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RESUMO

Este trabalho foi pensando e desenvolvido junto a alunos do 2° ano do Ensino Médio da
Escola Estadual Emilio Sander localizada no municipio de Sdo Leopoldo. Devido a
necessidade de envolver mais os alunos nos contetdos estudados em Lingua Inglesa pensou-
se em diferentes possibilidades de recursos que poderiam ser utilizados em sala de aula,
inclusive a utilizag&o do celular de forma guiada. Esse trabalho tem como objetivo verificar se
0 uso de dispositivos tecnolégicos, além de propiciar uma experiéncia alternativa, contribui
para que os alunos tenham mais interesse na aprendizagem e nas aulas de Lingua Inglesa
como segunda lingua (L2). A metodologia estudada e utilizada para a coleta de dados nesse
trabalho foi de cunho qualitativo, quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa é um
estudo de caso que pretende investigar se o uso de dispositivos tecnoldgicos, além de
propiciar uma experiéncia alternativa, contribui para que os alunos tenham mais interesse na
aprendizagem e nas aulas de L2. Os estudantes utilizaram o aparelho celular na escola em
diversas atividades praticas. No final da atividade realizada os alunos responderam a um
questionario sobre o uso dos recursos tecnolégicos utilizados que auxiliaram a tabular os
resultados desta pesquisa, onde se pdde perceber o quanto 0 uso recursos tecnolégicos nas

aulas de lingua inglesa motivou os alunos participantes.

Palavras-chave: Celular, Lingua Inglesa, L2.



Mobile devices and applications to support
English language education in the 2nd years of middle school.

ABSTRACT

This research was perform with students of the 2nd year of the Secondary School of Emilio
Sander State School located in the municipality of S&o Leopoldo. Due to the need to involve
more the students in the contents studied in the English language classes, it was considered
several possibilities of resources that could be used in the classroom, the use of the cell phone
in a guided way, is one of them. This work aims to verify to how the use of technological
devices, in addition to providing an alternative experience, contributes to the students' interest
in learning in L2 classes. The methodology studied and used for the data collection in this
work was qualitative, regarding the technical procedures, this research is a study case that
intends to investigate if the use of technological devices, besides providing an alternative
experience, contributes to the students be more interested in learning in L2 classes. The
students used their cell phones at school in many practical activities. At the end of the
activity, the students answered a questionnaire about the use of technological resources that
helped to tabulate the results of this research, with it was possible to know how much the

students were more motivated with the of technological resources in the English classes.

Keywords: Mobile, English language, L2.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho de conclusdo de curso foi desenvolvido devido a necessidade de
incentivo nas aulas de Lingua Inglesa na Escola Estadual Emilio Sander, localizada na
cidade de Sdo Leopoldo, no Rio Grande do Sul. A autora deste estudo, ap6s uma
jornada de cinco anos de atuacdo na escola supracitada, observou que, para muitos
alunos, é corrente a concepcdo que ndo ha a necessidade de aprender uma lingua
estrangeira, nesse caso, a Lingua Inglesa. Mesmo que o mercado de trabalho,
atualmente, exija qualificacdo cada vez mais aprofundada, para os investigados, que sao
alunos do segundo ano do ensino médio, a necessidade ou a importancia de se conhecer
um outro idioma nédo é reconhecida.

Com o intuito de inspirar uma nova crenca acerca da relevancia da lingua inglesa
como formacdo basilar na educacédo e na futura vida profissional, foi desenvolvida uma
abordagem que visasse uma familiarizacdo entre o aluno e a L2 com o uso de
dispositivos tecnoldgicos e interativos. Cabe ressaltar que L2, ou seja, segunda lingua é
a mais conhecida denominacdo para a aquisi¢do de uma lingua estrangeira, assim como,
lingua materna é tratada por L1.

Os alunos se utilizaram de seus aparelhos celulares com os quais as ferramentas
do Google Tradutor e aplicativos de aquisicdo de vocabulario em L2, como os OA
ToonDoo e o Duolingo. Objeto de aprendizagem, segundo Wiley (2000 p.4) é:
“qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino”, esse
recurso tem a vantagem de poder ser utilizado em qualquer ambiente e de formas
diferenciadas como: textos, animacdes, imagens que ao serem distribuidos na internet,
muitas pessoas podem acessar simultaneamente.

Das trés ferramentas citadas acima, o Duolingo foi recomendado o uso fora do
ambiente escolar, uma vez que, trabalhar com dispositivos adicionais permitem a
aquisicao de vocabulario, o desenvolvimento das quatro habilidades comunicativas (ler,
escrever, ouvir e falar), e a interacao entre jogadores quando isso é possivel.

Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho foi verificar se 0 uso de dispositivos
tecnoldgicos, além de propiciar uma experiéncia alternativa, contribui para que o0s
alunos tenham mais interesse na aprendizagem e nas aulas de L2. Como objetivos
especificos, pretendeu-se averiguar se: (i) os alunos sentem-se mais interessados em
aprender uma L2 apds experiéncias com dispositivos tecnologicos; (ii) o uso das

ferramentas mesmo que em L2 prejudicou a compreensdo de enunciados e comandos;
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(iii) o uso do Google Tradutor auxiliou na aquisicdo de vocabulério, e (iv) o uso do
ToonDoo contribuiu para a compreenséo de leituras realizadas previamente. O capitulo
2 apresenta o levantamento tedrico para a realizacdo deste estudo. J& o capitulo 3
apresenta alguns aplicativos que foram utilizados nesse estudo. O capitulo 4 trés a
metodologia utilizada. O capitulo 5 apresenta a analise dos resultados obtidos apds
tabulacdo dos dados levantados.

1.1 Objetivos

Neste capitulo tém-se, na secdo 1.1.1 o objetivo geral, e na secdo 1.1.2, 0s
objetivos especificos deste trabalho de conclusdo de curso.

1.1.1. Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho foi verificar em que medida o uso de dispositivos
tecnoldgicos, além de propiciar uma experiéncia alternativa, contribui para que 0s
alunos tenham mais interesse na aprendizagem e nas aulas de L2, a partir de uma
intervencao pedagdgica, na qual foi realizada uma atividade de criacdo de historias em
quadrinhos referentes a releitura de obras classicas da literatura anglo-americana e na

aplicacdo de um questionario semi-estruturado.

1.1.2. Obijetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho tiveram a pretensdo de investigar se: (i) 0s
alunos sentem-se mais interessados em aprender uma L2 ap0s experiéncias com
dispositivos tecnoldgicos; (ii) o uso das ferramentas mesmo que em L2 prejudicou a
compreensdo de enunciados e comandos; (iii) 0 uso do Google Tradutor auxiliou na
aquisicdo de vocabulario, e (iv) o uso do ToonDoo contribuiu para a compreensdo de

leituras realizadas previamente.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Planejar uma boa aula, que seja efetiva e que atenda objetivos de aprendizagem
claros, requer tempo, conhecimento, pesquisa e disposicdo do professor. Atualmente,
com inimeros recursos tecnoldgicos para a educacao, torna-se obsoleto e desnecessario
manterem-se as mesmas praticas expositivas, centralizadas, e conteudistas, visto que o
cotidiano dos estudantes est4 envolvido nas experiéncias digitais.

Sendo assim, neste capitulo, apresenta-se o aporte tedrico que fundamenta e
norteia esta pesquisa. Nessa perspectiva, em um primeiro momento, na se¢ao 2.1,
busca-se a defini¢do de aquisicdo de Lingua Estrangeira (LE ou L2), na se¢do 2.2,
abordam-se as teorias para métodos de ensino de L2, a se¢do 2.3 traz apontamentos
sobre o ensino hibrido, a se¢do 2.4 trata da Tecnologia da Informacdo e Comunicagéo
(TICs) e, na sequéncia, na se¢do 2.5, tem-se a gamificagéo e a interatividade.

2.1 A aquisicéo de L2

A primeira lingua que se ouve e que se aprende a falar é chamada de lingua mae
ou lingua materna (L1). As demais adquiridas posteriormente sdo chamadas de Lingua
Estrangeira (LE ou L2), a ndo ser que o individuo tenha contato direto com duas linguas
ou mais desde a aquisicdo de sua linguagem, 0 que, nesse caso, 0 sujeito € chamado de
bilingue nativo. Gass e Selinker (2008) resumem a L2 como qualquer lingua aprendida
depois da primeira, ndo importando quantas linguas o individuo venha a adquirir. Para o
autor e, ainda, para Ellis (1997), a aquisicdo da L2 configura em qualquer lingua
aprendida que ndo seja a lingua materna, tanto dentro quanto fora de um ambiente
regular de ensino.

