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"By giving our students practice in talking with others, we give them frames for
thinking on their own."

Lev Vygotsky



RESUMO

Devido as mudancas tecnolégicas proporcionadas pelas TICs (Tecnologias da
Informac¢do e Comunicagao) no mundo atual e no ensino, estudantes de inglés
como lingua estrangeira (ILE) tém acesso a diversas novas formas de
aprendizado. Para que haja sucesso na insercédo de TICs em sala de aula —
incluindo websites e aplicativos como o Duolingo, objeto de estudos desta
pesquisa — € preciso identificar as percepgdes dos alunos acerca das tecnologias
escolhidas no processo de ensino e aprendizagem, além de identificar os
desafios e propor reflexdes acerca de tal processo. Desse modo, este estudo
tem como objetivo identificar o perfil de um grupo de alunos do IFPI do 1° ano do
curso de Eletromecanica, Campus Floriano, quanto ao uso de TICs no
aprendizado de Lingua Inglesa, verificar as percep¢des do impacto do uso da
ferramenta Duolingo no aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa e apontar
as relagdes entre o perfil dos alunos e as percepgdes que eles tém sobre o
Duolingo. Foram utilizadas as contribuigdes tedricas de Kress & van Leeuwen
(2001, 2006), Jewitt (2011), Gibson (1986), Cornwell et al (2003), Deterding et
al. (2011), e Kapp (2012), entre outros. Esta pesquisa é de natureza qualitativa
(estudo de caso e observagao participante) e os dados foram coletados através
de questionarios, entrevistas de grupo (focus group) e diario de observagéo. Foi
feita a analise dos dados através da analise tematica das informacdes
provenientes das diferentes fontes e concluimos que a) o grupo de alunos
participantes, em grande maioria, tem familiaridade com o uso da internet em
computador e smartphone, especialmente quanto ao uso de jogos; b) o contato
com a ferramenta Duolingo se deu de forma satisfatoria, com o grupo de alunos
atingindo o nivel Intermediario da ferramenta; c) os aprendizes participantes
tiveram percepgdes essencialmente positivas acerca do uso do Duolingo para o
aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa, apontando desenvolvimento e
aumento da facilidade no aprendizado, do interesse e da motivacdo para
aprender novas palavras em Inglés; e d) ainda ha dificuldades na insercédo de
TICs como o Duolingo no processo de ensino-aprendizagem de ILE, apontando
a necessidade de mais estudos que apresentem mais possibilidades de seu uso
no cotidiano escolar.

Palavras-Chave: TICs; Lingua Inglesa; Duolingo; Percepgéo.



ABSTRACT

Due to the technological changes provided by ICTs in today's world, students of
English as a Foreign Language (EFL) have access to several new forms of
learning. In order to succeed in the insertion of ICTs in the classroom - including
websites and applications such as Duolingo, this research object of study - it is
necessary to identify the perceptions of students about the technologies chosen
in the teaching and learning process, besides identifying the challenges and
proposing reflections about such process. Thus, this study aims of identifying the
profile of a group of students of the 1st year of the Electromechanical Course of
IFPI, Campus of Floriano, regarding the use of ICTs in English language learning,
in order to verify the perceptions of the impact of the use of Duolingo in learning
English vocabulary and pointing out the relationships between the profile of the
students and the perceptions they have about Duolingo. The theoretical
contributions of Kress & van Leeuwen (2001, 2006), Jewitt (2011), Gibson (1986),
Cornwell et al. (2003), Deterding et al. (2011) and Kapp (2012), among others,
were used. This research is of qualitative nature (case study and participant
observation) and the data were collected through questionnaires, focus group
interviews and observation diaries. We proceeded with the thematic analysis of
the data from different sources and we concluded that a) the group of students,
in its great majority, is familiar with the use of internet in computers and
smartphones, especially with regard to the use of games; b) the contact with
Duolingo was satisfactory, with the group of students reaching the Intermediate
level of the tool; c) participating learners had essentially positive perceptions
about using Duolingo to learn English vocabulary, pointing to development and
increased ease of learning, interest, and motivation to learn new words in English
and d) there are still difficulties in the insertion of ICTs such as Duolingo in the
teaching-learning process of EFL, pointing out the need for more studies that
present more possibilities of its use in school.

Keywords: ICTs; English language; Duolingo; Perception.
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1 INTRODUGAO

O ensino de Lingua Inglesa no Brasil tem crescido exponencialmente
devido, acima de tudo, a imensa demanda do mercado por profissionais que
tenham dominio do inglés para fins especificos em ambiente de trabalho,
especialmente em areas técnicas e tecnoldgicas. Com esse aumento de
demanda, ocorre paralelamente a busca por melhores formas de aprendizado
de inglés; estas, por sua vez, tém sofrido impacto com o enorme acesso a
informacado através das Tecnologias de Informagcdo e Comunicacado (TICs).
Segundo Gomes (2008), estudantes de inglés como lingua estrangeira (ILE) tém
ao seu alcance a diversas novas formas de aprendizado na atual conjuntura de
disponibilidade das TICs e, com isso, a figura do professor deixa de ser
relacionada aquele que detém todas as habilidades e conhecimento. Esse
cenario tem se tornado cada vez mais comum com a introdu¢ao de novas TICs
no ambito escolar como ferramentas no ensino de ILE, muitas vezes
incorporando novas praticas a velhos métodos.

Gomes e Silva (2015) apontam que, para que haja sucesso na insergao
de novas tecnologias em sala de aula, € preciso haver a percepg¢ao positiva do
professor acerca da tecnologia escolhida como relevante em sua pratica de
ensino, a fim de propiciar a aquisicdo de novas habilidades para seus alunos,
desenvolvendo suas capacidades e os estimulando dentro de seu contexto
sociocultural especifico. Essa necessidade de atencédo ao processo de selegao
de tecnologias pelo professor nao é diferente no ensino de Lingua Inglesa, foco
desse estudo, que foi desenvolvido no Instituto Federal do Piaui — Campus
Floriano, meu local de trabalho.

Os Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia (IFs) do Brasil
atuam como promotores da Educagao Basica, Técnica e Tecnoldgica. Os IFs
foram criados pela Lei n® 11.892, em 29 de dezembro de 2008, e desde entéo
tém tido como desafio a quebra da ténica ao longo da histéria da educacéao
profissional de que seu foco deveria ser exclusivamente na preparagao de
profissionais para o mercado de trabalho. Portanto, buscando adotar uma
diferente perspectiva, a missao dos IFs é de qualificar profissionais e elevar o

seu grau de escolarizagao, capitais imprescindiveis a efetiva participagdo na
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consolidagdo democratica do pais (PACHECO, PEREIRA e DOMINGOS
SOBRINHO, 2009). Desse modo, procura-se alcangar uma insercao de novas
praticas e tecnologias no ambiente escolar que proporcionem o0 sucesso na
realizagcao da missao dos IFs.

Assim, o IFPI configura-se como um local propicio para a pesquisa a
respeito de possibilidades pedagogicas como as TICs no ensino de ILE, objeto
de estudo desta pesquisa, ja que tem promovido formagéao profissional técnica
(Ensino Médio Integrado e Programa Nacional de Integracdo da Educacédo
Profissional com a Educacio Basica na Modalidade de Educagao de Jovens e
Adultos — PROEJA) e tecnoldgica (Ensino Superior) para alunos residentes
naquela cidade e provenientes das cidades vizinhas.

Para isso, além do campus dispor de um setor de Multimeios,
especializado na disponibilizacdo de materiais e tecnologias multimidia, ha
também um laboratério de informatica para uso de alunos e professores. O
fornecimento de rede de internet banda larga ainda se encontra em ampliagao,
apresentando capacidade razoavel para o atendimento das demandas da
instituicdo. Com a institucionalizagdo dos horarios de atividades extracurriculares
em contraturno (turno oposto ao das aulas regulares), os alunos tém acesso as
dependéncias da escola para estudos adicionais e atividades de monitoria. Esse
contexto favorece o uso de TICs no ensino e, como professor de Lingua Inglesa
do campus, me senti estimulado a experimentar as possibilidades dessas novas
tecnologias no ensino dessa disciplina.

Entretanto, assim como ocorre em muitas outras escolas da rede publica
de ensino, o ensino de Lingua Inglesa no IFPI Floriano demanda uma atengéo
especial devido a precariedade do aprendizado de base no Ensino Fundamental
da maioria dos alunos ingressantes no 1° ano do Ensino Médio. Em relagéo as
dificuldades de aprendizagem de inglés, autores como Alves e Silva (2015)
mencionam problemas no ensino dessa disciplina em escolas publicas
brasileiras, como pouca estrutura, auséncia de novas tecnologias e negligéncia
do governo quanto ao pagamento de bons salarios aos professores. Dias e
Assis-Peterson (2006, p. 108) mostram que a realidade continua a apontar “um
retrato bastante negativo no uso e na aprendizagem da lingua inglesa na sala de
aula, em especial da escola publica”. Assim, a busca por estratégias que nao

apenas facilitem o aprendizado do conteudo adequado, mas também supram as
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caréncias do aprendizado basico de inglés desses tem se apresentado como um
desafio, motivando minha vontade em pesquisar sobre do uso de TICs no
aprendizado de ILE.

Estudos nas mais diversas areas do ensino mostram que o uso de TICs
como websites, aplicativos e games tém tido grande adesédo de adolescentes
(ALVES, 2015; BARCELOS e ESTEVES, 2011; COSTA, MARTINS e QUEIROZ,
2015; DIAS e SANTOS, 2010; RODRIGUES e PEREIRA NETO, 2012; SILVA,
2015). Essas pesquisas tentam comprovar e explicar os possiveis impactos do
uso de websites e aplicativos no ensino e aprendizagem de diferentes areas e
idiomas. Como professor com interesse em uso de TICs no ensino e
aprendizagem de ILE, me senti instigado a investigar esses impactos na minha
realidade de trabalho.

Além disso, a minha vivéncia no campus me levou a observar que havia
identificacdo com o uso de TICs também por parte dos alunos de Ensino Médio;
assim, no inicio do ano letivo de 2015 — ainda antes desta pesquisa — resolvi
utilizar um aplicativo que pudesse auxiliar em atividades extras de ensino de
inglés. Apos pesquisa e levantamento junto aos alunos e ao monitor da disciplina
de inglés na época, descobri o Duolingo. Essa ferramenta foi apontada
positivamente por alguns alunos, em especial pelo monitor citado, o que me
motivou a usa-la com um grupo de alunos como atividade extracurricular. O uso
dessa ferramenta como atividade complementar no ensino de inglés junto a
alunos voluntarios do 1° ano do curso de Eletromecanica aconteceu inicialmente
com um grupo de dez alunos. Apos uma breve apresentacao do aplicativo, os
alunos se mostraram interessados em utiliza-lo. A partir de entdo, sob minha
supervisao, esse grupo passou a utilizar o Duolingo apés a aula de inglés regular,
o que foi viabilizado pela diretoria da escola que disponibilizou uma sala de aula
e pelos alunos que se prontificaram em utilizar seus smartphones e notebooks
pessoais. Essa experiéncia ocorreu brevemente no primeiro semestre do ano de
2015 e me incitou a pesquisar o impacto do uso do Duolingo em alunos como 0s
que estavam participando dessa atividade extracurricular. Por estar diante de
varias TICs disponiveis para auxiliar no ensino e aprendizagem da Lingua
Inglesa, tais como internet e redes sociais, hardwares e softwares de multimidia,
aplicativos, entre outros, e por perceber nessa atividade realizada com meus

alunos em 2015 um bom campo para pesquisa optei por investigar o Duolingo.
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O Duolingo € um website e aplicativo de grande aceitagdo mundial: eram
120 milhdes de usuarios até fevereiro de 2017, de acordo com entrevista do O
Estado de S. Paulo com Luis von Ahn, um dos criadores da ferramenta
(CAPELAS, 2017). Em 2013 o Duolingo foi selecionado pela Apple como o App
do Ano para iPhone, pelo Google como o “Melhor do Melhor” para Android em
2013 e 2014, e pelo TechCrunch como o Melhor Startup de Educagéo’ (LEFFA,
2014).

Segundo Carvalho e Oliveira (2013), utilizando o servigo do Duolingo os
usuarios podem aprender linguas como o espanhol, o inglés, o francés, o
alemao, o portugués e o italiano, dentre outras, de forma gratuita, além de
contribuir simultaneamente para a tradugao de websites e documentos a medida
que os usuarios progridem nas ligdes. Usando o Duolingo, é possivel perceber
que ha uma dindmica e mecanismos de jogos, em que 0s usuarios podem
ganhar pontos com as respostas corretas e ligdes completadas, da mesma forma
que as respostas incorretas custam vidas. Ha ainda a possibilidade de seguir
outros usuarios do Duolingo e convidar amigos para praticar em conjunto
(CARVALHO e OLIVEIRA, 2013).

De acordo com Leffa (2014, p.01), o Duolingo tem a caracteristica de
desenvolver os dois tipos de aprendizagem: como conhecimento (“esta mais
relacionado a mente, como seu depositario natural”) e como habilidade (“pode
residir tanto em partes do corpo como na mente”), pois, segundo o autor, quem
joga desenvolve o corpo e a mente. Porém, também segundo o autor, o Duolingo
utiliza métodos de ensino que ja foram utilizados anteriormente e que nao sao
bem vistos atualmente no ensino de linguas, como a tradugdo de palavras e
frases, momentos de escuta - em que aluno escreve o que ouve na lingua alvo -
e exercicios de producgio oral baseados na repeticdo - em que o sistema avalia
0 que o aluno fala (LEFFA, 2014). Desse modo, o autor apresenta além de
caracteristicas positivas, algumas das principais criticas que podem ser feitas ao
Duolingo em relagao ao ensino de linguas.

Diante das possibilidades de ensino e aprendizagem de linguas, a
presente pesquisa se propde a verificar as percepgcdes do impacto do uso do
website e aplicativo Duolingo como uma TIC no processo de aprendizagem de

' https://pt.duolingo.com/press
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vocabulario de ILE por alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado em
Eletromecanica do IFPI — Floriano. Assim, esse estudo visou responder as
seguintes perguntas de pesquisa: a) qual o perfil de alunos do 1° ano do Ensino
Médio Integrado em Eletromecéanica do IFPI, Campus Floriano, quanto ao uso
de TICs no aprendizado de Lingua Inglesa? b) quais as percepg¢des do grupo de
alunos investigado sobre o impacto do uso do website Duolingo, enquanto TIC
voltada para o ensino de ILE, no aprendizado de vocabulario? c) quais as
relagdes entre o perfil dos alunos e as percepgcdes que eles tém sobre o
Duolingo? e d) quais os desafios e reflexdes acerca do uso do Duolingo no
ensino de ILE?

Desse modo, apresento esta pesquisa como uma possibilidade de maior
entendimento acerca do uso do Duolingo na aprendizagem de ILE; além disso,
os resultados deste trabalho podem ajudar a aprimorar as escolhas pedagogicas
para ensino de inglés, em especial dos alunos do IFPI — Floriano, proporcionando
assim mais qualidade na aprendizagem e, consequentemente, mais
desenvolvimento para a comunidade, para a cidade, para o estado e para a
regiao.

Para apresentar eficientemente tais resultados, essa dissertacao esta
organizada em cinco capitulos: Introdugao; Referencial Teorico; Materiais e
Metodologia de Pesquisa; Analise de Dados e, por ultimo, Conclusdo. O primeiro
capitulo, “Introdugao”, que finaliza neste ponto, apresenta a contextualizagdo do
estudo realizado, indica as questdes de investigacao, a importancia do estudo e
por fim, explica como se encontra organizada esta dissertacgao.

No segundo capitulo, “Revisdo de Literatura”, sédo apresentadas
pesquisas e fundamentacao na literatura de tépicos importantes para a analise
dos dados. O capitulo esta subdividido em seis topicos, a seguir: “Tecnologia:

M

conceitos e panorama histérico”, “TICs e aprendizado de ILE”, “Multimodalidade

e multiletramentos”, “Jogos e gamificagao”, “Percepgao” e “Duolingo”.

No terceiro capitulo, “Metodologia de Pesquisa”, sdo indicadas as opgdes
metodoldgicas, a partir da descrigdo do estudo, das técnicas de coleta de dados
e dos instrumentos desenvolvidos para essa coleta: a) Questionario de
Identificagdo — para se obter um perfil dos participantes —, b) Diario do
Investigador — que se constitui da caracterizacédo e descricdo das praticas

mantidas durante a intervengdo com o uso do Duolingo, c) Questionario de
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Percepcgao e d) grupos focais — que incidem sobre as reacgdes e percepgdes dos
participantes ao estudo. O processo de coleta e o0 método de tratamento dos
dados também sao apresentados e ¢é feita a caracterizagdo dos participantes.
Sao também descritos os procedimentos, em etapas, utilizados no decorrer da
pesquisa.

No quarto capitulo, “Analise de Dados”, sdo apresentados e analisados
os dados apurados pelas quatro fontes citadas, através de apresentacédo de
frequéncia e percentagens de respostas, quadros, relatorios e analise tematica
dos dados obtidos.

Finalizando, o quinto capitulo apresenta as conclusdes desta pesquisa.
Sao feitas reflexdes sobre diversos aspectos deste estudo e suas implicagdes e,

por fim, sdo propostas sugestdes para investigagdes futuras.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem como principal objetivo fazer um levantamento das
principais pesquisas nas areas delimitadas neste trabalho. Serdo abordadas
multiplas acepg¢des dos conceitos de tecnologia e artefatos, com o objetivo de
apresentar um panorama para a reflexdo desses conceitos, além de suas
relagbes com os objetivos desta pesquisa. A seguir serdo apresentadas as
diferentes nomenclaturas e ideias atribuidas as TICs com o passar do tempo,
bem como seu uso no processo de aprendizado de ILE, em especial de
vocabulario. Na sequéncia serao apresentados os conceitos de multimodalidade
(KRESS & VAN LEEUWEN, 2001, 2006; JEWITT, 2011), além da influéncia dos
multiletramentos. Serdo apresentados também os conceitos de jogos e de
gamificagdo (DETERDING et al, 2011; KAPP, 2012; QUADROS, 2014),
seguidos pela Teoria da Percepgao (GIBSON, 1986) e o conceito de affordance
(GIBSON, 1986; CORNWELL et al, 2003; PAIVA, 2010) através da perspectiva
ecologica. Para finalizar, serdo apresentados o Duolingo e estudos acerca de

seu uso e eficacia como material didatico de apoio na aprendizagem de idiomas.

2.1 TECNOLOGIA, ARTEFATOS E ENSINO DE VOCABULARIO DE LINGUA
INGLESA

Ha muitas maneiras de se conceituar tecnologia, de acordo com as mais
diferentes areas do conhecimento. Desse modo, como pontuado por Silva
(2003), o conceito de tecnologia muitas vezes apresenta mudangas no seu
significado e pode se distanciar da conceituacgao tradicional.

De acordo com Bastos (1998), a tecnologia, ja no seu nascedouro (a partir
do século XVII) busca o saber fazer, baseado na teoria e na experimentacéo
cientifica, tendo como objetivos resolver problemas praticos e construir
instrumentos e artefatos, apoiada em conhecimentos cientificos tedricos e
através de processos controlados cientificamente.

Em um levantamento de conceitos de tecnologia de diferentes autores,

Silva (2003) destaca que tais pesquisadores apresentam conceitos que se
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referem a visdo de tecnologia como algo técnico, voltado a producgédo de
materiais.

Ja para Bastos (1998) tecnologia envolve também muitas outras areas
humanas além da técnica e producado, tornando-a “um vetor fundamental de
expressao da cultura das sociedades”. Bastos ainda usa as expressdes de Gama
(1985 apud BASTOS, 1998), evitando considerar tecnologia como "agregado de
técnicas" e deixando de lado a visdo empirista que a entende exclusivamente no
plural — as tecnologias. Assim, para Bastos a tecnologia pode ser considerada
como "a ciéncia do trabalho produtivo", por considera-la de intima relagdo com
o trabalho.

Seguindo os passos de Bastos (1998) e se aproximando de uma nogao
mais ampla acerca da tecnologia, Veraszto et al. (2008) propuseram que a
tecnologia abrange um conjunto organizado e sistematizado de diferentes
conhecimentos que possibilita a reconstrugao constante do espacgo das relagdes
humanas. Esse entendimento de tecnologia como sistema de conhecimentos
pode ser apreendido pela etimologia da palavra: techné, que se refere a técnica,
arte, ferramenta, fazer; e logus, que se refere a estudo.

Ao discutir um conceito de tecnologia mais abrangente, autores como
Benakouche (1999) e posteriormente Lévy (2010) refutam a ideia de que as
tecnologias constituem um “impacto” sobre a sociedade ou a cultura, pois n&o
as enxergam como algo “estranho a toda significagdo e qualquer valor humano”.
Para Lévy (2010, p. 25), as técnicas sao produzidas e modificadas pelo homem
e 0 uso intensivo de ferramentas ajuda a constituir a propria humanidade, pois
“é impossivel separar o homem de seu ambiente material”. O autor conclui que
a tecnologia é produto de uma sociedade e de uma cultura e que as verdadeiras
relagdes sao criadas “entre um grande numero de atores humanos que inventam,
produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as técnicas”. Observa-se
que os autores aproximam a nogao de tecnologia da agado humana de tal modo
que, para eles, a tecnologia faz naturalmente parte da propria nogao de
humanidade. Essa concepgao de tecnologia adotada por Benakouche (1999) e
Lévy (2010) é a adotada nesta pesquisa.

Assim, percebe-se que a tecnologia age como mediadora da agao
humana e provoca consequentes modificagdes cognitivas e sociais. Portanto, é

necessario entender as tecnologias como algo muito além das TICs, pois desde
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sempre o homem criou e dependeu de tecnologias (GOMES, 2015), promovendo
mudangas qualitativas na atividade humana. Os processos indiretos de
mudangas sao mediados por artefatos e ferramentas como, por exemplo, a
aquisicado da linguagem, tematica abordada neste estudo, que é uma atividade
mediada por tais artefatos e que traz fungdes psicologicas caras as relagdes
humanas. Assim, observam-se os artefatos como mediadores da atividade do
homem e como fatores de transformacao da propria existéncia humana e dos
seus processos psicologicos (LURIA, 1928; WARTOFSKY, 1979; VYGOSTKY,
1998).

E preciso, entdo, entender o que sdo artefatos. Engelbart (1988), entende
que os artefatos foram criados para estender a capacidade humana a realizagao
de uma tarefa.

Cole (1999) definiu o artefato como um objeto material que tem sido
modificado pelos homens como um meio de regular as interagdes entre eles e
com o mundo. Historicamente, o0 homem tem se utilizado de artefatos, que
carregam consigo adaptagdes realizadas anteriormente com sucesso e que,
quando sao adotados pelos seres humanos por meio da cultura, podem trazer
também as fontes simbdlicas que eles incorporam. Essa definicao de artefatos
de Cole (1999) é a utilizada neste estudo.

O aparecimento desses artefatos tecnoldgicos tem provocado mudangas
em diferentes esferas. A partir do final dos anos 1990, a internet e o uso da
computacado e novas tecnologias comegaram a crescer de forma exponencial,
de tal modo que o cotidiano das pessoas foi se alterando; essas tecnologias,
naturalmente, comegaram a adentrar o campo do ensino (WARSCHAUER,
1995) e, particularmente em relagcéo a este estudo, no ensino e aprendizagem
de linguas.

Em uma perspectiva historica, segundo Ribeiro (2006) €& possivel
entender que a leitura, por exemplo, sofreu modificacbes de acordo com o
aparecimento de artefatos tecnolégicos. Desde o papiro ao surgimento da
prensa e dos pequenos livros modernos, segundo a autora, foi possivel notar
que as mudangas ocorreram historicamente devido as necessidades do homem
e que também se deram a nivel cognitivo e social. Desse modo, as mudancgas

tecnoldgicas e o surgimento de novos artefatos tém acontecido constantemente,
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acompanhando as mudancgas das necessidades dos seres humanos até os dias
de hoje.

Segundo o autor, os eventos académicos voltados diretamente para o
estudo dos processos de ensino e de aprendizado de linguas online cresceram
em proporgao geomeétrica ainda nos anos de 1995 e 1996, porém, era escassa
a producdo cientifica acerca das questdes tedricas desse novo tipo de
abordagem no ensino de linguas.

O estudo que Warschauer publicou em 1995 serviu como um dos
primeiros estudos de grande porte a discutir aspectos inerentes e essenciais da
“Comunicacdo Mediada por Computador” (CMC), que a define da seguinte

forma:

(...) a CMC é (1) baseada em texto e mediada por computador, (2) de
muitos [individuos] para muitos [individuos], (3) independente de hora
e lugar, (4) a longa distancia e (5) distribuida através de links de
hipermidia? (WARSCHAUER, 1995, p. 1, traducédo nossa).

O autor ainda julga necessaria uma discussao mais ampla acerca dos
aspectos sociolinguisticos da interacdo social na sala de aula para o
entendimento do uso da CMC como alternativa de aprendizagem de linguas.
Para isso ele utiliza os conceitos de Vygotsky, os quais explicam o papel da
interagdo social na criagcdo de um ambiente para se aprender linguas, aprender
sobre linguagem, e aprender através da linguagem. Utilizando o conceito de
Vygotsky (1962 apud WARSCHAUER, 1995) de zona de desenvolvimento
proximal, Warschauer enfatiza a essencialidade do aprendizado colaborativo
para o preenchimento da lacuna entre o que o aluno pode aprender sozinho e o
que ele pode aprender com outros individuos, sejam eles o professor ou os
outros colegas de aula. Apesar de usar bases empiricas de estudos inovadores
e estudos classicos da interagdo social na aprendizagem de linguas,
Warschauer (1995) indica em seu estudo que era preciso haver mais pesquisas
para se entender efetivamente os processos sociais, afetivos e cognitivos

envolvidos na aprendizagem colaborativa mediada por computador.

2%(_..) CMC is (1) text-based and computer-mediated, (2) many-to-many, (3) time- and place-

independent, (4) long distance and (5) distributed via hypermedia links”.
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Ainda nos anos 90 deu-se uma revolucdo das comunicagdes que,
segundo Lévy (1998), colocou o ciberespago como o sistema com o
desenvolvimento mais rapido de toda a histéria das técnicas de comunicagao. O
autor previu o ciberespago como o centro de gravidade da nova ecologia das
comunicagdes no século seguinte. Para ele o ciberespago encarnaria um
dispositivo de comunicagao qualitativamente original que deveria se distinguir
bem das outras formas de comunicacdo. Neles a comunicacao interativa e
coletiva seria a principal atragao.

Nesse universo do ciberespago, as TICs encontram-se em voga nas

discussoes e estudos. Estas podem ser conceituadas como:

(...) os procedimentos, métodos e equipamentos para processar
informagdo e comunicar que surgiram no contexto da Revolugéo
Informatica, Revolugdo Telematica ou Terceira Revolugédo Industrial,
desenvolvidos gradualmente desde a segunda metade da década de
1970 e, principalmente, nos anos 90 do mesmo século (...). Considera-
se que o advento destas novas tecnologias e a forma como foram
utilizadas por governos, empresas, individuos e sectores sociais
possibilitaram o surgimento da Sociedade da Informagao (RAMOS,
2008, p. 5).

Portanto, entende-se que as TICs sdao uma consequéncia do processo
histérico das mudancgas dos artefatos tecnoldgicos da comunicacéao, e que, por
mediarem as relagdes humanas, sdo as responsaveis pelo advento do atual
modelo social de informagé&o. A sociedade contemporanea vive a era digital, em
que, cada vez mais, sao criados artefatos tecnolégicos que atrelam o ser humano
a maquina (LEVY, 2010). Desse modo, novos comportamentos e costumes
comecgam a surgir em fungédo das novas tecnologias.

Batista e Antunes (2016) citam como exemplos das TICs o uso da
televisao, do video, do telefone, do fax e do computador, entre outras. Marqués
(2000), por sua vez, afirma que as TICs, no geral, abrangem o conjunto de
avangos tecnoldgicos que transmitem dados, informagdo e conhecimento;
segundo o autor, as TICs elas sdo utilizadas atualmente na informatica, nas
telecomunicacdes, nas midias de massa, nas aplicagcbes multimidia e na
realidade virtual.

Outro conceito bastante relevante nas discussdes sobre o papel das TICs
na sociedade contemporédnea é o de multimidia. Segundo Mayer (2001)

multimidia em suportes digitais, é:
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a apresentagdo de um material usando tanto a escrita quanto as
imagens. Através da escrita, o material € apresentado na forma verbal
como no texto escrito ou falado. Através das imagens o material é
apresentado na forma ilustrada, como em graficos (com ilustracdes),
fotos, mapas, ou ainda animagdes e videos (MAYER, 2001, p. 2).

