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RESUMO

O advento das novas tecnologias e a crescente expansdo da midia fizeram surgir uma
nova sociedade, novos tipos de relacdes sociais e diferentes formas de interacdo. A
interacdo, que ocorre desde os primordios atrelada ao compartilhamento de um mesmo
espaco fisico e temporal, ganha a possibilidade de transpor essa premissa, possibilitando
um modo revolucionério de interacdo, que pode ocorrer dissociado de espacos fisicos e
tempo cronoldgico, em um contexto virtual. A interacdo do tipo face a face deixa de ser
exclusiva de um contexto presencial e passa a dividir espaco com novos tipos de
comunicacdo. Nesse sentido, este trabalho tem por objetivo apresentar o0s eixos
interacionais que emergem durante o uso do aplicativo Quizlet - o Quizlet Live, em sala
de aula de lingua inglesa no Ensino Técnico integrado ao Ensino Médio de um dos
campus do Instituto Federal de S&o Paulo. Para seu desenvolvimento, apoiaremo-nos
teoricamente em estudos acerca da relevancia das TDICs e da aprendizagem movel
como suporte para o ensino realizado em sala de aula (PAIVA, 2015; ALDA, LEFFA,
2014, UNESCO, 2014, entre outros) e dos diferentes tipos de interacdo presentes no
processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa (MOORE, 1989, ANDERSON &
GARISSON, 1998; LEFFA, 2005; THOMPSON,1995). O corpus desta pesquisa resulta
de questionérios, diario reflexivo e gravacGes em &udio realizados durante o uso do
Quizlet Live, apos discussdes baseadas no primeiro episédio da terceira temporada da
série Black Mirror. A metodologia utilizada para andlise é predominantemente
qualitativa, com alguns dados quantitativos. A partir dos resultados da analise dos dados
foi possivel identificar o surgimento de eixos interacionais que se diferem dos pares
propostos por Moore (1989) e Anderson e Garisson (1998), bem como o aparecimento
de um contexto interacional diferenciado. Pretendemos com nossa pesquisa contribuir
para a compreensdo dos diferentes eixos interacionais que podem emergir em contexto
hibrido de ensino, uma vez que had uma caréncia deste tipo de estudo dentre as
pesquisas da area de ensino-aprendizagem de linguas.

Palavras-chave: interacdo, interacdo hibrida, ensino-aprendizagem de linguas,
aprendizagem movel, eixos interacionais,.



ABSTRACT

The advent of new technologies and the growing expansion of the media have given rise
to a new society, new types of social relations and different forms of interaction.
Interaction, which occurs from the earliest times linked to the sharing of the same place
and the same time, gains the possibility of transposing this premise, enables a
revolutionary mode of interaction to happen, which can occur dissociated from space
and chronological time, in a virtual context. The face-to-face interaction is no longer
exclusively a face-to-face context and starts to share space with new types of
communication. In this sense, this research aims to present the interactional axes that
emerge when using the app Quizlet — more specifically Quizlet Live, in English
language classroom teaching in the Technical Education integrated to the High School
of one of the campuses of the Federal Institute of S&o Paulo. For its development, we
rely on studies in theories about the relevance of DICT and mobile learning as a support
for teaching held in the classroom (PAIVA, 2015, ALDA, LEFFA, 2014, UNESCO,
2014 and others) and the different types of interaction in the English language teaching-
learning process (MOORE, 1989, ANDERSON & GARISSON, 1998; LEFFA, 2005;
THOMPSON,1995,2011)The corpus of this research results from questionnaires,
reflective diaries and audio recordings made during the use of Quizlet Live that was
used after the activities based on the first episode of the third season of the series Black
Mirror finished. The methodology used for analysis is predominantly qualitative, with
some quantitative data. From the results of the data analysis, it was possible to identify
the emergence of interactional axes that differ from the pairs proposed by Moore (1989)
and Anderson and Garrison (1998), as well as the emergence of a differentiated
interface context. We intend with our research to contribute to the understanding of the
different types of interaction that can emerge in a hybrid context of teaching, since there
is a lack of this type of study among researches in the area of language teaching and
learning.

Keywords: interaction, hybrid interaction, language teaching and learning, m-learning,
interaction axes
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1 INTRODUCAO

Virias sdo as definicdes que podemos encontrar para a palavra “ensinar”: em
dicionarios, o termo se refere a transmitir conhecimento sobre alguma coisa a alguém,
lecionar, dar instrucGes sobre alguma coisa a alguém, instruir, orientar, ministrar aulas,
adestrar, etc.! Ja o conceito “aprender” é tomado, na mesma fonte, como o processo de
adquirir conhecimento ou dominio por meio do estudo ou da pratica, instruir-se, tornar-
se habil em algo, tornar-se capaz pouco a pouco, etc.? Todavia, tais definicdes mostram-
se em estudos do campo da Educacdo e da Linguistica Aplicada demasiadamente
simplistas, pois ndo sdo suficientes para descrever a complexidade dos processos e a
grande rede formada pelos elementos envolvidos nos atos de ensinar e aprender, em
especial, quando envolvem aprendizes do novo século.

De modo geral, a ideia que se tem dessas atividades ainda esta muito vinculada a
noc¢éo tradicional de Educacdo, que coloca o professor como centro de todo o processo
de ensino-aprendizagem. Tal processo, quando ocorre dessa forma, € uma via de méo-
Unica, pois apenas o professor tem a iniciativa de interagir com o aluno, e este s
responde quando solicitado. Ademais, essa forma de ensinar reflete uma postura de
professor como detentor do saber, como transmissor de conhecimentos a alunos, vistos
como tébulas rasas, sem nenhum tipo de conhecimento prévio, inertes, a espera das
informacdes.

Dentre as frentes que se ensina e se aprende estdo as linguas estrangeiras. A
partir do contato direto com o estrangeiro, seja por razfes militares, comerciais,
diplomaticas, etc., surge a necessidade de comunicagdo/interacdo entre falantes de
idiomas diferentes hd muitos e muitos séculos. Assim, o interesse pelo estudo de linguas
estrangeiras ndo é recente.

Cestaro (2017) afirma que, segundo Germain (1993), a primeira prova da
existéncia do ensino de lingua estrangeira data do ano 3000 a.C., quando acadianos
aprenderam a lingua dos sumérios e a utilizaram para se comunicarem uns com 0S
outros, como estratégia para conquista-los (CESTARO, 2017, p. 1). No ano 300 d.C.

surgem os primeiros manuais de aprendizagem de lingua estrangeira. No século 9 d.C.,

! Disponivel em < https://www.dicio.com.br/ensinar/ > Acesso 28. mai.2018.
2 Disponivel em <https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/aprender> Acesso 28.
mai.2018.
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na Franga, “o latim ensinado nas escolas tem 0 status de uma lingua estrangeira culta.”
(CESTARO, 2017, p. 1). Cestaro (2017, p. 1) afirma, também, que o prestigio que o
latim possuia na Europa, durante a ldade Média, foi decaindo e, j& no comeco da
Renascenca, o francés, o italiano, o inglés, o espanhol, o alemdo e o holandés se
tornaram cada vez mais importantes, e o latim, cada vez menos usado na oralidade.

