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RESUMO

O presente estudo é um extrato de uma pesquisa maior, realizada entre 2015 e 2016, que focou 0 uso
de dispositivo méveis para a aprendizagem de linguas, com aplicacdo de 65 questionarios a
respondentes de 15 a 25 anos. No referido extrato é focalizado o tema autonomia na aprendizagem,
pela andlise do uso de aplicativos educacionais, buscando revisar e recontextualizar os ambitos da
Educacdo a distancia mais amplos, ndo institucionalizados, a partir de escolhas préprias dos
aprendizes. Com a expansao do uso de dispositivos moveis, grande oferta de aplicativos, e elevada
variedade de propostas educacionais, 0s usuarios tornaram-se também aprendizes, desenvolvendo
técnicas autbnomas para navegar por interfaces, corresponder as atividades propostas, interagir com
tais atividades, bem como manter-se no curso ou descarta-lo, conforme seu nivel de satisfacdo e
interesse pessoal. A comunicagdo na interface, a pertinéncia dos contetidos, como também a facilidade
de uso de intuicdo, inducédo e deducéo, aspectos primarios e mais aprofundados do processo cognitivo,
desencadeiam ac¢des ao longo do percusso de aprendizagem desses sujeitos pesquisados. Esses sédo
alguns dos processos que conduzem tais aprendizagens que expandem o lugar, responsabilidades e
perfis de quem aprende por escolhas préprias, e a distancia.
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Introducéo

Com o advento dos disposititivos méveis e seus aplicativos, apoiando as praticas de
mobile-learning, abriu-se uma nova maneira de se considerar o ambito de atuacdo da
educacdo a distancia, que parte de um contexto mais formal, institucional, expandindo-
se para contextos de aprendizagem mais informais, deflagrados pelas escolhas de quem
quer aprender algo, por escolha propria, tomando atitudes de baixar ou comprar
aplicativos nas lojas andoid ou 10S, transformando o proprio dispositivo em plataforma
personalizada.

Moore e Kearsley (2007, p. 9), definem Educacdo a distancia (EaD) como “(...) o
aprendizado planejado que ocorre normalmente em um lugar diferente do local de
ensino, exigindo técnicas especiais de criacdo do curso e de instrugdo, comunicagao por
meio de varias tecnologias e disposi¢cdes organizacionais e administrativas especiais”.
Assim, com os dispositivos moveis e aplicativos para a aprendizagem autbnoma, transita-
se no referencial teérico e pratico da educacao a distancia, porém assumindo-se novas
abrangéncias e escolhas. O tema autonomia na aprendizagem de linguas, ensino e
pesquisa, ja estudado mais profundamente, a partir de Benson (2001 e 2011), em sua
obra Teaching and Researching: Autonomy in Language Learning, mas também se
amplia por conta dessas novas praticas.

Observamos este fator de autonomia, oportunidades e personalizacao de escolhas para
os estudos por meio de pesquisa realizada entre 2015 e 2016 com usuarios de
dispositivos méveis focados em aplicativos para aprendizagem de linguas. A saber:
Duolingo, Busuu, Babbel e Vox, para aprendizagem do inglés.

Objetivos:

Os objetivos gerais dizem respeito a amplificar visbes sobre o lugar, o ambito e
modelagens da Educacao a distancia, em decorréncia do uso de dispositivos moéveis.

Como objetivos especificos, podemos considerar:

1. Experiéncias de aprendizagens mais autbnomas, personalizadas e movidas por
escolhas proprias;

2. Letramento digital para aprendizagem pela mediacédo de interfaces de dispositivos
moveis

3. Ressignificacdo de perfis de aprendizes nesse contexto de aprendizagem

4. Caracteristicas dos dispositivos mdveis para aprendizagens autbnomas.



Referencial tedrico

O ensino de lingua estrangeira tem sido preocupacao de estudos ha muitos anos, porém
destacam-se aqui alguns marcos necessarios para contextualizar sua presente
condi¢do. Como, por exemplo, na década de 50, em consequéncia da reviravolta politico-
social pés Segunda Guerra Mundial, cresceu, significativamente, o interesse pelas
formas de se ensinar de lingua estrangeira, apressando-se os esforcos quanto a
melhoria de metodologias de ensino e de produtos instrucionais. Tais tendéncias
dominam as praticas de ensino de linguas até final dos anos 70, com acentuada
inspiracao behaviorista.

