Snaptube. Pra baixar filmes e musicas.

Praticante twenty-four — Eu uso kpop amino. E para vocé conversar sobre musicas,

bandas, grupos.
Praticante seven — Eu tenho duolingo e o snaptube. (GD 3)

Aplicativos moveis, entdo, sdo explorados pelos praticantes de LI, sobretudo para
comunicagdo, interacdo e entretenimento: assistir filmes e animes, bater papo, fazer
chamadas, assistir videos, editar videos, ouvir masicas, editar e enviar imagens, acessar sites
de redes sociais, baixar videos, filmes e musicas, estudar linguas, acessar comunidade de

musica pop coreana (K-pop), e criar slideshow com fotografia e musica.

© Redoc RiodelJaneiro | v.4 | n3 | p.240 | Set/Dez 2020 ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2020.53427

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2020.53427

ReDoC

Na verdade, as aplicagdes nos celulares tendem a facilitar “praticas sociais que
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emergem dessa mobilidade informacional digital” (LEMOS, 2010, p. 162). Outrossim, em
muitas préaticas nos apps relacionados, sdo confirmados rastros de autoria em rede, pois “com
a Web 2.0, passamos a ter conteudos criados, publicados e editados pelos préprios praticantes
da rede.” (SANTOS, 2011, p. 84). O contato com linguas estrangeiras, como o coreano, ¢
também salientado, evidenciando que idiomas, além do inglés, tém feito parte dos cotidianos
desses praticantes.

Falando mais especificamente sobre as possibilidades de uso dos aplicativos moveis
em inglés, os praticantes destacaram o beneficio dos apps para o desenvolvimento de
habilidades comunicativas. Além disso, o fator monetario foi também Ilembrado,
considerando que muitos apps sdo encontrados gratuitamente na rede.

Praticante one — Como 0 Google tradutor ajuda na escrita do inglés, tem aplicativos
que ajudam na sua pronuncia, praticamente tudo pode melhorar. E € mais barato...
que os aplicativos sdo de graca.

Praticante seventen — E porque tem muitos aplicativos que sdo de graga, € vocé ndo
precisa pagar. Tem professores que vocé tem que pagar a aula.

Praticante twenty-four — Eu acho que os aplicativos, Duolingo, sdo muito Uteis
porgue tem gente que paga curso para inglés, sendo que tem o Duolingo para ajudar.
(GD 3)

A questdo da mobilidade também foi citada por um dos praticantes como uma
vantagem para 0 uso de apps para aprender LI: “Um aplicativo tecnologico, vocé pode levar
ele para qualquer lugar, seja pc ou celular, tablet e fica até mais facil. VVocé ndo precisa
comprar equipamento” (Praticante nineteen, GD 3). Talvez a vantagem apontada seja uma
alternativa diante da insuficiéncia e/ou auséncia de politicas publicas no contexto das
tecnologias em educacéo.

Se por um lado os praticantes expressam credibilidade para aprenderensinar inglés
através de apps, pelo outro, demonstram valorizacdo ao professor comparado aos apps: “O
basico [referindo-se a aprenderensinar inglés pelo app]. Ndo é aquele, ah, que grande
professor” (Praticante seventeen, GD 3). Os aplicativos moveis parecem se apresentar aos
praticantes de LI ndo como substitutos dos professores, mas como aliados, complementos que

priorizem, acima de tudo, a interacdo e o desenvolvimento de habilidades linguisticas que
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extrapolem a leitura, além de os capacitarem para interagir com outros individuos em culturas
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e cotidianos diversos.

A valorizagédo do professor, no quadro em que crescem as relagdes entre as pessoas
por meio da linguagem, é de grande relevancia, pois nunca foi tdo necessario aprenderensinar
linguas estrangeiras (LEFFA, 2016a, p. 141). Os praticantes reconhecem o lugar dos
docentes. Resta aos docentes buscarem entender seu novo papel no estilo de pedagogia em

que ndo se transmite conhecimentos, desperta-se, mobiliza-se a construcdo deles.