A partir do século XVIII, os textos em lingua estrangeira tornam-se objeto de
estudo. Pouco tempo depois, os estudos sobre ensino e aprendizagem de linguas
estrangeira e preocupacdes relacionadas a inovacdes metodoldgicas comecam a ganhar
forca. Nesse cenario, a necessidade de usar uma lingua estrangeira em situacdes de
comunicagdo perpassa o historico dos métodos e abordagens de ensino-aprendizagem de
idiomas, indo da Gramatica e Traducdo, passando pelo Método Direto e Audiolingual
(preponderante na década de 1970) até chegar a Abordagem Comunicativa, que surge
no Brasil nos anos 1980.% Essa Gltima, que ainda é amplamente utilizada no contexto
atual, tem como pressuposto que “a aprendizagem de uma nova lingua (L) desse angulo
precisaria se dar numa matriz comunicativa de interacdo social” (ALMEIDA FILHO,
2002, p. 8).

Um fenémeno que é possivel constatar no Brasil, é que, mesmo apds varios anos
de aprendizado da Lingua Inglesa como disciplina obrigatéria no Ensino Fundamental 2
e Ensino Médio, nota-se um profundo descontentamento por parte dos estudantes que
concluem seus estudos do referido idioma.* De acordo com a pesquisa “Demandas de
Aprendizagem de Inglés no Brasil”, elaborada em 2014, pelo Instituto de Pesquisa Data
Popular para o British Council, o fato de ndo ser possivel formar estudantes com bom
nivel de proficiéncia em inglés esta relacionado a problemas da Educagdo Bésica de
modo geral: salas de aula com quantidade excessiva de alunos, professores com carga
horéria de trabalho exacerbada, indisponibilidade de uso de laboratérios de informatica,
falta de tempo para preparagdo adequada das aulas por parte dos professores, falta de
material didatico e de expediente, falta de comprometimento da diretoria da escola com

% Esta dissertacdo ndo tem como objetivo se aprofundar nas distingdes entre os diferentes
métodos e abordagens de ensino de linguas, uma vez que esse assunto ja se encontra
amplamente discutido no campo da Linguistica Aplicada. Para acesso a uma sintetizacéo,
sugerimos consultar o texto de Vieira Abrahdo (2015) “Algumas reflexdes sobre a abordagem
comunicativa, o pds-método e a pratica docente”.

4 Cf, por exemplo, artigo “Brasil monoglota: ensino de lingua estrangeira ndo funciona.”,
disponivel em https://www.pragmatismopolitico.com.br/2013/05/brasil-monoglota-ensino-de-
lingua-estrangeira-e-ineficaz.html e consideragdes expostas por diversos autores no livro “Inglés
em escolas publicas ndo funciona: uma questdo, multiplos olhares”, organizado por Didgenes
Céandido de Lima.
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a qualidade das aulas que estdo sendo ofertadas ao publico discente sdo algumas das
razGes que comprometem o idedrio de educacdo que cidaddos brasileiros sonharam
receber (BRITISH COUNCIL, 2014).

Corroborando tal afirmacdo, Nina Coutinho, diretora do British Council,
declarou a Revista Educacdo, em 2015, que 85% dos alunos que frequentavam o ensino
publico afirmavam que ndo sabiam falar a lingua inglesa.® De acordo, ainda, com
reportagem no site Estaddo®, e a partir de dados empiricos, nota-se que muitos alunos
que recebem instrucdo da lingua estrangeira apenas na escola nesses anos de periodo
obrigatério da educacdo béasica tém dificuldades para comunicar-se em inglés. De
acordo com a autora, sé@o poucos “aqueles que conseguem atingir seus objetivos e se
comunicar com pessoas das mais variadas nacionalidades” (COUTINHO, 2017).

Os estudos relacionados ao ensino-aprendizagem de idiomas, além de
apresentarem reflexdes acerca de metodologias e abordagens que mais se adequam a
diferentes contextos de ensino, sdo frequentemente motivados pelas revolugdes
tecnoldgicas pelas quais passa a sociedade, desde o livro até o computador. Nesse
cenario, e diante da variedade de recursos tecnoldgicos disponiveis, os estudos sobre
ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras mediados por tais ferramentas se
encontram em pleno desenvolvimento, e também sdo necessarios para as melhorias das
praticas e para a ampliacdo desse campo especifico.

Nesse sentido, esta pesquisa buscou analisar as intera¢fes que surgem quando se
alia 0 uso de uma tecnologia mével - como o smartphone - a um dos modos de uso do
aplicativo Quizlet — o Live, dentro da sala de aula de lingua inglesa. Partimos da
hipGtese de que emergem novos tipos de interacdo em contextos educacionais
diferenciados, e que esses precisam ser mais bem compreendidos, fato que justifica a
presente pesquisa. Em contextos ja mais recorrentes como o presencial e o virtual, ja
foram identificados alguns tipos de interagdo (THOMPSON, 1995,2014; LEFFA, 2005)
e pares interacionais (MOORE, 1989; ANDERSON; GARISSON, 1998; ANDERSON,
2003, 2011), esses serdo retomados e utilizados como base tedrica desta pesquisa. No
entanto, conforme demonstraremos adiante, 0s contextos investigados por tais autores
se diferenciam daquele da presente investigacao.

Pautados nas premissas apresentadas € que se delinearam os objetivos e questdes

% Disponivel em < http://www.revistaeducacao.com.br/por-que-o-ensino-do-ingles-nao-decola-
no-brasil/ > Acesso 29. maio.2018.

® Disponivel em < https://educacao.estadao.com.br/blogs/cambridge-english/o-ensino-da-lingua-
inglesa-no-brasil/ > Acesso 25.set.2018.
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https://educacao.estadao.com.br/blogs/cambridge-english/o-ensino-da-lingua-inglesa-no-brasil/
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desta pesquisa, conforme expomos a seguir.

1.1 OBJETIVOS E QUESTOES DE PESQUISA

Esta pesquisa tem como objetivos verificar a potencialidade do Quizlet Live
(doravante QL) para promover o interesse dos alunos nas aulas de lingua inglesa
(doravante LI), verificar os eixos’ interacionais que emergem em um contexto
presencial durante atividade com uso do em sala de aula de LI e se 0s mesmos se
adequam as tipologias existentes designadas por outros autores (MOORE, 1989;
ANDERSON; GARRISON,1998); e, por fim, se os estudantes sdo capazes de perceber
a existéncia de novos eixos interacionais em sala de aula hibrida.

Com base em tais objetivos, a investigacdo se norteou pelas seguintes perguntas
de pesquisa:

1) Qual o potencial da ferramenta QL para a promogédo do interesse dos
alunos?,

2) Quais sdo 0s eixos interacionais que emergem a partir do uso do QL
durante a realizacao de atividades em contexto presencial? e

3) Qual a percepgéo dos alunos acerca de tais eixos?

Tendo em vista 0 exposto, partimos a seguir para a discussao das teorias que

embasaram esta investigacéao.

" Nesta pesquisa iremos adotar a nomenclatura “eixos interacionais” para nos referirmos ao
fluxo interacional estabelecido entre os pares interacionais definidos por outros autores como
Moore (1998); Anderson (2003, 2011). Esse conceito sera mais bem explicitado na se¢éo 4.3.
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2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

Os eixos tedricos centrais desta pesquisa estdo na discussdao acerca do uso de
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (doravante TDICs) na educacéo e
na nocao de aprendizagem movel (secdo 2.1) e no conceito de interagdo, em especial, no
campo do ensino e aprendizagem de LE em contexto de uso de recursos digitais (se¢ao

2.2), temas que serdo discutidos nos proximos itens.