Nos anos 70 surgem os DRILLS escritos e material para cursos baseado no modelo do
“computador como tutor” (PLATO System: Programmed Logic for Automated Teaching
Operations)— essencialmente comportamentalista. O Computer Assisted Language
Learning (CALL) ja comecava a tomar corpo a partir desta época. Ja nos anos 80,
aceitua-se a tendéncia de incorporar mais aspectos da comunicacdo didatica para o
ensino de linguas, principalmente baseados em principios como escolha, lacuna de
informacédo e feedback. No final desta década o computador é visto como “tutor” em
jogos, reconstrucdo de textos, leitura pausada, auto-correcdo etc. Nesta linha, com a
incorporacdo da multimidia, o computador é tido como “estimulo” para discussoes,
dramatizacbes, simulacbes e apresenta ferramentas para verificacdo ortografica,
incorporando um aspecto de producdo mais autbnoma dos aprendizes e de interacédo
com tais ferramentas.

No inicio dos anos 90, aparecem programas sistematicos de ensino, em termos de suas
caracteristicas comportamentais, cognitivas, afetivas, sociais e politicas. Opera-se uma
visdo mais completa de quem aprende uma lingua para elaborar o trabalho de quem
ensina. Realiza-se, neste sentido, uma releitura de conceitos especificos que levam em
conta a maturidade cognitiva e afetiva dos alunos, como, por exemplo, a adaptacéo dos
conceitos da chamada Andragogia, como suporte na preparacao de materiais de ensino
para adultos. O advento do computador introduz o conceito de formatos de materiais de
ensino a partir de websites e CD-ROM.

Nos anos 2000, por conta da ampliacdo do uso de novas tecnologias da informacéo e
comunicacgao, refor¢a-se tendéncia de utilizar recursos do ambiente Internet, bem como
a sua integracdo em uma perspectiva pluricultural. Neste cenario, surgem os diferenciais
da comunicacgéo sincrona e assincrona, com producéo colaborativa de contetdo, jogos
online, video-aulas, video-tarefas, ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).



Devido a influéncia dos sistemas mediadores da tecnologia digital (BARCELOS, 2004),
com suporte da Linguistica Aplicada, ocorrem praticas de ensino e aprendizagem cada
vez mais variadas, incluem-se, mais fortemente, as reflexdes que se alinham com o
conhecimento intercultural, com as politicas dominantes para o ensino em massa,
individualizado e autodidata de linguas como também as possibilidades de
aprendizagem geradas pelas comunidades virtuais, democratizando acessos e
participacdes nas formas de aprendizagem, sistemas “Tandem”, de troca mutua para
aprendizagem presencial (face to face) ou via programas de Internet (FIGUEIREDO &
SILVA, 2015; BRAMMERTS, 1996).

Na segunda metade dos anos 2000 e até o momento atual, a ampliagdo de
democratizacao de acessos avanca por conta de politicas pela conectividade e melhoria
do trafico de dados e banda larga, melhorando grandemente a oferta de dispositivos
multimidia. O site YouTube, que surgiu em 2005, com o conceito de compartilhamento
de videos, abriu diferentes possibilidades de acesso a linguas estrangeiras, pois explora
o audiovisual como suporte importante para diferentes aprendizagens, destacando-se
como plataforma de acesso (TERANTINO, 2011).

Surgem, na sequéncia, os aplicativos voltados a diversas finalidades, como jogos/
musicas/ lazer/servi¢os, estendendo-se para as praticas de aprendizagem de linguas.
Logo, reforca-se um forte perfil autbnomo dos aprendizes. Esses aplicativos reapropriam-
se de recursos caracteristicos de jogos, com propostas de simples navegacao,
interfaces e usabilidade apropriadas a celulares (smart- e I-phones) e tablets, incorando
conceitos de gamificacao e imersdo. Constata-se a caracteristica da “atitude de tomada
de decisédo”, ndo s6 em relagdo ao aplicativo escolhido, como também & abordagem
pedagogica mais apropriada, em que processos cognitivos de deducéo e indugéo para a
aprendizagem alternam-se continuamente, bem como o resgate de memodria, foco,
atencdo e raciocinio. A intuicdo é um requisito nos processos de usabilidade dos
dispositivos méveis. Também sado incorparados elementos préprios das experiéncia em
redes sociais, sites colaborativos de exercicios, quadros explicativos de funcionamento
gramatical, blogs, fan-pages em facebook, entre outros meios. Isso mostra a amplitude
de aprendizagem, ndo s6 relativa ao aplicativo em si, mas a plataforma digital
personalizada.