Desse modo, as TICs estdo inseridas, ao menos a principio, num
processo social de aumento de acesso a informacgédo a varias linguagens e
formas de apresentacdo de conteudos. Com isso, elas podem promover o
acesso virtual e o contato a distancia em varias esferas, como a governamental,
a comercial e a educacional, minimizando barreiras.

Apesar disso, as TICs, também muito presentes na esfera educacional,
ainda sao vistas ainda como impactantes e inovadoras. Batista e Antunes (2016)
afirmam que as TICs estdo inovando a educagao, proporcionando novas formas
de ensinar e aprender para alunos e professores. Para eles, as tecnologias de
informacdo e comunicacdo no espaco da educacado apresentam grandes
contribuicdes como a diminui¢do da distancia transacional, ja que permitem
acompanhamentos avaliativos, formativos e somativos, mantendo a meméria
das interagdes.

Por outro lado, Silva e Olinto (2015) ressaltam que o uso das TICs faz
também emergir a desigualdade social, apontando que nem todos tém acesso a
esses recursos de forma igualitaria, bem como muitos ndo alcangaram a
competéncia para seu uso adequado. No Brasil, em especial, eles apontam que
ha fortes correlagdes entre niveis mais altos de educagao e renda e acesso a
informacao e recursos das TICs.

Nessa perspectiva, outros problemas também podem ser apontados
quanto a percepgao das TICs na sociedade contemporanea. Lubar (1993)
chama a atengéo para aquilo que denomina de “determinismo tecnoldgico”. Para
o autor, ao se estenderem a todos os ambitos da sociedade humana, as TICs
teriam a possibilidade de modificar nossas percepcdes sobre aspectos
socioculturais e politico-econémicos, promovendo uma ideologia de que a
informagao tem acesso irrestrito e universal e levando a crenga irrefutavel —
porém irreal — de que a digitalizacdo transformara o mundo. E preciso, desse

modo, repensar as contribui¢cdes reais e possiveis das TICs na sociedade.
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No ambito do ensino de ILE, por sua vez, é possivel perceber que as TICs
e suas possibilidades no processo de ensino aprendizagem exercem grande
influéncia. Mas, é preciso que os professores, os alunos e o sistema de ensino
estejam preparados para usufruir dos recursos tecnolégicos, de modo que
despertem o interesse dos alunos e os preparem para agir em um mundo cada
vez mais globalizado, como pontuado por Drogui e Cristévao (2012).

Portanto, € necessario que ocorra efetivamente a insercdo das novas
formas de tecnologia e comunicag¢ao na realizagdo das atividades dentro e fora
da sala de aula, incluindo essencialmente o amparo politico e da lei (OLIVEIRA,
SILVA e SA, 2015). A LDB (Lei de Diretrizes e Bases - BRASIL, 1996) indica a
iniciacao tecnolégica do aluno e do educador no campo das TICs, de modo a
inserir os recursos tecnolégicos no conteudo programatico das aulas.
Documentos oficiais como os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e os
Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEMs) também

recomendam o uso das TICs. As PCNs apontam que:

E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos
alunos como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam
estar atualizados em relagao as novas tecnologias da informagéo e se
instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e futuras.
(BRASIL, 1998, p. 96).

Ja as PCNEMs recomendam que:

As tecnologias da comunicacéo e da informacéo e seu estudo devem
permear o curriculo e suas disciplinas. (BRASIL, 1999, p. 134).

Entretanto, o processo escolar de inclusdo das TICs no ensino-
aprendizagem nao exige apenas organizagao politica; é preciso que ocorram
mudangas nos métodos pedagdgicos, como orientado por Kenski (2007): as
mais modernas TICs demandam uma grande reestruturagdo dos objetivos de
ensino e aprendizagem (KENSKI, 2007). As novas midias digitais da
comunicagao e informagao vém auxiliar diretamente a pratica em sala de aula.
Convém a nés professores incluir no nosso planejamento momentos de
interagdo com uso dessas tecnologias, j4& que os alunos as utilizam

constantemente e com facilidade (ALVES, 2015).



25

Assim, introduzir as TICs na praxis pedagdgica significa beneficiar-se dos
avancos e das possibilidades que a internet e a web oferecem, tendo foco
aumentado nesse processo como ideal de autonomia intelectual e qualificacéo
no ensino. Nesse contexto, as ferramentas tecnologicas, quando bem utilizadas,
tornam-se midias poderosas no processo ensino aprendizagem. As TICs
possibilitam a ampliagdo do conhecimento e podem proporcionar vivéncias
relevantes para a formacao humana. Nessa visao, a informatica leva o aprendiz
a compreender o mundo, valorizando a sua cultura e a do outro, desenvolvendo
novas formas de perceber e apreender a realidade. Com isso, as tecnologias de
informacdo e comunicacdo estdo sendo inseridas nos cursos presenciais,
constituindo um suporte que comega a ser disseminado na educacao (KLEM,
2012).

Acerca das mudancas para insercao das TICs no processo de ensino e
aprendizagem, Branco (2017, p. 230) pontua que essa introdugao “precisa estar
associada a uma mudanca nas concepgoes dos professores sobre 0 modo como
se ensina/aprende”. Para a autora, essa mudanca esta mais relacionada com as
metodologias — a forma como se utiliza o recurso tecnoldgico — do que com sua
insercao propriamente dita. Um olhar mais atento para as formas de interagao
entre quem aprende e quem ensina e com o modo como se reflete sobre a
natureza do conhecimento traz mais possibilidades na utilizagdo das novas
tecnologias como ferramentas. Assim, Branco (2017) mostra que, nessa nova
realidade escolar, é esperado que o professor assuma um novo papel, passando
da condigao de transmissor para a de mediador de conhecimento.

Branco (2017) conclui que a concep¢ao do computador como um
elemento facilitador da interagdo traz “uma pratica que se baseia em trés
elementos fundamentais: a comunicagdo, a interagcdo e a aprendizagem
mediada”, elementos estes bem diferentes do que é proposto na tradicional
pedagogia da transmissdo. Desse modo, para a autora, “ndo se tem mais um
emissor e um receptor, mas dois interlocutores” (BRANCO, 2017, p. 234).

Do ponto de vista pedagdgico, o uso das TICs no contexto escolar e as
significagcdes sobre elas tém implicado transformacdes que relativizam a funcao
do professor como transmissor de conhecimento, deslocando o centro da

questao para o “protagonismo” dos alunos. O problema é que a escola, como
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instituicdo, esta ainda marcada pela l6gica da transmissao, fazendo a légica das
TICs colidir com a logica escolar (ALONSO, 2008).

Ainda assim, transformacgdes nas interacées das pessoas com 0 mundo
acontecem e elas tém importantes implicagcées para o fazer do processo ensino
aprendizagem, em especial no que se refere a linguas, uma vez que, segundo
Almeida e Souza (2011, p. 78), “o objetivo precipuo da educagdo é
instrumentalizar o aprendiz para funcionar no mundo, mundo este cada vez
menor e mais tecnologizado”. Para os autores, qualquer tentativa de aproximar
o ensino de linguas das praticas linguisticas tecnologizadas do mundo atual,
entretanto, deve ser precedida de estudos que promovam a compreensao da
relagdo entre linguagem e tecnologia e o entendimento do modo como a
linguagem representa a tecnologia.

Ja segundo Gomes (2008), parece haver um consenso entre
pesquisadores de que a inser¢cao das TICs no ensino da linguagem pode ainda
trazer outros beneficios, tais como um aprendizado mais significativo e
autdbnomo, assim como a motivacdo dos alunos a imergirem efetivamente na
aprendizagem. Entretanto, o autor ressalta que TICs como o computador n&o
devem ser o foco principal da aula de lingua, mas apenas um meio, um
instrumento que proporcione o crescimento pessoal e coletivo em ambiente de
sala de aula. Concordamos com essa perspectiva, ja que as aulas de ILE devem
ser, acima de tudo, aulas de lingua, e ndo apenas aulas de informatica.

Ponte (2000) destaca que o processo de apropriagdo das TICs pelos
professores, além de ser necessariamente longo, envolve duas facetas as quais
nao se pode confundir: a tecnoldgica e a pedagdgica. Contudo, nem sempre as
duas andam juntas no ambiente escolar. Assim, ndo é de se admirar as atitudes
dos professores em relagao as tecnologias de informagdo e comunicacao, tais

como:

Alguns olham-nas com desconfianga, procurando adiar o maximo
possivel o momento do encontro indesejado. Outros usam-nas na sua
vida diaria, mas ndo sabem muito bem como as integrar na sua pratica
profissional. Outros, ainda, procuram usa-las nas suas aulas sem,
contudo, alterar as suas praticas. Uma minoria entusiasta desbrava
caminho, explorando incessantemente novos produtos e ideias, porém
defronta-se com muitas dificuldades como também perplexidades.
(PONTE, 2000, p. 2).
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Pelo trecho acima, podemos observar que a adogéo de tecnologias em
sala de aula por professores € um fenbmeno no qual inumeros fatores atuam,
dentre eles as percepgdes que os professores tém sobre as aplicabilidades e as
possibilidades oferecidas pelas TICs. Um outro fator de igual relevancia é a
percepcao que os alunos tém desses artefatos enquanto um instrumento de
aprendizagem.

Melo (2012), objetivando identificar as representagdes sobre o tipo de
trabalho que docentes universitarios de Lingua Inglesa consideram realizar com
as TICs em sala de aula, observou, em seu estudo, que estas s&o valorizadas
como artefatos ou instrumentos nas tarefas diarias do docente dentro e fora da
sala de aula. Melo ainda péde observar que além de mobilizar todo o seu ser —
psicolégico, emocional e conhecimentos —, o professor ainda precisa de
habilidades na area da computacao para fazer uso das TIC e também para letrar
digitalmente alunos que nao sabem, ou que nao estao tdo habituados a lidar com
as ferramentas computacionais.

Debski (1997), por sua vez, argumenta que, atualmente, a insergéo da
tecnologia de computadores no ensino de linguas estrangeiras tem sido
influenciada e guiada por visées e estudos emergentes no ensino de linguas.
Para o autor, a integragdo plena da tecnologia a sala de aula de linguas
estrangeiras deve estar acompanhada da adogdo de novos paradigmas
pedagogicos, e estes devem ser orientados pelos objetivos da abordagem
comunicativa; tal visao é também defendida por Barson & Debski (1996). Para
eles prevalece uma visdo da aprendizagem como um processo no qual o fazer
€ o componente principal — ou seja, os autores sao adeptos da perspectiva do
“aprender fazendo”, aspecto essencial da abordagem comunicativa. Além disso,
segundo Barson & Debski (1996), um ensino com uso eficiente da tecnologia
com base essencialmente comunicativa implicaria na ado¢ao de uma visao dos
aprendizes como agentes efetivamente atuantes, cuja criatividade deva ser
plenamente exercida durante todo o processo do fazer. Tal perspectiva comunga
com as nogdes de comunicagao e linguagem propostas por Branco (2017) e
mencionada anteriormente.

Tendo em vista o aprendizado de lingua inglesa como lingua estrangeira
e o uso das TICs nesse processo, € preciso entender que tanto o inglés quanto

a internet sao linguagens essenciais de inclusdo, comunicagao e sobrevivéncia
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no mundo moderno. Quem fala inglés e tem acesso a internet pode alcangar uma
infinidade de informacbes, tornando-se, assim, cada vez mais incluido
socialmente como cidad&o.

Quando se pensa na formacao de professores, de acordo com Finardi,
Prebianca e Momm (2013), corroborados por Ponte (2000), Kenski (2007) e
Alonso (2008), o motivo pelo qual encontramos alguma resisténcia no uso de
TICs na educacgao é o fato de que a pratica pedagogica nem sempre esta aberta
a novas conexdes e conhecimentos. Essa tarefa é, sem duvidas, muito complexa
e requer varias habilidades, dentre as quais, talvez, a de mediacéo seja a mais
importante. A mediagdo com outros sujeitos, responsavel pelo desenvolvimento
cognitivo dos aprendizes, é fundamental para a aprendizagem, de acordo com a
Teoria Sociocultural de Vygotsky (1986) pois permite que os estudantes
modifiguem padrdes cognitivos a fim de acomodar novos conhecimentos e
conexdes entre o ja aprendido e o novo e utilizar esse conhecimento para
resolugao de problemas futuros.

No processo de aprendizado de Lingua Inglesa é importante que a
aprendizagem de vocabulario — dentre outras necessarias habilidades, das quais
o aprendizado efetivo também depende — seja devidamente enfocada, em
especial no ensino de estudantes em nivel basico. Segundo Rodrigues (2006),
o vocabulario s6 tem tido enfoque nas pesquisas da area de Linguistica Aplicada
mais recentemente, tendo sido colocado em segundo plano especialmente em
sala de aula, mesmo sendo relatado pelos alunos como um dos fatores
importantes para suas dificuldades em situag¢des de producgao oral.

De acordo com Nogueira (2013), a tendéncia atual das pesquisas na area
de aprendizagem de vocabulario em lingua estrangeira parece ser,
principalmente, o reconhecimento de que apenas a exposi¢ao a lingua-alvo nao
consegue promover um aprendizado rico de vocabulario. A combinacdo de
técnicas, estratégias e situagbes parece ser mais eficiente do que a
concentracdo em uma unica técnica/estratégia.

Santos (2010) mostra que a Comunicagao Mediada por Computadores
(CMC) motiva os alunos a descobrirem o significado de novas palavras e
expressoes, desse modo promovendo o enriquecimento de vocabulario.
Cardoso e Mota (2012) analisaram o impacto de do uso na plataforma de ensino

a distancia Moodle no aprendizado de vocabulario em inglés de 27 alunos de um
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curso técnico em Informatica; as respostas dos alunos indicaram uma reacao
positiva destes, com grande parte dos alunos afirmando ter apreciado a
utilizacao da plataforma Moodle. A analise quantitativa também revelou ganhos
significativos de vocabulario em ILE, sugerindo que ensino assistido por
computador pode contribuir para o aprendizado de inglés.

Para garantir uma comunicacgéao eficaz e bem-sucedida na lingua-alvo, é
preciso pronuncia compreensivel, vocabulario adequado e dominio da sintaxe,
que juntos somam competéncia linguistica (NUNAN, 1999). Portanto, € preciso
garantir um bom aprendizado de vocabulario para os alunos em processo de
ensino aprendizagem de ILE, para que estes possam conseguir a competéncia
linguistica em Lingua Inglesa. Muitos meios estao disponiveis para alcancgar tais
objetivos, entre eles, o uso das TICs.

Além disso, estudos como os de Costa (2013), Finardi, Prebianca e
Momm (2013), Saito (2015) e Procépio (2016) mostram que o uso de TICs e
hipermidia contribuem positivamente para o aumento de competéncia linguistica
de ILE. Portanto, nesse estudo, consideramos o uso de TICs como os
computadores e smartphones como uma possibilidade pedagdgica importante

para aprendizagem de inglés, em especial de vocabulario.

2.2 MULTIMODALIDADE E NOVOS LETRAMENTOS

Com a expansao e consequente popularizagao das TICs houve também
a modificagdo na forma de interagirmos com elas. Cada vez mais as TICs
passaram a integrar diferentes recursos e elementos semioticos. Desse modo,
percebe-se que os textos e suas diversas apresentagdes nas situagdes
comunicativas da vida social estdo cada vez mais multimodais em fung¢ao dos
avancos tecnolégicos, em especial devido ao uso das TICs. De acordo com Brito
e Sampaio (2013), esse contexto € muito nitido ao se observar os géneros
digitais tais como blog, twitter, e-mail, jogos digitais, entre outros.

Kress e van Leeuwen definem multimodalidade como:

[...] o uso de varios modos semidticos no design de um produto
semiotico ou evento, juntamente com a maneira particular em
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que estes modos sdo combinados - eles podem, por exemplo,
mutuamente se reforgar (dizer a mesma coisa de formas
diferentes), desempenhar papéis complementares® (KRESS e
van LEEUWEN, 2001, p. 20, traducao nossa).

Para Kress e Van Leeuwen, um modo deve ser compreendido como “um
recurso material, o qual € usado de uma forma reconhecidamente estavel como
um meio de articulagdo de discursos, como 0s sons, 0s gestos, as imagens, as
cores etc.”. Ainda segundo os autores, esta perspectiva implica a necessidade
de ampliar o conceito de texto que englobe outros formatos além da pagina e do
livro (MORAES, 2015). Na sala de aula, isso implica dizer que os materiais
instrucionais se expandem para além dos textos tradicionais impressos,
envolvendo imagens, palavras, sons, videos, a¢des do aprendiz, dentre outros
elementos. Nesse sentido, a multimodalidade caracteristica desses novos
materiais exige também a ado¢cdo de novas abordagens, assim como novos
olhares sobre o que significa ensinar e aprender.

Jewitt complementa o conceito de multimodalidade ao dizer que:

[...] a multimodalidade descreve abordagens que entendem a
comunicagdo e representacdo como sendo mais que a
linguagem verbal, e que atende a toda gama de formas
comunicacionais que as pessoas usam —imagem, gestos, olhar,
postura, e assim por diante — e as relagoes entre elas* (JEWITT,
2011, p. 14, tradugao nossa).

Essa conceituagdo de Jewitt (2011) leva a conclusdo de que os
significados sdo construidos na selecdo e na configuracdo desses modos
comunicativos. Soares e Vieira (2013, p. 238), por sua vez, entendem que a
multimodalidade pressupde que “todos os modos se constituem de um conjunto
de recursos semiéticos, e os modos e os recursos escolhidos sdo determinantes
de significagao”. A escolha dos modos semiéticos ndo ocorre de forma aleatéria;

assim, as pessoas podem selecionar os que cumprem o0s propdésitos exigidos

3 “the use of several semiotic modes in the design of a semiotic product or event, together with
particular way in which these modes are combined - they may for instance reinforce each other
(say the same thing in different ways), fulfill complementary roles”.

4 “multimodality describes approaches that understand communication and representation to be
more than about language, and which attend to the full range of comunicacional forms people

use - image, gesture, posture, - and the relationships between them”.
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para a comunicagao em cada situagdo ou momento. Os autores concluem que,
no contexto social e cultural atual, as novas midias e TICs se direcionam no
sentido de usar infinitos modos semidticos para atrair ao maximo os leitores,
consumidores e seguidores.

Para Cockell (2009) todo texto é multimodal, pois um texto sempre
apresenta aspectos semidticos proprios € que podem ser identificados pelo
leitor. A autora define, assim, o texto como “um conjunto de multiplas formas de
representacdo ou codigos semidticos que realizam um sistema de significado
através de meios proprios e independentes” (COCKELL, 2009, p. 84).

Entretanto, mesmo com a multimodalidade sendo tdo disseminada nos
mais variados meios de comunicagao e informacao, a pratica do letramento
multimodal ainda ndo ocorre efetivamente no ambito escolar. Pimenta e Maia
(2014, p. 129) observam que o livro didatico tenta se adequar as exigéncias das
propostas curriculares atuais de multimodalidade no ensino, “incorporando
textos dos mais variados géneros hibridos, como tirinhas, charges, publicidades,
onde se pode observar com mais facilidade a relagao intersemiética”. Porém, as
autoras notam que as atividades desses materiais priorizam o modo escrito, e
pouco, ou muito superficialmente, exploram aspectos dos outros modos, como a
imagem, a cor, a tipografia. Além disso, como apontam Kress e van Leeuwen
(2006), os livros didaticos das séries iniciais sdo cheios de imagens e ha
motivacao para que os aprendizes ilustrem suas atividades, mas se observa que
com o passar dos anos escolares ha a tendéncia de as imagens desaparecerem
dos materiais didaticos e ndo mais se encorajar os alunos a aperfeicoarem suas
habilidades através de outras representacdes e meios de comunicagao, como o
visual.

Ao refletir sobre as novas possibilidades trazidas pelas TICs e pela
representacéo cada vez mais multimodal do mundo, Zacharias (2016) aponta a
necessidade de a escola modificar a forma de ensinar a leitura e a pratica em
sala de aula, para que se possa efetivamente letrar os aprendizes para o
universo multimidiatico. De acordo com a autora, as praticas de leitura estao
mudando, pois, a presenca de textos hibridos, que mesclam o uso de imagens,
palavras, e até mesmo sons e videos nas telas dos computadores, smartphones
e tablets, estdo “alterando os gestos dos leitores, o processamento da

informacgédo e a construgao de significados” (ZACHARIAS, 2016, p. 16).
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Nesse contexto, é preciso entender que os leitores das novas geragoes
sdo leitores muito diferentes. Prensky (2001) em seu texto “Nativos Digitais,
Imigrantes Digitais” apresenta os alunos dos tempos contemporaneos como
radicalmente diferentes, pois estes ndo sdo 0os mesmos para os quais o sistema
educacional tradicional foi criado. Para o autor, a tecnologia digital, em especial
a internet, avangou rapidamente no fim do século XX e, assim, os alunos de hoje
crescem com acesso as TICs. Prensky (2001) os chama de “Nativos Digitais”,
considerando que esses estudantes ja nascem e crescem rodeados da
linguagem digital e a aprendem como “falantes nativos”. O autor os diferencia
dos “Imigrantes Digitais” que, ao contrario dos nativos, aprenderam a linguagem
digital do computador, internet e outras TICs apds a infancia. Os imigrantes
foram expostos as TICs em uma época mais tardia que os nativos, e muitas
vezes se viram obrigados a aprender a usar as novas tecnologias devido a suas
necessidades cotidianas, como no trabalho, em bancos e em supermercados,
dentre outros.

Barcelos e Esteves (2011) compartilham das ideias de Prensky (2001);
para eles, a nova geracgao de jovens se valeu das novas TICs em seus processos
de aprendizagem e, assim, ndo “adotou” as novas midias, ja que estas sempre
fizeram parte de suas vidas. Os autores ainda citam que para os adolescentes
de hoje a utilizagdo das TICs é bastante estimulada e disseminada por fazer
parte essencialmente do seu processo de socializacao.

Para entender melhor as mudangas na forma pela qual as novas
tecnologias sdo manipuladas pelas novas geragdes, € preciso observar que
essas mudancas sofrem influéncia das atuais tendéncias de interacao entre as
novas e velhas midias. Ao observar essa interagéo, Zuin (2010, p. 966) aponta
que as novas e velhas midias “se convergem e aproximam, de uma maneira
inaudita, as esferas do trabalho e do tempo livre”. Convergéncia é a palavra
destacada por Zuin (2010), ao mostrar que no atual estado de revolugéo da
microeletrénica estamos no “olho do furacao”.

Em seu livro “Cultura da Convergéncia”, Jenkins (2008) afirma que
atualmente essa cultura impera nas relagdes sociais, sendo definida pelo autor
como as mudancas nas nossas praticas socioculturais em funcao das influéncias

da tecnologia, da economia e da convergéncia da velha e nova midia.
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Essa convergéncia nas novas e velhas midias tem permitido, segundo
Branco (2017) o surgimento e aprimoramento de novos materiais que integram
diferentes midias no processo de leitura textual, incluindo o texto escrito, a
oralidade, as ilustracdes e videos. Nesse atual universo multimidiatico, a internet
aparece como figura principal. Esta tem provocado constantes inovagdes
tecnoldgicas, influenciando a linguagem, a cultura e as maneiras de se ver e
viver no mundo. Ainda segundo Branco (2017), a internet possibilitou a
diminuicdo de custos e o aumento da velocidade e facilidade na interagéo entre
individuos e grupos devido aos sistemas de CMC (Comunicagdo Mediada por
Computador).

Segundo Drogui e Cristévao (2012) a worldwide web promoveu uma
grande mudanga na comunicagao entre as pessoas apds o grande aumento de
sua acessibilidade na década de 1990, pois permitiu grande rapidez no envio de
mensagens € assim propiciou a evolugao dos artefatos tecnoldgicos para sua
utilizagao, tais como os notebooks, os tablets e os smartphones. Os autores
ainda citam a grande influéncia da rede mundial de computadores na linguagem,
na cultura e nas maneiras de se vivenciar e perceber o mundo. Por meio de
nossa experiéncia didatica, observamos que as atividades escolares também
podem ser realizadas na rede mundial de computadores através de muitas
possibilidades de publicacdo e interacdo, como a criagdo de websites e a
utilizacdo de meios de comunicacado que estreitam a relagao entre os alunos e
os professores através da escrita, oralizagdo, imagens, etc., que podem
acontecer até mesmo em tempo real.

Diante dessas potencialidades, Oliveira, Silva e Sa (2015, p. 2) citam que
a internet e as novas tecnologias “abrem espago a novos desafios e
possibilidades no trabalho docente”, viabilizando a ampliagédo do conhecimento
e da comunicacdo, “através da agilidade e dinamismo na manipulacdo de
conteudos a serem explorados ou estudados em sala de aula”. Sebriam (2009)
também destaca que a worldwide web é uma 6tima ferramenta educacional que
possibilita desenvolver conteudos destinados a pais e alunos, conseguindo
transcender os muros da escola.

Assim, observa-se que os celulares e smartphones sao as TICs que,
atualmente, sdo companheiras constantes dos jovens, modelando as relagdes

sociais ao permitirem a eles incluir e excluir amigos; organizar, aprimorar e
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reviver experiéncias; e redefinir espacos sociais. O uso de celulares entre os
jovens € amplamente motivado pelo fato de se constituirem em um meio de
entretenimento, um instrumento de comunicacdo e interacdo e um material
didatico que esta sempre a mao. Wei e Lo (2006) apontam ainda como pontos
importantes “o carater fashion e o status” fornecidos pelos celulares, que
imprimem aspectos de identidade social e integracdo na rede de contatos dos
colegas. Desse modo, € preciso repensar acerca do uso da multimidia e das
TICs que os jovens de hoje tém acesso no processo educacional.

Mayer (2001) propde que a aprendizagem multimidia em relagdo ao
aprendiz € qualitativa e ndo quantitativa, e que pode apresentar trés resultados:
0 nao aprendizado, a rotina de aprendizado (memorizagao) e o significado da
aprendizagem. Para o autor, o objetivo é que este ultimo resultado seja
alcangado, pois assim o estudante conseguira compreender a razao de aprender
uma determinada informacgao ou o quao importante ela sera posteriormente.

Desse modo, observamos que a multimodalidade esta presente em todos
os textos, mesmo que ainda exista dificuldade de implementacéo da pratica do
letramento multimodal nas escolas. E preciso que o ambiente escolar entenda
os leitores atuais como “nativos digitais” (PRENSKY, 2001), promovendo uma
efetiva insercdo do processo de leitura dos aprendizes na cultura de
convergéncia contemporanea. Deve-se, portanto, levar em conta a contribuigéo
da internet e das novas TICs — computadores e smartphones, por exemplo —
como ferramentas possiveis de aprendizagem multimidia, incluindo o uso dos

jogos.

2.3 JOGOS E GAMIFICACAO

De acordo com Gee (2004) os jogos sao fendmenos culturais que fazem
parte da sociabilidade das pessoas desde a infancia. Huizinga (1938) por sua
vez, define jogo como todas as atividades humanas, gerando um fenémeno
cultural. Essa visdo de jogo como atividade humana de natureza social e cultural

também foi defendida por Vigotsky (1998), ao afirmar que o jogo € a maneira
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pela qual a crianga se apropria da experiéncia social humana e desenvolve sua
personalidade.

De acordo com Gredler (1996), os jogos e simulagdes entraram no amplo
sistema educacional dos Estados Unidos no fim dos anos 50, e até o inicio dos
anos 70 ndo faziam parte do movimento de organizagdo instrucional.
Atualmente, o uso das TICs no ensino tem trazido de volta o interesse no uso de
jogos, coincidindo com a perspectiva atual de que o aprendizado com significado
depende da construcdo de conhecimento pelo aprendiz — situagao propiciada
pelo uso dos jogos.

Assim, os jogos apresentam grande potencial para o uso no processo de
ensino aprendizagem. Autores tais como Gee (2004) — que mostra que os jogos
exercitam fungdes mentais e intelectuais do jogador, auxiliam no reconhecimento
e entendimento de regras e contribuem para a formagdo da autonomia, da
criatividade e da originalidade — e Prensky (2006) — que defende a ideia de que
a aprendizagem acontece em qualquer jogo, pelo exercicio da coordenacgao,
aumento da capacidade de solucionar problemas, melhoria de desempenho na
matematica e em linguas, dentre outros — contribuem para a fundamentagéo e
estimulo do uso dos jogos como ferramenta de apoio pedagdgico no ensino.