2.1 TDICs na Educacéo e Aprendizagem Movel

Estamos tdo rodeados por tecnologias em nosso dia a dia, que muitas vezes nos
esquecemos que objetos que ja nos sdo familiares, como uma caneta, um livro, uma
televisdo, também sdo recursos tecnoldgicos, e nos concentramos em considerar como
tecnologia apenas o computador, a internet, os tablets, notebooks, telefones celulares,
etc. O fato que € que as tecnologias surgem da necessidade de evolucdo do homem e
influenciam a maneira pela qual os seres humanos interagem entre si, como bem
observou o visionario McLuhan, j& em 1995, ao defender que “os homens criam as
ferramentas e as ferramentas recriam os homens” (McLUHAN, 1995). Assim, a partir
dos novos recursos surge uma sociedade denominada sociedade da informacdo, do
conhecimento e/ou da aprendizagem (COUTINHO, LISBOA; 2011, p. 5), na qual as
TDICs passam a influenciar a educacéo por integrar “todas as tecnologias da escrita, de
audio e video ja inseridas na sociedade” (PAIVA, 2015, p. 9).

A area de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras, mais especificamente,
recebeu contribui¢cBes muito significativas. Por meio do avanco tecnoldgico foi possivel
ao professor oferecer aos alunos um material de estudo auténtico e, por meio da internet,
até possibilitar o contato com um falante nativo do idioma estudado.

Consequentemente, a crescente disponibilidade de aparelhos celulares do tipo
smartphone e outros gadgets moveis, como tablets e laptops, viabilizou diferentes
formas de comunicacdo e acesso a informacao e € nesse contexto que o termo mobile
learning ou m-learning, ou aprendizagem movel, vem se consolidando na area da
Educacdo e da didatica de linguas estrangeiras.

Boll, Ramos e Real (2018, p. 41) definem o conceito como uma forma de

aprendizagem que
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ocorre em qualquer horéario e lugar, a partir do uso de
dispositivos mdveis, possibilitando diversos tipos de interacGes
sociais e com conteudo da web (internet), de maneira
autodirigida, ndo planejada, formal, informal, espontanea,
referenciada ou ndo por um ambiente fisico, podendo ou néo ser
uma experiéncia intencional de aprender.

Segundo a Unesco, essa forma de aprendizagem “envolve o uso de tecnologias
moveis isoladamente ou em combinacdo com outras tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TIC), a fim de permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer
lugar” (UNESCO, 2014, p.8). Assim, m-learning pode ser considerada uma evolugédo da
aprendizagem eletrénica ou e-learning. No entanto, elas se diferenciam, na medida em

que a aprendizagem movel pode

[...] possibilitar uma aprendizagem personalizada, espontanea,
informal e ubiqua. Além disso, as tecnologias moveis se
adaptam com facilidade a rotina dos aprendizes, conferindo a
eles uma grande sensacdo de liberdade, em relagcdo ao tempo e
lugar, devido a capacidade de fazer escolhas. (ALDA, LEFFA;
2014, p. 81)

Com o objetivo de “auxiliar os formuladores de politicas a entender melhor o
que é aprendizagem movel e como seus beneficios, tdo particulares, podem ser usados
como alavanca para fazer avancar o progresso em direcdo a educacdo para todos”
(UNESCO, 2014, p. 7), em 2014, a Unesco publica as “Diretrizes politicas para a
aprendizagem movel”. Esse documento elenca e descreve detalhadamente os beneficios
particulares da aprendizagem mdvel, que sintetizamos nos seguintes itens: expandir o
alcance e a equidade da educacdo; facilitar a aprendizagem individualizada; fornecer
retorno e avaliacdo imediatos; permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer
lugar; assegurar o uso produtivo do tempo em sala de aula; criar novas comunidades de
estudantes; apoiar a aprendizagem fora da sala de aula; potencializar a aprendizagem
sem solugdo de continuidade; criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a ndo
formal; minimizar a interrupcdo educacional em areas de conflito e desastre; auxiliar
estudantes com deficiéncias; melhorar a comunicagdo e a administragcdo; melhorar a
relacdo custo-eficiéncia (Ibidem, 2014, p. 10-30). Contudo, o referido documento alerta
para o fato de que tal aprendizagem “requer um novo conceito para o uso de modelos
tradicionais na implementagao de tecnologias” (Ibidem, 2014, p. 8).

Em relacdo a aprendizagem movel, Alda e Leffa (2014) também apontam para
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vantagens do uso do celular, que se relacionam as novas opgOes oferecidas pelos
recursos disponiveis (envio de fotos, videos, mensagens, etc). Os autores argumentam
que tais recursos véo ao encontro do perfil e do interesse dos alunos, aos quais Prensky

8 proporcionando possibilidade de acesso a

(2001) chamou de “nativos digitais”
ambientes mais interativos, auténticos e multimodais. Tal fato pode, de acordo com os
autores, favorecer o armazenamento cognitivo de novas informagdes, quando houver
preparacdo adequada de atividades (ALDA; LEFFA, 2014, p. 90, 92). Os estudiosos, no
entanto, chamam a atencdo para algumas desvantagens do uso de smartphones como
aliados no ensino: deve-se atentar para que eles ndo sejam meros substitutos das
ferramentas tradicionais usadas em sala de aula e, ao propor atividades mediadas por
eles, deve-se atentar para que estas sejam simples e intuitivas para motivar o uso do
aparelho nao apenas em contexto escolar, mas a qualquer hora e em qualquer lugar.

Estamos de acordo com os autores, no sentido de que a aprendizagem movel
pode oferecer uma grande oportunidade de busca de informacdes na web, sobre os mais
diferentes assuntos, bem como o acesso a diferentes recursos digitais, constituindo,
atualmente, importante apoio para o ensino-aprendizagem de linguas.

Independentemente da modalidade educacional com a qual se esteja lidando,
seja ela presencial, semipresencial ou a distancia em sala de aula, sem o uso de nenhum
recurso tecnoldgico, ou com o uso deles, a base do processo de ensino-aprendizagem
estd na interacdo que se realiza entre professor e aluno, e esta deve estar pautada na
construcdo do conhecimento do aluno.

Assim, tomando como foco os tipos de interacdo em atividades mediadas por
recursos moveis € que propomos esta pesquisa, e passamos, na proxima secao, para a

discussdo sobre aspectos da interagdo em contextos de ensino e aprendizagem.

2.2 Estudos sobre a interacdo em contexto educacional

Segundo estudos em linguistica histérica de Starobinsky (2002), o substantivo

interaction surgiu no Oxford English Dictionary, em 1832 (como neologismo). Em

& Em nossa compreensdo, embora Prensky utilize a dicotomia nativo x imigrante digital, a
facilidade de uso das tecnologias digitais esta relacionada a diversos fatores, como 0 acesso a
aparelhos como tablets, notebooks, celulares etc, interesse pessoal, acesso a uma boa conexdo
de internet, frequéncia de uso, etc, e ndo apenas a idade das pessoas. O proprio autor chama a
atencdo para o fato de que essa distin¢do entre nativos e imigrantes digitais se torna cada vez
mais irrelevante, e defende que o que importa no contexto em que nos encontramos é possuir
sabedoria digital para usar prudentemente a tecnologia (PRENSKY, 2009, p. 3).
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1839, surge o verbo to interact, significando agir reciprocamente. Na Franca, a palavra
surge em 1867 depois de outro neologismo, a “interdependéncia”.

Embora o termo tenha sido dicionarizado apenas no século XIX, o processo de
ensino-aprendizagem?®, desde os primdrdios, sempre ocorreu a partir de diferentes tipos
de interacdo. O ato de interagir pode ser considerado uma das bases pela qual se da o
desenvolvimento humano. De acordo com Aranha (1993, p. 19), “o interesse pela
questdo das relagdes sociais interpessoais surgiu ainda no século XI1X, época em que se
iniciaram o0 questionamento e a reflexdo sobre os efeitos dos grupos sociais no
comportamento humano”.