No entanto, diversos tedricos usam a nomenclatura a seguir para denominar 0s
estudos sobre como se aprende e como se consolida uma L2. Por isso, a finalidade da
Aquisicdo de Segunda Lingua (ASL) é:

Descobrir os processos que permitem que o aprendiz de L2 se torne um
participante ativo de uma variedade de contextos da cultura da lingua-alvo ou
investigar como a participacdo em variedade de contextos socioculturais
locais afetam a habilidade do aprendiz em segunda lingua e como a

participacdo em um contexto sociocultural afeta a participacdo do aprendiz
em outro contexto (JOHNSON apud PAIVA, 2014, p. 175).
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Retomando Ellis (1997), o objetivo da ASL é relatar como a aquisi¢do da L2
ocorre e interpretar esse processo, podendo, assim, explicar o porqué de algumas
pessoas apresentarem mais facilidade ou dificuldade em aprender uma segunda lingua.
Para a autora, ndo é possivel haver aprendizagem sem input do aluno, mas pela
exposicao que esse sujeito tem a L2, que possibilita a aquisicdo de vocabulério e que
consiga assimilar elementos estruturais e particularidades da nova lingua que estiver em
estudo.

Quanto ao processo de aquisicdo de uma segunda lingua

A ASL (aquisicdo de segunda lingua) ndo é um processo linear em que vao se
somando os itens aprendidos. O sistema é aberto e novos elementos vao

entrando na interlingua, que vai permanentemente se auto-organizando
(PAIVA, 2014, p. 144-145).

Para a autora, a interlingua descreve um estagio em que o aprendiz se utiliza de

um sistema linguistico que ndo consiste na lingua que estuda nem na lingua materna. O

gue ocorre nesse caso, € que esse aprendiz se utiliza dos dois sistemas a0 mesmo tempo,

produzindo enunciados inexistentes em ambos. Sobre a aquisicdo de L2, ainda declara
que:

ASL é bem-sucedida quando os aprendizes vdo em busca de propiciamentos

que os estimulem a agir, seja pela interacdo com outros falantes, seja pela

emocao estética, seja pela ludicidade, ou pela busca de informagéo (PAIVA,
2014, p. 145).

Atualmente, o crescente acesso a internet tem oportunizado e influenciado
pessoas para 0 aprendizado de uma lingua estrangeira, dado que ha inimeros sites que
oferecem de forma gratuita videoaulas, e-books, e muitos videos de masicas, séries e
outros recursos disponiveis, de modo que “aprender uma segunda lingua significa
adquirir entradas lexicais de L2 associadas aos seus conjuntos de parametros” (COOK;
NEWSON, 1996, p. 291 - traducdo minha). De fato, com tantos subsidios na rede,
aquele aluno gue realmente almeja tornar-se proficiente em L2, deve aproveitar esse
vasto material disponivel online, que poderd ajuda-lo na sua aprendizagem, e ndo
apenas pela mediacdo do professor.

Para Mitchell, Myles e Marsden (2013), o processo de aprendizagem em L2
implica em reavaliar habitos que o sujeito possui na lingua materna por um conjunto de
outros novos que serdo incorporados na segunda lingua. Quando a L2 apresenta uma
estrutura similar a da L1, o aprendizado se torna menos complexo, entretanto quando

existe uma estrutura diferente, o processo de aprendizagem abarca um maior grau de
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dificuldade em alguns casos. Um nativo de lingua portuguesa aprendendo inglés é um
exemplo disso. Na frase “Eu tenho 15 anos.”, 0s alunos falantes nativos do portugués
muitas vezes escrevem “I have 15 years.”, quando a frase correta em inglés é “I am
15./ 1 am 15 years old.”. Conforme Ellis (1997) um aprendiz de L2 vai se utilizar do
conhecimento que ja possui em L1 agregado ao seu conhecimento de mundo para
aprender essa nova lingua. Em outras palavras, as experiéncias que esse individuo ja
vivenciou serdo somadas ao novo aprendizado. Ainda, para Mitchell, Myles e Marsden
(2013), para o aluno ter um bom entendimento da segunda lingua vai depender,
inclusive, do conhecimento tedrico ao qual ele tiver acesso. Por essa razdo que ndo ha
sentido em se aprender vocabuléario solto, pois, para uma aprendizagem efetiva, é
necessario que o aluno saiba como utiliza-lo.

Nesse contexto, torna-se fundamental entender e compreender a gramatica da
lingua estudada. Portanto, o sistema estrutural, de contrastes e de sequéncias de sons
significantes é a parte mais importante no uso da lingua.

Em vista disso, compreende-se melhor como se da a aquisicdo de uma segunda
lingua. No entanto, para dar seguimento a este trabalho de conclusdo, seguem, a seguir,

algumas considerac6es sobre métodos de ensino e de pratica pedagogica.

2.2 Os métodos de ensino de L2

Para ensinar é necessario, antes, aprender e saber, de modo que ninguém pode
ensinar o que nao conhece. Por isso, € essencial que o professor se mantenha em
constante formacdo e em cursos de aperfeicoamento, que sejam aliados no
aprimoramento de suas praticas de ensino.

Muitos contelidos sdo trabalhados ao longo de um ano escolar, e nem sempre é
utilizado o mesmo método de ensino na aplicacdo desse conteldo aos alunos. Ao
professor cabe a tarefa de conhecer o seu aluno, interpretar suas acGes e reconhecer o
que realmente funciona ou ndo em uma determinada pratica. Sendo o aluno um ser
Unico, todos sdo diferentes uns dos outros. Portanto, muitas sdo as diferencas a serem
consideradas quando o professor se dedica ao planejamento. A preparacdo de uma aula
requer que se avaliem as particularidades dos estudantes, a clareza quanto ao que se
deseja fazer e aos objetivos de aprendizagem envolvidos na préatica pretendida.

O conhecimento do aluno, suas habilidades e competéncias, fazem toda a

diferenca na aplicabilidade de um contetdo em sala de aula. Por isso, é importante que:
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[...] os professores desenvolvam uma compreensdo do estado atual de
conhecimento e das habilidades dos seus alunos, seus estilos preferidos de
aprendizagem, comportamentos tipicos em sala de aula, interesses e
desinteressem e relagbes de trabalho com seus colegas (RUSSEL,;
AIRASIAN, 2014, p. 308).

No ensino de lingua estrangeira, em seus primeiros tempos, segundo Antunes, 0s
papéis do professor e do aluno eram inalteraveis, com direitos e deveres definidos, no
qual cada um os exercia sem questionar. Sendo assim,

o aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um
transmissor, ndo necessariamente presente nas necessidades do aluno.
Acreditava-se que toda aprendizagem ocorria pela repeticdo e que os alunos
gue ndo aprendiam eram responsaveis por essa deficiéncia e, portanto,
merecedores do castigo da reprovagdo. Atualmente essa ideia € considerada
absurda e sabe-se que ndo existe ensino sem que ocorra a aprendizagem, e
esta ndo acontece sendo pela transformacdo, pela acdo facilitadora do

professor, do processo de busca do conhecimento, que deve sempre partir do
aluno (ANTUNES, 1998, p. 36).

Embora tal préatica tenha servido ao seu tempo e funcionado a sua maneira, um
professor de lingua estrangeira na atualidade, ao planejar uma aula, precisa estar ciente
de que devera atender as necessidades de aprendizagem do seu aluno, pois, se levar em
consideracdo o que o aluno ja possui de conhecimento prévio, sabera que essa bagagem
facilita para que ele estabeleca conexdes sobre o que esta aprendendo ao buscar recursos
no que ja possui de informacdes armazenadas, seja em sua lingua nativa ou em L2. E
valido, portanto, salientar a importancia de que a proposta pedagogica seja significativa
para o aluno, vinculada a realidade e ao cotidiano dele, ou, mais importante ainda, traga
perspectivas de outros saberes e de possibilidades futuras. Nesse ponto, Gimenez

defende a abordagem intercultural ao afirmar que:

O ensino de lingua estrangeira requer que levemos nossos alunos além, ao
identificarem cultura na lingua estrangeira que ensinamos. Requer que essa
lingua do Outro nos leve a pensar nossa propria visdo de mundo.
(GIMENEZ, 2002, p. 114).

O processo de aprendizagem de uma segunda lingua varia muito de um
individuo para outro. A teoria behaviorista prega que o processo que envolve a
aprendizagem de uma segunda lingua é similar ao de aprender qualquer outra coisa,
sendo, um exemplo disso, a formacdo de habitos nas criancas. Sendo assim, para se
aprender € necessario um estimulo para eliciar uma resposta, € é essa reacao aos

estimulos que faz a diferenca na aprendizagem de cada individuo. Um exemplo disso, é
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quando um aprendiz de L2 é exposto a situacBes de interacdo comunicativa cotidiana, se
pode, entdo, observar o quanto ele realmente aprendeu.