Gee (2005) aborda as relagdes entre aprendizagem e videogames,
apontando principios que bons jogos devem apresentar e que ajudam nos
processos de ensino e aprendizagem. Tais principios incluem:

1) Identidade;

2) Interagao;

3) Produgéo;

4) Assuncgao de riscos;

5) Customizagao;

6) Agéncia;

7) Problemas bem ordenados;

8) Desafio e consolidagéo;

9) “Em tempo” e “Sob demanda”;

10) Sentidos situados;

11) Agradavelmente frustrante;

12) Pensamento do sistema;

13) Explorar, pensar lateralmente, repensar objetivos;
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14) Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido;

15) Times multifuncionais ou intrafuncionais e

16) Desempenho antes da competéncia® [tradugdo nossal.

Em especial, dois principios merecem atencdo nessa pesquisa, por se
correlacionarem diretamente com o Duolingo, nosso objeto de estudo:

a) Desafio e consolidagdo: segundo Gee (2005), ha um conjunto de
problemas desafiadores que podem ser solucionados pelos jogadores de forma
que eles automatizem, virtualmente, essas solugcbes. De acordo com esse
principio, o jogo traz uma nova classe de problemas aos jogadores, exigindo que
pensem novamente na recém obtida maestria, aprendam algo novo e integrem
esse novo conhecimento a maestria prévia (GEE, 2005). Esse conjunto de acdes
cria um ciclo no jogo e demonstra o conjunto de desafios propostos e de
caminhos para consolidar o modo de resoluc¢ao de tais desafios.

b) “Em tempo” e “Sob demanda”: tal principio se relaciona ao fato de os
games fornecerem informagao verbal aos jogadores quando eles precisam ou
quando sentem necessidade, uma vez que as pessoas sentem dificuldades em
lidar com muitas informacdes fora de contexto.

Desse modo, algumas das caracteristicas e propriedades dos jogos
podem ser de grande valia ao processo ensino aprendizagem. Leffa et al. (2012)
dao énfase ao potencial de ensino de linguas dos jogos. Para os autores, os
jogos digitais online podem atuar como ferramentas na mediagdo da
aprendizagem de linguas, ja que sao praticas sociais caracterizadas pelo uso
intensivo da lingua, o que promove interacao dos participantes. Ribeiro (2016, p.
164) propde o uso dos jogos em situagdes de ensino-aprendizagem “para
contribuir com a formacéo de bases linguisticas que permitam aos jogadores
participar de praticas sociais”.

Ribeiro (2016, p. 165) ainda aponta que os jogos sao negligenciados no
ensino escolar apds 0s anos iniciais, por serem vistos pelos professores apenas
como “recursos ludicos que nao servem mais para a transmissao de conteudos

nos anos finais do fundamental e no ensino médio”. A autora acrescenta que

5 1) Identity, 2) Interaction, 3) Production, 4) Risk Taking, 5) Customization, 6) Agency, 7) Well-
Ordered Problems, 8) Challenge and Consolidation, 9) Just in Time” and “On Demand”, 10)
Situated Meanings, 11) Pleasantly Frustrating, 12) System Thinking, 13) Explore, Think Laterally,
Rethink Goals, 14) Tools and Distributed Knowledge, 15) CrossFunctional Teams e 16)
Performance Before Competence.
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deve haver desconhecimento por parte dos professores do potencial dos jogos
e de como inseri-los em sua pratica pedagogica. Assim, € preciso buscar
fundamentacdo para uma insergcédo eficiente do uso de jogos no ambiente
escolar, especialmente no ensino de ILE.

Um conceito essencial para se fundamentar o entendimento acerca do
uso de jogos no ensino é o de gamificagdo. Existe um debate acerca da origem
desse termo. Quadros (2014) diz que alguns autores sugerem que o termo
nasceu em 2007 através de uma agéncia de marketing americana conhecida
como Bunchball. Entretanto, o autor aponta que o termo realmente se
popularizou a partir de 2010 com os eventos promovidos pela Gamification Corp.
Desde entao, segundo Quadros (2014), varios autores renomados como Kevin
Werbach, Rajat Paharia, Gabe Zichermann, Andrzej Marczewski, Victor
Manrique, Sebastian Deterding, Jesse Schell, Roman Rackwitz, Mario Herger,
Jane McGonigal, Karl Kapp e James Paul Gee tém lancado estudos e conceitos
acerca do tema.

Uma definigdo de gamificagdo bastante recorrente na literatura foi
apresentada por Deterding et al. (2011): os autores definiram gamificagdo como
0 uso de elementos do desenvolvimento de jogos em outros contextos que nao
os de jogos.

Ja para Kapp (2012), gamificagdo, em esséncia, esta intimamente ligada

a aprendizagem. Para o autor, ela pode ser definida como:

(...) o uso de mecanicas, estética e pensamento de jogo com base em
jogos para envolver pessoas, motivar acao, promover aprendizagem e
resolver problemas® (KAPP, 2012, p. 10). [tradugdo nossa]

Segundo o autor, é preciso levar o processo de aprendizagem através da
gamificacdo a sério, assim como outras possibilidades pedagdgicas, néo
confundindo jogos de aprendizagem com “jogos para criangas”. O autor também
aponta que a gamificacdo nao é algo novo, ja que os elementos de jogos séo
usados como possibilidades de ensino e treinamento ha séculos.

Werbach e Hunter (2012) afirmam que o real desafio do processo de

gamificagcéo € usar elementos que normalmente operam no universo dos games

6 “(...) using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate
action, promote learning, and solve problems”.
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e aplica-los efetivamente no mundo real. Além disso, os autores destacam que
a gamificagdo nao deve ser utilizada para que os “jogadores” fujam do mundo
real, mas para que se engajem mais profundamente no objetivo do game. Os
autores utilizam o termo jogador (player) para se referir aos usuarios dos games,
visto que, independentemente de qual seja o objetivo da atividade, ela passa a
ser considerada um game.

Quadros (2014) propde que o design da gamificagéo trata de um conjunto
de elementos interligados que ocorrem dentro do "espago" do jogo. Sdo as
regras do jogo que o definem; elas sdo a estrutura que permite a construgcao
artificial da historia, do roteiro a ser explorado. Elas definem a sequéncia do jogo,
o que fazer para ganhar, além dos limites do ambiente de jogo. O campo visual
onde o conteudo toma o espago simula ou leva a imaginacdo de
imerséo/simulagdo de um jogo desafiador numa atividade real e num contexto
baseado em game design. Para Kapp (2012), a experiéncia vivida por um
jogador é esteticamente percebida e influencia sua vontade de aceitar uma
situagdo real como um jogo digital. Os jogos geralmente envolvem uma
abstracdo da realidade e tipicamente ocorrem em um "espaco de jogo." Isso
significa que um jogo contém elementos de uma situagao real ou a esséncia da
situagdo, mas nao é uma réplica exata. Tais aspectos da gamificacdo podem
influenciar na percepg¢ao dos usuarios dos jogos, como no caso dos alunos ao
utilizarem o Duolingo nesta pesquisa.

Werbach e Hunter (2012) também pontuam que nem todas as atividades
sao propicias ao processo de gamificagao; isto €, a gamificagao é plausivel para
contextos que sao ou que podem se tornar divertidos, mas que, antes de tudo,
sdo direcionados a realizagao de objetivos. Assim, os autores apontam quatro
aspectos que devem ser considerados para que tal processo seja bem aplicado:
a motivagdo que a atividade pode propiciar; as escolhas significativas que
poderdo ser feitas a partir de atividades com objetivos interessantes; a estrutura
da atividade em termos técnicos e as possiveis diferencas entre a motivacao do
jogo e as motivagdes ja existentes. Desse modo, os autores destacam que tais
aspectos funcionam como regras para que a gamificacao funcione; nao podem
ser considerados apenas um, dois ou trés deles, visto que todos tém importancia
nesse processo. Esses aspectos também serdao considerados nas analises dos

dados encontrados nesta pesquisa.
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Conforme Quadros (2014, p. 1), os jogos “provocam no aprendiz uma
sensacgao de diversao, propiciando um ambiente agradavel para a aprendizagem
e, nesse contexto, sdo observados elementos como motivacdo, habilidade e a
aprendizagem”. Para o autor, a proposta de ensino e aprendizagem de sistemas
gamificados geralmente vem em forma de jogos de palavras, com uma estrutura
em fases e com a conquista de pontos e outros como premiagao e estimulo.

Portanto, as caracteristicas de jogos e os aspectos de gamificagdo
apresentados influenciam na maneira com que 0s usuarios percebem o uso das
ferramentas e como elas podem impactar no seu processo de aprendizagem.
Assim como com o conceito de gamificacdo, € importante para o alcance do
objetivo desta pesquisa esclarecer o que é percepgao, de modo a apontar as
percepgdes dos alunos acerca do uso de TICs gamificadas como o Duolingo na

aprendizagem de vocabulario de Lingua Inglesa.

2.4 PERCEPGAO

Um aspecto muito importante a ser considerado para se ter embasamento
quanto ao uso das TICs no ensino aprendizagem € a percepg¢ao dos aprendizes.
Segundo Guedes, Mehlecke e Costa (2008), as percepgdes sdo ligadas a
formacgao de conceitos emergentes a partir da interagao do sujeito com o objeto
do conhecimento e o mundo externo. Para Gomes (2015), as percepgdes guiam
a compreensdo e as agoes das pessoas no mundo, tendo influéncia em suas
decisdes.

Gibson (1986) entende que a percepg¢ao do ambiente se da de forma mais
direta e menos processual. Assim, caracteriza-se de modo holistico e integra-se
a um marco ecoldgico, de sorte que as propriedades ambientais sdo percebidas
ndo como pontos distintos e isolados, mas como entidades significativas no
interior de um contexto ecoldgico especifico com variaveis relacionadas entre si.
Para o autor, a percepgao ndo é uma resposta a um estimulo, mas um ato de
coleta de informagdes (GIBSON, 1986). Para entender como funcionam as

percepcdes dos aprendizes, € necessario compreender como se processam as
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suas experiéncias de coleta de informagdes (CANDIOTTO, 2014); tais processos
sao ligados as modalidades de percepgao, apresentados a seguir.

Segundo Braga e Schlindwein (2007), existem modalidades de percepg¢ao
que descrevem a tendéncia que o aluno tem de utilizar diferentes sentidos para
processar/entender uma experiéncia. Keefe (1987 apud BRAGA e
SCHLINDWEIN, 2007) e Doyle e Rutherford (1984 apud BRAGA e
SCHLINDWEIN, 2007) sugerem que, geralmente, as modalidades de percepg¢ao
podem ser divididas em trés grandes grupos: sinestésico ou psicomotora, visual
ou espacial e auditiva ou verbal. A partir dessa divisdo, os aprendizes
apresentam caracteristicas diferenciadas, como mencionadas a seguir: 1)
aprendizes auditivos sdo “ouvintes”; estes sdo, por exemplo, pessoas que
aprendem melhor discutindo ideias, repetindo instrugbes, seja em voz alta ou
mentalmente etc.; 2) Aprendizes sinestésicos ou tateis precisam do movimento
ou do toque, ou seja, eles aprendem melhor através da interacao fisica, da
manipulacdo de material etc; criangas pequenas sé&o, em sua maioria, este tipo
de aprendiz; 3) Aprendizes visuais reunem melhor a informac¢éo olhando, lendo
ou assistindo a algo; eles veem imagens mentais, preferindo instrugdes escritas
do que orais.

Doyle e Rutherford (1984 apud BRAGA e SCHLINDWEIN, 2007) apontam
que em adultos essas preferéncias de modalidade de percepcdo ndo sao
absolutas, dependendo, por exemplo, da natureza do material utilizado na
aprendizagem, ou do momento de vida do individuo. Varios autores, entre eles
Bruner, Oliver e Greenfield (1966 apud BRAGA e SCHLINDWEIN, 2007) e
Messick et al (1976 apud BRAGA e SCHLINDWEIN, 2007), afirmam que, nos
adultos, as trés modalidades mencionadas funcionam cooperativamente,
embora uma tendéncia a uma das modalidades possa ser geralmente
observavel.

Para explicar a relagcao entre a percepcao do ambiente pelo ser humano
(em todas as suas modalidades) e os animais e a influéncia desta na realizacéo
de suas agdes, Gibson (1986) propds a Teoria da Percepgédo. De acordo com
esta teoria, acdo e percepcao estao ligadas por objetos do mundo real que
propiciam possiveis formas de agdo a determinadas espécies ou individuos. E
devido a percepgao que conseguimos ter nocao de distdncia ao observar os

objetos e pessoas ao nosso redor, por exemplo. Portanto, segundo a Teoria da
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Percepcéao, € a partir da percepc¢ado dos inumeros fatores ambientais que nos
rodeiam que somos capazes de refletir e conduzir agcbes, desde as mais simples
as mais complexas, sejam elas conscientes ou involuntarias (GOMES e SILVA,
2012).

Portanto, para Gibson (1986) é devido a percepc¢éo de varios fatores do
mundo real que conduzimos agbes. Por conta disso, essa relacdo entre
percepgao e agéo foi chamada pelo autor de affordance’. O termo foi traduzido
para o portugués por propiciamento por Paiva (2010). Segundo Gomes e Silva
(2012) a nossa percepgao dos objetos se da de acordo com as possibilidades
para a agao que eles nos propiciam: o formato da asa de uma xicara de café,
por exemplo, nos propicia as agdes de pegar, levantar e beber. Aproximando o
conceito de affordance ao uso de aplicativos em computadores e smartphones,
por exemplo, observa-se que o tamanho, formato, o lugar e textos dos botdes na
tela de um jogo sao os responsaveis por nos propiciar agdes que nos permitem
controla-los e realizar agdes por meio da maquina (GOMES e SILVA, 2012).

Ao apresentar o termo affordance, para referir-se as oportunidades de
utilizagao que os objetos propiciam em relagdo as capacidades sensorio-motoras
dos animais, Gibson (1986) permite concluir que a percepgao de um determinado
objeto e a acdo que o objeto enseja sdo processos simultaneos e
interdependentes (ALMEIDA e SOUZA, 2011).

Nos seres humanos, diferente de outros animais em que as percepcdes
geralmente decorrem de mecanismos instintivos de sobrevivéncia —como a agao
de buscar alimento mediante a fome — as percepg¢des sdo condicionadas por
fatores bioldgicos, cognitivos, culturais e historicos. Para motivar agdes, os
propiciamentos sao percebidos ndo somente pelas caracteristicas de um objeto
ou do ambiente, nem somente pelas experiéncias do individuo que exerce a
acao, mas, de acordo com principios ecolégicos, pela complexidade das
interrelacbes entre todos os elementos que compdem um determinado
ecossistema (GOMES e SILVA, 2012).

Cabe aqui, portanto, algumas explicagdes acerca da visado ecoldgica da
relacado entre o homem e o ambiente ao seu redor. De acordo com Eichler (2005),
o termo Ecologia foi apresentado por Ernest Heckel em 1866, um discipulo de

7" Termo em inglés cunhado por Gibson, sem mencgéo em dicionarios, que vem do verbo em inglés
“to afford”, que pode ser traduzido como proporcionar, fornecer.
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Charles Darwin, mas s6 passou a ter o sentido atual em 1895 no tratado de
geoboténica geral de Eugen Warming. Eichler apresenta dois conceitos

atualmente bem aceitos para Ecologia:

1. Parte da biologia que estuda as relagdes entre os seres vivos e 0 meio
ambiente em que vivem, com base em suas influéncias reciprocas;

2. O ramo das ciéncias humanas que estuda a estrutura e
desenvolvimento das comunidades humanas em sua relagdo com o
meio ambiente e sua consequente adaptacao a ele, assim como novos
aspectos que a tecnologia ou os sistemas de organizacdo social

possam trazer como consequéncia as condi¢des de vida do homem.

Conceitos como “populagdo” — um grupo de individuos de um determinado
organismo —, “comunidade” — todas as popula¢des que ocupam uma certa area
— e “ecossistemas” — unidades que englobam todos os organismos que
funcionam em grupo numa area — sao fundamentais para a Ecologia. Um
ecossistema € composto pela necessaria interligagdo entre a comunidade e o
ambiente nao-vivo, o que indica a total simbiose ente um organismo individual e
sua populagao, bem como entre a comunidade e seu ecossistema. Essa relacéo
de interdependéncia ajusta e conforma as relagbes entre todos os organismos
de um ecossistema, o que inclui o ser humano e suas interagcdes sociais, bem
como seus comportamentos e processos cognitivos (GOMES, 2015).

Eichler (2005) aponta em seu estudo a metafora ecoldégica nas ciéncias
humanas, mostrando que a interrelagido homem-ecossistema € analoga a
integragcédo entre os componentes da ciéncia natural e os componentes sécio-
econdmico-politicos que acontece no mundo real. Para Ramos (2004), a
linguagem é correlacionada ao ambiente natural, social ou historico. Assim, &
possivel entender a relagdo do homem com a maquina sob o prisma ecoldgico,
considerando a relagao que ocorre entre o artefato tecnolégico, o ambiente e os
seus usuarios-agentes (GOMES, 2015).

Assim, aplicando a visdo ecoldgica descrita, observa-se que os
propiciamentos implicam em possiveis e provaveis comportamentos do agente
como resultados de sua interacdo com o ambiente, desde que ele perceba a

existéncia de possibilidades de acdo. As percepcdes de propiciamentos podem



43

ser de carater individual, uma vez que elas resultam da interacdo entre varios
fatores que podem influenciar nas representagdes que um individuo tem acerca
de um determinado fendmeno ou objeto; porém, elas também contém um forte
carater coletivo. De acordo com a visdo ecologica, a interdependéncia dos
organismos dentro de um ecossistema faz com que os membros de uma
determinada comunidade que compartiiham os mesmos aspectos bioldgicos,
histdricos, sociais, e culturais percebam certos artefatos de forma semelhante
(GOMES e SILVA, 2012). Esses sao aspectos das affordances a serem
observados neste estudo.

Gomes e Silva (2012, p. 10) apontam, ainda, que a percepgao do
ambiente, em uma visdo ecoldgica, “é perceber a si mesmo, sua identidade,
papel e possibilidades de agédo”. Portanto, segundo van Lier (2000) na
aprendizagem de linguas, é possivel concluir que o ambiente esta repleto de
propiciamentos (demandas, exigéncias, rejeicdes, motivagdes, oportunidades
para o uso da lingua, dentre outros), o que pode nos permitir compreender que
o aprendizado ativo e participativo de aprendizes é o produto das interacdes
destes com objetos, pessoas e o ambiente ao seu redor. Da mesma forma, a
nogao de propiciamentos como guia para a agao pode nos mostrar como a
percepcao de uma determinada TIC influencia seu uso em ambientes de
aprendizagem de ILE.

Desse modo, conhecendo as percep¢des dos alunos acerca das TICs
utilizadas pelo professor no ensino é possivel estabelecer relagdo entre a
tecnologia utilizada e os resultados de aprendizagem. Como consequéncia, esse
conhecimento pode subsidiar affordances, através de escolhas precisas de
artefatos tecnoldgicos a serem utilizados no processo de ensino aprendizagem.
E importante, portanto, buscar estudos que mostrem as percepcdes dos
aprendizes quanto ao uso de TICs no ensino de ILE, para que se embase as
escolhas pedagdgicas de ferramentas adequadas.

Finardi, Prebianca e Momm (2013) revisaram quatro estudos que
analisaram a percepgéao dos alunos acerca do uso de TICs no ensino de Lingua
Inglesa. Os estudos sugeriram que para os alunos o uso de ferramentas
tecnoldgicas pode ser incorporado a aulas tradicionais e sdo de grande valia
para o aprendizado de ILE. Além disso, parece haver um consenso entre os

pesquisadores de que as percepgdes dos aprendizes sobre esses recursos sao
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as de que estes promovem maior motivagao, sdo mais interativos, auxiliam no
aprendizado e melhoram o seu desempenho no idioma.

Miyazoe e Anderson (2010) examinaram a eficiéncia do uso simultaneo
de trés atividades online escritas diferentes e féruns, blogs e wikis na educagao
linguistica universitaria formal. Eles usaram um questionario para registrar as
percepgdes dos alunos acerca da organizacdo desse curso de escrita online
misto; as percepgdes foram positivas, com as wikis sendo o meio mais atrativo
para os alunos pesquisados, seguido dos blogs e foruns.

O estudo de Kung e Chuo (2002) avaliou um programa em que 45 alunos
no sul de Taiwan, entre 17 e 18 anos, que falavam mandarim como lingua nativa
se matricularam em uma turma de EFL para iniciantes-elevados; eles foram
apresentados a 5 websites e instruidos a usa-los como tarefa de casa e para
auto estudo. Os dados coletados revelaram que, apesar de algumas dificuldades
encontradas, os alunos tiveram uma atitude positiva no geral ao usar websites
selecionados pelo professor no seu aprendizado de Inglés. Os alunos relataram
que aprender Inglés através de websites ESL/EFL foi interessante e que as
estratégias de ensino usadas pelos professores foram eficientes e necessarias.
Um estudo de acompanhamento foi conduzido um ano depois do estudo inicial
e os resultados confirmaram os achados iniciais.

Assim, estudos que tentem elucidar a influéncia e impacto do uso de TICs
no aprendizado de Inglés por meio da identificagcdo da percepg¢ao dos discentes
podem ter grande valia na analise de suas possibilidades de uso pedagdgico. E
com base nesse principio que adotamos a percep¢gao como uma unidade de

analise nessa investigagao.

2.5 DUOLINGO

Entre os tantos artefatos tecnoldgicos disponiveis como TICs para auxiliar
no ensino de linguas, surgiu em 2012 o Duolingo. Trata-se de uma plataforma
gratuita de aprendizado de idiomas associada a prestacdo de servicos de

traducdo da web, disponibilizada através de um website e de aplicativo
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disponivel para smartphones nos sistemas operacionais iOS e Android®. O
Duolingo foi criado por Luis von Ahn e Severin Hacker e tem tido larga aceitagao
pelos usuarios do servico — como citado em entrevista do Correio Braziliense
com Gina Gotthilf, responsavel pela expansao do aplicativo — e reconhecimento
através de prémios (MACHADO, 2015).

Segundo Souza e Arruda (2015), o Duolingo é uma plataforma, disponivel
em website e aplicativo, pratica e de facil entendimento, ideal para quem esta
comegando a jornada do aprendizado de linguas estrangeiras. Além disso,
permite que se pratique em uma variedade de cursos/ linguas-alvo e o usuario
também pode determinar qual a sera a lingua base para o aprendizado do novo
idioma. O nivel das atividades vai do mais basico até o avangado e o usuario
pode aprender numeros, conjungbes e pronomes, dentre outros assuntos. O
website/aplicativo traz, ao lado das licbes, jogos para tornar a aprendizagem
mais atrativa e eficiente. Os exercicios sao feitos com audios, testes com
imagens e perguntas rapidas. Ha foco na tradugéo de termos basicos aprendidos

no decorrer do curso online.
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FIGURA 1 — INTERFACE INICIAL DO DUOLINGO
FONTE: WEBSITE DUOLINGO (2018)
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Segundo Quadros (2014), no Duolingo os pontos que s&o obtidos nas
atividades aumentam de acordo com a quantidade de palavras aprendidas nas
licdes. Pode-se notar que o aprendiz € exposto a uma série de palavras que
posteriormente servirdo para formar frases nas ligdes seguintes (FIGURAS 2, 3
e 4). Ha, portanto, um grande enfoque no aprendizado de vocabulario. As licbes
sdo progressivas e sao introduzidos tépicos gramaticais, assim como cada frase
nova contém um audio para reforgar a compreenséo auditiva (FIGURA 5). Ha
também a licdo de oralidade em que o estudante grava a sua voz e a encaminha
para o sistema. O jogador pode acompanhar o seu progresso por meio de uma

barra situada acima das licbes (FIGURA 6).
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FONTE: WEBSITE DUOLINGO (2018)

O Duolingo tem como proposta de ensino e aprendizagem a gamificagao
pelo uso de elementos e mecanicas de jogos. Alguns principios apontados por
Gee (2005) sao encontrados no Duolingo. O autor destaca principios como “On
Demand” e “Just In time”, referentes ao feedback do game. No Duolingo, o
feedback s6 é fornecido na medida que os jogadores pedem auxilio ou
necessitam (FIGURA 7); n&o ha, portanto, um excesso de informag¢des sem
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necessidade. Elas sao fornecidas na medida para cada jogador a fim de auxiliar
no desempenho. E possivel também perceber a presenca do principio de
“‘Desafio e Consolidacao”, também apontado por Gee (2005), visto que a cada
nivel ha um novo conjunto de palavras/estruturas trabalhados, como desafio
(FIGURA 8), e atividades que automatizam os seus significados. No Duolingo,
ha ainda a oportunidade de revisar o conteudo ja trabalhado (FIGURA 9), embora
isso nao faga parte dos desafios do jogo em si. Contudo, visto que o jogador é
dotado de agéncia, pode ser uma forma de retomar o que ja foi visto e se
preparar para os proximos desafios.

© (5 WhatsApp X W Duolingo | Aprenda Inglésdegr X+ - o X
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Estudos como os de Vesselinov e Grego (2012), Souza e Arruda (2015),
Ye (2014), Leffa (2014) e Valadres e Murta (2016) foram conduzidos para atestar
a eficacia do Duolingo e suas funcionalidades no ensino-aprendizagem de

idiomas. O estudo realizado por Vesselinov e Grego (2012) do Queens College
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de Nova York e da Universidade da Carolina do Sul, mostrou que alunos
universitarios americanos sem conhecimento prévio de espanhol obtiveram um
escore melhor utilizando o Duolingo do que alunos com um semestre de estudo
universitario.

Souza e Arruda (2015) fizeram uma breve analise sobre a gamificagao e
0 uso de aplicativos na aprendizagem de idiomas e concluiram que o Duolingo
‘¢ um aplicativo pratico e de facil entendimento, ideal para quem esta
comecgando”. Ye (2014) verificou a validade e a confiabilidade do Duolingo
English Test, um tipo de teste de proficiéncia em Lingua Inglesa feito no
aplicativo. Comparando os pontos obtidos nesse teste pelos pesquisados com
os obtidos no TOEFL (Test of English as Foreign Language), Ye encontrou
correlacdo substancial, inclusive mediante um reteste feito duas semanas
depois.

Ja Leffa (2014) encontrou problemas no uso do Duolingo como ferramenta
no ensino de idiomas. Para o autor, a ferramenta propde o aprendizado de uma
lingua muito fragmentada e que ao final forma um unico bloco, ndo possibilitando
adaptacado, o que ele chama de “gamificagdo monolitica”. Leffa (2014) cita os

problemas basicos encontrados no website/aplicativo:

(1) a fragmentacéo da lingua alvo, que nunca é apresentada como
texto, mas sempre segmentada em palavras e frases; (2) uso do
mesmo corpus (mesmas palavras e frases) para todas as linguas que
ensina; (3) énfase na tradugdo como metodologia de ensino, fazendo
o ensino de linguas recuar aos seus primérdios (LEFFA, 2014, p. 4)

Essa ideia também é suportada por Valadares e Murta (2016), que ainda
sugerem que o Duolingo acompanhe as discussées em Educacgao e Linguistica
Aplicada, para assim passar por mudancas necessarias.

Assim, levando em conta as mudangas tecnologicas proporcionadas
pelas TICs no mundo atual e no ensino, as possibilidades de affordances de
acordo com a Teoria da Percepgao de Gibson (1986), a presenga cada vez mais
constantes dos games na vida dos adolescentes e seu uso como ferramentas de
ensino-aprendizagem, além da verificagdo de dados contrastantes das
pesquisas apresentadas, destaca-se a necessidade de estudos como este que
elucidem melhor as percepg¢des de alunos acerca do impacto do uso de games

e TICs em ensino de ILE. Portanto, o presente estudo pretende verificar as
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percepgdes do impacto do uso do website/aplicativo Duolingo no aprendizado de
vocabulario em Lingua Inglesa de alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado
em Eletromecanica do IFPI, Campus Floriano.

No capitulo a seguir, sera apresentada a metodologia utilizada para o

desenvolvimento desta pesquisa.



53

3 MATERIAIS E METODOS

3.1 TIPO DE PESQUISA

Essa pesquisa é de natureza qualitativa. Tendo em atengao os objetivos
mostrados e as condi¢cdes disponiveis para a realizagdo desta investigagao,
optou-se pela metodologia de estudo de caso (YIN, 2005) e de observagéo
participante (COUTINHO, 2005). Pretendeu-se fazer um estudo descritivo de um
fendmeno no seu ambiente natural, que se caracteriza por ser uma investigacao
intensiva e pormenorizada (COUTINHO & CHAVES, 2002).