Os estudos relacionados & interagdo ndo nascem no campo de ensino-
aprendizagem de lingua estrangeira, porém o influenciam fortemente. Inicialmente, tem
interesse por estudos nesta area 0 campo da psicologia.

Assim, discorreremos no préximo item sobre a interacdo, com énfase no
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky, proposto em 1978,
buscando entender de que maneira essa teoria influenciou o processo de aprendizagem

de lingua estrangeira.

2.2.1 Teorias interacionistas no campo da Psicologia e as contribuigcdes para o

ensino-aprendizagem de lingua estrangeira

Os campos de ensino-aprendizagem de linguas, da Educacdo e da Psicologia ja
ha muito vém se ocupando da compreensdao do papel da interacdo em processos
educacionais.

Esse interesse por questBes das relagdes interpessoais surgiu ainda no século
XIX. Em revisdo literaria realizada por Aranha (1993), a autora apresenta trés principais
tendéncias tedricas e metodoldgicas assumidas até a década de 90 em relacdo aos
estudos no campo da interacdo e do desenvolvimento, principalmente na area da
Psicologia. A primeira tendéncia se caracteriza pela “investigagdo dos efeitos da
interacdo no comportamento social dos individuos, enfatizando o individuo, em sua
aquisicdo de competéncias sociais, ou 0 ambiente, em suas influéncias na determinacéao

do desenvolvimento.” (ARANHA, 1993, pg. 21). A segunda passa a considerar a

® Optamos por considerar ensino-aprendizagem como um processo complexo que depende da
interacdo entre professor e aluno, razdo pela qual as palavras apresentam-se interligadas por
hifen.
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interacdo como um meio, pelo qual relagbes sociais se estabelecem, e configura um
sistema comportamental extremamente significativo para os seres humanos (Ibidem, pg.
22). A terceira tendéncia é “representada pela leitura sociointeracionista do
desenvolvimento humano” (Ibidem, p. 24). Essa ultima tem, entre seus principais
representantes, Vygotsky.

O psicélogo Vygotsky (1978, 2007) dedicou-se a estudar o processo de
aprendizagem e desenvolvimento infantil e afirmou que a aprendizagem das criancas
comeca muito antes de elas frequentarem a escola. Uma grande contribuicdo do
estudioso foi, também, um conceito que muito tem auxiliado na compreensdo das
dimensdes do aprendizado escolar: a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).
(VYGOTSKY, 2007, p. 95). Segundo Vygotsky, a ZDP é “a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar atraves da solucdo independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes.” (Ibidem, p. 97)

Em relacdo ao termo, concordamos com Mattar (2009) quando ele afirma que a
ZDP

[...] define justamente 0 espaco entre 0 que a crianca pode
aprender sozinha e aonde ela pode chegar por meio das
interagdes com um adulto. Ou seja, 0 que caracteriza a ZDP, a
diferenca entre o nivel de desenvolvimento real e potencial é
justamente o papel desempenhado pela interagdo. (MATTAR,
2009, p.113)

A partir dessa concepcdo vygotskiana, de que o nivel de desenvolvimento
cognitivo pode variar, de acordo com os diferentes estimulos interacionais recebidos,
passa-se a valorizar, principalmente no campo educacional, a interagdo em sala de aula,
por meio de tarefas colaborativas. No ensino de linguas estrangeiras, a Abordagem
Comunicativa, que enfatiza a lingua em uso, prioriza, nessa perspectiva, atividades que
envolvam algum tipo de interagdo, como em pequenos grupos ou pares de alunos.

Sobre esse viés metodologico, Almeida Filho (2002) afirma que o que mais

caracteriza tal abordagem é que ocorre

uma énfase maior na producdo de significados do que nas
formas do sistema gramatical. O professor promove materiais e
procedimentos que incentivam o0 aluno a pensar e interagir na
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lingua-alvo abrindo espacos para que ele aprenda e sistematize
conscientemente  aspectos escolhidos da nova lingua.
(ALMEIDA FILHO, 2002, p. 37)

Diante da relevancia da interacdo no processo de aprendizagem, nota-se que tal
fendmeno passa a ser foco de interesse de distintos trabalhos, tanto no campo da
Educacdo quanto da Linguistica Aplicada, principalmente no que se refere a qualidade
da interacdo e a sua importancia para a aquisicdo de uma lingua estrangeira
(BARBIRATO, 2005; LEFFA, 2003; ALMEIDA FILHO, 2012). Entretanto, notamos
que a forma priorizada, na maioria dos estudos, é a face a face.

Esta dissertacdo, no entanto, se atera & interacdo mediada por dispositivos

moveis e recursos digitais, tema da proxima secao.

2.2.2 Interacdo mediada por recursos tecnolégicos

A interacdo em contexto pedagdgico, usada no processo de ensino-
aprendizagem, tem como objetivo facilitar que a aprendizagem de determinado
contetido ocorra e esteja presente desde 0 momento em que o professor adentra a sala de
aula.

Ao buscar definicBes que pudessem expressar 0 que compreendemos como
interacdo nesse contexto, e que pudessem nortear a pesquisa realizada, nosso percurso
nos levou a recorrer, inevitavelmente, a definigdes que estavam ora voltadas para o
contexto virtual e ora para o presencial.

Leffa (2005), ao analisar a interacdo em contexto virtual de ensino, utiliza como
referéncia alguns descritores da interacdo face a face para tecer comparacdes. Como
exemplo inicial, o autor parte de uma transcricdo de Sinclair e Coulthard (1975) para
ilustrar uma sequéncia de ciclos interativos tipica de sala de aula em contexto presencial
gue se baseiam numa sequéncia interacional ou, interchanges. Conforme os autores, tal
sequéncia € composta por ciclos constituidos das fases de elicitagdo, resposta e

avaliacdo, como podemos notar no excerto a seguir:

(P = Professor, A = Aluno)

P: Bem ... Temos uns objetos aqui. Levantem as maos. O que é

isto?

A: Serra.

P: E uma serra, sim, isto é uma serra. O que se faz com uma
serra?
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A: Corta madeira.

P: Sim. Mas ndo precisa gritar. O que se faz com uma serra?
Marvelette.

A: Corta madeira.

P: Corta-se madeira.

(LEFFA, 2005, p.1 apud SINCLAIR AND COULTHARD,
1975, p. 93-94).

E possivel identificar trés sequéncias interacionais a partir do exemplo: (1) “P:
Bem ... Temos uns objetos aqui. Levantem as méos. O que € isto? / A: Serra. / P: E uma
serra, sim, isto ¢ uma serra.”; (2) “O que se faz com uma serra? / A: Corta madeira. / P:
Sim. Mas nao precisa gritar.” e (3) “O que se faz com uma serra? Marvelette. / A: Corta
madeira. / P: Corta-se madeira.”. Nessas sequéncias h& a presenca do mesmo ciclo
definido pelos autores como elicitacdo: (1) “P: [...] O que é isto?” / (2) “P: [...] O que se
faz com uma serra?” e (3) “P: [...] O que se faz com uma serra?”; resposta: (1) “A:
Serra.” / (2) “A: Corta madeira.” e (3) “A: Corta madeira.” e avaliacdo: (1) “P: E uma
serra, sim, isto ¢ uma serra.” / (2) “P: Sim, mas nédo precisa gritar” e (3) “P: Corta-se
madeira.”. E notavel que em todas as sequéncias é o professor que tem iniciativa de
interacdo e controla como ela ocorre.