Tendo em vista que cada pessoa € Unica, com preferéncias muito diferentes umas
das outras e que ela aprende a partir de estimulos aos quais lhe sdo apresentados, é de
suma importancia que os aprendizes de uma L2 consigam 0 m&ximo de exposi¢do na
lingua estudada. Com tantos recursos tecnoldgicos existentes que podem favorecer a
aprendizagem de mais um idioma, nesse caso, a lingua inglesa, o que ndo faltam sdo
tutoriais, musicas, filmes e séries que se ajustam a qualquer gosto e preferéncia. Sendo
assim, é fundamental a constante exposi¢do a L2, pois quanto mais o aluno tiver acesso
a situacdes de aprendizagem em uma lingua estrangeira maiores serdo as possibilidades
de ele ter o seu conhecimento ampliado.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), aprovada em dezembro de 2018 e
que configura a Reforma do Ensino Médio no Brasil, no que toca ao ensino de lingua
inglesa, considera o “inglés como lingua internacional, como lingua global, como lingua
adicional, como lingua franca, dentre outras.” (BRASIL, 2018, p. 241), e que, dada a
sua importancia para 0s processos de globalizacdo e de internacionalizacdo, o
componente curricular deve ser priorizado dado “o foco da fungdo social e politica do
inglés a lingua inglesa é uma e, nesse sentido, passa a trata-la em seu status de lingua
franca.” (BRASIL, 2018, p. 241). Tal interpretacao permite que se discorra sobre uma
formacdo linguistica concebida para a interculturalidade. Ainda conforme a BNCC, no
que tange o ensino de lingua inglesa, é necessario que o aluno tenha acesso a

ampliacdo da visdo de letramento, ou melhor, dos multiletramentos,
concebida também nas praticas sociais do mundo digital — no qual saber a
lingua inglesa potencializa as possibilidades de participacdo e circulagdo —
que aproximam e entrelacam diferentes semioses e linguagens (verbal, visual,
corporal, audiovisual), em um continuo processo de significagdo
contextualizado, dialégico e ideolégico. Concebendo a lingua como
construgdo social, o sujeito “interpreta”, “reinventa” os sentidos de modo
situado, criando novas formas de identificar e expressar ideias, sentimentos e
valores. Nesse sentido, ao assumir seu status de lingua franca — uma lingua
gue se materializa em usos hibridos, marcada pela fluidez e que se abre para
a invencdo de novas formas de dizer, impulsionada por falantes
pluri/multilingues e suas caracteristicas multiculturais —, a lingua inglesa

torna-se um bem simbdlico para falantes do mundo todo (BRASIL, 2018, p.
242).

Quanto a abordagem do ensino desse componente curricular, a BNCC deve
contemplar os eixos da escrita, da oralidade, da leitura, dos conhecimentos linguisticos e

da dimenséo intercultural. Apesar de citados e exemplificados separadamente no
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documento, todos esses eixos devem ser trabalhados pelo professor de modo

interligado, porque,
embora tratados de forma separada na explicitacgdo da BNCC, estdo
intrinsecamente ligados nas praticas sociais de usos da lingua inglesa e
devem ser assim trabalhados nas situacdes de aprendizagem propostas no
contexto escolar. Em outras palavras, é a lingua em uso, sempre hibrida,
polifénica e multimodal que leva ao estudo de suas caracteristicas
especificas, ndo devendo ser nenhum dos eixos, sobretudo o de

Conhecimentos linguisticos, tratado como pré-requisito para esse UusO
(BRASIL, 2018, p. 245).

No Ensino Médio, o foco da area das linguagens e suas tecnologias, em que a
lingua inglesa estd inserida, prevé um aluno com perfil de egresso autbnomo e
protagonista no seu processo de aprendizagem, e nas praticas de diferentes tipos de
linguagens, uma vez que as diretrizes e a BNCC concentram-se, como aplicagdo, “na
identificacdo e na critica aos diferentes usos das linguagens, explicitando seu poder no
estabelecimento de relacGes; na apreciacao e na participacdo em diversas manifestacdes
artisticas e culturais; e no uso criativo das diversas midias” (BRASIL, 2018, p. 471).

Quanto as aulas de L2 na escola, primeiramente, o conhecimento prévio do
aluno deve ser levado em consideracdo, e, trazer as tecnologias para as aulas mostra o
quanto o adolescente pode demonstrar sobre seu conhecimento tecnologico, o que deixa
0 professor em uma posicdo de coadjuvante nesse processo. Segundo Chipinotto (2010,
p. 71), as "mudancas das ferramentas tecnologicas disponiveis em nosso contexto
anunciam as oportunidades de renovar dialogos com a realidade e, também de
possibilitar a reformulacéo de novas praticas pedagdgicas.”

No intuito de atualizar e inovar e, levando-se em conta a tentativa de instigar e
motivar o aluno, é que o uso de telefone celular tem sido inserido em diversos espagos
de aprendizagem, afinal, o dispositivo esta presente no cotidiano de muitos jovens e
adolescentes, pois, hoje, em um mesmo dispositivo movel, pode-se ter acesso a muitas
coisas diferentes como: informacdo, conexdo com as redes sociais, e-mails, e uma
infinidade de aplicativos dos mais diversificados assuntos, tanto que, devido a esses
avancos tecnoldgicos, alguns estudiosos descrevem o momento atual como a era da
tecnologia e da informacéo.

Por isso, estar em contato com e estudar uma L2 envolve mais do que a
aquisicdo de uma lingua em um processo mental e linguistico, mas o estudante de L2,

segundo a BNCC precisara:
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Compreender as linguas como fenémeno (geo)politico, histérico, cultural,
social, variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo
suas variedades e vivenciando-as como formas de expressdes identitarias,
pessoais e coletivas, bem como agindo no enfrentamento de preconceitos de
qualquer natureza (BRASIL, 2018, p. 494).

Sendo assim, ao fim do Ensino Médio, segundo a BNCC, o jovem devera ser
capaz de levar em conta a multiplicidade e a variedade de usos da lingua inglesa, fazer
uso dela e compreender as fungdes dessa lingua de comunicacéo global.

2.3 O Ensino Hibrido

Ao professor é incumbida a misséo de ser o motivador em sala de aula e deve se
preocupar constantemente em diversificar sua pratica, de modo que cada vez mais 0
ensino hibrido ganha forga no espaco escolar. Em um mundo com inimeros estimulos
visuais e de informac&o e conhecimento instantaneos, a escola analégica enfraquece dia
a dia, de modo que se faz necessario que se busquem as tecnologias como aliadas no
processo de construcdo do conhecimento. O ensino online torna-se cada vez mais
presente nas praticas escolares e de ensino, pois, propiciam a interatividade e a
aprendizagem significativa. Tal desafio tem sido grande para os profissionais da area,
pois, além da adaptacdo as novas tecnologias, ha também, que se familiarizar aos novos
recursos e dispositivos, para promover atividades que captem a atencdo dos alunos na
busca pela aprendizagem efetiva.

Nesse contexto, tem-se 0 ensino hibrido, que possibilita uma aprendizagem
personalizada, na qual o professor atua mais como um gestor e mediador de caminhos
na busca individual e coletiva. Para os pesquisadores Christensen, Horn e Staker (2013)
0 ensino hibrido é um programa de educacao formal em que ao aluno é permitida a
realizacdo de tarefas, de um modo integrado, por meio do ensino presencial e online.
Nessa mesma direcao:

0 ensinar e o aprender acontecem em uma interligacdo simbidtica, profunda e
constante entre os chamados mundo fisico e digital. Ndo sdo dois mundos ou
espacgos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,

hibridiza constantemente (MORAN, 2015, p. 2).
O ensino hibrido em sala de aula favorece a aprendizagem dos alunos
independentemente da velocidade com a qual eles conseguem aprender ou compreender
conceitos e aplicacGes. Sendo assim, usando essa pratica torna possivel ensinar aos

alunos e atender as suas diversas necessidades. O ensino online permite que o aluno
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aprenda “a qualquer momento, em qualquer lugar, em qualquer caminho em qualquer
ritmo” (HORN; STAKER, 2015, p. 10), pois, esse tipo de ensino possibilita o avango e
0 dominio de determinado contetdo, ou que se detenha por mais tempo para aquele que
ainda necessite revisdo ou fixagéo.