De acordo com Ventura (2007), o estudo de caso como modalidade de
pesquisa é entendido como “uma metodologia ou como a escolha de um objeto
de estudo definido pelo interesse em casos individuais” (VENTURA, 2007, p.
384). Esse método tem como obijetivo a investigagdo de um caso especifico, bem
delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que se possa realizar uma
busca circunstanciada de informacdes. O presente estudo se trata do caso de
um grupo de doze alunos do 1° Ano do Ensino Médio Integrado - Eletromecanica
do IFPI Floriano, caracteristicas que o englobam na definicao de estudo de caso
proposta por Ventura (2007).

A metodologia de estudo de caso permite ao investigador observar,
questionar e estudar através da coleta de dados, que pode incluir a observacao
direta e a coleta de documentos, registros e artefatos fisicos (BELL, 2004). No
estudo de caso se faz uma descri¢ao clara e detalhada de todos os passos que
0 operacionalizam e se recorre a varias fontes de evidéncia e protocolos de
triangulagao (COUTINHO, 2008). Tais procedimentos devem ser tomados para
que se minimizem as limitacdes desse tipo de estudo, tais como a dificuldade de
generalizagao dos resultados obtidos, o risco de o investigador apresentar uma
falsa certeza das suas conclusdes e a nao verificagdo da fidedignidade dos
dados, da categorizacdo e da analise realizada (VENTURA, 2007).

Porém, mesmo com os riscos dessas limitagdes, vale salientar que o
estudo de caso estimula novas descobertas, em funcao da flexibilidade do seu
planejamento; enfatiza a multiplicidade de dimensdes de um problema,

focalizando-o como um todo. Ele também apresenta simplicidade nos
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procedimentos, além de permitir uma analise em profundidade dos processos e
das relagdes entre eles (VENTURA, 2007). Essas caracteristicas identificam o
estudo de caso como uma metodologia aplicavel nesse estudo, que tem como
objetivo verificar as percep¢des do impacto do uso da ferramenta Duolingo no
aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa do grupo de alunos citado.

Por sua vez a observacéao participante, como indica Coutinho (2005, p.
213), é “a principal técnica de recolha de dados” num estudo de caso unico,
como € o caso deste trabalho. A observacgao, tendo por base uma interacao
constante com o0s sujeitos participantes, buscou compilar dados que
contribuissem para as finalidades do presente estudo, apresentando
informacbdes necessarias para a compreensdo e discussdo dos resultados
encontrados.

Segundo Valladares (2007), para a observagdao participante &
fundamental desenvolver uma rotina de trabalho. Mediante notas e manutencéao
do diario de campo, o pesquisador se autodisciplina a observar e anotar
sistematicamente. Sua presenga constante contribui, por sua vez, para gerar
confianga na populagdo estudada. Esta metodologia, portanto, se mostra de
grande valia para esta pesquisa, que, dentre outros, se caracteriza em registrar
0 uso do aplicativo Duolingo com um grupo de alunos através de anotagdes em

diario dos encontros semanais para se obter os dados necessarios.

3.2 CONTEXTO DE PESQUISA E PARTICIPANTES

A coleta de dados ocorreu durante o ultimo bimestre letivo de 2017 (margo
e abril de 2018, pois o calendario académico do campus foi alterado devido a
uma greve de longa duragdo que ocorreu no ano de 2015). Por incluir o
envolvimento de seres humanos, a pesquisa se iniciou somente apds aprovagao
pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Piaui
(UFPI) (ANEXO Ill), instituicao a qual estou vinculado como aluno no Programa
de Pés-Graduagao em Letras (PPGEL).

O estudo incluiu a participagao de onze alunos do 1° ano do Ensino Médio

Integrado em Eletromecénica do IFPI, Campus Floriano-PIl, que foram
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escolhidos mediante seu desejo de participagdo voluntaria nesta pesquisa.
Inicialmente o grupo era composto por doze alunos voluntarios, porém um deles
(A9) comecgou a apresentar atrasos e faltas aos encontros, desistindo finalmente
de sua participagcao quando faltavam apenas mais trés encontros. Esta € uma
turma da qual fui professor de Lingua Inglesa no referido ano letivo e € composta
por estudantes de idades entre 14 e 16 anos. Escolhi esse nivel de ensino por
se tratar de alunos ingressantes a instituicdo e em fase de aprendizado de
conteudos basicos de Lingua Inglesa. Os estudantes participaram da pesquisa
mediante explicagdo dos seus objetivos e assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (ANEXO 1) pelos responsaveis e do
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (ANEXO Il) pelos
estudantes.

Os alunos do campus frequentam a escola no contraturno — que é o turno
oposto ao turno de aulas regulares — para complementagcéo de carga horaria
letiva e participar de atividades extracurriculares e de monitoria. Tais horarios e
atividades ocorrem de forma institucionalizada na escola. As atividades da
pesquisa ocorreram em horario de contraturno em atividade com monitoria, em
quatro horarios letivos distribuidos em dois dias por semana, totalizando
30h/aula. Uma aluna monitora da disciplina de Lingua Inglesa em atividade
remunerada, selecionada em teste feito pela escola, foi escalada para auxiliar no
desenvolvimento das atividades iniciais, monitorando os alunos participantes e
os atendendo em suas dificuldades, junto a mim, como professor-pesquisador
em observagao participante.

As atividades foram desenvolvidas no Laboratério de Informatica | da
escola e, quando de sua eventual indisponibilidade, também em sala de aula
regular, utilizando o website e/ou o aplicativo Duolingo. O Laboratério de
Informatica | foi primariamente utilizado por dispor de quantidade de
computadores suficiente e acesso a internet. Foi dada aos alunos a opg¢ao de

usarem seus computadores ou smartphones pessoais, caso assim desejassem.

3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS
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As técnicas de coleta de dados utilizadas para a realizagao desse trabalho
foram questionarios, a entrevista de grupo (focus group) e a observagao,
adaptados da pesquisa conduzida para a dissertacao de mestrado de Jesus
(2010). Tal estudo serviu como referéncia devido a seus objetivos, similares aos
deste estudo: a pesquisa de Jesus (2010) teve o propdsito de compreender as
potencialidades reais da narrativa digital para a escrita em Lingua Inglesa,
nomeadamente o seu impacto na aprendizagem e na satisfagdo e envolvimento
dos alunos no processo através das suas percepgdes. Jesus (2010) utilizou
como instrumentos de coletas de dados, dentre outros, questionarios elaborados
pela propria pesquisadora que serviram de base para a elaboragdo dos
questionarios que foram aplicados nesta pesquisa.

Tais questionarios utilizaram a escala Likert para sua compleigao. Sullivan
e Artino Jr (2013) mencionam que a escala Likert é, dentre outros, comumente
utilizada para avaliacdo de performance apdés uma intervengcao educacional.
Likert (1932 apud BOONE JR & BOONE, 2012) desenvolveu esta escala como
procedimento para medicdo de escalas de atitude. A escala original de Likert
usava uma série de perguntas com cinco possiveis respostas: aprovo totalmente
(1), aprovo (2), indeciso (3), desaprovo (4) e desaprovo totalmente (5). O autor
combinava as respostas para criar uma escala de medida de atitudes atraves de
uma pontuagdao composta pelas respostas obtidas, sem analise individual de
questdes. Entretanto, autores como Garland (1991) e Clason & Dormody (1994)
sugerem a alteracdo da escala original de Likert com a supressao da resposta
neutra em casos e contextos diferenciados, como, por exemplo, no uso com
populagao adolescente, afim de evitar que os sujeitos de pesquisa se abstenham
de suas respostas, o que poderia comprometer os resultados obtidos. Sendo
este o0 caso deste estudo, optei por adaptar a escala de Likert dos questionarios
de Jesus (2010) para a versao com quatro possiveis respostas (sem a resposta
neutra).

A presente pesquisa utilizou um questionario intitulado “Questionario de
Identificagdo” (ANEXO V) para caracterizar os participantes. Tal caracterizagao
foi importante para se tracar o perfil dos sujeitos de pesquisa quanto ao uso de
TICs e contato prévio com aprendizagem de em Lingua Inglesa, incluindo o
vocabulario, por meio de websites e aplicativos. Esse questionario contribuiu

também para a compreensao e discussao dos resultados encontrados nas fases
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seguintes da pesquisa. O “Questionario de Identificagao” foi aplicado no primeiro
momento do estudo, com perguntas acerca de: a) caracterizagdo do acesso
pessoal as TICs; b) inicio e frequéncia de utilizagdo do computador e
smartphone; c) tipo de utilizagdo dos meios tecnoldgicos; d) apeténcia para a
utilizacado dos meios tecnoldgicos e e) identificagcao de frequéncia de contato com
vocabulario de Lingua Inglesa.

Um segundo questionario, o “Questionario de Percepcao” (ANEXO V),
também baseado no questionario de autoria de Jesus (2010), foi utilizado para
identificacdo das percepgdes dos sujeitos envolvidos e foi aplicado no final da
pesquisa, incluindo cinco dimensdes: (1) aprendizagem de vocabulario
percebida no dominio da Lingua Inglesa; (2) desenvolvimento de competéncias
de trabalho individual e em grupo; (3) aprendizagem de competéncias técnicas
e comunicativas através do Duolingo; (4) motivacdo experimentada pelos
sujeitos e (5) implicagcbes percebidas acerca da experiéncia de uso do website e
aplicativo Duolingo.

Também foi utilizada a entrevista de grupo, designada na literatura por
focus group (grupo focal). De acordo com Kind (2004), o grupo focal € um
procedimento metodoldgico fundamentado na tradicdo do trabalho com grupos,
na sociologia e na psicologia social critica e foi proposto por Robert Merton na

década de 1950. Kind (2004) define o grupo focal como:

(...) um procedimento de coleta de dados no qual o pesquisador tem a
possibilidade de ouvir varios sujeitos ao mesmo tempo, além de
observar as interagdes caracteristicas do processo grupal. Tem como
objetivo obter uma variedade de informagdes, sentimentos,
experiéncias, representagdes de pequenos grupos acerca de um tema
determinado (KIND, 2004, p. 126)

A entrevista de grupo foi conduzida através de um “Guia da Entrevista de
Grupo” (ANEXO VI), composta de 3 dimensdes: (1) percepgao sobre diferengas
na intensidade de aprendizagem de vocabulario de Lingua Inglesa; (2)
preferéncias de aprendizagem no contexto escolar e (3) valorizagdo das
aprendizagens efetuadas e percepgédo sobre o desenvolvimento pessoal de
competéncias. Toda a entrevista foi gravada e depois transcrita.

A observagao como método de recolha de dados foi utilizada ao longo de

todo o trabalho desenvolvido no uso da ferramenta Duolingo através da
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manutengdo de um diario do investigador, que objetivou essencialmente
descrever/caracterizar as praticas mantidas durante cada um dos encontros. O
pesquisador assumiu um papel de observador participante, auxiliando os
participantes com suas atividades e tarefas individuais, bem como conduzindo
as atividades em grupo, com o auxilio da monitora. Todas as anotagdes
registradas em diario aconteceram durante a realizagao e ao final das atividades.
Para Pardal e Correia (1995) a observagcado nao estruturada pode conduzir a

coleta de informagao n&o prevista, o que € adequado a natureza deste estudo.

3.4 PROCEDIMENTOS

Inicialmente, o Projeto de Pesquisa, aprovado em Seminario durante o
primeiro ano letivo do Mestrado Académico, foi submetido ao Comité de Etica
em Pesquisa (CEP), através da Plataforma Brasil, no segundo semestre de
2017.

Apos aprovacgao pelo CEP (ANEXO Ill), eu, como pesquisador principal,
conduzi um agrupamento de doze alunos (inicialmente) do 1° ano do Ensino
Médio Integrado em Eletromecanica do IFPI, Campus Floriano—PIl, que se
voluntariaram para participar deste estudo. Cada aluno recebeu um Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (ANEXO II), que foi entdo assinado e
entregue ao pesquisador. Além disso, 0s pais ou responsaveis por cada aluno
receberam um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (ANEXO 1),
autorizando a participacao dos alunos na pesquisa.

Em seguida, mediante a devolugdo dos TALE e TCLE assinados, eu,
como pesquisador, iniciei a pesquisa com a aplicacdo do “Questionario de
Identificagdo” (ANEXO V). Apds o preenchimento desse questionario pelos
alunos, o grupo foi alocado no Laboratério de Informatica | do IFPI Floriano,
mediante prévia organizagao dos horarios de utilizagcdo com o setor responsavel.
Em dois encontros semanais de duas horas/aula cada, até completar 30
horas/aula (margo e abril de 2018) os alunos desenvolveram as atividades do
Duolingo via website ou aplicativo no smartphone. Durante todos os encontros
eu mediei atividades variadas disponibilizadas pelo Duolingo, individualmente ou

em grupo, com a ajuda de uma aluna monitora previamente selecionada pela



59

escola. Como pesquisador em observagao participante, também mantive um
diario para registro das atividades realizadas, bem como quaisquer outras
informacdes relevantes durante e ao final das atividades (incluindo a desisténcia
de um dos doze participantes originais nos ultimos trés encontros, como
anteriormente citado).

Ao fim do ultimo encontro, apliquei o “Questionario de Percepg¢ao”
(ANEXO V). Apos essa etapa, o grupo de, entao, onze participantes, foi dividido
em trés grupos (dois grupos com quatro alunos e um grupo com trés) para a
realizacédo das entrevistas de grupo focal. Tais entrevistas foram realizadas com
a utilizagao do “Guia da Entrevista de Grupo” (ANEXO V1), e foram gravadas e
posteriormente transcritas.

Para analise dos dados coletados através dos dois questionarios foram
apresentadas as frequéncias e as percentagens de respostas obtidas,
condensadas em tabelas. Um relatério foi feito a partir dos dados de observacéao
registrados no diario do investigador, também condensado em uma tabela. Para
a analise dos dados recolhidos através da transcricdo das entrevistas de grupos
focais foi elaborada uma ultima tabela com os principais temas apontados nas
respostas e discursos elaborados pelos sujeitos participantes.

Partindo dos dados apresentados que foram coletados nos questionarios,
nos grupos focais e na observagao registrada no diario do investigador, foi
procedida uma analise tematica da informacdo proveniente das diferentes
fontes. De acordo com Boyatzis (1998), a analise tematica € um processo a ser
usado com informacgao qualitativa, permitindo o seu armazenamento ou uso de
maneira a facilitar a comunicacdo com uma maior audiéncia de outros
estudantes e pesquisadores. A analise tematica tem a caracteristica essencial
de oferecer um veiculo para o aumento da comunicacdo, de forma que
pesquisadores usando varios métodos possam apreciar (BOYATZIS, 1998).
Além disso, segundo Guest, Macqueen e Namey (2011), o objetivo principal da
analise tematica € descrever e entender como as pessoas se sentem, como
pensam e se comportam dentro de um contexto particular relativamente a uma
pergunta de pesquisa especifica. Essas caracteristicas fazem com que o uso da
analise tematica se torne muito pertinente a este estudo.

Tendo por base as respostas obtidas dos participantes, foram

identificadas, portanto, categorias tematicas de analise, definidas a posteriori.
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Boyatzis (1998) sugere que a analise tematica requer um “codigo” explicito, que
pode ser uma lista de temas ou um modelo complexo com temas, indicadores e
qualificagdes que sdo geralmente relacionadas; ou ainda, uma mistura dessas

duas formas. Boyatzis (1998) define tema a seguir:

Um tema é um padrao encontrado na informacao que no minimo
descreve e organiza as possiveis observa¢cdes e no maximo
interpreta aspectos do fendmeno. Um tema pode ser identificado
no nivel de manifestacdo (diretamente observado na
informag&o) ou no nivel latente (subjacente ao fendbmeno). Os
temas podem inicialmente ser gerados indutivamente da
informacao bruta ou gerado dedutivamente da teoria e pesquisa
prévia®. (BOYATZIS,1998, p. 7, tradug&o nossa).

Seguindo esta linha de pensamento, Guest, Macqueen e Namey (2011)
apontam que a analise tematica vai para além de palavras explicitas ou frases e
se foca na identificacdo e descricdo de ambas ideias implicitas e explicitas dentro
dos dados, e que apds isso os codigos sdo desenvolvidos para representar os
temas identificados. Em seguida, esses temas sao aplicados ou ligados a dados
brutos como marcadores de resumo para analise posterior.

Desse modo, utilizando a analise tematica, os temas serdo analisados
pelo conteudo de cada um e as conclusdes sao geradas a partir da interpretacéo
de todos os resultados.

O capitulo a seguir trata da apresentagao dos resultados coletados e a

analise tematica dos dados obtidos.

9 “A theme is a pattern found in the information that at minimum describes and organizes the
possible observations and at maximum interprets aspects of the phenomenon. A theme may be
identified at the manifest level (directly observable in the information) or at the latent level
(underlying the phenomenon). The themes may be initially generated inductively from the raw
information or generated deductively from theory and prior research”.
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4 ANALISE DE DADOS

4.1 QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO

Para apresentacao dos dados coletados no Questionario de Identificacao
(ANEXO V), utilizaremos a Tabela 1 a seguir, que condensa os resultados
encontrados no questionario. Tal tabela foi elaborada através dos dados obtidos
em graficos com porcentagens e frequéncias das respostas encontradas em
cada uma das dezenove questdes (ANEXO VII). Como um (A9) dos doze sujeitos
de pesquisa desistiu da participagdo nos ultimos encontros, seus dados

fornecidos nesse questionario foram descartados.

TABELA 1: PERFIL DOS ONZE SUJEITOS DE PESQUISA QUANTO AO USO DE TICS E
CONTATO PREVIO COM APRENDIZADO DE LINGUA INGLESA OBTIDO NO
QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO.

- Feminino: 55%;
- Masculino: 45%;
Género e Idade - 14 anos: 27%;
- 15 anos: 55%;
- 16 anos: 18%
- 8 possuem;
- Maioria utiliza em casa e/ou na escola;
- Maioria comecgou a usar no EF |[;
Uso do computador - Maioria utiliza entre 1 a todos os dias da semana;
- Maioria utiliza para estudar e/ou jogar jogos;
- Quase a mesma quantidade gosta e ndo gosta muito de utilizar
para estudar.
- Todos possuem;
- Maioria utiliza em casa e/ou na escola;
- Maioria comegou a usar no EF Il ou EF I;
- Todos utilizam todos os dias;
- Todos utilizam para falar com os amigos, e maioria utiliza
também para estudar e jogar jogos;
- A mesma quantidade gosta e ndo gosta muito de utilizar para

Uso do smartphone

estudar.

- Todos utilizam Whatsapp;
Uso de aplicativos e - 9 utilizam YouTube;
redes sociais - 7 utilizam Facebook;

- 5 utilizam Instagram.
- 7 tém acesso a Internet em casa
Uso de internet - Todos utilizam todos os dias
- Média de 12h por dia
- 10 gostam de estudar Inglés;
- Maioria estuda Inglés de 1 a 3 vezes por semana;
- Todos gostam de aprender novas palavras em Inglés;
- Maioria entra em contato com novas palavras em Inglés de 1 a
3 vezes por semana,;
- Maioria através de aulas de Inglés na escola e entretenimento.

Aprendizado de Inglés

FONTE: O autor (2018)
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Analisando os resultados encontrados nos temas do Questionario de
Identificagdo abordados na Tabela 1, conseguimos tragar o perfil dos onze
sujeitos de pesquisa quanto ao uso de TICs e contato prévio com aprendizado
de Lingua Inglesa.

Iniciaremos com o tema “Género e Idade”. De acordo com as respostas
obtidas no Questionario de Identificagao, dos onze alunos participantes 55% séo
do género feminino, enquanto 45% s&o do género masculino. Além disso, 55%
deles tinham 15 anos de idade a época da pesquisa, enquanto 27% tinham 14
anos e 18% tinham 16 anos. Assim, observamos que o grupo pesquisado € de
pequena maioria do género feminino e maioria com 15 anos de idade; esse perfil
de participantes apresenta correlagdo com o uso das TICs no ensino escolar, ja
que os adolescentes dessa faixa etaria sdo mais propensos ao uso de
smartphones e computadores no seu cotidiano (GRANT & O'DONOHOE, 2007).

A segunda coluna da Tabela 1 trata do tema “Uso do computador pelos
participantes”, em referéncia as seis primeiras questdes do questionario. De
acordo com as respostas obtidas, observamos que dos onze alunos
participantes, oito possuem computador. Apesar disso, aqueles que nao o tém
declararam utiliza-lo na escola ou em outro local (A4: “lan house”), sendo que
um dos participantes comecou a usa-lo no momento da participagao nesta
pesquisa, tendo pouco ou nenhum contato prévio com o artefato. Dois outros
informaram que comegaram a usa-lo Ensino Fundamental (EF) Il e oito
comecgaram a usar no EF I. Isso indica que boa parte dos informantes ja estava
familiarizada com algumas TICs no inicio da pesquisa. Isso € corroborado pela
frequéncia com que eles usam o computador: ttrés alunos participantes disseram
utiliza-lo todos os dias (média de 8 horas por dia), enquanto dois utilizam de duas
a trés vezes por semana (média de 3,5 horas por semana), trés utilizam uma vez
por semana (meédia de 1,5 horas por semana), um utiliza algumas vezes por més
(média de 2 horas por més) e dois disseram que utilizam pouco o computador.
Ao questionarmos sobre as preferéncias dos participantes quanto a usar o
computador para estudar; seis alunos disseram que gostam de utilizar o
computador para estudar, enquanto cinco disseram nao gostar muito de utilizar

o computador para estudar. Isso nos mostra que, embora o artefato faga parte
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da vida da maioria dos alunos, ele ndo era percebido como uma ferramenta de
aprendizado por uma parcela significativa dos informantes.

Entretanto, se por um lado o perfil do grupo pesquisado pressupde
dificuldades no uso do computador como TIC no processo de aprendizagem, por
outro também pressupde uma boa adesao e facilidade de implementacéo de
uma ferramenta como o Duolingo no ensino de Inglés, pois mesmo que esta seja
uma forma de estudo, o website/aplicativo apresenta caracteristicas de
gamificacdo, o que pode provocar a empatia daqueles ja acostumados as
ferramentas digitais e motivar a ades&o dos que ainda ndo estavam plenamente
inseridos em praticas de letramento digital, notadamente aquelas que envolvem
a aprendizagem.

Ja no que diz respeito ao uso de smartphones, observamos que todos os
onze alunos possuem o artefato. Deles, somente um informante disse ter
comegado a usar o aparelho no inicio do ano letivo vigente. Todos os outros ja
o utilizavam ha mais de dois anos. Ao serem questionados “Com que frequéncia
vocé costuma utilizar um smartphone?”, os onze participantes disseram utiliza-
lo todos os dias. Quando perguntados “O que vocé costuma fazer com o
Smartphone?”, quatro participantes responderam utilizar o smartphone para
escrever texto, nove o utilizam para estudar, seis o utilizam para jogar jogos, os
onze o utilizam para falar com os amigos, cinco para utilizar e-mail e dois para
outras atividades (A1: “tirar fotos”; A7: “assistir filmes e animes, ouvir musica”).
Observamos, ainda, que cinco participantes disseram gostar de estudar com o
smartphone, cinco disseram nao gostar muito de estudar com o smartphone,
enquanto um disse que preferiria ndo estudar com o smartphone.

Desse modo, € possivel perceber que o0 grupo pesquisado tem na
familiaridade com o smartphone um meio para utilizar de ferramentas como o
Duolingo no seu dia-a-dia, facilitando o acesso ao aplicativo até mesmo em
horarios além dos encontros da pesquisa, em qualquer outro local. Observamos
também que todos utilizam o smartphone todos os dias para falar com os amigos,
e uma grande parcela o utiliza também para estudar e jogar jogos, o que
corrobora com a adesao dos sujeitos de pesquisa ao uso do Duolingo para o
aprendizado de Inglés. O grupo de participantes se dividiu igualmente entre os
que gostam e os que nao gostam muito de utilizar o smartphone para estudar,

mostrando que o uso de ferramentas que tenham aspectos de gamificagdo como
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0 Duolingo tém muito mais chances de sucesso no uso para ensino de Lingua
Inglesa.

Quanto ao tema “Uso de aplicativos e redes sociais”, notamos que todos
os participantes utilizam o Whatsapp, e que uma grande parcela utiliza o
YouTube e o Facebook, além de cinco que utilizam o Instagram. Desse modo, o
grupo de alunos pesquisado utiliza muito as redes sociais de bate-papo e
compartilhamento de videos e imagens, apresentando maior contato com a
multimodalidade das TICs e predisposicdo ao habito de leitura de textos
multimodais, tais quais os conteudos apresentados em jogos e ferramentas
gamificadas como o Duolingo.

Por meio do questionario, observamos, ainda, que os onze participantes
utilizam a internet todos os dias (média de 12 horas por dia) e a maioria possui
acesso a internet em casa. Tal perfil nos indica que o grupo de sujeitos
pesquisado tem acesso as TICs e proximidade com o material multimodal
apresentado na grande rede de computadores, incluindo textos, imagens, videos
e sons. Tal caracteristica predispde esses alunos a maior facilidade de
engajamento com ferramentas multimidia como o Duolingo.

Quando questionados sobre o aprendizado de Inglés, observamos que
dez participantes disseram gostar de aprender a lingua, enquanto apenas um
disse n&o gostar. Ao perguntarmos “Com que frequéncia vocé estuda Inglés?”,
um participante disse estudar Inglés todos os dias (2 horas por dia), enquanto
trés participantes disseram estudar Inglés duas a trés vezes por semana (média
de 3 horas por semana), trés participantes disseram estudar Inglés uma vez por
semana (meédia de 1 hora por semana), um participante disse estudar Inglés
algumas vezes por més (6 horas por més) e trés participantes disseram que néo

costumam estudar Inglés.

4.2 DIARIO DO INVESTIGADOR

Para a analise dos dados obtidos no relatério do Diario do Investigador
(ANEXO VIII), foram escolhidos sete temas de relevancia apresentados no
decorrer dos registros dos quinze encontros realizados na pesquisa. A escolha

de tais temas reflete a aplicacédo das atividades durante o inicio do curso, bem
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como recorréncias durante todos os encontros, dificuldades encontradas e
demais observagdes importantes para ajudar a responder as perguntas desta
pesquisa. Os principais dados encontrados estao apresentados na Tabela 2, a

seqguir:

TABELA 2: PRINCIPAIS TEMAS E RESULTADOS ENCONTRADOS NOS REGISTROS DO
DIARIO DO INVESTIGADOR

Participacdao da monitora
junto ao pesquisador

- Auxilio em duvidas de conteudos durante todo o curso, bem
como em dificuldades do uso dos materiais do laboratério
(computador, microfone, acesso ao Duolingo, etc.);

- Presenga na grande maioria dos encontros;

Aprendizado de uso do
material do laboratério e
do Duolingo

- Encontros iniciais promoveram esclarecimentos acerca do
uso dos computadores e outros materiais disponiveis no
Laboratorio de Informatica;

- Pesquisador e monitora auxiliaram os participantes no
processo de cadastro e reconhecimento inicial das
ferramentas do Duolingo.

Uso do “Duolingo Para
Escolas”

- Adogao de tal ferramenta disponivel no website Duolingo
para criagao do grupo com os participantes da pesquisa;

- Uso para criagdo de tarefas com prazos e monitoramento da
progressao dos participantes durante todo o curso;

- Promocéo de atividades em grupos/equipes quando da nao-
disponibilidade do Laboratdrio de Informatica.

Atividades individuais

- Realizadas durante a maioria dos encontros e/ou outros
momentos;

- Alcance de objetivos demarcados em cada encontro
(completar tarefas que apontavam unidades especificas);

- Busca por nivelamento com os outros participantes.

Dificuldades no acesso a
Internet e ao Duolingo

- Constante dificuldade para muitos participantes utilizarem a
internet disponibilizada pela instituicao;

- Disponibilizagdo de acesso Wi-Fi a internet mével pessoal
do pesquisador em todos os encontros;

- Instabilidades no servigo online do aplicativo e website
Duolingo em alguns encontros.

Preferéncia por uso de
computadores e/ou
smartphones pessoais

- Boa parte dos participantes preferiu usar seus préprios
computadores e/ou smartphones pessoais durante todo o
Curso;

- Preferéncia dos participantes por dispositivos que ja tinham
familiaridade com o uso.

Auséncias e atrasos de
participantes

- Algumas ocorréncias de atrasos e auséncia dos
participantes, na maioria das vezes justificados;

- Confirmagao de desisténcia de um participante (A9) no 13°
encontro.