Embora o material, do qual Leffa extraiu seu exemplo, seja de 1975, a interacéo
que é controlada pelo professor e na qual o aluno apenas interage no momento em que 0
docente lhe dirige a palavra ainda estd presente em grande parte das escolas.
Defendemos que essa é uma das razdes que faz com que seja cada vez mais dificil para
os professores, que se utilizam desses ciclos interacionais, “disputar” a atencdo dos
alunos em sala com smartphones e os mais diferentes e inovadores recursos digitais.

Barbirato (2005), ao investigar a interagdo presencial no campo do ensino e
aprendizagem de LE, postula que essa tem papel central, pois “envolve processos inter e
intra pessoais, engaja 0 aprendiz num processo de construcdo de linguagem
cognitivamente e implica a comunicacdo de significados, de sentidos” (BARBIRATO,
2005, p. 40-41). Os processos intrapessoais estdo relacionados com a “comunicac¢do”
interna, aquela que acontece no interior da propria pessoa. Geralmente, € 0 que acontece
quando uma pessoa se engaja em uma interagdo com outro, antes de verbalizar suas
conclusdes e pensamentos a respeito de algum assunto para a outra pessoa com quem
estd interagindo. Ela pensa e realiza essa “auto-conversa” para, apenas num segundo
momento, interagir com a outra pessoa, materializando verbalmente as conclusdes as

quais chegou, por meio do processo interpessoal. A outra pessoa envolvida no ato
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interacional ird receber o que foi proferido pela pessoa anterior e realizar esse mesmo
processo intrapessoal que ird se materializar na continuidade do fluxo interacional por
meio de um novo processo interpessoal. A alternancia entre estes processos levou
Barbirato e Freitas (2016, p.18) a afirmarem que o interacionismo “reconhece a fun¢do
singular das relacGes sociais como base para a aprendizagem de linguas. Dessa forma, o
desenvolvimento da linguagem e o social estdo associados e ndo podem ser
compreendidos separadamente.”

Ao olhar para o contexto virtual de ensino-aprendizagem, Leffa (2006),
diferentemente de Barbirato (2005), ndo se refere aos processos intra e interpessoal, mas
passa a considerar, além do professor e do aluno, também o envolvimento de outros
elementos. Ele se baseia na ideia de reciprocidade e defende que a interacdo é um
processo que envolve, no minimo, dois elementos e que desse contato resulta uma
mudanca ou transformacao que afeta a todos os que nela estejam envolvidos. Ele define,

assim, interagdo como processo que, por se basear na reciprocidade,

envolve dois ou mais elementos, sejam eles particulas, corpos
ou pessoas. N&o existe interacdo de elemento Gnico. A
interacdo, na sua esséncia, parte, portanto, da ideia de contato,
podendo ser definida como um contato que produz mudanga em
cada um dos participantes. (LEFFA, 2006, p 175.)

Consideramos validas as defini¢des de interacdo anteriormente apresentadas e
reconhecemos que, como esta pesquisa ocorre em um contexto que alia a situacao
presencial com a interacdo face a face, e que faz emergir interagdes a partir do uso de
um recurso digital, trata-se de um processo que envolve mais de dois elementos. A
palavra “elementos”, nessa definicdo € de suma importancia, uma vez que, com 0S
avancos da internet, passa a ser possivel a participacdo de um recurso digital num
processo que anteriormente era exclusivo de seres humanos.

Ponderando sobre essa perspectiva, ha de se considerar a interagdo como
fundamento de qualquer modelo educacional. Notamos que, tanto na interagcdo face a
face ou presencial, quanto na virtual ou mediada, a relacdo do sujeito com o contetdo
sempre ocorre por meio de um instrumento: o livro didatico, o dicionario, o radio
gravador, o computador, etc. Porém, os referidos instrumentos ndo participam
efetivamente da interacdo, de forma a alterar os tipos de relagcdo entre 0s outros
elementos, mas atuam como fio condutor para que ela ocorra. O fato de utilizarmos

atividades virtuais no QL em um contexto de interagdo presencial acaba modificando as
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relacbes entre professor, aluno e conteldo e resulta em eixos interacionais
diferenciados. Tais eixos séo dependentes do aplicativo estudado e inexistem sem sua
utilizacdo, o que acaba criando uma maneira de interagir que se difere das interagdes
face a face e das interacfes mediadas ou virtuais. Tal diferenciacdo pode ser mais bem

visualizada a partir da seguinte figura:

Figura 1 — Diferenca entre interacdo face a face, interagdo mediada e interacéo hibrida.

Fonte: Elaboracéo propria.

Isso posto, para esta dissertacdo, consideramos que a interacdo é um processo
que envolve dois ou mais elementos (humanos e/ou ndo humanos) que se colocam em
contato, promovendo transformacGes nos elementos que se engajam na producdo de
linguagem. Por meio de reflexGes (processos cognitivos), e a fim de chegar a uma
concluséo, estes buscam, entéo, negociar sentidos e propor acdes de forma conjunta e
colaborativa.

Ao elegermos o uso do recurso digital QL em sala de aula presencial, a fim de
potencializar a interacdo, percebemos o estabelecimento de um contexto interacional

diferenciado que relne caracteristicas de interacdo presencial e interagdo virtual. Assim,
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consideramos relevante trazer, para esta pesquisa, teorias tanto acerca da interacdo em
contexto presencial quanto virtual.
Nesse sentido, apresentaremos a seguir os principais modelos e tipos de

interacdo, dando énfase aqueles mediados por tecnologias e midias digitais.

2.2.3 Modelos de anélise da interagdo mediada por recursos midiaticos

O advento das novas tecnologias e a crescente expansdo da midia, que teve seu
inicio no século XV, fez emergir uma nova sociedade, novos tipos de relagdes sociais e
diferentes formas de acdo e interacdo. A comunicacdo, atrelada, desde os primordios, ao
compartilhamento de um mesmo ambiente, ganha a possibilidade de transpor a relagédo
espaco-tempo, possibilitando a comunicacdo a distancia. A interacdo face a face ou
presencial deixa de ser exclusiva e passa a dividir espaco com novos tipos de

comunicacgdo, os quais discutiremos nos proximos itens.

2.2.3.1 A estrutura conceitual de Thompson e os tipos de interacédo criados pelos

meios de comunicagao.

O sociblogo norte-americano John Brookshire Thompson, que tem como objeto
de estudo a influéncia das midias e da ideologia na formacdo das sociedades modernas,
apresentou sua Teoria Social da Midia em 1995. Ao descrevé-la, o autor afirma que para
explorar os tipos de situacGes interativas criados pelos meios de comunicagdo, é Util
fazer a diferenciacdo entre a existéncia de trés tipos principais de interacdo: a face a
face, a mediada e a quase-interacdo mediada. As caracteristicas selecionadas pelo autor
para proceder a diferenciacdo entre esses trés tipos sdo 0s aspectos espacgo-tempo, a
possibilidade de deixas simbolicas'®, a orientagdo da atividade e o carater
dialégico/monoldgico.

Embora a midia digital ndo tenha sido o foco de seus estudos, Thompson
tangencia a tecnologia computacional ao conceituar a quase-interacdo mediada. Além
disso, em 2010, por ocasido da 12° edi¢do de seu livro, ele faz essa relagdo no prefacio

da obra, conforme ilustra o excerto a seguir.