No ensino hibrido é necessario que alguns pontos sejam levados em conta,
como o papel do professor como mediador nesse processo, a autonomia do aluno, o
ambiente escolar quanto ao uso das tecnologias digitais, e a avaliagdo desse aluno.
Nessa pratica de ensino, os professores experimentam novas formas de atuacdo com o
objetivo de melhor envolver o aluno com os conteddos abordados, afinal no método
tradicional, primeiro vem teoria e depois a pratica. J& no ensino hibrido, é o contrario
que ocorre em que a pratica é realizada pelos alunos e, a partir dela, se da a construgéo
da teoria, o que Bacich (2018, p. 145) denomina “acdo-reflexdo-agéo”.

2.4 As Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo (TICs)

No intuito de envolver os discentes na construgdo do seu préprio conhecimento,
as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, as TICs, que sdo tecnologias que
intervém e intercedem nos meios de informacdo e comunicacdo interpessoal, foram
incluidas em sala de aula, de modo que “As tecnologias digitais modificam o ambiente
no qual elas estéo inseridas, transformando e criando novas relacoes entre os envolvidos
no processo de aprendizagem: professor, estudantes e conteudos” (BACICH, 2018, p.
137).

Consoante Bellonni (2005), as Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
(TICs) sdo o resultado da unido de trés coisas: midias eletronicas, telecomunicacées e
informética. A juncdo dessas trés vertentes abre uma gama infinita de possibilidades
desde uma casa ou um carro computadorizado a androides reais e virtuais, e as salas de
aulas, nas quais a tecnologia tem adentrado de forma contundente.

Com o répido avanco das tecnologias é importante salientar que o papel do
professor ndo é mais 0 mesmo se comparado ao que era anteriormente, 0 de um ser
detentor do conhecimento. Hoje, cabe aos educadores a responsabilidade de conduzir o
aluno na construcdo do préprio conhecimento visto que, a tecnologia quando mediada
corretamente, s6 tem a acrescentar no processo de ensino aprendizagem de cada um.
Portanto:

A geragdo Y (nativos digitais) alterou, definitivamente, 0s rumos da
Comunicacdo e da Educagdo. Portanto, a escola e o professor, dentro do
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modelo tradicional, ja ndo conseguem mais prender a atencdo, desse novo
tipo de aluno. Assim, evidencia-se a urgéncia de uma transformacédo
pedagdgica, e principalmente, curricular, uma vez que a Educagdo assume
um novo papel de usuarios das novas TIC para acolher esse novo tipo de
aluno: nativo digital (COELHO, 2012, p. 5).

Ao interagir com as TICS, o educando se permite acessar diferentes hipertextos,
pois, no papel de internauta realiza muitas atividades, que vao da interagdo com outros
internautas a realizacdo de publica¢bes. O uso das TICs permite ao usuario se tornar
uma pessoa mais comunicativa, participativa e criativa, que constrdi a sua propria rede
de conhecimento. Nesse contexto, cabe ao professor atuar como mediador e facilitador
da pratica de aprendizagem de grupo e individual (ALMEIDA, 2015).

Ainda relacionando as TICS ao ensino de uma segunda lingua é importante
salientar a importancia de jogos na sua aquisi¢cdo. Sendo assim, o jogo é definido como:

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente, obrigatorias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana” (HUIZINGA, 1980, p. 33).

Ao jogar, evidenciam-se ocasides prazerosas que permitem, além de vencer o
jogo, aprender. Quando se alia jogos e o ensino de uma lingua, se possibilita ao jogador
a aquisicdo de novos vocabulos que surgem ao longo da partida, assim como situacoes

que facam sentido a respeito da aprendizagem de uma L2.

2.5 A gamificacéo e a interatividade

Séo tantas as dificuldades encontradas pelos docentes nas escolas estaduais
quanto a disponibilidade de material tecnologico, que o uso dos dispositivos moveis se
torna uma saida para o professor conseguir oportunizar uma aula mais atrativa aos seus
alunos.

O aparelho celular ¢ uma ferramenta de informacéo e midia bastante util, e cabe
ao professor direcionar o uso desse recurso de forma consciente em sala de aula para
que seja um aliado no processo de aprendizagem. Na tentativa de disponibilizar o
desenvolvimento de atividades educativas no ambiente escolar, o educador, em algumas
situacOes, tem seus intentos barrados pela precariedade ou auséncia de materiais nas
instituicoes de ensino, pois, € notdrio que:

Sempre foi muito comum a falta de recursos tecnoldgicos nas escolas,
principalmente nas escolas pablicas. Com o telefone celular passamos a ter
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muitos desses recursos disponiveis ndo apenas pela escola, mas também
pelos alunos! Isso deveria ser comemorado, mesmo que ndo concordemos
que os alunos prefiram ganhar celulares dos seus pais do que enciclopédias,
pois com os celulares eles também ganham diversas possibilidades de
aprendizagem que antes ndo tinham porque a propria escola ndo dispunha
desses recursos (ANTONIO, 2010, p. 2).

Percebe-se 0 quanto o celular é peca fundamental no dia a dia de todos no
contexto atual, no que se refere aos jovens:
Sempre habituado por internet, celular e-mail e, de certa forma s&o
convocados e incitados por novidades a todo 0 momento. E uma geracdo que
prescinde de informacdes e estimulos, mesmo que se tornem obsoletos
minutos depois. Essa nova leva de jovens chama a atengao dos educadores do
século XXI jaA que estdo prestes a ingressar nas universidades e vem
demonstrando um comportamento distinto das outras gera¢cdes no que diz

respeito as formas de aprendizagens e aos modos de circulagdo do
conhecimento (BORTOLAZZO, 2012, p. 6).

Seja para uso de WhatsApp, Facebook ou para uma infinidade dos mais
diversificados tipos de jogos ficam evidentes a necessidade da inclusdo do aparelho
mével em sala de aula como um aliado na construcdo e aprimoramento do
conhecimento dos alunos. Tal concepgéo é corroborada por:

As pessoas estdo cada vez mais inserindo 0s jogos em suas atividades
cotidianas, a presencga destes é notavel, seja na fila de um banco ou nas
viagens de dnibus acaba sendo perceptivel a necessidade de ocupar o tempo
com algo dindmico e interativo. Se calculdssemos essas horas destinadas aos

jogos, atingiriamos o equivalente a 10 mil horas em um periodo de tempo
relativamente curto (PANTOJA; PEREIRA, 2018, p. 114).

Se jogar € uma atividade tipicamente humana, e o ser humano faz uso do celular
em boa parte do tempo que esté acordado, por que nao levar algo do género para a sala
de aula no intuito de conectar conhecimento em L2 e jogos no celular, possibilitando ao
aluno uma maneira ludica de interligar contetdos de Lingua Inglesa e o uso do celular
ao mesmo tempo? Segundo estudos "aprendemos quando damos sentido e significado
as informagdes que afloram da narrativa dos jogos, construida em parceria
jogo/jogador" (ALVES, 2008, p.7). Nesse mesmo contexto:

O objetivo da gamificacdo é o de criar ou adaptar a experiéncia do usuério a
um determinado servico, processo ou produto com a intencdo de liberar
emocOes positivas, motivar, engajar as pessoas, explorar habilidades ou

propor beneficios como recompensas fisicas ou virtuais a realizacdo de
tarefas (PANTOJA; PEREIRA, 2018, p. 114).

Posto isto, 0s mesmos autores definem a gamificacdo como o:
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Uso de mecéanicas, dindmicas e estéticas de games utilizados em outros
contextos que ndo sdo jogos em si. Quando participamos de um processo
gamificado ndo significa que estamos participando de um jogo
necessariamente, mas sim que estamos adquirindo suas caracteristicas mais
eficientes para conseguir os mesmos beneficios alcangados por estes
(PANTOJA; PEREIRA, 2018, p. 114).

Ao gamificar o conteldo das aulas de Lingua Inglesa, o que se pretende, é que,
por meio das emocOes positivas que o aluno vivenciar, seja possivel envolvé-lo de
forma positiva com o aprendizado dessa segunda lingua, pois ao experienciar o0 jogo,
havera construcdo de conhecimento na lingua estudada. Conforme Murray (1999) o
sujeito é apresentado como um interator, pois ao jogar ele tem a capacidade de utilizar
de conteldos pré-existentes do seu imaginadrio para criar caminhos e cenarios
inexistentes até entdo. O jogador consegue utilizar o que ja tem de conhecimento para

criar um novo universo de historias.
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3. APLICATIVOS PARA A AQUISICAO DE L2

Neste capitulo serdo abordados apontamentos sobre o Google Tradutor e o
TooDoo. Esses dois aplicativos foram utilizados em sala de aula para os experimentos.
O aplicativo Duolingo foi apresentado aos alunos como recurso adicional para a
complementacdo dos estudos e para auxiliarem no processo de aquisicdo da L2. Na
secdo 3.1, aborda sobre o Google Tradutor, a secdo 3.2 se caracterizara 0 ToonDoo.e,

por fim, na se¢éo 3.3, tem-se uma contextualizagdo sobre o Duolingo.