O celular inteligente tornou-se uma plataforma de comunicacédo, atuagao, interacéo e
praticas sociais, incorporando também lazer e outros modos de aprendizagens
(GARCIA, 2014). Juntando-se as possibilidades de troca em redes e comunidades
sociais. Por decorréncia, ampliaram-se as faixas de publico-alvo, como destaca Maciel
(2012), referindo-se aos aplicativos presentes em tablets dirigidos a criancas, de um e



cinco anos, que lidam com jogos, livros classicos, dispositivos para desenhar, ensinar
conceitos musicais, bem como trabalhar no¢bes de cidadania. O termo mobile-learning
tornou-se uma decorréncia da ampliacdo do nimero de usuarios de dispositivos moveis,
das conexdes wi-fi, novas possibilidades de usos, habitos, entre elas a aprendizagem
mobile. Existem variadas conceituac¢des para definir o que seja mobile-learning. Tal fato
tem levado a emergéncia de processos que buscam respaldo em estudos de cognicao,
formas de design e comunicacdo signica, codigos proprios, verbais e ndo verbais
diversificados, como resultado do uso de sistemas de comunicagdo em tempo real, e
pela incorporagdo de novos hébitos de comunicagao, pela instantaneidade das trocas de
mensagens interpessoais, facilidade nos sistemas de navegagdo e ubiquidade
(SACCOL, 2011; BENTO E CAVALCANTE, 2013.

Procedimentos metodoldgicos

Este estudo é um extrato de uma pesquisa mais ampla sobre mobile-learning e seus
aplicativos para aprendizagem de linguas, que utilizou diferentes perspectivas para focar
0 objeto e resultados. Os procedimentos metodoldgicos para efeito do presente artigo
abrangeram:

1) Em sua parte empirica: tomar parte do resultados da aplicacéo de questionarios a 65
sujeitos, entre 15 e 25 anos, observando-se as formas de tomada de decisdo como
registro de autonomia e interesse em aprender linguas por aplicativos e também
conhecer quais aplicativos eram usados por esse publico com essa finalidade.

2) Em sua analise documental, foram descritos e analisados os aplicativos citados nas
respostas aos questionarios, a saber: Busuu, Babbel, Duolingo e Voxy.

3) Em seus aspectos educacionais, foram levantados instrumentos para avaliar os
propdésitos de aprendizagem, as atividades pedagdgicas, incluindo o grau de
interacdo,usabilidade e aspectos gamificados. Foram feitas também analises sobre
experiéncias nos ambitos da aprendizagem informal, da escolha livre para aprender, que
compdem as aprendizagens ativas e autbnomas.

Assim, foram categorizados dois grandes grupos de usuéarios dessa amostra, que a
partir de seus perfis, seja quanto a disponibilidade em aprender, seja quanto a sua
experiéncia digital com uso de aplicativos para finalidade de aprendizagem, deliberaram
sobre quais aplicativos utilizar. Essa escolha define-se por alguns aspectos gerais, como
os tidos como oportunidades, como também mais especificos de dependem de
habilidades, competéncias e interesses ja definidos individualmente.



Apresentacéo e discussao dos resultados

A interpretacdo dos dados apresentaram a seguinte constatacéo: 72% dos respondentes
afirmaram que a principal razéo para aprender linguas por aplicativos em dispositivos
moveis foi a de otimizar o tempo, nas esperas de 6nibus, nos trajetos, na ociosidade, na
falta de opcbes de contato com amigos, na exploracéo de softwares/aplicativos moveis.
Esse aspecto evidencia a ampliacdo a importancia das plataformas pessoais na
exploragdo de espacos e tempo para atividades de aprendizagem. Dessa maneira, 0
dado apurado abriu-se para as seguintes interpretacdes sobre essas "oportunidades”
para aprender: a) acessos a aplicativos que ensino linguas podem ser desencadedores
de motivacdes para aprendizagens, mas nao se péde afirmar ainda quanto a qualidade,
eficicia e eficiéncia dessas a¢des, provendo sustentabilidade e permanéncia no curso
escolhido; b) a oportunidade de possuir e dominar uma plataforma de comunicagéo e
informacdo a partir de dispositivos méveis pode ocupar espacos tradicionais do ensino
formal e presencial e com isso gerar novos habitos nos aprendizes, que se tornam mais
curiosos e investigadores, sdo habeis em explorar interfaces intuitivamente, testam a
navegabilidade do aplicativo com criticidade, resgatam a memoria, interpretam novas
linguagens e trabalham auto-didatismo, focando a organizacdo dos estudos; c) a
simultaneidade de acdes realizadas a partir de dispositivos moveis, em multiplataformas,
pressupde fluéncia digital, mas ainda ndo deve ser vista como conclusiva quanto as
competéncias relacionadas a aprender uma lingua, como por exemplo se geram mais
dispersao ou, ao contrario, imerséo; d) os respondentes ndo declaram preocupagéo em
saber até que ponto esse tipo de aprendizagem podera chegar, ou de que forma irdo
dominar a lingua-alvo com consisténcia. Contudo, 53% deles afirmaram que o fato de ter
acesso ao celular e a aplicativos dessa natureza, ja € visto como um ganho.