10 Deixas simbdlicas sdo definidas pelo autor como gestos ou sons que complementam a
comunicagdo como sorrisos, mudancas na entonagdo da voz, etc.
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O argumento principal da minha teoria social da midia é que os
meios de comunicacdo estdo inextricavelmente ligados as
formas de acdo e interacdo que os individuos criam e das quais
participam ao usar esses meios e nada ilustra esse ponto mais
claramente que as formas multiplas da acdo e interacdo que
foram criadas, ou expandidas e amplificadas, pela comunicagéo
mediada pelo computador que ocorre online. (THOMPSON,
2014, p. 10)

Para proceder a elaboracdo de sua estrutura conceitual, o autor baseia-se em
caracteristicas interativas que sdo peculiares a cada um dos tipos por ele categorizados.

As formas sintetizadas pelo autor encontram-se representadas na Figural.

Figura 2 — Tipos de interagado
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Fonte: Thompson (1995, 2014, p. 123)

De acordo com o autor, um dos tipos mais tradicionais e antigos de interacao, a
interacdo face a face, pressupfe um contexto denominado “copresenca”. Nesse
contexto, locutor e interlocutor devem estar presentes, compartilhando o mesmo
referencial espacial e temporal. Uma vez compartilnados os mesmos referenciais de
espaco fisico e tempo, a interacdo realizada pode ser caracterizada como dialdgica.
Trata-se do resultado da interacdo simultanea entre duas pessoas, ou mais, € um
determinado conteudo, que ¢ “manipulado” pelos interagentes envolvidos em um

espaco e tempo concomitantes. Estabelecido o fluxo continuo de conversacdo, pode
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haver respostas a perguntas e/ou comentarios direcionados a um “outro especifico (ou
outros especificos)” que esta(ao) envolvido(s) na interacao.

Esse fluxo, por estar em desenvolvimento, em um referencial espacgo-temporal
comum, pode vir acompanhado de uma série de expressdes corporais e faciais,
alteracdes no timbre da voz, etc., chamados por Thompson de deixas simbdlicas, que
auxiliam a compreensdo da mensagem que Se quer comunicar.

A interacdo mediada, por sua vez, é aquela que “implica o uso de um meio
técnico (papel, fios elétricos, ondas eletromagnéticas, etc.) e que possibilita a
transmisséo de informacéo e contetdo simbolico para individuos situados remotamente
no espago e no tempo, ou em ambos.” (THOMPSON, 2014, p. 121) Atualmente este
tipo de interacdo ocorre predominantemente por meio de computadores, notebooks,
tablets e smartphones e algumas ferramentas como foruns ou as diferentes redes sociais.
Nesse contexto, os interagentes “ndo compartilham o mesmo referencial de espaco e
tempo e ndo podem presumir que 0s outros entenderdo expressoes denotativas”
(THOMPSON, 2014, p.121), o que torna esse tipo de interagdo limitado em relacéo as
possibilidades de deixas simbolicas.

Na interacdo mediada, ndo ha a necessidade de que os participantes interajam
simultaneamente entre si e com o contetdo. Eles podem, estando em espacos fisicos
diferentes, “manipular” o conteido compartilhado em diferentes horarios. E como se
um tépico fosse aberto para discussdo em um determinado ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), e a partir dai surgisse uma “janela temporal de intera¢ao” em que
diferentes participantes expusessem diferentes pontos de vista sobre determinado
assunto, ou seja, “manipulassem” o contelldo por um determinado periodo delimitado
pelo professor/responsavel pelo AVA. Essa “janela temporal de interagdo” é algo que
ndo existe na interacao face a face, é caracteristica da interacdo mediada.

J& o termo quase-interacdo mediada € usado por Thompson para se “referir as
relacGes sociais estabelecidas pelos meios de comunicacdo de massa (livros, jornais,
radio, televisdo; e, atualmente, internet)” (Ibidem, p. 121). Para o autor, esse € um tipo
de interacdo que se difere das anteriores, principalmente, por ndo apresentar um alto
grau de reciprocidade. Diferencia-se, também, por possibilitar um fluxo de comunicagéo
de sentido unico e por ter as formas simbolicas nela produzidas direcionadas para um
numero indefinido de possiveis interagentes desconhecidos que ndo compartilhardo o
mesmo referencial espacial e temporal, limitando, ainda mais, as possibilidades de

deixas simbolicas. Os autores de livros, de textos publicados em jornais, de conteddos
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veiculados em radios ou emissoras de televisdo sdo os remetentes de uma mensagem
que alcancara um numero indefinido de destinatarios que ndo se conhecem, o que nao
impede, segundo Thompson, que “alguns individuos se liguem uns aos outros num
processo de comunicagao e intercaimbio simbodlico.” (THOMPSON, 1995/2014, p.122).

Levando-se em conta os tipos de interacdo apresentados por Thompson, em sua
teoria social da midia, é possivel afirmar que os dois primeiros tipos de interacdo por ele
caracterizados coincidem com as duas principais modalidades de ensino reconhecidas
pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira (LDB): a educacao presencial,
que ocorre em um contexto face a face, e a educacdo a distancia, que ocorre em um
contexto virtual de ensino. Quando nos referimos a interacdo em sala de aula de
qualquer disciplina, independente da modalidade em que ela ocorra, associamos essa
interacdo a atuacdo de trés elementos essenciais para a consolidacdo do processo de
ensino-aprendizagem, a saber, o professor, o aluno e o conteudo.

Portanto, considerando o0s referidos contextos interacionais, é possivel
concluirmos que cada um deles ir4 favorecer a existéncia de diferentes pares de
interacdo, que irdo envolver esses principais elementos para que a aprendizagem se
consolide (ou o que chamamos neste trabalho de eixos interacionais).

Moore (1989) é um dos pioneiros em estabelecer pares interacionais no contexto
virtual de ensino. Sdo eles: aluno-professor, aluno-contetdo e aluno-aluno. Para o
autor, “distinguir entre esses trés tipos trard beneficios conceituais, também contribuira
para superar mal-entendidos entre educadores que usam diferentes midias.” (MOORE,
1989, p.1)1

A fim de estabelecer um ponto de partida para as andlises realizadas nesta
dissertacdo, tomamos 0s elementos e 0s tipos interacionais elencados por Moore (1989)
e Anderson; Garrison (1998) como parametros de tipos de interacdo em contexto
virtual, e nos baseamos em Leffa (2005) para buscar referéncias de tipos de interacéo
face a face.

Lembramos que, conforme mencionado anteriormente, Leffa (2005) elenca trés
principais elementos envolvidos no ciclo interacional educacional: professor, aluno e
contetdo. De acordo com o estudioso, do fluxo da interacdo entre esses elementos

surgem trés pares interacionais no contexto face a face, sao eles: aluno-professor, aluno-

1 No original “[...] To distinguish among these three types will have benefits conceptually, but
will also do much to overcome the misunderstandings between educators who use different
media.” (Tradugéo nossa)
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conteddo e aluno-aluno. No entanto, quando analisamos a sequéncia dos ciclos
interativos em sala de aula presencial proposta por Sinclair e Coulthard (1975) e
apresentada por Leffa (2005), podemos ainda verificar que existe a interagdo professor-
conteudo, tanto em um momento que antecede o conteldo apresentado em sala quanto
no momento em que o professor procede a terceira fase da referida sequéncia de ciclo
interativo: a avaliagdo. Para que a avaliacdo ocorra, neste contexto, é necessario que o
professor interaja com o conteldo apresentado pelo estudante no momento da interagéo,
o0 analise e dé prosseguimento a aula, corroborando a resposta ou corrigindo-a. Assim,
no contexto face a face de interacdo verificamos a existéncia de quatro, e ndo trés, pares
interacionais: aluno-professor, aluno-conteudo e aluno-aluno e professor-contetdo.