3.1 Google Tradutor

Por mais que se incentive 0 uso do dicionario em sala de aula nos momentos em
que as traducbes sdo necessarias, 0 Google Tradutor é amplamente utilizado pelos
alunos nas aulas de Lingua Estrangeira. Por se tratar de um servico virtual oferecido de
forma gratuita, 0 Google Tradutor traduz de forma rapida e pratica qualquer vocabulo
que se digitar.

Esse servico de traducéo virtual é ofertado ndo apenas para a lingua inglesa, mas
para mais de 100 idiomas diferentes. O usuario tem acesso via web e pode digitar o
texto a ser traduzido para a lingua desejada, ouvir a pronincia da palavra que necessita
de traducdo e, inclusive, a sua transcri¢do fonética. Pode-se, ainda, fotografar o texto a

ser traduzido. A Figura 1 apresenta a pagina inicial do site do Google Tradutor.

Figura 1 - Pagina do site do Google Tradutor.

Todas Noticias Maps Shopping magens Mais Configuragbes Ferramentas

Aproximadamente 17.400.000 resultados (0,42 segundos)

nglés « g Portugués -

Digitar texto Tradugao

(=

Google Tradutor <

Website

Fonte: www.translate.google.com.br
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Outro meio de acesso € pelo aplicativo que pode ser feito o download em
qualquer aparelho de celular ou tablet. Com o aplicativo instalado no aparelho movel, se
tem acesso a todos 0s recursos utilizados na pagina, com a vantagem de poder ser

utilizado offline.

3.2 ToonDoo

O ToonDoo €é um site em inglés para a criacdo de historias em quadrinhos e
jogos online, direcionado para criangas e adolescentes que gostam de tirinhas mas tém
dificuldade ou ndo gostam de desenhar, e que querem expressar seu ponto de vista,
opinido ou simplesmente se divertir. Nesse site, 0 usuario pode realizar trabalhos como
também apreciar trabalhos ja criados anteriormente. No ToonDoo, pode-se criar desde
uma simples tirinha até complexas historias em quadrinhos. A Figura 2 apresenta a

pagina de abertura do ToonDoo.

Figura 2- Pagina de abertura do ToonDoo.

¥ =, — :
W [ search S8l Vorld's fastest way to create cartoons!

Toons Books Doocers Tools Cemplestoons Shop Etc.,

STACK

&
CRACK

Fonte: toondoo.com

O Toondoo tem se tornado uma forma facil e divertida de criar historias nos
mais diversos niveis e ambitos. A interatividade do ToonDoo se reflete na possibilidade
de, além de criar as suas HQs, poderem ser enviadas para seus contatos, postados

diretamente em blogs que tenham acesso ou simplesmente serem impressos.
3.3 O Duolingo
O Duolingo (apresentado na Figura 3) € um aplicativo no qual tecnologia e

gamificacdo sdo unificadas. Nele, os alunos sdo desafiados a desenvolverem as quatro

habilidades comunicativas em outro idioma, nesse caso, a Lingua Inglesa. Essas
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habilidades sdo de listening, reading, speaking and writing (ouvir, ler, falar e escrever).

Para que um estudante seja considerado fluente em uma segunda lingua, é necessario

que ele consiga se comunicar eficientemente nessas quatro habilidades.

Figura 3- Tela inicial do Duolingo.

Jduolingo Inicio

Parte 1

Palavras

Y . Nivel da Caraa

Introducio

@ Usando um bloqueador
de

Saudacses Viagerm

Fonte: www.duolingo.com.

Bastante popular, o aplicativo apresenta recursos simples e interface intuitiva, de

modo que a sua usabilidade ndo demanda muito tempo ou esfor¢o de quem utiliza-lo. O

grau de dificuldade das atividades aumenta de acordo com que o usuério sobre de nivel.

A plataforma do aplicativo define sua estrutura como:

Uma plataforma de ensino de idiomas mais popular e o aplicativo de
educacdo mais baixado do mundo, com mais de 300 milhdes de usuarios. A
missdo da empresa é tornar a educacado gratuita, divertida e acessivel a todos.
O Duolingo foi desenvolvido para parecer um jogo e tem
eficcia cientificamente comprovada (estudo em inglés). Além de sua
plataforma central, a empresa criou o Duolingo English Test (DET), uma
certificacdo de idiomas conveniente e que cabe no seu bolso, que é aceita por
mais de 200 universidades. O Duolingo expandiu-se para além do
aprendizado de idiomas com o Tinycards, uma reinvencdo de cartdes
didaticos feita para tornar o estudo divertido (DUOLINGO, suporte online).

O acesso a esse aplicativo € muito simples, pode-se baixa-lo no celular, ou usar

diretamente no computador. Para tanto, basta que o usuario crie um login e senha, entdo

podera acessar 0 jogo.

O aplicativo Duolingo é caracterizado por pequenas licfes, onde 0s usuarios
usam o método mnemodnico de repeticdo para aprender o contetdo da lingua
estudada, com foco na escrita e no ditado. Conforme o seu progresso, 0
usuério vai avancando em uma érvore de habilidades que o leva a completar
o0 curso. H& a opcdo de volta e revisdo do o estudo de palavras e estruturas de
frases para a melhor aprendizagem e as caracteristicas de cada usuario. Essa
estrutura, autoformativa e interativa, e ainda cativa os estudantes, pois
assemelha-se muito a um jogo online, algo que os estudantes gostam e estdo
acostumados a utilizar. Com suas li¢des divididas em torno de diversos
temas, o Duolingo também oferece uma ferramenta que permite seguir outros
usuérios, verificar seus pontos, ver a quantidade de palavras conhecidas na


https://s3.amazonaws.com/duolingo-papers/other/vesselinov-grego.duolingo12.pdf
http://englishtest.duolingo.com/
http://tiny.cards/
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lingua em estudo e a possibilidade de comparar o andamento de seu
aprendizado com outros usuarios. Os pontos conquistados pelo usuério, lhe
permitem avancar para as proximas ligdes (SILVA, 2016, p. 20).

O rendimento de cada usuério € diferenciado, visto que depende exclusivamente
do tempo que ele ira dispor para o uso do aplicativo. E é esse tempo empregado nas
atividades que auxilia na compreensdo de uma L2. Por meio da plataforma online é
possivel acompanhar o desempenho individual quanto ao tempo despendido e o

progresso de cada participante.
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4. METODOLOGIA

Neste capitulo, apresenta-se a metodologia deste trabalho de conclusdo de curso,
que foi realizada com 18 alunos do Ensino Médio da Escola Estadual Emilio Sander, em
S&o Leopoldo/RS, entre os meses de outubro e novembro de 2018. Para tanto, em um
primeiro momento, a se¢édo 4.1 traz a caracterizagdo da pesquisa, e a se¢do 4.2 trata das

etapas do trabalho.

4.1 Caracterizagdo da pesquisa

A metodologia estudada e utilizada para a coleta de dados foi de cunho
qualitativo, o que configura na “interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa” (PRODANOV; FREITAS,
2013, p. 71). O embasamento bibliografico dessa pesquisa abordou as teorias do ensino
hibrido, das TICs e da gamificacdo para tornar a aquisicdo da L2 mais dindmica e
atraente aos alunos em questao.

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa € um estudo de caso que
pretende investigar se o uso de dispositivos tecnologicos, além de propiciar uma
experiéncia alternativa, contribuem para que os alunos tenham mais interesse na
aprendizagem e nas aulas de L2. Para esse estudo de caso, foram utilizadas as seguintes
ferramentas tecnoldgicas: o site de montagem de histérias em quadrinhos denominado
ToonDoo, 0 Google Tradutor e de um questionario semi-estruturado

O uso dessas ferramentas teve como objetivo verificar se: (i) os alunos sentem-
se mais interessados em aprender uma L2 apds experiéncias com dispositivos
tecnoldgicos; (ii) o uso das ferramentas, mesmo que em L2, prejudicou a compreensdo
de enunciados e comandos; (iii) o uso do Google Tradutor auxiliou na aquisicdo de
vocabulario, e (iv) o uso do ToonDoo contribuiu para a compreensdo de leituras

realizadas previamente.
4.2 Etapas da pesquisa
A autora deste trabalho de conclusdo de curso, buscando aprimorar seus

conhecimentos, confirmar hipoteses sobre o processo de ensino e aprendizagem em L2

e inspirar uma nova crenga em seus alunos, acerca da relevancia da lingua inglesa como
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formacdo basilar na educacdo e na futura vida profissional, desenvolveu um projeto no
qual seu objetivo era familiarizar estudantes do ensino médio a dispositivos moveis
tecnoldgicos e interativos nas aulas de L2.