FONTE: O autor (2018)

Como consta no relatério do Diario do Investigador eu, o pesquisador
(observador participante), juntamente com a monitora, promovemos nos
primeiros encontros no Laboratério de Informatica | do IFPI Floriano o auxilio aos
participantes da pesquisa para o uso da ferramenta Duolingo. Logo apés a
realizacdo do Questionario de Identificacdo, indicamos todos os alunos a

acessarem o site do Duolingo para que se cadastrassem. Apds a ajuda a todos
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os participantes e compleicdo de todos os cadastros, indiquei aos alunos como
proceder para entrarem no grupo “Research IFPI Floriano”, que criei no Duolingo
Para Escolas. Apds isso, os alunos foram liberados para realizarem
individualmente as atividades do Duolingo (das unidades “Basico 1" até
“Saudagbes”) e se familiarizarem com os materiais disponiveis no laboratorio
(computadores, microfones, etc.) e tirarem duvidas quanto a interface e uso do
Duolingo. A necessidade de tal processo de familiarizagdo com as TICs do
laboratorio pode ser justificada pelo perfil do grupo de alunos encontrado no
Questionario de ldentificacdo (TABELA 1), em que observamos que alguns
participantes ndo possuiam computador. A presenga da monitora em quase
todos os encontros foi de grande valia, em especial nos primeiros, para ajudar
os alunos participantes quanto ao processo de letramento no uso das TICs do
laboratério e das ferramentas disponiveis no Duolingo.

Para proceder como observador participante da pesquisa, criei 0 grupo
“Research IFPI Floriano” no Duolingo Para Escolas, que teve a finalidade de
monitorar e prescrever atividades (tarefas) para todos os participantes da
pesquisa no ambiente virtual do Duolingo. Tal ferramenta permite e criagao de
metas de atividades a serem realizadas individualmente pelos alunos
participantes e também permite ao pesquisador o monitoramento da realizagao
de tais tarefas.

Além disso, quando da nao disponibilidade do Laboratério de Informatica,
era possivel através do Duolingo Para Escolas promover atividades em grupo,
utilizando as atividades recomendadas pela ferramenta em exposi¢ao para todos
os participantes através de projetor em uma sala de aula regular. Muitas
atividades foram desenvolvidas através de jogos em times, com alternancia entre
equipes para responder as questdes propostas automaticamente pelo Duolingo.
Ribeiro (2016) propde o uso dos jogos em situagdes de ensino-aprendizagem
“para contribuir com a formacédo de bases linguisticas que permitam aos
jogadores participar de praticas sociais”, em especial nas atividades em grupos.
Klimmt, Hefner e Vorderer (2009) apontam ainda que a utilizagdo de jogos em
atividades de ensino-aprendizagem potencializa a comunicagao interpessoal, ja
que os jogadores interagem uns com 0s outros, maximizando a atencdo ao

conteudo.
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Nos encontros também foram desenvolvidas atividades no Duolingo de
maneira individual, através do cumprimento de determinadas unidades em cada
encontro em tarefas registradas no grupo do Duolingo para Escolas; tais
atividades ocorreram na maioria dos encontros, através de realizacdo dos
exercicios propostos nas unidades demarcadas do Duolingo. Eu, como
observador participante, indicava aos alunos que prosseguissem na sequéncia
das licbes propostas pela ferramenta até determinada unidade, devidamente
demarcada para cada encontro, como mostrado nos registros do Diario do
Investigador. Havia sempre a ajuda da monitora para dificuldades e duvidas
eventuais. Porém, muitas vezes alguns participantes ndo conseguiam chegar até
a unidade proposta durante o encontro; desse modo, eu remarcava o prazo para
realizacdo da tarefa no grupo do Duolingo Para Escolas, para que esses
participantes pudessem finalizar as licbes em outros momentos além dos
encontros. Tudo isso era monitorado ao inicio e final de cada encontro através
do Duolingo Para Escolas, afim de promover nivelamento entre todos os
participantes e estimular a todos como um grupo. Observando o aspecto
motivacional de atividades individuais, verifica-se que os jovens com o perfil
desde grupo pesquisado jogam jogos eletrbnicos porque eles satisfazem
necessidades de competicdo e controle, assim como de entretenimento e
escapismo (BARNETT et al., 1997). Para o caso de jogos online ou em rede
como o Duolingo, Jansz e Martens (2005) ainda apontam uma outra motivagéo
importante: a da socializagao, que se refere as necessidades que sao satisfeitas
jogando-se junto com outra pessoa.

Entretanto, mesmo com a oferta de cobertura Wi-Fi de internet no IFPI
Floriano, instituicdo onde realizei a pesquisa, houveram muitas dificuldades para
boa parte dos integrantes do grupo de alunos acessar a internet para a
realizacdo das atividades no Duolingo. Durante o periodo de pesquisa houve
problemas na oferta de servico de internet no campus, o que impedia boa parte
dos participantes de acessar o Duolingo no Laboratério de Informatica. Para nédo
impedir a realizacao das atividades propostas nos encontros eu, através da
ferramenta de roteamento Wi-Fi do meu smartphone pessoal, ofereci acesso ao
meu servigo de internet movel pessoal aos alunos. Houve necessidade de tal
procedimento em praticamente todos os encontros para que o grupo pudesse,

em sua totalidade, realizar as tarefas propostas. Além disso, em alguns
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encontros os alunos participantes tiveram dificuldades ao acessar o website e/ou
o aplicativo do Duolingo, que muitas vezes apresentava instabilidades no servigo
online ou dificuldades temporarias no acesso.

Ademais, boa parte dos sujeitos de pesquisa preferiu usar nos encontros
os seus computadores e/ou smartphones pessoais. Assim como consta nos
resultados obtidos no Questionario de Identificacdo (TABELA 1), a maioria dos
alunos tinha computador e todos tinham smartphones, o que possibilitou a
liberagdo de seu uso durante os encontros.

Ja durante os encontros finais registrei um aumento nos atrasos de alguns
participantes, bem como auséncias de outros. Na maioria das vezes tais atrasos
e auséncias nao eram frequentes e foram justificados pelos participantes
(questdes de saude prevaleceram entre as motivagées), mas um aluno
participante em especifico (A9) manteve seus atrasos e auséncias constantes,
sem a devida justificativa, o que culminou em sua desisténcia no 13° encontro.
Devido a isso, todos os seus dados informados anteriormente no Questionario
de Identificacdo foram descartados.

Desse modo, analisando-se os dados encontrados no relatério do Diario
do Investigador, observamos que no transcorrer da pesquisa o contato dos onze
alunos participantes com a ferramenta Duolingo se deu de forma satisfatéria.
Mesmo enfrentando problemas de acesso a internet e ao website/aplicativo, a
maioria dos sujeitos de pesquisa prosseguiu junto ao grupo na realizagdo das
atividades, atingindo o nivel Intermediario do Duolingo ao final das 30h/aula. A
realizacao de atividades em grupo apds as atividades individuais também
promoveu melhora no desenvolvimento das tarefas, facilitando o processo de
nivelamento do grupo de sujeitos pesquisados. Além disso, o perfil do grupo de
alunos de maioria ja familiarizados com o uso de dispositivos como computador
e smartphone facilitou o andamento das atividades, bem como o auxilio da
monitora e o meu como observador participante da pesquisa para os alunos que

apresentaram dificuldades.

4.3 QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
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Para apresentacdo dos dados coletados no Questionario de Percepgao
(ANEXO V), que se baseou em uma Escala Likert, utilizei graficos com
frequéncias das respostas encontradas em cada uma das sete questdes
(ANEXO IX). Analisando os resultados encontrados nos graficos e identificando
os temas de cada questdo, é possivel verificar as percepg¢des do grupo de
sujeitos de pesquisa quanto ao uso do Duolingo para aprendizado de
vocabulario.

A Questdo 1 teve como tema “Percepcdo do desenvolvimento de
habilidades em Lingua Inglesa com o Duolingo”. Os onze sujeitos de pesquisa
responderam sobre suas percepgdes de uso do Duolingo acerca do
desenvolvimento de habilidades em Lingua Inglesa durante os encontros.

Constatamos que, em grande maioria, o grupo de alunos pesquisado
concordou ou concordou bastante que a experiéncia com o uso do Duolingo os
ajudou a aprender vocabulario em Lingua Inglesa e a desenvolver as habilidades
de producgéo escrita, leitura, compreensao e producao oral. Em especial, todos
os participantes concordaram ou concordaram bastante acerca do
desenvolvimento do aprendizado de vocabulario e da capacidade de producao
escrita em Lingua Inglesa. Observando-se o perfil dos alunos obtido no
Questionario de Identificagdo € possivel perceber que este grupo de alunos tinha
predisposicdo a um bom engajamento com TICs e ferramentas gamificadas
como o Duolingo, bem como a participagdo em atividades individuais e em
grupos apontada no Diario do Investigador. Tais achados corroboram o
encontrado por Finardi, Prebianca e Momm (2013), que mostraram que as
percepgdes dos aprendizes sobre o uso de TICs no aprendizado de Lingua
Inglesa sdo as de que estes auxiliam no aprendizado e melhoram o seu
desempenho no idioma.

A Questao 2 teve como tema “Percepcao da experiéncia com o Duolingo
no aprendizado geral de Lingua Inglesa”. Os onze sujeitos de pesquisa
responderam sobre suas percepgdes de aprendizado geral de Lingua Inglesa ao
utilizar o Duolingo durante esta pesquisa.

Notamos que todos os participantes concordaram ou concordaram muito
que a experiéncia com o Duolingo os ajudou a aumentar seu vocabulario de
Inglés, bem como se apresentou como uma experiéncia positiva de

aprendizagem de Inglés. O grupo de alunos conseguiu desenvolver bem as
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atividades durante todo o curso, concluindo o nivel intermediario, o que
contribuiu positivamente para suas percepgdes de aprendizado de vocabulario
com o uso do Duolingo. Ademais, Warschauer e Healey (1998) argumentam que
0s programas educacionais para aprendizagem de inglés em multimidia
representam um grande avango nesse processo. Entretanto, mesmo com a
maioria dos alunos concordando ou concordando bastante que a experiéncia os
ajudou a aprender a construir frases em Inglés e a descobrir formas de se
comunicar em Inglés, alguns participantes discordaram.

Além disso, a maioria dos alunos discordou ou discordou bastante quanto
a presenga do uso do Duolingo em sua memoria, em relagao a outras atividades
em Inglés: a maioria dos sujeitos, portanto, acha que outros trabalhos que
fizeram na disciplina de Inglés se fixaram mais em suas memorias. Tal resultado
pode ser justificado pelas ideias apresentadas por autores como Werbach e
Hunter (2012), que afirmam que TICs com gamificacdo, como é o caso do
Duolingo, ndo devem ser utilizados para que os “jogadores” fujam do mundo real.
Assim, o uso de ferramentas gamificadas como o Duolingo deve servir como
apoio, e ndo como agente principal no processo de aprendizagem da lingua-alvo.
Para Kapp (2012), a experiéncia vivida por um jogador envolve uma abstragao
da realidade e tipicamente ocorrem em um "espaco de jogo", o que significa que
um jogo como o Duolingo contém elementos de uma situacao real ou a esséncia
da situagdo, mas nao é e nem teria como ser uma réplica exata.

A Questao 3 tem como tema “Percepgao da experiéncia com o Duolingo
no aprendizado de habilidades pessoais”. Verificamos que a maioria dos
participantes concordou ou concordou bastante com os beneficios
proporcionados pelo uso do Duolingo no aprendizado de habilidades pessoais,
tais como colaboracédo entre os colegas, melhora na apresentagao de ideias,
prestar mais atengao as ideias dos colegas, melhor organizagao de ideias para
aprendizado de vocabulario novo em Inglés e aprendizado de coisas novas com
os colegas. O perfil do grupo de alunos como utilizadores das TICs para
comunicagao (redes sociais como Whatsapp) e interagdo em grupo (jogos
online) obtido no Questionario de ldentificacdo, bem como a verificagdo de
participagao eficaz de atividades em grupo e até mesmo o auxilio da monitora e
de alunos adiantados a outros alunos no Diario do Investigador corroboram com

os dados encontrados na Questéo 3. Gee (2004) mostra que os jogos exercitam
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fungcdes mentais e intelectuais do jogador e contribuem para a formagédo da
autonomia, da criatividade e da originalidade, aspectos encontrados nos
resultados da Questdo 3 acima discutidos. Para Jansz e Martens (2005), os
games s&o uma forma interativa de entretenimento, n&o apenas no sentido do
gamer com o0 jogo, mas também na comunicagdo interpessoal, ja que os
jogadores interagem uns com os outros. O desenvolvimento de habilidades
sociais pelo uso de jogos como o Duolingo na aprendizagem de linguas também
€ suportado por Ribeiro (2016, p. 164) que mostra que os jogos tém uma origem
sociocultural e a caracteristica de promover exercicio do pensamento, bem como
a “formacao de bases linguisticas que permitam aos jogadores participar de
praticas sociais”.

A Questao 4 tem como tema “Percep¢ao da experiéncia com o Duolingo
acerca da utilizacdo de TICs”. A grande maioria dos alunos participantes
concordou ou concordou bastante com a percepg¢ao de que aprenderam a se
comunicar melhor e aprenderam novas palavras em Inglés mais facilmente com
o uso das TICs na pesquisa (computador/smartphone). O perfil do grupo de
alunos obtido ja pressupunha uma boa adesdo ao uso de TICs para o
aprendizado, ja que a maioria as utiliza em seu cotidiano, especialmente se estas
utilizam ferramentas gamificadas. Nas observacées do Diario do Investigador,
apesar das limitagdes de conexdo com a internet, pdde-se concluir que o grupo
de alunos pesquisado conseguiu desenvolver bem as atividades utilizando seus
Smartphones ou computadores pessoais, demonstrando familiaridade com as
TICs e facilidade de uso destas.

Também observamos que a grande maioria dos sujeitos de pesquisa
concordou ou concordou bastante com que a utilizacdo de recursos multimidia
como imagens, musica e sons (oferecidos no Duolingo) também os ajudou a
aprender vocabulario em Inglés e a aprender mais Inglés em grupo. Cope e
Kalantzis (2009) apontam uma dramatica mudanga dos contextos tecnoldgicos
e sociais da comunicagao, através da “pedagogia de multiletramentos”; para os
autores, um novo modo de aprendizado devido ao acesso aos recursos
multimidia leva a uma pedagogia de letramento e alfabetizagao apropriada para
os tempos modernos — os multiletramentos.

Entretanto, quanto ao aprendizado de melhor uso das TICs

(computador/smartphone) na pesquisa, o grupo de alunos participantes se
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dividiu quase igualmente em sujeitos que discordaram ou discordaram bastante
e sujeitos que concordaram ou concordaram bastante. Tais resultados podem
ser justificados por autores como Prensky (2001). Ele chama a geragao atual de
alunos de “Nativos Digitais”, considerando que esses estudantes ja nascem e
crescem rodeados da linguagem digital e a aprendem como “falantes nativos”.
Tendo isso em consideragdo, mesmo aqueles que nao estdo habituados a usar
as TICs estao inseridos em contextos sociais que fazem pleno uso delas, de
modo que eles tendem a aceita-las e incorpora-las em suas praticas. Tais
resultados também podem ser justificados pelo perfil de alunos tragado no
Questionario de ldentificacdo: a maioria dos participantes utiliza computador e
todos utilizam smartphone desde, pelo menos o Ensino Fundamental. Além
disso, notamos nos registros de Diario do Investigador que durante os encontros,
muitos alunos preferiam utilizar seus computadores e/ou smartphones pessoais,
por serem mais familiarizados com seus proprios dispositivos.

A Questao 5 teve como tema “Percepgéo do interesse em atividades de
aprendizado de habilidades realizadas com o Duolingo”. Verificamos que
praticamente todos os alunos participantes da pesquisa demonstraram ter
interesse ou muito interesse nas atividades propostas pelo Duolingo para a
aprendizagem das diferentes habilidades da Lingua Inglesa (compreensao e
producao orais, produgédo escrita e leitura). O perfil do grupo de sujeitos da
pesquisa ja apontava para esse interesse, pois todos os alunos disseram gostar
de aprender Inglés. Devemos destacar ainda que todos os participantes
disseram ter interesse ou muito interesse em aprender novas palavras com as
atividades do Duolingo; esses resultados corroboram com os encontrados nos
estudos de Vesselinov e Grego (2012), Souza e Arruda (2015) e Ye (2014), que
sugerem a eficacia no uso do Duolingo para aprendizado de linguas
estrangeiras.

A Questao 6 tem como tema “Percepc¢ao do interesse no aprendizado de
vocabulario com o Duolingo”. Percebemos entao que a maioria dos participantes
da pesquisa demonstrou ter interesse ou muito interesse em aprender a
importancia do vocabulario para falar Inglés, aprender diferentes tradugdes para
as mesmas palavras e aprender a se auto avaliar quando ao aprendizado de
novas palavras em Inglés por meio do Duolingo. O perfil do grupo de sujeitos da

pesquisa ja pressupunha esse interesse, pois todos os alunos disseram gostar
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de aprender novas palavras em Inglés e entram em contato com novas palavras
em Inglés frequentemente. De acordo com Nogueira (2013), a tendéncia atual
das pesquisas na area de aprendizagem de vocabulario em lingua estrangeira
parece ser, principalmente, o reconhecimento de que apenas a exposi¢cédo a
lingua-alvo ndo consegue promover um aprendizado rico de vocabulario, mas
uma combinagao de técnicas, estratégias e situagdes parece ser mais eficiente
do que a concentragdo em uma unica técnica/estratégia, o que inclui o uso de
TICs como o Duolingo. Segundo Quadros (2014), no Duolingo os pontos que s&o
obtidos nas atividades aumentam de acordo com a quantidade de palavras
aprendidas nas ligbes, estimulando o usuario a avangar no jogo; assim, o
aprendiz € exposto a uma série de palavras que posteriormente servirao para
formar frases nas ligbes seguintes, mostrando que no Duolingo ha um grande
enfoque no aprendizado de vocabulario.

A Questéo 7 teve como tema “Percepcédo de motivagao experimentada
com o uso do Duolingo”. Em resumo, podemos notar que a grande maioria dos
sujeitos de pesquisa concordou ou concordou bastante que experimentaram
motivacdo ao estudar Inglés com o uso do Duolingo. Em especial, todos os
participantes concordaram ou concordaram bastante que sentiram maior gosto
ao estudar Inglés usando o Duolingo. Estes resultados podem ser relacionados
com o proposto por Grant e O’'Donohoe (2007) e Wei e Lo (2006); para os
autores, o uso de celulares entre os jovens é amplamente motivado pelo fato de
se constituirem em um entretenimento conveniente por favorecer as atividades
com o0s amigos, além do “carater fashion e o status” fornecidos pelos
smartphones, que imprimem aspectos de identidade social e integragdo na rede
de contatos dos colegas. Além disso, observamos que 0s jovens jogam jogos
eletrébnicos tais como o Duolingo porque eles satisfazem necessidades de
competicao e controle, assim como de entretenimento e escapismo (BARNETT
et al., 1997), além da motivagao da socializagéo, que se refere as necessidades
que sao satisfeitas jogando-se junto com outra pessoa (JANSZ e MARTENS,
2005). Conforme Quadros (2014), sao conferidos aos jogos elementos como
motivacao, habilidade e a aprendizagem e, segundo Finardi, Prebianca e Momm
(2013), as percepcgdes dos aprendizes sobre esses recursos sao as de que estes
promovem maior motivacdo, sao mais interativos, auxiliam no aprendizado e

melhoram o seu desempenho no idioma.
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Em suma, para mostrar os dados apresentados nos graficos obtidos
através das respostas do Questionario de Percepcéo e as analises da percepgao
do grupo de alunos estudado acerca da experiéncia com o uso do Duolingo,
apresentaremos a Tabela 3 a seguir, compilando os resultados nos temas

descritos:

TABELA 3: PRINCIPAIS TEMAS E RESULTADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO DE

PERCEPCAO

Percepg¢ao do
desenvolvimento de
habilidades em Lingua
Inglesa com o Duolingo

- A grande maioria concordou ou concordou bastante que a
experiéncia com o uso do Duolingo os ajudou a aprender
vocabulario em Lingua Inglesa e a desenvolver as habilidades de
produgéo escrita, leitura, compreensao e produgao orais;

- Todos concordaram ou concordaram bastante acerca do
desenvolvimento do aprendizado de vocabulario e da capacidade
de produgéo escrita em Lingua Inglesa.

Percepcgao da
experiéncia com o
Duolingo no
aprendizado geral de
Lingua Inglesa

- Todos concordaram ou concordaram muito que a experiéncia
com o Duolingo os ajudou a aumentar seu vocabulario de Inglés,
bem como se apresentou como uma experiéncia de boa
aprendizagem de Inglés;

- A maioria concordou ou concordou bastante que a experiéncia
os ajudou a aprender a construir frases em Inglés e a descobrir
formas de se comunicar em Inglés;

- A maioria discordou ou discordou bastante quanto a fixagao do
uso do Duolingo em sua memoria, em relagao a outras atividades
em Inglés.

Percepcao da
experiéncia com o
Duolingo no
aprendizado de
habilidades pessoais

- A maioria concordou ou concordou bastante com os beneficios
proporcionados pelo uso do Duolingo no aprendizado de
habilidades pessoais, tais como colaboracdo entre os colegas,
melhora na apresentagdo de ideias, prestar mais atencdo as
ideias dos colegas, melhor organizagcdo de ideias para
aprendizado de vocabulario novo em Inglés e aprendizado de
coisas novas com os colegas;

Percepcao da
experiéncia com o
Duolingo acerca da
utilizagao de TICs

- A grande maioria concordou ou concordou bastante com a
percepcdo de que aprenderam a se comunicar melhor e
aprenderam novas palavras em Inglés mais facilmente com o uso
das TICs na pesquisa (computador/smartphone);

- A grande maioria concordou ou concordou bastante com que a
utilizagado de recursos multimidia como imagens, musica e sons
(oferecidos no Duolingo) também os ajudou a aprender
vocabulario em Inglés e a aprender mais Inglés em grupo;

- O grupo se dividiu quase igualmente em sujeitos que
discordaram ou discordaram bastante e sujeitos que
concordaram ou concordaram bastante quanto ao aprendizado
para melhor uso das TICs (computador/smartphone) na
pesquisa.

Percepc¢ao do interesse
em atividades de
aprendizado de
habilidades realizadas
com o Duolingo

- Praticamente todos demonstraram ter interesse ou muito
interesse nas atividades propostas pelo Duolingo para a
aprendizagem das diferentes habilidades da Lingua Inglesa
(compreensao e produgéo orais, producéo escrita e leitura);

- Todos disseram ter interesse ou muito interesse em aprender
novas palavras com as atividades do Duolingo.

continua
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TABELA 3: PRINCIPAIS TEMAS E RESULTADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO DE
PERCEPCAO - ANEXO V

conclusao

- A maioria demonstrou ter interesse ou muito interesse em

aprender a importadncia do vocabulario para falar Inglés,

Percepgao do interesse aprender diferentes tradugdes para as mesmas palavras e
no aprendizado de aprender a se auto avaliar quando ao aprendizado de novas
vocabulario com o palavras em Inglés;

Duolingo - Todos demonstraram ter interesse ou muito interesse em

aprender novo vocabulario em |Inglés para facilitar a
aprendizagem das diferentes habilidades da lingua.
- A grande maioria concordou ou concordou bastante que
experimentaram motivagdo ao estudar Inglés com o uso do
Duolingo;

Todos concordaram ou concordaram bastante que
experimentaram maior motivagado ao estudar Inglés usando o
Duolingo.

Percepgao de motivagao
experimentada com o uso
do Duolingo

FONTE: O autor (2018)

Em resumo, através do Questionario de Percepcdo pudemos observar
que a grande maioria dos alunos participantes concordou que a experiéncia com
o uso do Duolingo os ajudou a aprender vocabulario em Lingua Inglesa, além de
que todos concordaram que houve desenvolvimento do aprendizado de
vocabulario. Além disso, todos concordaram que a experiéncia com o Duolingo
os ajudou a aumentar seu vocabulario de Inglés, apesar de a maioria achar que
outros trabalhos que fizeram na disciplina de Inglés se fixaram mais em suas
memorias. Verificamos ainda que a maioria concordou com os beneficios
proporcionados pelo uso do Duolingo no aprendizado de habilidades pessoais,
tal como uma melhor organizagao de ideias para aprendizado de vocabulario
novo em Inglés.

Observamos também que a grande maioria apresentou a percepgao de
que aprenderam novas palavras em Inglés mais facilmente com o uso das TICs
na pesquisa (computador/smartphone), além de que a utilizagdo de recursos
multimidia como imagens, musica e sons (oferecidos no Duolingo) também os
ajudou a aprender vocabulario em Inglés. Todos os participantes disseram ter
interesse em aprender novas palavras com as atividades do Duolingo. Notamos
ainda que a maioria demonstrou ter interesse em aprender a importancia do
vocabulario para falar Inglés, aprender diferentes tradugbes para as mesmas
palavras e aprender a se auto avaliar quanto ao aprendizado de novas palavras
em Inglés, além de que todos demonstraram ter interesse em aprender novo

vocabulario em Inglés para facilitar a aprendizagem das diferentes habilidades
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da lingua. Para concluir, todos concordaram que sentiram maior gosto ao estudar
Inglés usando o Duolingo e a grande maioria experimentou motivagao no estudo

de Inglés.

4.4 ENTREVISTAS DE GRUPOS

Para a analise dos dados obtidos nas Entrevistas de Grupos (ANEXO X),
gravadas e transcritas, foram separados trés temas que nortearam as perguntas
apresentadas no Guia para as Entrevistas de Grupos (ANEXO VI). Os trés
grupos foram entrevistados um apos o outro no ultimo dia de encontro para
realizacédo das atividades com o Duolingo. O Grupo 1 foi composto pelos
participantes A1, A2, A3 e A4, o Grupo 2 foi composto pelos participantes A5,
A6, A7 e A8 e o Grupo 3 foi composto pelos participantes restantes A10, A11 e
A12. Os temas e os principais dados encontrados estdo apresentados na Tabela

4, a sequir:

TABELA 4: PRINCIPAIS TEMAS E RESULTADOS ENCONTRADOS NAS ENTREVISTAS DE
GRUPOS

eTodos os participantes dos trés grupos apontaram que houve

Quantidade de mais aprendizado de vocabulario com o Duolingo, pois:
aprendizado de - E um meio com mais informagdes, como imagens e sons;
vocabulario de Inglés com - A frequéncia semanal de atividades ajuda no aprendizado;
Duolingo X com outras - Duolingo se apresenta como um jogo (brincadeira, diversao);
atividades - Oportunidade de erro e corregao/repeticao;

- Contato com as quatro habilidades da lingua;
¢Grupo 1 e Grupo 3:
- Preferem aprender vocabulario com o Duolingo;
- Por ter a dindmica de jogo;
- Pelo feedback do jogo em mostrar respostas corretas e

explicagdes;

- Possibilidade de mais aprendizado por melhor adaptacéo de
Preferéncia entre horario e tempo para estudo;
aprendizado de eGrupo 2:
vocabulario de Inglés com - Um participante preferiu as atividades regulares, por achar o
atividades regulares X com  Duolingo “chato”;
Duolingo - Os outros alunos se mostraram divididos, encontrando

pontos positivos parecidos em ambas possibilidades (uso de
imagens, dinamicidade), porém apontaram que nas atividades
regulares de sala de aula ha a presenga do professor em
todas as etapas do aprendizado.

continua
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TABELA 4: PRINCIPAIS TEMAS E RESULTADOS ENCONTRADOS NAS ENTREVISTAS DE
GRUPOS
conclusao

eTodos os participantes dos trés grupos apontaram que:
- A experiéncia com o uso do Duolingo foi uma aprendizagem
importante;
- Colocaram em acgao habilidades que ainda nao sabiam que
possuiam;
- As atividades se mostraram ligadas a seus gostos pessoais;
- Aprenderam algo novo na experiéncia com o Duolingo.
eGrupo 1:
- Por ter dindmica de jogos, acompanhamento e estimulo do
Importancia, uso de novas sistema, o Duolingo se mostrou proximo aos gostos pessoais

habilidades, gostos dos participantes;

pessoais e novos ¢Grupo 2:

aprendizados com o uso - Apontaram como fator de importancia a experiéncia com o
do Duolingo Duolingo o fato de funcionar como uma oportunidade a mais

de estudar os mesmos conteudos que eram estudados nas
aulas regulares de Inglés e fixar melhor tais assuntos;
e¢Grupo 2 e Grupo 3:

- Citaram que aprenderam muitos contetidos novos que nao
haviam tido a oportunidade de aprender no Ensino
Fundamental, como categorias novas de palavras (comidas,
ligares, objetos, etc.) e as varias formas de escrevé-las, bem
como regras gramaticais (3% pessoa do Singular do Presente
Simples).