Embora Barbirato (2005) ndo objetive apontar os tipos de interacdo que ocorrem
em contexto presencial de ensino, as transcricdes apresentadas pela autora no item 4.2.2
de sua tese reiteram a presenca de professor, alunos e conteddo, elementos
predominantes na interagdo. Ao analisarmos o fluxo interacional dos excertos por ela
transcritos (BARBIRATO, 2005, p. 155, 156, 160,161, 164), foi possivel verificar o
surgimento dos eixos interacionais: aluno-professor, aluno-contetdo e aluno-aluno em
uma interacdo presencial.

Portanto, quando nos referimos ao tipo de interacdo face a face, encontramos
apenas quatro eixos interacionais (LEFFA, 2005): aluno-professor, aluno-contetdo,
aluno-aluno e professor-conteudo.

No que se refere ao contexto virtual de ensino, Anderson e Garrison (1998)
retomam professor, aluno e contetdo, como principais elementos para caracterizar os
pares ou eixos interacionais presentes em contexto virtual ou mediado de interacdo, mas
apresentam seis eixos interacionais presentes no contexto virtual de ensino: aluno-
professor, aluno-conteddo e aluno-aluno, contetdo-conteddo, professor-conteudo e
professor-professor.

Assim, apresentamos, a seguir, diferentes modelos que ilustram o fluxo
interacional entre os pares. Tais modelos serdo apresentados na préxima subsecdo e
servirdo de base, posteriormente, para a andlise das interacOes apresentadas neste
trabalho.

2.2.3.2 Pares ou eixos interacionais em Contexto Virtual ou Mediado: o modelo do

fluxo interacional de Anderson e Garrison.
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Michael Moore, em editorial para o American Journal of Distance Education, no
ano de 1989, foi um dos pioneiros a explorar os tipos de interacdo em ambientes virtuais
e a afirmar que os professores/instrutores que trabalham com a modalidade do Ensino a
Distancia (doravante EaD) precisavam reconhecer a distingdo existente entre trés tipos
de interacdo: a interacdo aluno-contetdo, aluno-instrutor e aluno-aluno. Em 1998,
quase dez anos depois, Terry D. Anderson e D. Randy Garrison, preocupados com a
comunicagdo educacional baseada na transmissdo de informagGes como via de mao
Unica, principalmente no ensino superior, apresentaram o Modelo de Relacbes
Transacionais na Educacdo Superior.

O modelo dos referidos autores criticava o modelo industrial de EaD vigente na
época, que apresentava apenas a independéncia do aluno como foco. Para Garrison e
Baynton (1987, p. 5), esse € um elemento importante a ser considerado na EaD, porém,
ele, por si so, € insuficiente para caracterizar e refletir o processo educacional de
maneira completa. Além dos trés principais componentes envolvidos na transagdo
educacional (professor, aluno e conteldo), para eles havia ainda outras variaveis
igualmente importantes envolvidas quando se tratava de EaD: independéncia, apoio e
poder (termo substituido posteriormente por proficiéncia) e deveria haver um equilibrio
entre tais componentes, para que o aluno pudesse desenvolver e manter o controle sobre
0 processo de aprendizagem. Diante disso, Garrison e Baynton (1987, p. 5) propéem o
conceito de controle, como a oportunidade e a habilidade de influenciar, dirigir e
determinar decisdes relacionadas ao processo educacional.

Nessa perspectiva, Anderson e Garrison (1998) retomaram as variaveis
apresentadas por Garrison e Baynton (1987), relacionadas ao conceito de controle, e no
qual cada dimensdo tem um significado: a independéncia reflete a liberdade para
escolher e buscar alcancar as metas de aprendizagem desejadas; o suporte equilibra a
independéncia e reflete a gama de recursos humanos e ndo humanos que podem facilitar
0 aprendizado significativo e a proficiéncia reflete a capacidade de construir
significado e a disposicdo necessaria para iniciar e persistir em um esforco de
aprendizagem. (ANDERSON, GARRISON; 1998, p. 99)

O objetivo era, assim, refletir sobre “a complexidade da transagdo educacional”,
bem como proporcionar uma comunicacdo pedagogica que pudesse facilitar a
construgéo do conhecimento significativo por meio da negociagéo de significados.

Na Figura 3 apresentamos 0 modelo dos autores.
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Figura 3 - Relagfes Transacionais na Educacéo Superior.
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Fonte: Anderson & Garrison (1998, p.99). (Tradugéo nossa)*?

O modelo apresenta seis possiveis tipos de interacdo resultantes da interseccao
entre os trés macrocomponentes e 0s subconjuntos neles existentes. As setas de dupla
implicacdo no interior dos macrocomponentes salientam a reciprocidade envolvida no
ato de interagir e indicam a existéncia de trés tipos de interacdo que podem ser
considerados fundamentais para que o objetivo pedagdgico de alcancar um aprendizado
significativo possa ocorrer: interacdo aluno-aluno, professor-professor e contetdo-
conteddo. As setas de dupla implicacdo que aparecem no exterior dos trés
macrocomponentes, gerando trés subconjuntos, também sinalizam a ideia de
reciprocidade, agora externamente a cada circulo que compde o modelo, originando 0s
seguintes eixos de interacdo: aluno-professor, aluno-contetido, professor-conteudo.

Em 2003, ao escrever sobre os tipos de interacdo na educacdo a distancia,
Anderson recupera 0 Modelo de RelacGes Transacionais na Educacdo Superior e
apresenta 0 modelo criado por ele e Garrison em 1998 a partir de nova representacao,

que pode ser visualizada na figura 4.

12 A figura original encontra-se no Anexo 1.
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Figura 4 — Modos de Interagdo em EaD.
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Fonte: Anderson (2003, p.2). (Tradugdo nossa)™

O modelo apresentado por Anderson em 1998, intitulado Modelo de Relacdes
Transacionais na Educacdo Superior, passa a ser nomeado Modos de Interacdo em EaD
(2003). Logo de inicio, ao se analisar o modelo de Anderson, ja se tem uma percepg¢ao
de que houve um afastamento espacial entre os principais atores envolvidos na
interacdo. As setas de dupla implicacdo, que antes eram curvilineas e davam a ideia de
maior mobilidade, na nova proposta aparecem em linha reta, sinalizando apenas a
interacdo aluno-professor, aluno-contetdo e professor-contetido. As palavras suporte,
independéncia e proficiéncia, ndo aparecem mais como dimensfes das referidas
interacdes. Ademais, a distribuicdo fisica dos macrocomponentes da interacdo de forma
triangular, parece dar mais énfase ao estudante ao colocd-lo em posicdo superior a
localizacdo de conteldo e professor. No modelo anterior, a distribuicdo fisica dos
componentes tinha sido feita de modo circular, ndo parecendo dar e énfase diferenciada
a um dos elementos envolvidos no processo.

Ainda em 2003, Anderson apresenta 0 Modelo de Aprendizagem Online e
propde, novamente, 0s mesmos seis tipos de interacdo que fizeram parte do Modelo de

Relacbes Transacionais na Educagdo Superior (1998) e dos Modos de Interacdo em EaD

13 A figura original encontra-se no Anexo 2.
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(2003); no entanto, nele o autor apresenta duas possibilidades instrucionais: a
aprendizagem colaborativa e a independente. No novo modelo é possivel visualizar os
principais tipos de interacdo que podem ocorrer, de acordo com a opg¢éo de estudo, na

qual alunos e professores estejam inseridos, conforme podemos verificar na Figura 5.