Para tanto, o espaco escolar foi selecionado para acolher tal estudo, uma vez que
a autora desta pesquisa atua como professora de lingua inglesa, desde 2014, nessa
escola. O grupo investigado foi composto por 18 pessoas, sendo de ambos 0S Sexos,
com idades entre 16 e 17 anos. Foram analisadas as respostas dos participantes
independentemente de idade e género.

Para a realizacdo deste estudo, a professora, selecionou 10 titulos de readers,
leituras de classicos adaptados, para que fossem trabalhados com seus alunos do 2° ano
do ensino médio na escola citada anteriormente. Por se tratar de uma turma na qual a
professora ja tem algum contato e proximidade, pois eles tém sido seus os alunos desde
0 7° ano, ela tomou a liberdade de selecionar as obras a partir do perfil leitor e de
competéncia em leitura dos estudantes.

Para acelerar e otimizar o processo, apds algumas combinacfes de como seriam
realizadas as leituras, a professora fez o envio dos readers aos alunos por e-mail. Os
titulos selecionados, em edicdes facilitadas, foram convertidos para PDF com nivel de
complexidade conforme a proficiéncia dos estudantes.

Apos receberem os livros em PDF os alunos foram divididos em duplas ou trios
e iniciaram a leitura dos readers selecionados pela professora e, apos a leitura,
escreveram um resumo sobre os titulos lidos. Com o resumo pronto, 0s alunos criaram
uma histéria em quadrinhos utilizando o ToonDoo. Por fim, o0s investigados
apresentaram as suas histdrias em quadrinhos para os colegas e responderam um
questionario. O anexo A apresenta o questionario utilizado, bem como o termo de livre
consentimento e esclarecido que os pais/responsaveis assinaram antes da pesquisa
iniciar.

Os questionarios tiveram suas respostas qualificadas e quantificadas a fim de
atender os objetivos desse trabalho de conclusdo de curso, bem como verificar em que
medida o uso de dispositivos tecnoldgicos, além de propiciar uma experiéncia
alternativa, contribui para que os alunos tenham mais interesse na aprendizagem e nas
aulas de L2.
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5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ao longo do processo de estudo para a realizacdo desse trabalho os alunos
participaram de varias etapas para que no final pudessem responder um questionario
com base no que haviam vivenciado nas aulas de lingua inglesa entre os meses de
outubro e novembro na Escola Estadual Emilio Sander.

Esses estudantes foram apresentados a diferentes contextos de aprendizagem da
L2 estudada e o telefone celular foi um dos maiores aliados nessa busca por recursos,
uma vez que os investigados receberam os livros por e-mail e usaram seus celulares
para realizar a leitura das hist6rias bem como para fazer uso do Google Tradutor.

As obras lidas pelos informantes, que compdem este trabalho foram: The strange
case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde, de Robert Louis Stevenson; Moby Dick, de Herman
Melville; The Picture of Dorian Gray, de Oscar Wilde; The Godfather, de Mario Puzo;
A Christmas Carol; de Charles Dickens; e Pollyanna; de Eleanor H. Porter. Cada dupla
ou trio recebeu para ler um dos livros citados acima.

Para a primeira etapa da atividade, os estudantes foram divididos em duplas ou
em trios e receberam titulos diferentes em PDF para que fizessem a leitura em seus
smartphones ou tablets. Foram designados trés periodos de 50 minutos cada para as
leituras, no qual os alunos puderam utilizar o0 Google Tradutor e o dicionario para ajudar
na traducéo de palavras desconhecidas.

Apos a leitura orientada em sala de aula, em que eles puderam contar com a
presenca e ajuda da professora para a compreensdo textual, especialmente os que
tiveram maiores dificuldades, e os estudantes escreveram, em duplas ou em trios, um
resumo do texto lido, para que esse material pudesse guia-los na etapa seguinte do
trabalho.

Posteriormente, os alunos foram orientados e convidados a montarem uma
historia em quadrinhos sobre as leituras realizadas, para isso, foram levados ao
laboratdrio de informatica da escola que, apesar de ndo ter o sinal de internet constante
e estavel, serviu como um dos espacos conectados utilizados para as criagdes dos
estudantes. Importante salientar que os alunos ndo conseguiram realizar a atividade
apenas no ambiente escolar, devido a baixa qualidade da internet oferecida na escola e
ao tempo disponivel eles precisaram terminar as HQs em casa para conseguirem

completar a atividade no tempo combinado.
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No laboratério de informatica, os estudantes foram apresentados ao site
ToonDoo para realizarem cadastro de conta sem custo. Ap6s a inscri¢do, os alunos
iniciaram a montagem de suas historias em quadrinhos no site. Foram necessérias trés
semanas, com um periodo cada uma, para a criagdo das HQs. Devido a estrutura na
parte de informatica da escola ndo ser muito eficiente, alguns problemas foram
encontrados ao longo do processo de cria¢do das histérias em quadrinhos. Um deles foi
o fato de que a internet s6 funcionava em alguns dos computadores do laboratorio de
informatica. Para que a tarefa fosse concluida a tempo alguns alunos precisaram utilizar
seus computadores em casa para terminarem as suas produgdes no prazo combinado.

Depois de terem seus trabalhos prontos, as historias foram impressas e
apresentadas em inglés aos demais colegas participantes, para o compartilhamento das
diversas leituras realizadas.

Das dez histérias lidas pelos alunos, abaixo segue imagem de uma das HQs
confeccionadas. Essa imagem € uma pequena parte da histéria The strange case of Dr.
Jekyll and Mr. Hyde, de Robert Louis Stevenson.

Figura 4- Imagem da HQ The strange case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde

| meet a new friend, he is cool

The story that | tell you,
and unsderstand me!

happened a long time ago

Keep Calm, he is This probrably
will be wrong! Why you
don’ t listen me?

a god people, don” t
have fear....

E = 2nts Y

Fonte: elaborado pela autora

Ao final de todo esse processo, de leitura, de criacdo das HQ e da apresentagdo
dos trabalhos, os alunos foram convidados a responder um questionario sobre o uso do

ToonDoo e do Google Tradutor.
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No Quadro 1, apresenta-se 0 questionario semi-estruturado aplicado para
avaliacdo da proposta de intervencgéo.

Quadro 1: questionario semi-estruturado aplicado.

Questionario sobre 0 ToonDoo e uso do Google Tradutor
Responder as perguntas sabendo que:
5- concordo totalmente
4- concordo
3- neutro/ndo quero opinar
2- discordo
1- discordo totalmente

1. O acesso ao site ToonDoo é facil? (quando se tem uma internet boa)

L)y 2() 3() 4() 5()

2. O uso do site ToonDoo apesar de ter sido utilizado em inglés causou algum prejuizo quanto ao
desenvolvimento do trabalho?

1L(4) 2() 3(C) 4(C) 5(C)

3. O layout do aplicativo é atraente/ convidativo?

L)y 2(C) 3C) 4(C) 5(C)

4. Vocé acredita que o site ToonDoo facilitou a criacdo da histéria em quadrinho?

L)y 2() 3(C) 4(C) 5(C)

Justifique a sua resposta:

5. Vocé gostaria de utilizar o ToonDoo em suas aulas de Inglés novamente?

L) 2(C) 3(C) 4(C) 5(C)

6. Quanto ao uso do Google Tradutor ao longo da leitura dos textos, vocé considera que o uso desse
aplicativo te ajudou em uma melhor compreensdo do texto trabalhado?

L) 2() 3(C) 4(C) 5(C)

7. Vocé considera que o uso do Google Tradutor auxilia na aquisi¢do de vocabulario em Lingua
Inglesa?

L) 2() 3(C) 4(C) 5(C)

8. Vocé considera o Google tradutor um bom aliado nas aulas de Inglés?

L) 2() 3(C) 4(C) 5(C)

Fonte: A autora.

Apos receber as respostas dos questionarios, a autora as tabulou e organizou.
Para cada uma das oito perguntas realizadas na pesquisa, foi criado um gréafico para
melhor exemplificar os dados obtidos.

A primeira pergunta do questionario foi: O acesso ao site ToonDoo € facil?

(quando se tem uma internet boa). As respostas sao apresentadas no Gréafico 1.
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Gréfico 1 - O acesso ao site ToonDoo é facil?

neutro discordo discordo
11% to 0%

Fonte: Elaborado pela autora.

Para essa pergunta, 11% dos respondentes se mostraram neutros, 44%
concordaram e 45% concordaram totalmente quanto a facilidade do uso do site,
expressando 0 quanto o site, apesar de apresentar o seu layout em inglés, ndo prejudicou
0 acesso dos alunos.