FONTE: O autor (2018)

Quanto ao tema “Quantidade de aprendizado de vocabulario de Inglés
com Duolingo X com outras atividades”, todos os participantes dos trés grupos
entrevistados apontaram que houve mais aprendizado de vocabulario com o
Duolingo do que com as atividades tradicionais de sala de aula as quais estavam
acostumados. Nas entrevistas, os sujeitos de pesquisa apontaram que o
Duolingo promoveu mais aprendizado por ser um meio com mais informagdes,
como imagens e sons. Para Warschauer e Healey (1998) a propria base
tecnolégica multimidia em que os jogos e programas como o Duolingo podem
ser feitos, por incorporar graficos, gravagdao e reproducdo de audio e
componentes em video, permite um nivel elevado de contextualizagdo de
exemplares de uso da lingua alvo. Assim, a atengdo ao conteudo é maximizada,
e justamente isto faz dos games uma das midias mais imersivas, como apontado
por Klimmt, Hefner e Vorderer (2009).

Além disso, segundo os participantes, a frequéncia semanal de atividades
e encontros ajudou no aprendizado. Ainda segundo os alunos, o Duolingo se
apresenta como um jogo (brincadeira, diversao), o que também facilita o

aprendizado de novas palavras, bem como o fato de haver sempre oportunidade
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de erro e em seguida de corregao e de repeticdo. Leffa et al. (2012) dao énfase
ao potencial de ensino de linguas dos jogos, apontando-os como ferramentas na
mediagdo da aprendizagem de linguas, ja que s&o praticas sociais
caracterizadas pelo uso intensivo da lingua, o que promove interagdo dos
participantes. Ribeiro (2016) propde o uso dos jogos em situagcdes de ensino-
aprendizagem “para contribuir com a formacao de bases linguisticas que
permitam aos jogadores participar de praticas sociais”.

Os entrevistados também citaram o contato com as quatro habilidades da
lingua promovido pelo Duolingo como fator que aumenta o aprendizado de
palavras novas em Inglés utilizando a ferramenta. Souza e Arruda (2015) fizeram
uma breve analise sobre a gamificacdo e o uso de aplicativos na aprendizagem
de idiomas e concluiram que o Duolingo “¢ um aplicativo pratico e de facil
entendimento, ideal para quem esta comegando”, pois apresenta atividades para
o aprendizado de diferentes habilidades da lingua-alvo. Segundo Quadros
(2014), no Duolingo, além do grande enfoque no aprendizado de vocabulario,
sdo também introduzidos os topicos de gramatica, audio para reforgar na
compreensao auditiva e licbes de produgao oral, em que o estudante grava a
sua voz e encaminha para o sistema.

Em relacdo ao tema “Preferéncia entre aprendizado de vocabulario de
Inglés com atividades regulares X com Duolingo”, verificamos que o0s
entrevistados dos grupos 1 e 3 preferem aprender vocabulario com o Duolingo.
Esses participantes justificam tal preferéncia devido ao fato de que a ferramenta
apresenta dindmica de jogo, incluindo o feedback em mostrar respostas corretas
e explicagdes. Outros principios apontados por Gee (2005) como importantes
para jogos eficientes sdo “On Demand’ e “Just In time”, referentes ao feedback
do game. No Duolingo, o feedback s6 é fornecido na medida que os jogadores
pedem auxilio ou necessitam; ele é fornecido na medida certa a fim de auxiliar
no desempenho dos jogadores.

Ademais, os participantes dos grupos 1 e 3 tiveram preferéncia pelo
Duolingo na aprendizagem de vocabulario devido a possibilidade de melhor
adaptacao de horario e tempo para estudo com a ferramenta, ja que as
atividades podiam ser feitas a qualquer hora e qualquer lugar. A multimidia e
todos seus artefatos tém promovido a facilitacdo da comunicacdo e, como

apontado por Almeida e Souza (2011), encurtaram distancias e, desse modo,
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ferramentas como o Duolingo no espago da educagao apresentam grandes
contribuicdes como a diminuicdo da distancia transacional, que “permite
acompanhamento avaliativo, formativo e somativo, além de manter a memoria
das interagbes”.

Ja o Grupo 2 apresentou respostas diferentes quanto ao tema: um
participante preferiu as atividades regulares, por achar o Duolingo “chato”. Sobre
essa caracteristica da ferramenta, Leffa (2014) cita problemas basicos
encontrados no website/aplicativo, em especial a fragmentac&o da lingua alvo,
0 uso das mesmas palavras e frases para todas as linguas que ensina e a énfase
na tradugdo como metodologia de ensino. Tais caracteristicas, atualmente
malvistas pelas abordagens modernas de ensino de linguas, podem conferir os
aspectos negativos percebidos pelo participante citado.

Ja os outros alunos do Grupo 2 se mostraram divididos, encontrando
pontos positivos parecidos em ambas possibilidades (uso de imagens,
dinamicidade), porém apontaram que nas atividades regulares de sala de aula
ha a presenca do professor em todas as etapas do aprendizado, o que, segundo
eles, facilita o processo de aprendizagem de novas palavras em Inglés. Assim,
€ preciso se atentar ao fato de que o uso das TICs no contexto escolar implica
transformagdes — inclusive para os alunos — que relativizam a funcado do
professor como transmissor de conhecimento, deslocando o centro da questao
para o “protagonismo” dos alunos. Para Alonso (2008) o problema é que a
escola, como instituicdo, ainda estd marcada pela légica da transmisséo,
fazendo a logica das TICs colidir com a légica escolar. Branco (2017) pontua que
a introducdo de TICs como o Duolingo no contexto escolar “precisa estar
associada a uma mudancga nas concepg¢des dos professores sobre 0 modo como
se ensina/aprende”. Assim, Branco mostra que, nessa nova realidade escolar, é
esperado que o professor assuma um novo papel, passando da condigao de
transmissor para a de mediador de conhecimento: o aluno n&do seria mais um
individuo passivo, mas uma parte interacionista do processo de construgao com
a mediacao do professor. Portanto, a percepcao dos alunos de que a presenca
do professor facilita a aprendizagem de novas palavras em Inglés é advinda
dessa tradicionalidade de papéis na escola, e € preciso também que os alunos
se adaptem a esse papel de protagonistas de sua aprendizagem, o que pode ser

promovido com o uso auxiliar de ferramentas como o Duolingo.
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E, finalmente, ao se tratar do tema “Importancia, uso de novas
habilidades, gostos pessoais e novos aprendizados com o uso do Duolingo”,
notamos que todos os participantes entrevistados dos trés grupos apontaram
que experiéncia com o uso do Duolingo foi uma aprendizagem importante, que
colocaram em acgao habilidades que ainda ndo sabiam que possuiam, que as
atividades se mostraram ligadas a seus gostos pessoais e que aprenderam algo
novo na experiéncia com o Duolingo. Tais percepg¢des podem estar relacionadas
as suas vivéncias anteriores com o processo de ensino/aprendizagem de Lingua
Inglesa no Ensino Fundamental; varios participantes na entrevista relataram o
aprendizado como muito precario e o ensino muito tradicionalista.

Os integrantes do Grupo 2 apontaram como fator de importancia a
experiéncia com o Duolingo o fato deste funcionar como uma oportunidade a
mais de estudar os mesmos conteudos que eram estudados nas aulas regulares
de Inglés e fixar melhor tais assuntos. Além dos entrevistados do Grupo 2,
também os entrevistados do Grupo 3 citaram que aprenderam muitos conteudos
novos que nao haviam tido a oportunidade de aprender no Ensino Fundamental,
como categorias novas de palavras (comidas, ligares, objetos, etc.) e as varias
formas de escrevé-las, bem como regras gramaticais (32 pessoa do Singular do
Presente Simples), dizendo ainda que o conteudo estudado nas séries anteriores
era limitado ao Verbo Be. Dias e Assis-Peterson (2006) mostram que a realidade
continua a apontar “um retrato bastante negativo no uso e na aprendizagem da
lingua inglesa na sala de aula, em especial da escola publica”. Assim, a busca
por ferramentas multimidia complementares, tais como o Duolingo, que facilitem
o aprendizado do conteudo adequado tem se apresentado como um desafio aos
professores, especialmente porque os aprendizes esperam delas que também
ajudem a suprir as caréncias do seu aprendizado basico de Inglés no Ensino

Fundamental, como apontado por varios alunos na entrevista.
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5 CONCLUSAO

Procuramos neste estudo verificar as percepg¢des do impacto do uso da
ferramenta Duolingo, que se apresenta como website e aplicativo, como uma
TIC no processo de aprendizagem de vocabulario de ILE por alunos do 1° ano
do Ensino Médio Integrado em Eletromecéanica do IFPI — Floriano. Para alcangar
tal proposito, realizamos a coleta de dados por meio de quatro diferentes
instrumentos durante a pesquisa. Os resultados foram apresentados através de
analise tematica, visando responder as seguintes perguntas de pesquisa: a) qual
o perfil de alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado em Eletromecéanica do
IFPI, Campus Floriano, quanto ao uso de TICs no aprendizado de Lingua
Inglesa? b) quais as percep¢des do grupo de alunos investigado sobre o impacto
do uso do website Duolingo, enquanto TIC voltada para o ensino de ILE, no
aprendizado de vocabulario? c) quais as relagdes entre o perfil dos alunos e as
percepcgdes que eles tém sobre o Duolingo? e d) quais os desafios e reflexdes
acerca do uso do Duolingo no ensino de ILE?

O grupo de sujeitos de pesquisa voluntarios — inicialmente de doze alunos,
e ao final de onze - iniciou a participacdo neste estudo respondendo ao
Questionario de ldentificagdo. Apds a organizagdo dos dados encontrados,
analisamos os resultados deste questionario que responderam a primeira
pergunta de pesquisa, acerca do perfil do grupo de alunos selecionado quanto
ao uso de TICs no aprendizado de Lingua Inglesa.

Observamos que este € um grupo de pequena maioria do género feminino
€ maioria com 15 anos de idade, em que a maioria dos participantes possui
computador e o utiliza em casa e/ou na escola, que comecou a utiliza-lo no
Ensino Fundamental | e faz uso dele entre um a todos os dias da semana. Além
disso, a maioria utiliza o computador para estudar e/ou jogar jogos e o grupo se
dividiu em quantidades quase iguais entre os que gostam e os que nao gostam
muito de utilizar o computador para estudar. Verificamos também que todos os
participantes possuem smartphone, a maioria o utiliza em casa e/ou na escola,
bem como comecgou a usa-lo no Ensino Fundamental.

Notamos ainda que todos utilizam o smartphone todos os dias para falar
com 0s amigos, € uma grande parcela o utiliza também para estudar e jogar

jogos. O grupo de participantes se dividiu entre os que gostam e 0os que néo
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gostam muito de utilizar o smartphone para estudar. Verificamos ainda que a
maioria possui acesso a internet em casa e que todos utilizam a internet todos
os dias, numa média de 12 horas por dia.

Observamos ainda que quase todos os participantes gostam de estudar
Inglés e que a maioria estuda a disciplina de uma a trés vezes por semana. Além
disso, notamos que todos gostam de aprender novas palavras em Inglés e a
maioria entra em contato com a lingua de uma a trés vezes por semana, através
de aulas de Inglés na escola ou meios variados de entretenimento.

Nas etapas seguintes da pesquisa foram obtidos dados que, apos analise
tematica, responderam a segunda pergunta de pesquisa, referente as
percepgdes do grupo de alunos investigado sobre o impacto do uso do website
Duolingo, enquanto TIC voltada para o ensino de ILE, no aprendizado de
vocabulario.

Utilizamos o Duolingo com o grupo de participantes por 30h/aula e
mantivemos um Diario do Investigador. Observamos que no transcorrer da
pesquisa o contato dos onze alunos participantes com a ferramenta Duolingo se
deu de forma satisfatéria. Mesmo enfrentando problemas de acesso a internet e
ao website/aplicativo, a maioria dos sujeitos de pesquisa prosseguiu junto ao
grupo na realizagado das atividades, atingindo o nivel Intermediario do Duolingo
ao final dos encontros. A realizagédo de atividades em grupo apés as atividades
individuais também promoveu melhora no desenvolvimento das tarefas,
facilitando o processo de nivelamento do grupo de sujeitos pesquisados. Além
disso, o perfil do grupo de alunos ja familiarizados com o uso de dispositivos
como computador e smartphone facilitou o andamento das atividades, bem como
o auxilio da monitora e 0 meu como observador participante da pesquisa para
os alunos que apresentaram dificuldades.

No ultimo encontro da pesquisa foi aplicado o Questionario de Percepcéo.
Ao analisar os resultados encontrados percebemos que, em geral, o grupo de
alunos teve percepgdes essencialmente positivas acerca do uso do Duolingo
para o aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa. A grande maioria dos
alunos participantes concordou que a experiéncia com o uso do Duolingo os
ajudou a aprender vocabulario em Lingua Inglesa, que houve desenvolvimento
do aprendizado de vocabulario e que o Duolingo os ajudou a aumenta-lo, além

de promover uma melhor organizagao de ideias para aprendizado de vocabulario
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novo em Inglés. O grupo pesquisado, em grande maioria, percebeu também que
aprendeu novas palavras em Inglés mais facilmente com o uso das TICs, além
de que a utilizagao de recursos multimidia oferecidos no Duolingo também os
ajudou a aprender vocabulario em Inglés. Todos os participantes disseram ter
interesse em aprender novas palavras com as atividades do Duolingo e a maioria
demonstrou ter interesse em aprender a importancia do vocabulario para falar
Inglés, aprender diferentes tradugdes para as mesmas palavras e aprender a se
auto avaliar quanto ao aprendizado de novas palavras em Inglés. Todos
demonstraram também ter interesse em aprender novo vocabulario em Inglés
para facilitar a aprendizagem das diferentes habilidades da lingua e sentiram
maior motivagdo ao estudar Inglés usando o Duolingo, enquanto a grande
maioria experimentou motivagao no estudo de Inglés.

Ao final, como ultima fonte de dados, foram realizadas Entrevistas de
Grupos. Os resultados das entrevistas também apontaram percepgdes em geral
positivas nos relatos dos sujeitos de pesquisa acerca da experiéncia com o uso
do Duolingo. Todos os participantes dos trés grupos apontaram que houve mais
aprendizado de vocabulario com o Duolingo e a maioria demonstrou que
preferiram aprender vocabulario com a ferramenta, em especial porque esta se
apresenta como um jogo, além de oferecer feedback em mostrar respostas
corretas e explicagdes e dar oportunidade de erro e correcao/repeticao.
Observamos ainda que todos os participantes dos trés grupos apontaram que a
experiéncia com o uso do Duolingo foi uma aprendizagem importante, que
colocaram em acgao habilidades que ainda n&o sabiam que possuiam, que as
atividades se mostraram ligadas a seus gostos pessoais e que, ao final,
aprenderam coisas novas com a experiéncia deste estudo. Em especial, boa
parcela do grupo relatou o aprendizado de categorias novas de palavras e as
varias formas de escrevé-las, bem como regras gramaticais, conteidos que nao
haviam tido a oportunidade de aprender no Ensino Fundamental.

Tendo em conta que o uso do Duolingo no ensino de vocabulario de
Lingua Inglesa — bem como outras TICs — se integra numa area de conhecimento
emergente e tendo em mente a natureza exploratoria deste estudo, existem
algumas pistas que aqui podem ser sugeridas. E um fato que este é apenas um
estudo exploratério, e que foi aplicado em um grupo de pequena amostra, o que

restringe as possibilidades de aferir com rigor e exatidao até que ponto o uso do
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Duolingo contribui para o desenvolvimento de vocabulario em Lingua Inglesa.
Assim, seria interessante desenvolver um estudo que pudesse avaliar
rigorosamente as possibilidades do Duolingo na aprendizagem desta
competéncia em um grupo (ou grupos) com amostra maior de participantes. Ao
atentarmos nas declaragdes feitas pelos alunos que participaram da pesquisa e,
também, nas observagdes e dados recolhidos pelo investigador, julgamos de
interesse incluir, ainda, a competéncia de compreenséao oral em estudos futuros,
ja que esta habilidade aparece com frequéncia nas atividades do Duolingo e
parece ser de interesse dos aprendizes.

Face aos resultados positivos obtidos neste estudo, concluimos este
trabalho na esperancga de termos contribuido para: uma melhor compreenséo do
conceito de aprendizagem multimodal e multimidia; uma melhor compreenséo
das transformagbes implicadas, em termos de praticas pedagdgicas e
estratégias de ensino/aprendizagem, na implementacéo das TICs no ensino de
Lingua Inglesa e incentivar os profissionais da educagdao a implementar
abordagens pedagogicas que recorram a este tipo de metodologia.

Esperamos, por fim, que o nosso entusiasmo e a nossa crenga numa
abordagem multimodal e multimidia na aprendizagem de uma lingua estrangeira,
na qual se inclui o Duolingo, possa ter gerado interesse por esta area de
conhecimento. O Duolingo, como uma TIC com dindmica de jogos detém
grandes potencialidades para impulsionar novas formas de aprender
competéncias importantes de uma lingua estrangeira como o Inglés, em especial
0 vocabulario apontado neste estudo. Tais potencialidades podem e devem ser
aproveitadas em contexto escolar, em especial quando se trata de alunos em
inicio do aprendizado de uma lingua estrangeira, pois traduzem maior

consonancia com o panorama comunicativo da atual era digital.
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ANEXO |

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Titulo do projeto: Percep¢des de alunos sobre o impacto no aprendizado de lingua
inglesa com o uso do website e aplicativo Duolingo

Pesquisador responsavel: Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Nome do Orientador: Prof. Dr. Francisco Wellington Borges Gomes

Instituicdo na qual a pesquisa se realiza: Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia Do Piaui-IFPI — Campus Floriano

Prezado/a pai, mae ou responsavel,

Vocé esta sendo convidado/a a autorizar o/a menor

a participar da pesquisa intitulada “Percepgdes de alunos sobre o impacto no aprendizado
de lingua inglesa com o uso do website e aplicativo Duolingo”, sob responsabilidade do
pesquisador Osvaldo Marreiros da Silva Junior. A pesquisa tem por objetivo principal
verificar as percepgdes do impacto do uso do website/aplicativo Duolingo no aprendizado
de vocabulério em Lingua Inglesa de alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado em
Eletromecanica do IFPI, Campus Floriano.

A participagdo do/a menor nesta pesquisa ¢ voluntaria e se dara por meio de dois
encontros semanais de duas horas/aula cada, nas dependéncias do IFPI — Campus
Floriano (Laboratorio de Informatica, sala de aula) nos meses de Fevereiro e Margo de
2018.

Serdo usados como instrumentos desta pesquisa questiondrios, entrevistas de grupo e a
observagao das atividades realizadas utilizando o Duolingo no computador da escola, bem
como computador e smartphones pessoais, caso assim deseje o participante.

Esta pesquisa oferece minimamente riscos de constrangimento dos participantes, o que
sera contornado com as estratégias de sala de aula e com a colaboragdo de todos os
participantes, que terdo voz para responder de forma aberta os questionarios de maneira
que, se sentir constrangido de alguma forma, este podera deixar a questdo em branco, ao
mesmo tempo em que pode até mesmo desistir de participar da pesquisa. Ademais,
pensando em possiveis problemas com as informagdes disponibilizadas pelos
participantes, estas serdo arquivadas em uma conta de nuvem (Google Drive) na internet
com senha para acesso restrito; além disso, este arquivamento também prevenird que a
identidade dos participantes seja revelada.

O (a) menor participante/ voluntario (a) podera retirar-se da pesquisa a qualquer momento
de sua realizagdo sem quaisquer prejuizos a sua pessoa. Os registros recolhidos serdao
analisados e publicados na dissertagdo apresentada ao Programa de Pos-Graduagdo em
Letras, na area de concentracdo Linguistica da Universidade Federal do Piaui como
requisito parcial para a conclusdo de mestrado, bem como em eventos e trabalhos
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académicos. As identidades dos participantes voluntarios nao serdo reveladas e serao
preservadas por meio de pseudonimos.

Além disso, como beneficios desta pesquisa, espera-se que os alunos / participantes
tenham um desenvolvimento tanto de suas proprias competéncias em Lingua Inglesa,
especialmente no que se refere ao vocabulario, quanto de suas estratégias no uso de novas
tecnologias — o website/aplicativo Duolingo nesse caso — para o aprendizado de Lingua
Inglesa. Vale ainda salientar que os resultados deste trabalho podem ajudar a aprimorar
as escolhas pedagogicas no ensino de inglés dos alunos do IFPI — Floriano, promovendo
assim mais qualidade na aprendizagem e, consequentemente, mais desenvolvimento para
a comunidade, cidade, estado e regido.

Vocé, como responsdvel pelo(a) menor participante podera receber esclarecimentos
adicionais sobre a pesquisa ou encaminhar queixas e sugestdes a qualquer momento de
sua realiza¢do, entrando em contato com o responsavel pelo estudo, Prof. Osvaldo
Marreiros da Silva Junior, pelo telefone (86) 99448-9400, e-mail osvaldojr@ifpi.edu.br
ou através do endereco Rua Antonia Myriam Eduardo Pereira, n® 4855, Bloco Terra,
Apartamento 404, Bairro Campestre, CEP 64053-550, Teresina, PI, ou com o Comité de
Etica em Pesquisa — CEP da Universidade Federal do Piaui — UFPI, Campus Ministro
Petronio Portela — CMPP Bairro Ininga. Pro Reitoria de Pesquisa - PROPESQ. CEP:
64.049-550 - Teresina — PI, ou pelo Telefone: 86 3237-2332, ou ainda através do e-mail
cep.ufpi@ufpi.edu.br .

Desde ja, agradeco sua contribuicao.

ESTE TERMO SERA IMPRESSO EM DUAS VIAS DE IGUAL TEOR, DAS QUAIS
UMA FICARA COM O RESPONSAVEL PELO MENOR PARTICIPANTE E OUTRA
COM O PESQUISADOR.

Consentimento pds-esclarecimento

Eu, ,
declaro ter sido esclarecido/a e estar de acordo com a participacio de

como voluntario/a, da pesquisa acima descrita.

Floriano, de de 2018.

Assinatura do responsavel Assinatura do pesquisador
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ANEXO Il

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Prezado/a estudante;

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Percepgbes de
alunos sobre o impacto no aprendizado de lingua inglesa com o uso do website
e aplicativo Duolingo” coordenada pelo professor Osvaldo Marreiros da Silva
Junior (telefone: 86 9 9448-9400/ e-mail: osvaldojr@ifpi.edu.br). Seus
pais/responsaveis permitiram que vocé participe.

Queremos saber as percepgdes do impacto do uso do website/aplicativo
Duolingo no seu aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa, como aluno (a)
do 1° ano do Ensino Médio Integrado em Eletromecanica do IFPI, Campus
Floriano.

Vocé so precisa participar da pesquisa se quiser, € um direito seu e nao
tera nenhum problema se desistir. Os adolescentes que irdo participar desta
pesquisa tém de 15 a 16 anos de idade.

A pesquisa sera feita no IFPl — Campus Floriano, no Laboratério de
Informatica | e sala de aula, onde os adolescentes irdo responder questionarios,
entrevistas de grupo e terdo suas atividades realizadas utilizando o Duolingo
observadas. Para isso, sera usado o computador da escola, como também o seu
computador ou smartphone pessoais, caso assim vocé deseje. Sdo materiais
considerados seguros, mas € possivel ocorrer riscos de constrangimento dos
participantes, o que sera contornado com as estratégias de sala de aula e com
a colaboracéao de todos os participantes, que terdo voz para responder de forma
aberta os questionarios. Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar
pelos telefones que tem no comecgo do texto, assim como podera deixar a
questdo em branco e pode até mesmo desistir de participar da pesquisa. Além
disso, pensando em possiveis problemas com as informacdes disponibilizadas
pelos participantes, estas serdo arquivadas em uma conta de nuvem (Google
Drive) na internet com senha para acesso restrito; este tipo de arquivamento
também evitara que sua identidade e as dos demais participantes seja revelada.

Mas ha coisas boas que podem acontecer: os alunos/participantes terao
um desenvolvimento tanto de suas proprias competéncias em Lingua Inglesa,
especialmente no que se refere ao vocabulario, quanto de suas estratégias no
uso de novas tecnologias — o website/aplicativo Duolingo nesse caso — para o
aprendizado de Lingua Inglesa. Vale ainda apontar que os resultados deste
trabalho podem ajudar a aprimorar as escolhas pedagdgicas no ensino de inglés
dos alunos do IFPlI — Floriano, promovendo assim mais qualidade na
aprendizagem e, consequentemente, mais desenvolvimento para a comunidade,
cidade, estado e regiao.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; néo falaremos
a outras pessoas, nem daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der.
Os resultados da pesquisa vao ser publicados na dissertacao apresentada ao
Programa de Po6s-Graduagao em Letras da Universidade Federal do Piaui como
requisito parcial para a conclusdao de mestrado, bem como em eventos e
trabalhos académicos, mas sem identificar os adolescentes que participaram.
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Vocé, como participante, podera receber esclarecimentos adicionais
sobre a pesquisa ou encaminhar queixas e sugestdes a qualquer momento de
sua realizagdo, entrando em contato com o responsavel pelo estudo, Prof.
Osvaldo Marreiros da Silva Junior, pelo telefone (86) 99448-9400, e-mail
osvaldojr@ifpi.edu.br ou através do endere¢co Rua Antdnia Myriam Eduardo
Pereira, n°® 4855, Bloco Terra, Apartamento 404, Bairro Campestre, CEP 64053-
550, Teresina, Pl, ou com o Comité de Etica em Pesquisa — CEP da
Universidade Federal do Piaui — UFPI, Campus Ministro Petronio Portela —
CMPP Bairro Ininga. Pro Reitoria de Pesquisa - PROPESQ. CEP: 64.049-550 -
Teresina — PI, ou pelo Telefone: 86 3237-2332, ou ainda através do e-mail
cep.ufpi@ufpi.edu.br .

Desde ja, agradeco sua contribuicao.

ESTE TERMO SERA IMPRESSO EM DUAS VIAS DE IGUAL TEOR, DAS
QUAIS UMA FICARA COM O MENOR PARTICIPANTE E OUTRA COM O
PESQUISADOR.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa
“Percepgdes de alunos sobre o impacto no aprendizado de lingua inglesa com o
uso do website e aplicativo Duolingo”.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento,
posso dizer “n&o” e desistir e que ninguém vai ficar com raiva de mim.

Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e esclareceram e informaram
0S Meus responsaveis.

Recebi uma coépia deste termo de assentimento e li e concordo em
participar da pesquisa.

Floriano, de de 2018.

Assinatura do menor Assinatura do pesquisador
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ANEXO Il

UFPI - UNIVERSIDADE

FEDERAL DO PIAUI - CAMPUS
MINISTRO PETRONIO

DADOS BO PROJETO DE PESOUISA

Titulo da Pesguisa: PERCEPGOCS DE ALUNOS SOBRE O IMPACTO NO APRENDIZADO DE LINGUA
INGELESA COM O S0 0O WEBSITE E APLICATIVG DUOLINGD,

Peosguisador:  OSVALDD MARRERIOS Duk SILVA JUMIOR

drea Tematica:

Versiio: 1

CAAE- AAOGE01E 00000, 8214

instituigio Proponente: Uinrersidede Federal do Piawd « LIFFT

Patrocinadar Principal: Financiamens Propria

DADOSE DO PARECER

Hizmero do Parscer: 2527 378

Apresentacio do Projeto:

Trata-se de projelo de pesquisa intiulado PERCEPCOES DE ALUNOS SOBRE O IMPACTO NO
APRENDIZADO DE LINGUA INGLESA COM O USO DO WEBSITE E APLICATIVO DUOLINGO que tem
coma pesquisador nesponsdvel OEYALDD MARREIROS Dl SILVA JUMNIOR e serd realizada no IFPI,
campus de Flonano. O pesguisador informa gue dewdo as mudancas isonoitgicas proporconadas pelas
TiCs (Tecnologias da informagio & Comunicag®o) o mundo ahsal & no ensing, as possibiidades de
affordances de scomdo com a Teona da Perceppio de Gibson, a presenga coda ves mais constantes. dos
games na vida dos adolescenbes e seu w0 como ferramentas de ensinosaprendizagem, destaca-se a
necessdade de esiudos omo esie, gue elucidemn msthor 2 peroepcio te alenos acerca do impacto do uso
de oma TiC como o Duclngo em ensing de inglés: como lingua estrangeira (ILE} A pesquiza sera de
natwera mualkguantiativa {estudo de caso e observacgio participanie) e os dados serdo ooletados através
de quashondrics, a entravisia de grupo (joous group) e didnos de obseracio. Sera feliz a andise dos

dadios e, entdo, serd procedida uma fnangulacdo da indormagio provenienie das diferentes fonles.