4 ALGUNS FUNDAMENTOS PARA CAMINHOS PEDAGOGICOS NO
USO DE APLICATIVOS MOVEIS NOS PROCESSOS DE
ENSINOAPRENDIZAGEM DE LI

A primeira instancia, enfatiza-se que os fundamentos foram elaborados a partir dos
rastros ou pistas que os praticantes de LI do 7° ao 9° ano forneceram. Tais informagdes
emergiram durante as observacdes do cotidiano escolar e a realizacdo dos grupos de dialogos.

Colocaram-se em evidéncia os seguintes fundamentos: ensinoaprendizagem das
quatro habilidades comunicativas, aspectos relacionados a inclusdo na cibercultura, como
exploracdo de dimensdes diferentes da linguagem a partir da convergéncia de midias,
conectividade com o ciberespaco, autoria em rede, interacdes e promocao de redes sociais na
rede, incentivo a inteligéncias coletivas, aprendizagens coletivas em rede, e, por ultimo,
gamificagéo.

Assim como Leffa (2016a) e Schmitz (2009) apontaram ser imprescindivel um
trabalho com as quatro habilidades comunicativas: reading, writing, speaking e listening* nos
processos de ensinoaprendizagem de inglés, os praticantes de LI, por sua vez, manifestaram
extremo desejo de experienciar o idioma em modalidades que ndo se restrinjam apenas a
leitura e a escrita, mas os capacite a atuar em diferentes eventos de comunicagéo.

A exploragdo de dimensdes diversas da linguagem ampara-se no uso dos proprios

dispositivos digitais moveis dos praticantes, uma vez que eles oferecem novas funcGes

4 Leitura, escrita, fala e compreenséo auditiva [traduc&o nossal.
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midiaticas e, consequentemente, possibilitam a ocorréncia de novas praticas para
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aprenderensinar linguas. Assim, facilita-se o aproveitamento de dimensdes como a sonora, a

imageética, a textual etc. Santos (2011, p. 91-92) esclarece sobre o potencial da convergéncia

de midias:
A convergéncia também ndo é uma nocdo exclusiva da cibercultura. Se analisarmos
do ponto de vista da linguagem, podemos situar 0s meios impressos como Seus
primeiros exemplos. Num texto de jornal j& contamos com uma infinidade de
linguagens (textos, imagens, graficos) numa mesma interface. Os meios
audiovisuais avancam para a integracdo de textos, imagens e sons hum mesmo
suporte, a exemplo do cinema e da TV. Por outro lado, é na cibercultura que
chegamos ao apice da convergéncia de midias. O celular ou os tablets mais atuais
integram num mesmo suporte diversas midias (camera fotogréfica, filmadora,

gravador de som, web com suas interfaces e redes sociais) e estas com o0
ciberespaco.

O potencial existente na tecnologia mével conectada se mostra como um aliado as
praticas de ensinoaprendizagem de LI mais auténticas e interativas. Sdo possibilidades que
podem enriquecer as aulas de linguas e atender as perspectivas expostas pelos praticantes de
LI

Considerando-se que a cibercultura (CORDEIRO, 2014) diz respeito ao que emerge a
partir da conectividade e das acOes em rede, a possibilidade de criar e de compartilhar
contetdos em rede reverbera-se na ideia de producdo de aplicativos, uma vez que 0s
praticantes de LI e da cibercultura planejam ou ja realizam acGes autorais em rede, como a
criacdo de canais no Youtube.

Estar conectado na escola ou ter acesso a rede pode ser para os praticantes de LI e da
cibercultura uma oportunidade ndo somente de propagar autorias, mas de tecer e construir
conhecimentos de maneira coletiva. Nesse contexto, inteligéncias coletivas, aprendizagens
personalizadas e aprendizagem coletiva em rede podem ser estimuladas e intensificadas
(LEVY, 1999). A disponibilidade de materiais digitais gratuitos em rede torna possivel, por
exemplo, 0 acesso a aplicativos que podem, com intencionalidade pedagdgica, incentivar as
referidas inteligéncias e aprendizagens.