No Gréfico 2, tem-se a segunda pergunta do questionario: O uso do site
ToonDoo, apesar de ter sido utilizado em inglés, causou algum prejuizo quanto ao
desenvolvimento do trabalho?

Gréafico 2 - O uso do site ToonDoo, apesar de ter sido utilizado em inglés,

causou algum prejuizo quanto ao desenvolvimento do trabalho?

discordo concordo
totalmente t
22%

Fonte: Elaborado pela autora.

Dos respondentes, 39% discorda, 22% discorda totalmente, 22% concorda e
17% manteve-se neutro nessa questdo. Ao quantificar essas respostas percebeu-se que a

maioria dos alunos nao teve problemas para fazer uso do site apesar de apresentar todo
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0 seu layout em lingua inglesa. Apenas 22% alegaram ter tido alguma dificuldade em
entender o0 que estava escrito, mas fizeram uso do Google Tradutor para entender o que
tiveram mais dificuldade.

A terceira pergunta do questionario foi: O layout do aplicativo é
atraente/convidativo, no qual se pretendeu verificar se o visual do dispositivo favoreceu

e/ou motivou o seu uso. No grafico abaixo, observa-se os resultados.

Gréfico 3 - O layout do aplicativo é atraente/convidativo?

discordo discordo
neutro 6% pte
17% concordo

Imente
3%

Fonte: Elaborado pela autora.

Para essa pergunta, 44% dos informantes concordam, 33% concorda totalmente,
17% se mostrou neutro e 6% discordam. Na analise, percebeu-se que 0s alunos
investigados concordaram que o layout do site ToonDoo era convidativo ao jogo.

A quarta pergunta realizada (apresentada no Gréafico 4), buscou verificar se o site

ToonDoo facilitou a criagdo de uma HQ.

Grafico 4 - Vocé acredita que o site ToonDoo facilitou a criacdo da historia em

quadrinhos?

neutro  discordo discordo
11% 0% totalmente

0%

Fonte: Elaborado pela autora.
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Nessa questdo, 50% dos respondentes concordam totalmente, 39% concorda e
11% se mostrou neutro em sua resposta. Com a tabulacéo dos resultados ficou claro o
quanto o uso do site ToonDoo facilitou a producdo das HQ realizadas pelos alunos uma
vez que eles podiam montar o avatar de suas histérias ou simplesmente utilizar algum
ja existente no Objeto de aprendizagem (OA).

O Gréfico 5 apresenta a quinta pergunta do questionario visou investigar se 0s

respondentes voltariam a utilizar o ToonDoo em suas aulas de Inglés.

Gréafico 5 — Vocé gostaria de utilizar o ToonDoo em suas aulas de Inglés

novamente?

discordo
totalmente
0%

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao responderem essa questdo, 44% dos respondentes concordam, 33%
concordaram totalmente e 17% se mostrou neutro em sua resposta. Com esses dados
percebeu-se que os alunos gostariam de voltar a utilizar o ToonDoo novamente as aulas
de lingua inglesa.

A sexta pergunta era sobre 0 uso do Google Tradutor ao longo da leitura dos
textos, se ele ajudou para uma melhor compreensdo das leituras e é apresentada no
Gréfico 6.
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Gréfico 6 - Quanto ao uso do Google Tradutor ao longo da leitura dos textos,
vocé considera que o uso desse aplicativo te ajudou em uma melhor compreensao do
texto trabalhado?

discordo
totalmente
0%

Fonte: Elaborado pela autora.

Para essa pergunta as respostas obtidas foram: 56% concordam, 39% concordam
totalmente e 5% discordam. De posse desses resultados percebeu-se o quanto 0 uso do
aplicativo do Google tradutor foi um aliado dos alunos no que se refere a traducdo de
palavras e expressdes ao longo da leitura dos livros realizada pelos alunos. Apenas um
aluno disse que nédo fez uso do aplicativo ao longo da atividade.

Ja a sétima pergunta (mostrada no Grafico 7), realizada no questionario foi se 0s
respondentes acreditam que o uso do Google Tradutor auxilia na aquisicdo de

vocabulario em Lingua Inglesa.

Grafico 7 - Vocé considera que o uso do Google Tradutor auxilia na aquisicao

de vocabulario em Lingua Inglesa?

discordo discordo

5% e concordo
totalmente
17%

Fonte: Elaborado pela autora.
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Das respostas obtidas, 56% dos investigados concordam, 22% se mostraram
neutros, 17% concordam totalmente e 5% discordam. Quanto a aquisicdo de
vocabulario em inglés, os alunos evidenciaram que o uso do Google Tradutor auxiliou
na aquisicdo de vocabulério em L2, sendo que apenas um aluno discordou dos demais.
Para esse aluno, o Google Tradutor facilita na compreensédo e traducdo, porém nao ajuda
em relacdo a aquisicdo de vocabuléario.

Por fim, a oitava pergunta, apresentada no Grafico 8, questionou se 0s
investigados consideram o Google tradutor um bom aliado nas aulas de Inglés.

Gréfico 8 - Vocé considera o Google tradutor um bom aliado nas aulas de

Inglés?

discordo concordo
totalmente totalmente
0% 16%

Fonte: Elaborado pela autora.

Nas respostas obtidas, 50% dos respondentes concordam, 17% discordam, 17%
se mostrou neutro, 16% concorda totalmente. Em relagdo a essa questdo, os alunos
reconhecem o Google Tradutor como um aliado nas aulas de lingua inglesa. Quanto aos
que discordaram, eles disseram que preferem o uso do dicionério tradicional.

A partir dos dados obtidos, tém-se subsidios para as consideracdes finais que

serdo apresentadas no capitulo 6.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Uma pesquisa, para ser pertinente, tem de advir de, além da curiosidade
epistemoldgica acerca de determinado tema, servir ao campo cientifico por sua
relevancia. Sendo assim, a autora deste estudo buscou encontrar respostas para
questionamentos que, ha alguns anos, insistiam em ndo ter respostas.

A histérica desqualificacdo com que o ensino de lingua estrangeira nas escolas
brasileiras é vista, perpetua uma cultura de que ndo é importante saber outro idioma ou
que sO se aprende em um curso particular ou por meio de viagens.

Porém, ter fluéncia, dominio e competéncia linguistica em uma L2 requer muito
mais do que ter oportunidades de praticar uma lingua ou frequentar aulas. Como Unica
alternativa para uns, ou uma vivéncia complementar para outros, estudar uma L2 na
escola regular demanda sempre praticas que desafiam os limites do professor, pois, as
novidades no campo do ensino de L2 e da tecnologia, diariamente abrem portas para
possibilidades de aprendizagem significativa, considerando-se que ndo é possivel
desvincular a construgdo do conhecimento da experiéncia.

Nesse contexto, o professor tem a miss@o de procurar por diferentes mecanismos
de aprendizagem no intuito de envolver os alunos no contetdo ou do que se deseja
trabalhar com eles. Como nem sempre é possivel alcancar a todos de uma vez em uma
aula, pois cada individuo tem suas particularidades, é fundamental realizar tentativas
diferentes e inovadoras que se aproximem o maximo possivel do objetivo planejado
para a aula.

Tal intento objetivou-se nesse trabalho de concluséo: viabilizar, ao longo de todo
0 processo, desde as leituras iniciais realizadas em PDF, apontando um novo perfil de
leitores que ja ndo sentem necessidade do livro fisico, mas sim, preferem realizar as
suas leituras na tela de seus celulares ndo importando o tamanho da tela utilizada, até a
apresentacdo das historias em quadrinhos, experiéncias nas quais o0s alunos alcancassem
do seu jeito, os objetivos de aprendizagem propostos. Desde 0s primeiros encontros,
percebeu-se uma crescente participacdo e interesse dos alunos em relacdo as aulas de
inglés. E, embebidos no espirito de que aprender da trabalho, mas ndo é impossivel, e
que pode ser algo dindmico, atraente e divertido, surgiram, também, 0s questionamentos
sobre a importancia de se saber outra lingua e que esse conhecimento pode proporcionar

infinitas possibilidades na vida futura.
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Em uma vivéncia escolar na qual se faz algo de diferente, que pode ser
amplamente explorado e divulgado para outros publicos, mesmo que na propria escola,
faz com que os alunos percebam o quanto podem se superar e se sobressair em algo que
se sintam instigados.