Objetivo da Pesguisa:

‘erficar as percepgies do impacio do wso do websits'aplicatvo Duolingo mo aprendizrado de vocabuldno em
Lingua inglesa de slunos do 1° ano do Ensing Madio Intsgrado em Eletromacinica do iFPI, Campus
Florano.

Enderegs:  Cartpus Uneersitieo Mrodn Pebcom Pechls - Pao-Fa fone de Paescg o

Biabrrec rirgm CEF: SaDeD-a50
LEF: P Meneipn: TERESMA
Toimfone: f BEES L2 500 Far: (A2 HEE E-mail:  cesclifiolpladu b

Flge'n 17 Im B
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UFPI - UNIVERSIDADE

FEDERAL DO PIAUI - CAMPUS %ﬁﬁ“ﬂ“
MINISTRO PETRONIO

Cormmansies 2o Passcar: 1977 100

investigar o perfi de alunos do 19 ano do Ensing Médio Integradio em Eleiromecanica do P, Campues
Floriano, acerta do wso de TICs & contais prévio com aprendizagem de vocatdano em Lingua inglesa par
meio de websites & aplicativos;

identificar perospptes dos parficipanies relativamente 3 sua aprendizagem de wocabulang, assim oomo
possireis implicacfes da experiféncia no processo e ensincdaprendizagem de ILE por maio das
experiéncias deles com o Duolingo, em sala de auia

Contribuir para a pesquisa scadémica acenca do uso do Duolingo no ensinofaprendizagem de Lingua
inglesa

dvaliacio dos Riscos & Beneficios:

Como benefioios, o pesquisador aponta o desermaohamento das compeséncias dos parficipanies atmves da
aguisicidn de vooabulino sm Lingua Inglesa através do uso de novas fecnologias = o wehsibsfaplicaiivo
Duolingo nesse casc = para o aprerdizado de Lingua Inglesa. Aoesoenta gue as resultados desse trabalho
podem ajudar a aprimarar as escolhas pedagigicas no ensino de inglés dos alunos do (FF] = Florano,
promovendo assim mais gualidede na aprendizagem e, conseguentements=, mais deservohdimenlo para a
comumidade, odode, esiado & megiSo.

Com relscio aos risods. o pesquissdor afirma que a paticpacio na pasquisa ofansce riscos minimos de
constrangimento, que se Vier 3 O00TEr Serd contomado com as esirategias de sala oe oula e ocom &
maneira que, & sentirse constrangito de alguma fomna, o paficpanie poderd deixar o guesilo em banco
au at: mesmo desistir de parbicipar da pesouiza. Alem disso, pensando e possives problemas com as
informagtes disponibiizedas pelos participantes serio anquivadas em wna conta de nevem {Google Drve
na interned oom senha para aCessa resiree; além disso, informa que este srpuvamenio Eembssm prevenirg
gue a idenidads tos paricipantes seja revelada.

iComentarios & Considerapies sobre a Pesguisa:

A pesguisa & relsvanie para drea

Consideracoes sobre o5 Termos de apresentacdo obrigatoriac
s s de apresentacSo cbrigatdna foram anexados.
Recomandagdes:

Mao ha

Enderape Campus Linrssraitien Mieodo: Pebonm Potsils - Ped-Fetors de P

Babrme  Inings CEF: SL0a0-550
LU P Municipn: TERESRS
Telwlone: |BEEIIT-I30 Fas: [BEPIXT 352 E-mait  capolsifieipl sd b

g i om 34
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UFPI - UNIWERSIDADE

FEDERAL DO PIAUI - CAMPUS W
MINISTRO PETRONIO

Ciosdmenciin or: Passrar: 5377 108

Conclesies ou Pendéncias o Lista de Inadoguagtes:
Frojeto de pesquisa com precer APROVADO & apio para inicio da coleta de dados:

Consideracoes Finals a critgano do CEP:

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaino redacionados:

Tipo Documenio Arouno Fastagern Auior Situagaa
informagtes Basicas |PE_INFORMACOES BASICAS DO P | 08022018 Aupita
do Projeio ROLETO SRSAN po |
Cuftros iermo_de oomfidencialidade pdd QRG0S | OEVALDO fuzpitn

iGedbodd | MARREIRCES DO/
SlLvia JUNIOR
TCLE / Termosde | TALE.doox ORACRO1E . | OEVALDO Acpito
dsserimento | footho0l | RAARREIRCS DA
Jusaficathva de SILVA JUNIOR:
| Asingia
Onriros modelo_instnemenios_de_pecquisa.docy] 05012018 | OSWVALDO Aot
111235 | MARREIRDSE DA
SlL WA JUMNICHR
e Cumeuo_ Lattes pof 08012018 | OSVALDO T ]
TR | MARREIRCE DA
SILvia JUNIOR
(47T decliracas_de_tomar_publico.pdl DANZDTE | OSALDID Auoesta
TRoIOE | RAARRE IR DIk
SILViA JUMIOR
D Cafa_de_ encEmhamenio.pol O3MR20TE | OSVALDD AoEio
1B0S-30 | RAARAE IRCE DA
SVl JUNIOR
Frojeso Detalhado ! | projeio final docx 05012018 | OSVALDO fucpito
Eroohauma 180859 | MARREIRCSE DA
imveskgadar SiLvA JLMIOR
Declaracio da autrizacao_rsstodonal pod OS0201E | OEvALDO Auzpitn
instican = {BOAAS | MARREIRCS D&
| infraesingura Sl JUMIOR
Declaragio de declaracan_do_pesquisador. pdf QR02018 | OSVALDO foeito
Fozquisadores TEOHE:DE | MARPEIRGS Dl
LA JUNIOR
Cranograma orOgrama oo 08012018 |DSWALDO Auesto
1BATHE | MARREIRCSE DA
LA JUNIOR
TCLE { Termos de | TCLE.doc OS2 | DEVALDO Aucpita
fasemtmento | 1B07:19 | MARREIRCSE DA
Jussficativa da S JURIOR
Aurséncia
Endereps:  Carvpus Uniesrsiano Miqmsim Pyl Pocsils - PesRatons de P
Biairree.  irtings CEF: S0an-Ss0
L= Fi Monicipn: TERESRA
Tudelone: BE)EEF-23I2 Fas: [EEREIIT-2H0T E-mail: oS i i

Flgua 1idw 20
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UFPI - UNIWERSIDADE

FEDERAL DO PIAUI - CAMPUS ‘QR8Granl o
MINISTRO PETRONIO

Clonirssscis oo Fasoar; 1357 178

Folha de Rosin folha_de_rosin pdf AS012018 | OSVALDD Aupito
10662 | MARREIROS Db
Sl JURIOR

Sitzacio do Parocer:
Aprovoco

MNeoossita Apreciacio da CONEP:
MHao

TERESINA, 06 de Margo de 2018

#Aszinado por:
Herbert de Sowsa Barbosa
{Coordenadar)

Enderege:  Camiam 'denrsdiso Micinim Patonn Focsils - Fod-fs fone ds P e

Baims: angs CEP: 84040550
UF: P Muniipn: TERESHA

Talwione:  {EE{A2ET-20F Fax: [EOEEEF-IELE E-mail- ool du b

kg I e B0
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ANEXO IV
QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO

Cddigo de Identificagdo:
Idade: anos
Género: () Feminino () Masculino

Este questiondrio tem como objetivo obter dados para embasar uma pesquisa a nivel de
Mestrado pelo Programa de Pos-Graduagdao em Letras- UFPI. Sua participa¢ao nao é
obrigatdria e sera mantida em sigilo. Ressalto que, os dados da pesquisa podem vir a
ser publicados/divulgados, respeitando a sua privacidade. Qualquer duavida contate o
pesquisador que desenvolve a pesquisa em questao.

1. Vocé tem computador?
( )Sim
( ) Nao

2. Onde vocé utiliza o computador?
( )Emcasa

() Naescola
() Outro - Qual?
() Nao utilizo.

. Quando vocé usou um computador pela primeira vez?
) Agora para participar dessa pesquisa
) No inicio deste ano letivo
) No Ensino Fundamental II (6° ao 9° ano)
) No Ensino Fundamental I (antes do 6° ano)

3
(
(
(
(
() Outro (indique)

. Com que frequéncia vocé costuma utilizar um computador?
) Todos os dias ( horas por dia)
) Duas a trés vezes por semana ( horas por semana)
) Uma vez por semana ( horas por semana)
) Algumas vezes por més ( horas por més)
) Nao costumo utilizar

e e N N N N

5. O que vocé costuma fazer com o computador? (Marque as respostas que se aplicam a
voce)

) Escrever texto

) Estudar

) Pintar ou desenhar

) Jogar jogos

) Falar com os amigos

) Utilizar e-mail
) Outro (indique)

AN AN AN AN AN AN S

6. Marque a frase com a qual vocé mais se identifica:
() Gosto de estudar com o computador
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) Nao gosto muito de estudar com o computador
) Preferiria ndo estudar com o computador

~_~ A~

7. Vocé tem smartphone?
) Sim
) Nao

—_~ A~

. Onde vocé utiliza o smartphone?
) Em casa
) Na escola
) Outro - Qual?

~ N~ 00

. Quando vocé usou um smartphone pela primeira vez?
) Na ultima semana
) No inicio deste ano letivo
) No Ensino Fundamental II (6° ao 9° ano)
) No Ensino Fundamental I (antes do 6° ano)
) Outro (indique)

NSNS SO

0. Com que frequéncia vocé costuma utilizar um smartphone?
) Todos os dias ( horas por dia)
) Duas a trés vezes por semana ( horas por semana)
) Uma vez por semana ( horas por semana)
) Algumas vezes por més ( horas por més)
) Nao costumo utilizar

AN AN AN AN AN

11. O que vocé costuma fazer com o smartphone? (Marque as respostas que se aplicam
a voce)

) Escrever texto

) Estudar

) Pintar ou desenhar

) Jogar jogos

) Falar com os amigos

) Utilizar e-mail
) Outro (indique)

AN AN AN AN AN AN A

2. Marque a frase com a qual vocé mais se identifica:
) Gosto de estudar com o smartphone
) Nao gosto muito de estudar com o smartphone
) Preferiria ndo estudar com o smartphone

NN AN =

3. Quais desses vocé costuma utilizar? Qual a frequéncia?
) Whatsapp ( horas por dia)
) Instagram ( horas por dia)
) YouTube ( horas por dia)
) Facebook ( horas por dia)
) Twitter ( horas por dia)
) Outro (indique) ( horas por dia)

AN AN AN AN AN AN =
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14. Vocé tem acesso a Internet em casa?

( )Sim

( ) Nao

15. Qual sua frequéncia de uso da internet?

() Todos os dias ( horas por dia)

() Duas a trés vezes por semana ( horas por semana)
() Uma vez por semana ( horas por semana)

() Algumas vezes por més ( horas por més)

() Nao costumo utilizar

16. Vocé gosta de estudar Inglés?

( )Sim

( ) Nao

17. Com que frequéncia vocé estuda Inglés?

() Todos os dias ( horas por dia)

() Duas a trés vezes por semana ( horas por semana)
() Uma vez por semana ( horas por semana)

() Algumas vezes por més ( horas por més)

() Nao costumo estudar Inglés

18. Vocé gosta de aprender palavras novas em Inglés?

( )Sim

( ) Nao

19. Com que frequéncia vocé entra em contato com palavras novas em Inglés?
() Todos os dias. Através de qué?

() Duas a trés vezes por semana. Através de qué?

() Uma vez por semana. Através de qué?

() Algumas vezes por més. Através de qué?

() Nao costumo ter contato com novas palavras em Inglés

Obrigado por suas respostas!

Adaptado de Jesus (2010).



ANEXO V

QUESTIONARIO DE PERCEPCAO

Cddigo de identificacao
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Este questiondrio tem como objetivo obter dados para embasar uma pesquisa a nivel de
Mestrado pelo Programa de Pos-Graduacdo em Letras- UFPIL. Sua participagdo nao é
obrigatoria e sera mantida em sigilo. Ressalto que, os dados da pesquisa podem vir a
ser publicados/divulgados, respeitando a sua privacidade. Qualquer duvida contate o

pesquisador que desenvolve a pesquisa em questao.

As afirmacdes e perguntas a seguir pretendem identificar a sua opinido sobre a
experiéncia do uso do Duolingo. Queremos saber o que vocé realmente pensa sobre esta
experiéncia. Leia atentamente ¢ marque com “X”’ o nimero que corresponde melhor a sua

opinido.
Utilize a escala seguinte:
Discordo

bastante
1 2 3

Discordo Concordo

1. Com esta experiéncia com o Duolingo:

a) Consegui desenvolver a minha capacidade de
aprender novas palavras em lingua Inglesa.

b) Consegui desenvolver a minha capacidade de
escrever em lingua Inglesa.

c¢) Consegui desenvolver a minha capacidade de
compreender textos em lingua Inglesa.

d) Consegui desenvolver a minha capacidade de
compreender oralmente palavras em lingua Inglesa.
e) Consegui desenvolver a minha capacidade de
produzir oralmente em lingua Inglesa

2. Em relagdo a lingua Inglesa:

a) Esta experiéncia ajudou-me a aumentar o meu
vocabulario em Inglés.

b) Esta experiéncia ajudou-me a aprender a construir
frases em Inglés.

c) Esta experiéncia ajudou-me a descobrir formas de
comunicar em Inglés.

Concordo

bastante

(1)
(1)
(1)
(1)
(1)

(1)
(1)
(1)

4

(2)
(2)
(2)
(2)
(2)

(2)
(2)
(2)

(3)
(3)
(3)
(3)
(3)

(3)
(3)
(3)

(4)
(4)
(4)
(4)
(4)

(4)
(4)
(4)



d) Esta experiéncia estd mais presente na minha
memoria do que outros trabalhos que fiz na disciplina
de Inglés.

e) Utilizar o Duolingo foi uma boa aprendizagem de
Inglés.

3. Nesta experiéncia considero que:

a) Aprendi a colaborar mais com os meus colegas.

b) Aprendi a apresentar melhor as minhas ideias.

c) Aprendi a prestar mais atencao as ideias dos outros.

d) Aprendi a organizar melhor as minhas ideias para
aprender palavras novas em Inglés.
e) Aprendi algo novo com os meus colegas.

4. Ao utilizar o Duolingo:

a) Considero que aprendi a utilizar melhor as
tecnologias multimidia do computador/smartphone.

b) Considero que aprendi a me comunicar melhor em
Inglés através das tecnologias multimidia do
computador/smartphone.

c) Considero que aprendi novas palavras em Inglés mais
facilmente através das tecnologias multimidia do
computador/smartphone.

d) A utilizacao de recursos tais como imagens, musica
e sons me ajudaram a aprender novas palavras em
Inglés.

e) A utilizagdo de recursos tais como imagens, musica e
sons me ajudaram a aprender mais Inglés em grupo.

Utilize a escala seguinte:

Pouco Algum
) . gu Interesse
interesse Iinteresse
1 2 3

(1)

(1)

(1)
(1)
(1)
(1)
(1)

(1)
(1)

(1)

(1)

(1)

(2)

(2)

(2)
(2)
(2)
(2)
(2)

(2)
(2)

(2)

(2)

(2)

Muito
interesse

4

(3)

(3)

(3)
(3)
(3)
(3)
(3)

(3)
(3)

(3)

(3)

(3)
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(4)

(4)

(4)
(4)
(4)
(4)
(4)

(4)
(4)

(4)

(4)

(4)

5. Indique como vocé classifica o seu interesse nas diferentes atividades realizadas com

o Duolingo:
a) Aprender palavras novas em Inglés.

b) Aprender a ouvir em Inglés.

(1) (2) (3) (4)
(1) (2) (3) (4)
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c) Aprender a falar em Inglés. (1) (2) (3) (4)
d) Aprender a escrever em Inglés. (1) (2) (3) (4)
e) Aprender a ler em Inglés. (1) (2) (3) (4)

6. Identifique como vocé classifica seu interesse no aprendizado de palavras novas
(vocabulario) com o Duolingo ao participar desta experiéncia:

a) Aprender a importancia do vocabulario para falar (1) (2) (3) (4)
Inglés.

b) Aprender diferentes tipos de vocabulario de Inglés. (1) (2) (3) (4)
c) Aprender diferentes tradugdes para as mesmas (1) (2) (3) (4)
palavras em Inglés.

d) Aprender novas palavras em Inglés para facilitar a (1) (2) (3) (4)

aprendizagem das diferentes habilidades (escrita, leitura,

compreensao oral e produgao oral).

e) Aprender a se auto avaliar quanto ao aprendizado de (1) (2) (3) (4)
novas palavras em Inglés.

Utilize a escala seguinte:

Discordo . Concordo
bastante Discordo Concordo bastante
1 2 3 4

7. Com esta experiéncia considero que:

a) Senti maior gosto ao estudar Inglés. (1) (2) (3) (4)
b) Senti maior gosto ao utilizar o Duolingo que outros (1) (2) (3) (4)
materiais ao estudar Inglés.

c) Senti maior gosto por trabalhar em grupo nas (1) (2) (3) (4)
atividades de grupo propostas.

d) Senti desafio ao realizar esta experiéncia. (1) (2) (3) (4)
e) Me senti mais responsavel ao fazer este trabalho. (1) (2) (3) (4)

Obrigado por sua colaboracao!

Adaptado de Jesus (2010).
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ANEXO VI

GUIA PARA AS ENTREVISTAS DE GRUPO

Este questionario tem como objetivo obter dados para embasar uma pesquisa a nivel de
Mestrado pelo Programa de Pos-Graduagdao em Letras- UFPI. Sua participa¢do nao é
obrigatdria e sera mantida em sigilo. Ressalto que, os dados da pesquisa podem vir a
ser publicados/divulgados, respeitando a sua privacidade. Qualquer duavida contate o
pesquisador que desenvolve a pesquisa em questao.

1. Se compararmos com as outras atividades que costumam fazer em Inglés, vocés
consideram que esta experiéncia com o Duolingo possibilitou que aprendessem
mais vocabulario de Inglés (ou menos, ou igual)? Por qué?

2. Se pudessem escolher, como prefeririam aprender vocabulério de Inglés: através
das atividades que costumam fazer na disciplina regular, tais como uso de
imagens, flashcards, sindnimos, etc. ou através de um recurso como o Duolingo?
Por qué?

3. Vocés consideram que esta experiéncia foi uma aprendizagem importante? Por
exemplo, colocaram em ag¢do habilidades que ainda ndo sabiam que possuiam?
Ou fizeram atividades que t€ém mais a ver com o0s seus gostos pessoais? Ou
aprenderam algo novo?

Adaptado de Jesus (2010).
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ANEXO VI

GRAFICOS — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO

r R T
GENERO
® Masculino
H Feminino
b |
GRAFICO 1 — GENEROS DOS ONZE ALUNOS PARTICIPANTES
FONTE: O autor (2018)
F |
IDADE
w14
m15
H16
R |
GRAFICO 2 — IDADES DOS ONZE ALUNOS PARTICIPANTES

FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 1

m Sim m Ndo

GRAFICO 3 — QUESTAO 1, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Vocé tem computador?”
FONTE: O autor (2018)

QUESTAO 2

mEmcasa ™ Naescola mOQutro = N3o utilizado

GRAFICO 4 - QUESTAO 2, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO: “Onde vocé utiliza o
computador?”’
FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 3

m Agora para participar desta pesquisa ® No inicio deste ano letivo
= No Ensino Fundamental Il “ No Ensino Fundamental |

u Outro

GRAFICO 5 — QUESTAO 3, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGCAO: “Quando vocé usou um
computador pela primeira vez?”
FONTE: O autor (2018)

QUESTAO 4

m Todos os dias m Duas a trés vezes por semana = Uma vez por semana

= Algumas vezes por més ® N3o costumo utilizar

GRAFICO 6 — QUESTAO 4, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGCAO: “Com que frequéncia vocé
costuma utilizar um computador?”
FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 5

m Escrever texto m Estudar » Pintar ou desenhar © Jogar jogos

® Falar com os amigos m Utilizar e-mail m Outro

GRAFICO 7 — QUESTAO 5, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO: “O que vocé costuma fazer
com o computador?”’
FONTE: autor (2018)

QUESTAO 6

® Gosto de estudar com o computador m Ndo gosto muito de estudar com o computador

» Preferiria ndo estudar com o computador

GRAFICO 8 — QUESTAO 6, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Marque a frase com a qual
vocé mais se identifica:”
FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 7

m Sim m Ndo

GRAFICO 9 — QUESTAO 7, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO: “Vocé tem smartphone?”
FONTE: O autor (2018)

QUESTAO 8

M Emcasa ™ Naescola mOutro

GRAFICO 10 — QUESTAO 8, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGCAO: “Onde vocé utiliza o
smartphone?”

FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 9

® Na ultima semana ® No inicio deste ano letivo = No Ensino Fundamental Il

= No Ensino Fundamental | m Outro

GRAFICO 11 — QUESTAO 9, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Quando vocé usou um
smartphone pela primeira vez?”
FONTE: O autor (2018)

QUESTAO 10

m Todos os dias m Duas a trés vezes por semana = Uma vez por semana

= Algumas vezes por més ® N3o costumo utilizar

GRAFICO 12 — QUESTAO 10, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO: “Com que frequéncia vocé
costuma utilizar um smartphone?”

FONTE: O autor (2018)
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u

QUESTAO 11
m Escrever texto m Estudar » Pintar ou desenhar © Jogar jogos
® Falar com os amigos m Utilizar e-mail m Outro

GRAFICO 13 — QUESTAO 11, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “O que vocé costuma fazer

com o smartphone?”

FONTE: O autor (2018)
QUESTAO 12
m Gosto de estudar com o smartphone m Ndo gosto muito de estudar com o smartphone
u Preferiria ndo estudar com o smartphone

GRAFICO 14 — QUESTAO 12, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Marque a frase com a qual
vocé mais se identifica:”
FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 13

® Whatsapp ™ Instagram = YouTube = Facebook m Twitter m Outro

GRAFICO 15 - QUESTAO 13, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAOQ: “Quais desses vocé costuma
utilizar?”
FONTE: O autor (2018)

QUESTAO 14

mSim m Nao

GRAFICO 16 — QUESTAO 14, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAQAO: “Vocé tem acesso a Internet
em casa?”’
FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 15
m Todos os dias w Duas a trés vezes por semana ® Uma vez por semana
= Algumas vezes por més m N3o costumo utilizar

GRAFICO 17 - QUESTAO 15, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAQAO: “Qual sua frequéncia de uso
da internet?”
FONTE: O autor (2018)

r

QUESTAO 16

mSim m Nao

GRAFICO 18 — QUESTAO 16, QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO: “Vocé gosta de estudar
Inglés?”
FONTE: O autor (2018)



121

QUESTAO 17
m Todos os dias w Duas a trés vezes por semana ® Uma vez por semana
= Algumas vezes por més m N3o costumo estudar Inglés

GRAFICO 19 — QUESTAO 17, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Com que frequéncia vocé
estuda Inglés?”
FONTE: O autor (2018)

r

QUESTAO 18

mSim m Nao

o

GRAFICO 20 — QUESTAO 18, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Vocé gosta de aprender
palavras novas em Inglés?”
FONTE: O autor (2018)
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QUESTAO 19

m Todos os dias
u Duas a trés vezes por semana
» Uma vez por semana

© Algumas vezes por més

m Ndo costumo ter contato com palavras novas em Inglés

GRAFICO 21 — QUESTAO 19, QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO: “Com que frequéncia vocé
entra em contato com palavras novas em Inglés?”
FONTE: O autor (2018)
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ANEXO Vil

REGISTROS DE DIARIO DO INVESTIGADOR

Dia 1 — 12 de marco de 2018

- Inicialmente, os alunos participantes preencheram o Questionario de

Identificacao;

- No Laboratério de Informatica |, cada aluno utilizou um computador; apresentei
o website Duolingo e solicitei o cadastro dos alunos;

- Apresentei um exemplo de atividade basica aos alunos (nivel Basico 1);

- Criei a turma “Research IFPI Floriano” no Duolingo Para Escolas

(https://schools.duolingo.com) e, com a ajuda da monitora, conduzi os alunos no

processo de entrada na turma,;

- Liberei os alunos para, livremente, explorarem as atividades do Duolingo (niveis
Basico 1 a Saudacgdes);

- A monitora, junto a mim, conduziu os alunos mediante suas duvidas;

- Precisei fornecer minha internet de uso pessoal, ativando a funcéo “Roteador
Wi-Fi” no meu smartphone, para que varios alunos tivessem acesso a internet,
ja que o sistema de internet da instituicdo s6 péde ser usado satisfatoriamente

por cinco alunos.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 2 — 13 de marco de 2018

- Individualmente, cada aluno utilizou um computador do Laboratério de

Informatica | e abriu o website Duolingo;

- Verifiquei o progresso dos alunos apés as atividades do encontro anterior;

- Defini tarefa controlada aos alunos através do Duolingo Para Escolas: os alunos
precisaram cumprir com as atividades da unidade “Animais” até a unidade
“Cores”;

- Dois alunos ja haviam concluido essa tarefa e ficaram responsaveis por ajudar

0s colegas restantes, juntamente com a monitora;
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- Defini nova tarefa controlada através do Duolingo Para Escolas: os alunos
precisam cumprir as atividades até a unidade “Profissbes” para o proximo
encontro.

- Como no encontro anterior, precisei fornecer minha internet de uso pessoal,
ativando a funcéo “Roteador Wi-Fi” no meu smartphone, para que varios alunos
tivessem acesso a internet, ja que o sistema de internet da instituicao péde ser

usado satisfatoriamente por poucos alunos.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 3 — 19 de marco de 2018

- A aluna participante A2 teve de se ausentar, devido a consulta meédica;

- No Laboratério de Informatica |, os participantes restantes que ndo haviam
finalizado a tarefa no Duolingo realizaram as atividades até a unidade
“Profissdes” sob o auxilio da monitora e dos alunos que ja haviam terminado a
tarefa;

- Varios participantes tiraram duvidas acerca do uso de materiais como microfone
e fones de ouvido para as atividades de compreensao e producgao oral;

- Varios alunos comegaram a solicitar o uso de seus smartphones pessoais
durante as atividades, por terem mais facilidade no seu uso, especialmente nas
atividades de compreensao e producéo oral;

- Como nos encontros anteriores, precisei fornecer minha internet de uso
pessoal, ativando a fungao “Roteador Wi-Fi” no meu smartphone, para que varios
alunos tivessem acesso a internet, ja que o sistema de internet da instituicao

pdde ser usado satisfatoriamente por poucos alunos.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior
Pesquisador (Observador Participante)
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Dia 4 — 20 de marco de 2018

- No Laboratério de Informatica |, os participantes foram divididos em quatro

equipes; as equipes definiram sua ordem de participacdo em atividades com toda
a turma, em rodadas;

- As unidades iniciais ja trabalhadas anteriormente pelos alunos no Duolingo
foram apresentadas no projetor do Laboratério para que cada equipe, em ordem,
tivesse a chance de responder as atividades, em forma de revisdo do conteudo.
- A cada atividade respondida corretamente pela equipe, esta ganhou um ponto;
se a equipe errasse, ndo ganhava pontos e dava a chance de resposta para a
proxima equipe;

- Através dessa atividade em grupo os alunos demonstraram mais entusiasmo e

aprendizado cooperativo.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 5 — 26 de marco de 2018

- A aluna participante A8 se ausentou por motivos de saude;

- No Laboratério de Informatica | os alunos, individualmente, realizaram
atividades do Duolingo até a unidade “Presente 2", sob supervisdo minha e da
monitora;

- A maioria dos alunos participantes conseguiu utilizar a conexao de internet da
instituicdo (apenas 3 necessitaram do uso da minha conexao de dados pessoal);
- A maioria dos participantes preferiu utilizar seus smartphones ou computadores
pessoais;

- Os alunos atrasados (A9, A10 e A11) se dedicaram a se nivelar com o restante

da turma.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)




126

Dia 6 — 27 de marco de 2018

- As alunas participantes A2 e A6 se ausentaram do encontro, sem motivo

declarado;

- Antes de iniciar as atividades no Laboratério de Informatica |, verifiquei através
do Duolingo Para Escolas em que nivel se encontravam todos os participantes;
apos isso, os alunos foram liberados para cumprirem com as atividades até a
unidade “Lugares” em forma de tarefa;

- Mais uma vez, alguns participantes preferiram usar a minha conexao de dados
movel pessoal através de roteamento Wi-Fi, por fornecer maior velocidade de
internet que a conexao fornecida pela instituicao;

- Como nos encontros anteriores, a maioria dos participantes preferiu utilizar
seus smartphones ou computadores pessoais;

- A monitora atuou tirando duvidas individualmente dos alunos.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 7 — 02 de abril de 2018

- No Laboratério de Informatica |, os alunos foram indicados através de tarefa no

Duolingo Para Escolas a completarem as atividades até a unidade “Objetos”;

- O participante A9 chegou atrasado;

- Eu, juntamente com a monitora, auxiliei nas dificuldades técnicas para a
realizagao das atividades, bem como nas duvidas acerca dos conteudos;

- Alguns participantes preferiram utilizar seus smartphones ou computadores
pessoais;

- Como na maioria dos encontros anteriores, precisei fornecer minha internet de
uso pessoal, ativando a fungao “Roteador Wi-Fi” no meu smartphone, para que
varios alunos tivessem acesso a internet, ja que o sistema de internet da
instituicdo péde ser usado satisfatoriamente por poucos alunos.