A amostragem de respondentes ndo era homogénea, nao s6 quanto a faixa-etaria, de 15
a 25 anos, mas também no sentido de que estes apresentavam diferentes experiéncias
e dominio de niveis linguistico da lingua-alvo, bem como na forma de dominio de
experiéncias digitais. Desta maneira, pode ser possivel identificar os seguintes grupos
de aprendizes de linguas com plataformas mobile:

a)Grupos diferentes com relacdo ao dominio linguistico de partida:

1) Um grupo formado por iniciantes na lingua-alvo, que ficam “deslumbrados” com as
novidades da interface dos aplicativos, podendo descarta-las e substitui-las facilmente
(35% desistiu do curso pelo aplicativo. Esses seriam os aprendizes mais "vulneraveis" a
se manter no curso (55% desistiram do curso por aplicativo).



2) um grupo formado pelos que tém nivel mais avangado na lingua-alvo, mas que
persiste nas buscas de recursos para treino e ampliacdo de referéncias, sendo os
menos ansiosos e mais focados na aprendizagem(23% desistiram do curso pelo
aplicativo).

b)Grupos diferentes com relacédo a experiéncia em aprender com aplicativo:

1) um grupo formado pelos chamados nativos digitais, ou seja, aqueles que entendem e
utilizam naturalmente, aplicativos e o ambiente mobile como uma oferta esponténea e
natural para aprender — caracterizandos pelo “aqui agora”.

2) um grupo dos que sentem dificuldade para lidar com a interface de acesso, bem como
com suas ferramentas, e desacreditam no sucesso do recurso, desistindo ao enfrentar o
primeiro obstaculo.

Condideragdes finais

As analises de dados revelaram que tomada de decisdo para aprender e buscar o
aplicativo mais adequado € uma atitude significativa em termos de autonomia, bem
como a escolha do aplicativo adequado e reconhecer os formas de acesso a qualquer
hora e a qualquer lugar, contudo esses aspectos se depararam com variaveis nao
controlaveis pelo presente estudo, como consisténcia de agdes, formas de dedicagéo ao
curso, ludicidade pela gamificagcdo ou mesmo criticidade para abandonar a plataforma
de estudos. Observou-se que a consolida¢cédo do perfil de um aprendiz mais critico, que
faz a selecdo, uso, e também o descarte o abandono do dispositivo, no momento em
gue se sente insatisfeito com alguma proposta de atividade, com o sistema tecnoldgico
oferecido, com a usabilidade do sistema, com os valores solicitados para pagamento, ou
mesmo com as opcdes oferecidas para ndo se sentir sozinho nessa empreitada de
aprendizagem deve ser um fator a ser aprofundado em novas pesquisas, pois ha
comportamentos paradoxos, que, por exemplo, mesclam o gostar e o abandonar os
estudos.

Embora os respondentes consigam identificar nos aplicativos citados, como Duolingo,
Busuu, Babbel e Voxy, algumas deficiéncias, eles podem também reconhecer uma
forma de "oportunidade”, tanto para aqueles que partem do zero quanto para aqueles
mais adiantados em nivel de conhecimento da lingua-alvo, embora ainda seja prematuro
discorrer sobre a qualidade dos resultados de aprendizagem. Nesse contexto, entende-
se que aprendizagem de linguas pode incorporar mix de metodologias ativas, entre elas:
tangencial, transitoria, interativa, individualizada e coletiva, imediata, entre outras, que



sustentam praticas mais autbnomas de aprendizagem, o que contribui para mais
abrangéncias e experiéncias de Educacao a distancia e, consequentemente, levam a
expansdo de modelos, tangenciando o hibrido, ou mesmo indo além do
institucionalizado.
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