Em relacdo a atividade de finalizacdo do projeto, ficou claro o quanto os alunos
se envolveram e se divertiram com a criacdo das HQs, 0 que torna evidente que a
experiéncia de aprendizagem proporcionada, a mediacdo do professor e 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis foram elementos essenciais para 0 sucesso da intervencéo,
tanto na pratica, quanto para corroborar com os teoricos estudados. O momento em que
os alunos demonstraram que se apropriaram do contetdo da proposta foi durante a
apresentacdo das historias em quadrinhos para os demais colegas da sala, em que eles
tiveram de contar as historias que leram, pois cada pequeno grupo recebeu uma historia
diferente para ler. O ludico e a gamificacdo do conteudo facilitou e tornou mais

prazeroso o processo de aprendizagem conforme estudos recentes apontam:

a gamificacdo tem grande influéncia na atencdo e no comprometimento do
usuario, de forma que o mesmo se sente instigado a usar o0 servi¢co, ndo
porque ele é obrigado, mas sim porque ele realmente se sente a vontade para
usa-lo (PANTOJA; PEREIRA, 2018, p. 112).

A confirmacéo do quanto essa atividade deu certo e foi relevante para os alunos,
foi quanto ao envolvimento deles no questionario realizado no final do projeto. O gostar
de aprender e demonstrar interesse em aprender denotam o envolvimento dos
participantes na intervencao realizada. Muitos deles declararam que gostariam de repetir
a experiéncia. De modo que a atividade promoveu uma aproximacdo dos alunos com a
lingua inglesa, afinal, eles também se utilizaram do jogo Duolingo para a construgdo do
conhecimento em L2.

Por meio do jogo Duolingo e da criagdo da HQ, a lingua inglesa deixou de ser
algo impossivel de se aprender e fez sentido aos alunos, pois eles conseguiram colocar
em prética de uma forma ludica o vocabulario construido ao longo da leitura dos textos.
Por meio desses mecanismos diferentes foi possivel aproximar o aluno do contetdo
apresentado nos quais eles puderam visualizar e identificar situacfes reais de uso da
lingua inglesa. Ao se usar da ludicidade como um recurso educativo na atividade
desenvolvida, os alunos se mostraram mais abertos e dispostos a se permitir aprender,

pois:
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0 jogo ao ocorrer em situagBes sem pressdo, em atmosfera de familiaridade,
seguranca emocional e auséncia de tensdo ou perigo, proporciona condi¢des
para a aprendizagem das normas sociais em situacdo de menor risco. A
conduta lidica oferece oportunidades para experimentar comportamentos
gue, em situacBes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou
punigdo (Kishimoto, 1988 apud DOHME, 2004, p. 87).

Desse modo, “quando o aluno ndo consegue transpor para sua vida o que 0
professor Ihe ensina, ele se desinteressa da matéria” (TIBA, 1998, p. 54) e, ao usarem
celular em sala de aula, como uma ferramenta de apoio para as aulas de L2, os alunos
demonstraram uma maturidade e um maior envolvimento com as aulas. Maturidade,
nesse contexto, significa que usaram 0s seus smartphones para o0 uso das atividades
propostas em sala de aula. E envolvimento, pois até mesmo aquele aluno que
normalmente era mais dificil de realizar as atividades propostas, fez questdo de dar o
melhor de si ao longo das atividades, ou seja, pdde-se perceber que todos os alunos se
sentiram motivados.

Conseguir com que os alunos se sintam motivados em sala de aula é a chave
para uma aprendizagem mais eficaz, pois motivacao que dizer elencar um conjunto de
fatores, que agem entre si e que determinam a conduta de um individuo. Portanto,
quando se trata de aprendizagem de uma L2, ela é o elemento fundamental nesse
processo. O uso das tecnologias em sala de aula vem para auxiliar o professor nesse
processo de aprendizagem, onde o aluno precisa ser mais autbnomo e capaz de
conseguir expor suas ideias, saber pesquisar, e ampliar a sua compreensdo de mundo,
nesse contexto a BNCC apresenta a importancia de:

propostas de trabalho que potencializem aos estudantes o acesso a saberes
sobre 0 mundo digital e a praticas da cultura digital devem também ser
priorizadas, ja que, direta ou indiretamente, impactam seu dia a dia nos varios
campos de atuacgéo social e despertam seu interesse e sua identificacdo com
as TDIC. Sua utilizagdo na escola ndo s6 possibilita maior apropriacdo
técnica e critica desses recursos, como também é determinante para uma

aprendizagem significativa e autbnoma pelos estudantes (BRASIL, 2018, p.
488).

Algo importante ao longo de todo esse processo de pesquisa foi o professor
perceber 0 quanto a L2 fez mais sentido aos seus alunos e, a partir disso, o quanto

puderam crescer.

Aprender uma lingua nessa perspectiva é aprender a significar nessa nova
lingua e isso implica entrar em relagdo com outros numa busca de
experiéncias profundas, validas, pessoalmente relevantes, capacitadoras de
novas compreensdes e mobilizadoras para a¢des subsequentes. Aprender LE
assim é crescer numa matriz de relagdes interativas na lingua-alvo que
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gradualmente se desestrangeiriza para quem a aprende (ALMEIDA FILHO,
1993, p. 15).

Freire (1996, p. 39), na sua Pedagogia da Autonomia, escreve: “¢ pensando
criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a proxima pratica”.
Assim cabe ao professor a tarefa da autocritica quanto a sua pratica. S&80 esses
momentos de reflexdo e pesquisa que levam o educador a entender o que é necessario
aprimorar para melhor atender seus alunos, pois quando eles estdo aprendendo uma L2,
é essencial que consigam fazer ligacGes do que aprendem em situacfes reais de
interagcdo comunicativa.

Sendo assim 0 uso do celular e de aplicativos como o Google Tradutor e
Duolingo, e OAs como o ToonDoo, tiveram um impacto positivo nos alunos nas aulas
de lingua inglesa na Escola Estadual Emilio Sander, pois conseguiram fazer com que o
contetdo abordado fizessem sentido quando os alunos o colocaram em préatica ao longo

das aulas e os motivou a aprender mais a lingua estrangeira e sobre ela.

6.1 Trabalhos futuros

Sabe-se que durante muito tempo a tecnologia foi considerada uma inimiga da
educacdo e da aprendizagem, e que ela tornaria o trabalho do professor obsoleto e
desnecessario. No entanto, 0s estudos e pesquisas nos ambitos da educacdo e da
tecnologia constataram que, com mediacdo, formacdo continuada, treinamento e
curiosidade, € possivel transformar o vildo em um aliado.

No entanto, para avancar nesse processo o papel do professor e o seu desejo de
aprimorar a sua pratica pedagdgica sdo fundamentais. No contexto atual, moderno,
hiperconectado e pleno de possibilidades de interacdo, os docentes ndo podem se
aquietar, precisam estar atentos no que toca ao seu modo de atuar, buscando inovacao
para atender os alunos dessa geracdo que tem um mundo de facilidades na palma da
méo e que pouco uso faz dele.

Esse trabalho de conclusdo de curso direcionou-se para 0s OAs ToonDoo e 0
Google Tradutor em sala de aula com alunos de ensino médio. Entretanto, essa € apenas
uma pequena parcela do quanto ainda se podem explorar as potencialidades no ensino
de L2 na escola regular, mesmo em um ambiente que ndo dispbde de recursos e

acessibilidade aos dispositivos tecnoldgicos.
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ANEXO A- QUESTIONARIO E TERMO DE CONSENTIMENTO E
ESCLARECIDO.

Questiondrio sobre 0 ToonDoo e uso do Google Tradutor
Responder as perguntas sabendo que:
5- concordo totalmente
4- concordo
3- neutro/ndo quero opinar
2- discordo
1- discordo totalmente

1. O acesso ao site ToonDoo é facil? (quando se tem uma internet boa)

L(C) 2() 3() 4(C) 5()

2. O uso do site ToonDoo apesar de ter sido utilizado em inglés causou algum prejuizo quanto ao
desenvolvimento do trabalho?

1.(4) 2() 3() 4(C) 5(C)

3. O layout do aplicativo é atraente/ convidativo?

L() 2(C) 3() 4(C) 5(C)

4. Vocé acredita que o site ToonDoo facilitou a criagdo da histéria em quadrinho?

L)y 2() 3(C) 4() 5(C)

Justifique a sua resposta:

5. Vocé gostaria de utilizar o ToonDoo em suas aulas de Inglés novamente?

L() 2() 3() 4(C ) 5()

6. Quanto ao uso do Google Tradutor ao longo da leitura dos textos, vocé considera que o uso desse
aplicativo te ajudou em uma melhor compreensdo do texto trabalhado?

L.() 2(C) 3() 4(C) 5()

7. Vocé considera que o uso do Google Tradutor auxilia na aquisicdo de vocabulario em Lingua
Inglesa?

L) 2(C) 3(C) 4(C) 5()

8. Vocé considera o Google tradutor um bom aliado nas aulas de Inglés?

L) 2() 3(C) 4(C) 5(C)
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Especializagdo Em Informética Instrumental Para Professores Do Ensino Fundamental sob a orientacdo
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