- Alguns alunos n&o conseguiram completar a tarefa durante o encontro, tendo
oportunidade para completa-la em outros momentos, através de extensido do

prazo no Duolingo Para Escolas.
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Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 8 — 03 de abril de 2018

- A participante A8 se ausentou por motivos de saude;

- No Laboratorio de Informatica |, o Duolingo se apresentou com muita
instabilidade de conex&o, provocando grande dificuldade para os participantes
acessarem o sistema, bem como suas tarefas. Foi dificil também para mim
acessar o Duolingo Para Escolas e assim avaliar os progressos dos participantes
e criar uma nova tarefa;

- Os participantes A1, A6 e A12 ja se encontravam adiantados a tarefa
programada (unidade “Objetos”), e assim foram indicados a revisar as atividades
ja feitas até entao;

- Alguns participantes preferiram utilizar seus smartphones ou computadores
pessoais;

- Mais uma vez, alguns participantes preferiram usar a minha conexao de dados
movel pessoal através de roteamento Wi-Fi, por fornecer maior velocidade de
internet que a conexao fornecida pela institui¢ao;

- Vérios alunos apontaram problemas no sistema do Duolingo para registrar ou

enviar suas tarefas ao final do encontro.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 9 — 09 de abril de 2018

- Os participantes A5, A8 e A10 se ausentaram do encontro, sem motivo

declarado; entretanto, a aluna A8 enviou comunicado informando que iria realizar
as atividades fora do local e horario do encontro;

- O aluno A9 chegou atrasado;
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- Foi utilizado e Laboratério de Soldas, devido ao fato de que o Laboratorio de
Informatica | se encontrava ocupado com atividades de urgéncia de alunos do
curso de Informatica da instituicao;
- Os alunos, desse modo, utilizaram seus smartphones ou computadores
pessoais, além da minha conexdo de dados movel pessoal através de
roteamento Wi-Fi;
- Alguns participantes tiveram dificuldades para acessar o sistema do Duolingo,
que foram resolvidas por mim e pela monitora;
- Os participantes realizaram a tarefa até a unidade “Numeros”, que teve prazo
de execugao estendido, ja que alguns nao conseguiram terminar a atividade
durante o encontro.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 10 — 10 de abril de 2018

- No Laboratério de Informatica |, os alunos participantes foram instruidos a

acessar o Duolingo para realizar as atividades individualmente;

- O aluno A9 se ausentou do encontro, sem motivo declarado; devido a seus
constantes atrasados e auséncia, se encontra muito atrasado na realizacao das
atividades;

- A maioria dos participantes preferiu utilizar seus smartphones ou computadores
pessoais;

- Mais uma vez, alguns participantes preferiram usar a minha conexao de dados
movel pessoal através de roteamento Wi-Fi, por fornecer maior velocidade de
internet que a conexao fornecida pela instituicao;

- Os participantes realizaram a tarefa até a unidade “Presente 3”.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior
Pesquisador (Observador Participante)
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Dia 11 — 16 de abril de 2018

- O aluno A9 mais uma vez se ausentou do encontro, sem motivo declarado;

- Foi utilizado o Laboratério de Fisica, ja que mais uma vez o Laboratério de
Informatica | estava em uso emergencial,

- Foi feita a opgédo de realizagdo de atividade em grupo com todos os
participantes, através do uso do Duolingo em exibicao através de projetor;

- Os alunos foram divididos em dois times para responder as atividades
propostas automaticamente pelo Duolingo Para Escolas, baseado nas atividades
ja realizadas pelos alunos anteriormente;

- Cada time alternava na realizagao das atividades;

- Apds essa revisao de conteudos, procedi com a insergao de novas licoes até a
unidade “Gente”, que foi recomendada automaticamente pelo Duolingo Para

Escolas, de acordo com o andamento das atividades.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 12 — 17 de abril de 2018

- Alunos A1, A2, A5, A7, A8 e A9 se ausentaram do encontro, sem motivo

declarado;

- Mais uma vez o Laboratdrio de Informatica | encontrou-se indisponivel, devido
a manutencao dos computadores que se encontravam com defeitos; utilizou-se
mais uma vez o Laboratério de Fisica;

- Optei mais uma vez pela realizacéo de atividade em grupo com os participantes
presentes, através do uso do Duolingo em exibicao através de projetor;

- Os alunos foram divididos em dois times para responder as atividades
propostas automaticamente pelo Duolingo Para Escolas até a unidade
‘Determinantes”, baseado nas atividades ja realizadas pelos alunos
anteriormente;

- Cada time alternava na realizacao das atividades;

- Apds essa atividade, procedi com a insercao de nova tarefa para os alunos

cumprirem fora do encontro, até a unidade “Verbos: Passado”.
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Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 13 — 23 de abril de 2018

- Aluno A9 se ausentou mais uma vez e confirmou desisténcia;

- No Laboratdrio de Informatica |, os alunos acessaram o Duolingo e realizaram
atividades individualmente;

- Eu, juntamente com a monitora, auxiliei nas dificuldades técnicas para
realizagao das atividades, bem como nas duvidas acerca dos conteudos;

- Alguns participantes preferiram utilizar seus smartphones ou computadores
pessoais;

- Como na maioria dos encontros anteriores, precisei fornecer minha internet de
uso pessoal, ativando a fungao “Roteador Wi-Fi” no meu smartphone, para que
varios alunos tivessem acesso a internet, j4 que o sistema de internet da
instituicao péde ser usado satisfatoriamente por poucos alunos.

- Os alunos participantes realizaram atividades até a unidade “Verbo Infinitivo 1”.

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 14 — 24 de abril de 2018

- O Laboratdrio de Informatica | ndo se encontrava disponivel e as atividades

foram desenvolvidas no Laboratério de Fisica;

- A monitora ndo pbéde estar presente;

- Os alunos foram divididos em duplas para realizacédo das atividades, mediante
uso do Duolingo exibido através de projetor; as duplas competiram por pontos
para quem fizesse as atividades corretamente, em alternancia;

- As tarefas realizadas na competicdo foram “Verbos: passado com ‘did” e
“Objetos Abstratos 17, sendo que a ultima unidade ndo foi completada no

encontro e, assim, indicada como tarefa a ser realizada para o proximo encontro.
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Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)

Dia 15 — 30 de abril de 2018

- O Laboratdrio de Informatica | ndo se encontrava disponivel e as atividades

foram desenvolvidas na sala de aula regular da turma;

- Foram realizadas as ligdes e atividades do Duolingo em grupo, mediante uso
de projecao de data-show, revisando os conteudos do encontro anterior até a
unidade “Objetos Abstratos 17, encerrando assim os encontros no Nivel
Intermediario;

- Foi entdo aplicado o Questionario de Percepcdo com alunos, de forma
individual;

- A seguir, foram realizadas as entrevistas em grupos focais, com trés grupos
dos alunos participantes (Grupos 1 e 2 com quatro participantes cada e Grupo 3

com trés participantes, ja que o aluno A9 desistiu da participagdo na pesquisa).

Osvaldo Marreiros da Silva Junior

Pesquisador (Observador Participante)
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ANEXO IX

GRAFICOS - RESPOSTAS DO QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO

1. Com esta experiéncia com o Duolingo:

a) Consegui desenvolver a minha capacidade de aprender novas palavras em lingua
Inglesa.

b) Consegui desenvolver a minha capacidade de escrever em lingua Inglesa.

c¢) Consegui desenvolver a minha capacidade de compreender textos em lingua Inglesa.
d) Consegui desenvolver a minha capacidade de compreender oralmente palavras em
lingua Inglesa.

e) Consegui desenvolver a minha capacidade de produzir oralmente em lingua Inglesa.

Questao 1
LETRA A LETRA B LETRA C LETRA D LETRA E
Discordo bastante Discordo Concordo Concordo bastante

GRAFICO 22 - QUESTAO 1, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO.
FONTE: O autor (2018)

2. Em relagdo a lingua Inglesa:

a) Esta experiéncia ajudou-me a aumentar o meu vocabuldrio em Inglés.

b) Esta experiéncia ajudou-me a aprender a construir frases em Inglés.

¢) Esta experiéncia ajudou-me a descobrir formas de comunicar em Inglés.

d) Esta experiéncia estd mais presente na minha memoria do que outros trabalhos que
fiz na disciplina de Inglés.

e) Utilizar o Duolingo foi uma boa aprendizagem de Inglés.
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Questao 2

LETRAB LETRAC LETRAD

m Discordo bastante  m Discordo  m Concordo  © Concordo bastante

GRAFICO 23 - QUESTAO 2, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
FONTE: O autor (2018)

3. Nesta experiéncia considero que:

a) Aprendi a colaborar mais com os meus colegas.

b) Aprendi a apresentar melhor as minhas ideias.

¢) Aprendi a prestar mais atengao as ideias dos outros.

d) Aprendi a organizar melhor as minhas ideias para aprender palavras novas em Inglés.
e) Aprendi algo novo com os meus colegas.

Questao 3

LETRAB LETRAC LETRAD

m Discordo bastante  m Discordo  m Concordo = Concordo bastante

GRAFICO 24 - QUESTAO 3, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
FONTE: O autor (2018)
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4. Ao utilizar o Duolingo:

a) Considero que aprendi a utilizar melhor as tecnologias multimidia do
computador/smartphone.

b) Considero que aprendi a me comunicar melhor em Inglés através das tecnologias
multimidia do computador/smartphone.

c) Considero que aprendi novas palavras em Inglés mais facilmente através das
tecnologias multimidia do computador/smartphone.

d) A utilizagdo de recursos tais como imagens, musica e sons me ajudaram a aprender
novas palavras em Inglés.

e) A utilizagdo de recursos tais como imagens, musica e sons me ajudaram a aprender
mais Inglés em grupo.

Questao 4
LETRA A LETRAB LETRA C LETRAD LETRAE
Discordo bastante Discordo Concordo Concordo bastante

GRAFICO 25 - QUESTAO 4, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
FONTE: O autor (2018)

5. Indique como voce classifica o seu interesse nas diferentes atividades realizadas com
o Duolingo:

a) Aprender palavras novas em Inglés.

b) Aprender a ouvir em Inglés.

c¢) Aprender a falar em Inglés.

d) Aprender a escrever em Inglés.

e) Aprender a ler em Inglés.
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Questao 5
LETRA A LETRA B LETRA C LETRA D LETRA E
Pouco interesse Algum interesse Interesse Muito interesse

GRAFICO 26 - QUESTAO 5, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
FONTE: O autor (2018)

6. Identifique como vocé classifica seu interesse no aprendizado de palavras novas
(vocabulario) com o Duolingo ao participar desta experiéncia:

a) Aprender a importancia do vocabulario para falar Inglés.

b) Aprender diferentes tipos de vocabulario de Inglés.

c¢) Aprender diferentes traducdes para as mesmas palavras em Inglés.

d) Aprender novas palavras em Inglés para facilitar a aprendizagem das diferentes
habilidades (escrita, leitura, compreensao oral e produgao oral).

e) Aprender a se auto avaliar quanto ao aprendizado de novas palavras em Inglés.

Questao 6
LETRAA LETRAB LETRAC LETRAD LETRAE
Pouco interesse Algum interesse Interesse Muito interesse

GRAFICO 27 - QUESTAO 6, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
FONTE: O autor (2018)



136

7. Com esta experiéncia considero que:

a) Senti maior gosto ao estudar Inglés.

b) Senti maior gosto ao utilizar o Duolingo que outros materiais ao estudar Inglés.
¢) Senti maior gosto por trabalhar em grupo nas atividades de grupo propostas.

d) Senti desafio ao realizar esta experiéncia.

e) Me senti mais responsavel ao fazer este trabalho.

Questao 7

LETRAD

LETRAB LETRAC

m Discordo bastante  m Discordo  m Concordo = Concordo bastante

GRAFICO 28 — QUESTAO 7, QUESTIONARIO DE PERCEPCAO
FONTE: O autor (2018)
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ANEXO X

ENTREVISTAS DE GRUPOS

Transcri¢gdes dos audios gravados

Grupo 1:
Professor Osvaldo: Ok! Entdo, comecgou a gravagao do Grupo 1, eu vou fazer

a leitura do Guia da Entrevista com a explicacao inicial pra vocés do que isso se
trata, ta?

Professor Osvaldo: Aqui nés temos os participantes A1, A2, A3 e A4.
Professor Osvaldo: Este questionario tem como objetivo obter dados para
embasar uma pesquisa a nivel de mestrado pelo Programa de Pos-Graduagéao
em Letras — UFPI. Sua participagdo nao é obrigatoria e sera mantida em sigilo.
Ressalto que os dados da pesquisa podem virem a ser publicados e divulgados,
respeitando a sua privacidade. Qualquer duvida, contate o pesquisador que
desenvolve a pesquisa em questao.

Professor Osvaldo: Ok? Todo mundo entendido?

Alunos (A1, A2, A3, A4): Sim!

Professor Osvaldo: Ok, entdo a primeira pergunta, s6 sao trés.

Professor Osvaldo: Se compararmos com as outras atividades que costumam
fazer em Inglés, vocés consideram que esta experiéncia com o Duolingo
possibilitou que aprendessem mais vocabulario de Inglés? Ou menos? Ou igual?

Resposta de aluno: Acho que foi mais porque o Duolingo ndao tem s6 uma

forma, a gente pode falar, a gente tem as imagens, pra gente associar e eu acho
mais didatico. Eu aprendi mais do que no meu Ensino Fundamental todo.

Resposta de aluno: Eu também concordo porque é... até porque € toda

semana, ou seja, semanalmente vocé pode, vocé vendo semanalmente todas
as mesmas coisas, vocé pode gravar mais, fixar mais, é... e tem varios meios de
aprendizagem, inclusive nas imagens.

Resposta de aluno: Eu acho que sim porque ele é como se fosse um jogo, vocé

aprende brincando.
Resposta de aluno: Eu concordo com eles, € a forma que eu consigo de

aprender inglés.

Professor Osvaldo: Ok! E por qué?
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Resposta de aluno: E porque como ela falou, é divertido.

Resposta do aluno: E porque como eu falei, é... a0 mesmo tempo que a gente

ta la num jogo, a gente ta aprendendo e de varias formas. A gente fala oralmente
e a gente escreve, a gente vé traducdo e tem imagens pra gente associar, €
tudo... muito... é...

Resposta de aluno: Eu também concordo com eles porque, assim, até quando

vocé esta jogando e vocé erra uma frase, vocé pode ter a oportunidade de
responder a mesma no final.

Professor Osvaldo: Ok, entdo... entdo vou passar para a préxima pergunta, ta?
Se pudessem escolher, como prefeririam aprender vocabulario de inglés?
Através das atividades que costumam fazer na disciplina regular, como por
exemplo, com o uso de imagens, flashcards, sinbnimos e etc., ou através de um
recurso como o Duolingo? E por qué?

Resposta de aluno: Eu preferiria o Duolingo porque como a gente ja falou aqui,

ele € um game. Ao mesmo tempo em que a gente ta jogando, a gente ja ta
pegando ali conhecimento porque até quando vocé erra no Duolingo, ja mostra
la como se escreve, tem os comentarios que falam como poderia ser, como eu
poderia usar, como poderia estar certo de forma diferente daquela frase ali.

Resposta de aluno: Eu também prefiro o Duolingo porque, as vezes, nao tem

tempo de concluir o assunto todo, assim... e se der tempo, é até um recurso a
mais pra vocé conseguir aprender.

Resposta de aluno: Eu acho que € o Duolingo também porque, assim, vocé

pode ver a qualquer momento do seu dia. Vocé ta |3, fazendo nada, e vocé pode
entrar nele e comegar a mexer, jogar, ai vocé vai aprendendo. Na sala de aula,
nao, vocé tem um encontro uma vez no dia, uma vez na semana, assim...

Resposta de aluno: Eu concordo com eles.

Professor Osvaldo: Ok, entdo... Entdo a ultima pergunta: vocés consideram
que esta experiéncia foi uma aprendizagem importante?

Resposta de aluno: Sim

Resposta de aluno: Sim

Resposta de aluno: Sim

Resposta de aluno: Sim

Professor Osvaldo: Por exemplo, colocaram em ag¢ao habilidades que ainda

nao sabiam que possuiam?
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Resposta de aluno: Sim

Resposta de aluno: Sim

Resposta de aluno: Sim

Resposta de aluno: Sim

Professor Osvaldo: Ou fizeram atividades que tem mais a ver com 0s seus
gostos pessoais?

Resposta de aluno: Uma mistura, € uma mistura dos dois por que... a gente

aprende mas... tem também... € como a A2 disse: qualquer hora a gente pode
pegar no celular e ta aqui sem fazer nada, sem falar que o Duolingo avisa toda
hora: ‘estamos com saudades de vocé’, e ndo sei 0 que, pra gente voltar a jogar,
sem falar que tem aquele... a pontuagcdo que estimula a gente a ta la sempre
exercitando.

Professor Osvaldo: Mais alguém?

Professor Osvaldo: Ou aprenderam algo novo com o Duolingo?

Resposta de aluno: Sim

Professor Osvaldo: Ok, entdo... Pois muito obrigado, gente! Até a proxima.

Grupo 2:
Professor Osvaldo: Entdo, comegando a segunda entrevista com o Grupo 2

formado pelos participantes A5, A6, A7 E A8. Vou fazer a leitura aqui do
enunciado pra explicar direitinho como funciona, t4?

Professor Osvaldo: Isso aqui € uma Guia de Entrevista de Grupo. Este
questionario tem como objetivo obter dados para embasar uma pesquisa a nivel
de mestrado pelo Programa de Pés-Graduacdo em Letras da UFPI. Sua
participagdo nao é obrigatoria e sera mantida em sigilo. Ressalto que os dados
da pesquisa podem virem a ser publicados e divulgados, respeitando a sua
privacidade. Qualquer duvida, contate o pesquisador que desenvolve a pesquisa
em questao.

Professor Osvaldo: Ok? Entdo vamos comecar!

Professor Osvaldo: Primeira pergunta, se compararmos com as outras
atividades que costumam fazer em Inglés, vocés consideram que esta
experiéncia com o Duolingo possibilitou que aprendessem mais vocabularios de

Inglés? Ou menos? Ou igual? E por qué?
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Resposta do aluno: Possibilitou mais aprendizagem, até porque o Duolingo

oferece imagens e vocé pode aprender muito mais.

Resposta do aluno: Quando vocé ver imagens, fica mais facil de identificar o

que é. E mais dinamico. Eu aprendi bem mais do que mesmo nos livros.

Resposta do aluno: Eu acho que aprendi mais porque mesmo a pessoa

errando, ele corrige a gente, além disso ele dar uma outra tentativa pra gente
tentar... outra tentativa mesmo.

Professor Osvaldo: Ok, entdo vamos la! Segunda: Se pudessem escolher
como prefeririam aprender vocabulario de Inglés? Através das atividades que
costumam fazer na disciplina regular, como por exemplo: com o uso de imagens,
flashcards, sinbnimos ou através de um recurso como o Duolingo? E por qué?

Resposta do aluno: Eu realmente prefiro outras atividades porque eu acho o

Duolingo chato. E bom, mas eu acho chato. Entdo eu prefiro outras atividades.

Resposta do aluno: E... pode preferir os dois?

Professor Osvaldo: Pode... s6 que...

Resposta do aluno: Tipo, é... eu acho que... as atividades que o Senhor ta

falando é (sic) as que a gente ja tem, tipo, os slides e tals...?
Professor Osvaldo: E... as atividades regulares de sala de aula.

Resposta do aluno: Eu acho até bem parecido porque usa as imagens e acho

que fica bem dinamico. Eu acho que os dois eu aprendo muito.

Resposta do aluno: E... eu também! Eu concordo! Eu prefiro as atividades até

porque o Senhor esta ali explicando passo a passo.

Resposta do aluno: Trazendo coisas do presente pra explicar pra gente.

Resposta do aluno: E... mas é um pouco parecido pelo uso das imagens.

Resposta do aluno: E bem parecido.

z

Resposta do aluno: E... pois €, eu concordo com a Natalia, € bem dinadmico, os

dois parecem muito.
Professor Osvaldo: E na numero 3... vocés consideram que esta experiéncia
foi uma aprendizagem importante?

Resposta do aluno: Foi, eu nem preciso mais nem estudar para as provas de

Inglés.

Resposta do aluno: Aprendi varias palavras massa, assim, aprendi um bocado.

Resposta do aluno: Com certeza.




141

Resposta do aluno: Eu também achei porque tinha assuntos até que “batia”, a

gente nem precisava aprender pelos slides porque a gente ja tinha aprendido
antes.

Resposta do aluno: Disso que estou falando

Resposta do aluno: Também... da pra tirar onda com alguém porque eu sei

mais.

Resposta do aluno: Principalmente aquele da... (?)

Resposta do aluno: Aquele dali € super massa, assim, principalmente pra quem

gosta.

[{Pg )

Resposta do aluno: E também aprendi aquele que botava o “s” na terceira

pessoa do singular. Aquele ali, tipo, eu nao tinha aprendido antes, eu ja tinha
estudado, mas ndo consegui fixar, mas com o Duolingo eu consegui. Toda vez
gue eu vejo, eu ja sei.

Resposta do aluno: E aquele do (?)...

Resposta do aluno: E aquele que o verbo acrescenta o “s” quando fala... &,

quando fala...
Professor Osvaldo: Ok, entdo... Por exemplo, colocaram em acao habilidades
que ainda nao sabiam que possuiam?

Resposta do aluno: Nao.

Resposta do aluno: N3o.

Resposta do aluno: N3o.

Resposta do aluno: Eu ndo entendi a pergunta, nao, Professor!

Professor Osvaldo: Por exemplo, colocaram em acao habilidades que ainda
nao sabiam que possuiam?

Resposta do aluno: Sim. Creio que sim, particularmente.

Resposta do aluno: Habilidades...

Professor Osvaldo: Habilidades em geral, como...

Resposta do aluno: Diccdo, pronuncia, é... memorizagao...

Resposta do aluno: Ah, sim! Eu tava pensando, tipo, se aprender a cantar

direito.

Resposta do aluno: Queria, queria!

Professor Osvaldo: Nao, nao! A gente ta falando de habilidades mesmo de

vocabularios aprendido pelo Duolingo, € isso.
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Professor Osvaldo: Ou fizeram atividades que tem mais a ver com 0s seus
gostos pessoais?

Resposta do aluno: Sim!

Resposta do aluno: Atividades como assim?

Professor Osvaldo: As atividades do Duolingo...

Resposta do aluno: Sim, comida!

Resposta do aluno: Comida!

Resposta do aluno: Tempo, lugares, coisas, é... bacana!

Professor Osvaldo: Aprenderam algo novo?

Resposta do aluno: Muito!

Resposta do aluno: Muito, Professor! Eu ndo sabia de nadal!

Resposta do aluno: Varias palavras.

Resposta do aluno: Até porque eu vim de uma escola que... Inglés era Verbo

To Be e acabou.

Resposta do aluno: Verdade!

Resposta do aluno: Cheguei aqui...

Resposta do aluno: Aprendi muita, muita coisa. Nao sé palavras, mas aquelas

regrinhas também, como...

Professor Osvaldo: Ok, entdo... pois muito obrigado, gente! Até a préxima, ta?

Grupo 3:
Professor Osvaldo: Ok, entdo, estamos com o ultimo grupo, grupo 3, composto

pelos participantes A10, A11 e A12, e eu vou fazer a leitura do enunciado.
Professor Osvaldo: Isso aqui € uma Guia de Entrevista de Grupo. Este
questionario tem como obijetivo obter dados para embasar uma pesquisa a nivel
de mestrado pelo Programa de Pdés-Graduacdo em Letras da UFPI. Sua
participagdo ndo é obrigatoria e sera mantida em sigilo. Ressalto que os dados
da pesquisa podem virem a ser publicados e divulgados, respeitando a sua
privacidade. Qualquer duvida, contate o pesquisador que desenvolve a pesquisa
em questao, ok?

Alunos A10, A11 e A12: Ok!

Professor Osvaldo: Se compararmos com as outras atividades que costumam

fazer em Inglés, vocés consideram que esta experiéncia com o Duolingo
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possibilitou que aprendessem mais vocabulario de Inglés? Ou menos? Ou igual?
E por qué?
Alunos A10, A11 e A12: Sim!

Resposta do aluno: Eu acredito que mais porque ele induzia a gente a querer

mais, entende? Ele incentiva a gente a ir mais além, mais além, e tinha os
exercicios praticos, as imagens, os sons, isso tudo meio que influenciou nosso
aprendizado.

Resposta do aluno: E, foi um... O Duolingo é como se fosse um jogo em que

os participantes vao la e... por ele ser bastante diversificado, €... a gente teve a
possibilidade de interagir mais, compreender mais.

Resposta do aluno: Na minha opinido € que me ajudou bastante pra pessoas

COmMo eu que comecgou, meio que, do zero e com ele, aquelas traducdes em
portugués, o som e tudo, eu consegui aprender muita coisa que... eu... eu néo
sabia nada. Consegui aprender muita coisa e consigo hoje falar algumas
palavras, €... consigo ver alguma coisa em Inglés, eu ja consigo entender através
do Duolingo.

Professor Osvaldo: Ok!

Professor Osvaldo: Se pudessem escolher como preferiiam aprender
vocabulario de inglés? Através das atividades que costumam fazer na disciplina
regular, como por exemplo: com o uso de imagens, flashcards, sinGnimos e etc.,
ou através de um recurso como o Duolingo? E por qué?

Resposta do aluno: Através de um recurso como o Duolingo porque ele da mais

liberdade pra gente ter varias outras atividades.

Resposta do aluno: Concordo

Resposta do aluno: Concordo

Resposta do aluno: Também concordo... assim, através do Duolingo...

Professor Osvaldo: E o motivo?

Resposta do aluno: O motivo é o mesmo porque ele influencia, nos ajuda a

querer mais e mais. Nao fica aquele negdcio chato, vocé fica, tipo, esperando
algo novo e sempre tem algo novo pra te surpreender, isso € legal.

Resposta do aluno: E que vocé vai avangando por etapas, ali € um jogo

também, vocé joga ali, vocé fica com vontade de jogar mais e... vocé descobrindo

coisas novas e, além de ser um jogo, vocé esta adquirindo aprendizado.
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uma em uma...

Professor Osvaldo: Vocés consideram que esta experiéncia foi
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Ok, a ultima tem mais algumas perguntas... vou fazendo de

uma

aprendizagem importante?

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Professor Osvaldo:

Sim!
Eu considero, assim!

Por exemplo, colocaram em agao habilidades que ainda

nao sabiam que possuiam?

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Professor Osvaldo:

gostos pessoais?

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Professor Osvaldo:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Professor Osvaldo:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Resposta do aluno:

Sim
Sim
Sim

Ou fizeram atividades que tem mais a ver com 0s seus

Sim, também

Também

Também

Aprenderam algo novo?
Sim, com certeza!

Com certeza.

Sim.

Aprendi sim.

Eu aprendi tudo.
Podem citar exemplos?
De nomes, de espaco, corpo, cores...
Objetos...

Cores, objetos...

Resposta do aluno: Eu me liguei mais nas regras da... que o Inglés tinha,

exemplo: terceira pessoa, e tal... vocé aprende tudo no Duolingo para uma
discussao.

Resposta do aluno: E que uma palavra pode ter mais de uma forma de se

escrever ela...

Professor Osvaldo: Ok, entdo... gente, pois muito obrigado e até a préxima.
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