Visto que o ciberespago, em tempos de cibercultura e de redes sociais, € um lugar
multirreferencial de aprendizagem no qual acontece a interatividade com culturas, linguagens,

discursos etc. (SANTOS, 2011), da-se destaque a interacfes e a promocao de redes sociais na
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rede, dialogando com a concep¢ao de que “rede social na internet parte da ideia de conectar
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praticantes com interesses comuns que interagem colaborativamente a partir da mediacédo
sociotécnica e de suas conexdes.” (SANTOS, 2010 apud SANTOS, 2011, p. 84-85).
Conforme seus discursos, os praticantes de LI j& estdo a tecer redes sociais na rede, bem
como sdo usuarios de softwares de redes sociais: Youtube, Twitter e Facebook (FB), por
exemplo.

Por meio de interacGes e promogéo de redes sociais na rede, em meio ao fendmeno de
cibercultura, é possivel vislumbrar potencialidades pedagdgicas emergentes. Dai, voltam-se
as ideias de inteligéncias coletivas e aprendizagem coletiva em rede (LEVY, 1999) e sugere-
se 0 uso de aplicativos que oferecam possibilidades de interacdo e de contato entre 0s
praticantes de LI e quaisquer outros interessados em aprenderensinar LI. No Duolingo, a
proposito, existem espacos reservados para dialogos entre os usuarios dos cursos. E possivel
que se adicione amigos para um acompanhamento de progresso nas licdes, assim como
participar de clubes para interacbes e compartilhamento de progresso com usuarios
desconhecidos.

O fundamento que ocupa maior destaque para 0os caminhos pedagdgicos chama-se,
sem duvidas, gamificacdo. Confirmando o que anunciam Alves (2010), Leffa (2014), Alves,
Minho e Diniz (2014), Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) sobre gamificacdo, vé-se, no
convivio com os praticantes, a empolgacdo em torno da experiéncia de aprenderensinar uma
lingua em um aplicativo e, a0 mesmo tempo, parecer estar num jogo em que Se passa por
fases e se alcanca metas. As licbes no app Duolingo, por exemplo, sdo disponibilizadas a
medida que o0 usuario avanga nos resultados e cumpre as metas.

Por fim, muito mais do que recomendar usos de tecnologias e aplicativos mdveis para
0s contextos de ensinoaprendizagem de LI no cotidiano escolar, os fundamentos apresentados
implicam em despertar a atencdo para 0s processos emergentes a partir dos novos artefatos
técnico-culturais. Talvez o primeiro éxito a ser conquistado ndo seja relativo a
aprenderensinar inglés, mas a aprenderensinar que a cibercultura esta ai a fim de possibilitar
novas formas e praticas coletivas em rede para aprenderensinar inglés e quaisquer outros

saberes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

N&o encerramos trazendo alguns fundamentos para caminhos pedagdgicos no uso de
apps que transformardo, em curto prazo, 0s processos de ensinoaprendizagem de LI
dentrofora dos espagostempos da escola, mas sinalizamos a necessidade de 0s processos
pedagogicos considerarem o universo maltiplo e real dos praticantes de LI, seus interesses,
competéncias e praticas sociais. Espera-se, dessa maneira, contribuir para a educacdo em
linguas e com discussdes de tecnologias e linguagens, a partir das significacbes que
elencamos.

Seréd possivel que os praticantes de LI acrescentem a lista de aplicativos que ja usam
um app para aprenderensinar inglés? Os apps em inglés atendem aos interesses dos
praticantes? Eles podem ser integrados as praticas de lingua no cotidiano escolar como
materiais complementares? Talvez a investigacao realizada ndo tenha condicdes de responder
objetivamente a essas questfes, mas a tarefa realizada foi a de escutar, dar ouvidos aos
barulhos de alguns praticantes de LI no que concerne as demandas de ensinoaprendizagem

dessa lingua frente as tecnologias digitais moveis e aos aplicativos.
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