Figura 5 — Modelo de Aprendizagem Online.
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Fonte: Anderson (2003, p. 6) (Tradugdo nossa)**

Anderson (2003) afirma que o objetivo desse modelo é levar-nos a ver a
educacdo como resultante da criagdo de oportunidades para que aluno, professor e
conteddo interajam um com o outro. O Modelo de Aprendizagem Online de Anderson,
mostra dois principais atores interacionais, a saber, alunos e professores, e a interacdo
entre eles e com o contetdo, que pode ocorrer por meio de uma comunicagao assincrona
ou sincrona. As setas de dupla implicagdo retomam os seis pares interacionais propostos

por Moore (1989) e expandidos por Anderson e Garrison (1998).

14 A figura original encontra-se no Anexo 3.
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Além disso, sdo representados dois modelos de aprendizagem: a aprendizagem
colaborativa e a aprendizagem independente.

A aprendizagem colaborativa (que esta ilustrada do lado esquerdo do modelo)
pode vir a se tornar uma comunidade de aprendizagem em que ocorrem
predominantemente 0s seguintes pares interacionais: aluno-aluno, aluno-conteudo e

aluno-professor interagindo por meio de uma comunicagao sincrona ou assincrona.

Figura 6 - Recorte do Modelo de Aprendizagem Online: a aprendizagem colaborativa
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Fonte: Baseado em Anderson (2003). (Tradugdo nossa)

Ja o lado direito do modelo representa a aprendizagem independente, por meio
do estudo fora do ambiente institucional.

Esse segundo modelo de aprendizagem favorece o surgimento de trés pares
interacionais principais: aluno-contetdo, contetdo-contetido e professor-conteudo, em
ambiente virtual. Nesse modelo de aprendizagem, o aluno ir4 contar com fontes
estruturadas de aprendizagem, como a pesquisa e recuperacao de conteddos, tutoriais,

simulacOes e jogos, laboratorios virtuais e e-books. Ainda, de acordo com o autor,
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mesmo que o aluno opte por um estudo independente, ndo estard sozinho, uma vez que
“colegas no ambiente de trabalho, colegas locais ou distribuidos pela internet, grupos
formais ou informais, e membros da familia podem tornar-se fontes de apoio e auxilio a
programas de estudo independente. (ANDERSON, 2004, p. 50) (Tradug&o nossa)*®

Figura 7 - Recorte do Modelo de Aprendizagem Online: a aprendizagem independente
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Fonte: Baseado em Anderson (2003) (Traducdo nossa)

Nota-se que o autor pretende, com seu Modelo de Aprendizagem online,
salientar a existéncia de uma grande variedade de formas de ensinar e aprender que
podem encontrar apoio na internet, como por meio de tutoriais, jogos, e-Books, etc. Os
conteddos acessados por meio dessas fontes irdo se articular com o contetdo do AVA e
recursos que favorecem a interacdo aluno-conteddo da interface virtual e constituir um

par interacional com o aluno. Para Anderson (2003),

a aprendizagem online aumentara a funcdo decisiva da
interacdo na educacdo em varios formatos e estilos entre todos

15 No original “[...] colleagues in the work place, peers located locally (or distributed, perhaps
across the Net), formal and informal groups, and family members have been shown to be
significant sources of support and assistance to independent study learners.”
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0s participantes. Essas interacGes serdo suportadas por agentes
auténomos trabalhando em nome de todos os participantes. A
tarefa do designer de cursos online e do professor é escolher,
adaptar e aperfeicoar (por meio de feedback, avaliacdo e
reflexdo) atividades educativas que maximizem as
possibilidades encontradas na Web. Ao fazer isso, eles criam
experiencias educacionais centradas na aprendizagem, no
conhecimento, na avaliacdo e na comunidade que resultam em
altos niveis de aprendizagem por todos participantes.
(ANDERSON, 2004, p. 55) (Traducdo nossa) ¢

Em sua busca por um modelo que pudesse representar de maneira ainda mais
adequada o fluxo interacional, Anderson propde, em 2004, um outro formato. Nele o
autor retoma as formas circulares do modelo inicial de 1998, mantém a distribuicdo
fisica na forma triangular que aparece no modelo de 2003 e refaz a disposicdo dos tipos
de interacdo, seguindo um carater circular e usando as setas de dupla implicacdo de
maneira curvilinea de modo a obter uma figura composta por um circulo central de
maior tamanho rodeado por trés circulos menores representando 0s macrocomponentes
da interacdo. Os circulos que compdem a figura ndo se encontram completamente
fechados, o que valoriza a fluidez e a naturalidade com que se da o fluxo interacional. O
autor opta, também, por retirar a mencéo ao aprendizado profundo e significativo, que
aparecia em 2003, do centro de seu modelo e atribuiu a esse novo modelo o nome de
InteracBes Educacionais. Entre os modelos apresentados até 0 momento, este nos parece
conferir maior fluidez e liberdade para o fluxo das interacGes, dado, principalmente, ao

seu carater de abertura durante os fluxos.

16 No original: “Online learning will enhance the critical function of interaction in education in multiple
formats and styles among all the participants. These interactions will be supported by autonomous agents
working on behalf of all participants. The task of the online course designer and teacher is to choose,
adapt, and perfect (through feedback, assessment, and reflection) educational activities that maximize the
affordances of the Web. In doing so, they create learning-, knowledge-, assessment-, and community-
centered educational experiences that result in high levels of learning by all participants.”
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Figura 8- InteragOes Educacionais
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Fonte: Anderson (2004, p. 43). (Tradugéo nossa)*’

Inferimos que a mudan¢a de titulo do modelo aponta para uma maior
aproximacdo do real fendbmeno da interacéo. O titulo comeca como Modelo de Relacdes
Transacionais na Educacdo Superior, que limita o interesse dos estudos realizados por
Anderson e Garrison apenas a educacao de nivel superior. Passa, entdo, para Modos de
Interacdo em EaD, mais uma vez especificando as interagfes no contexto que interessa
ao autor. Por fim, o modelo recebe o0 nome de Interacdes Educacionais que deixam claro
que qualquer tipo de interacdo educacional é relevante e obedece a um determinado
fluxo.

Saber como funciona o fluxo interacional é importante, pois, ao tragar as
interacBes esperadas, e que serdo disponibilizadas aos alunos, é possivel planejar e
garantir que uma combinacdo adequada de interacdo entre aluno, professor e contetdo,
seja criada levando-se em consideracdo o resultado de aprendizagem que se espera obter
(ANDERSON, 2004, p.51).

Thompson afirma (1995) que os tipos de interacdo por ele elencados tém caréater
hibrido®® e que também outras formas podem vir a ser criadas, ja que nos encontramos

em um contexto, no qual as TDICs estdo em constante evolugéo.

17 A figura original encontra-se no Anexo 4.
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Dessa evolucdo é que nasceram (e nascem, a todo momento) diferentes
aplicativos  disponiveis gratuitamente na internet que podem  contribuir
pedagogicamente para que professores busquem formas inovadoras de melhorar o
processo de ensino-aprendizagem por meio da inser¢do dos mesmos em sala de aula. O
Quizlet pode ser caracterizado como um desses aplicativos e sera apresentado na se¢do
3.3 do préximo capitulo, a qual apresenta os procedimentos metodoldgicos que

nortearam esta pesquisa.

18 Thompson (2014) advoga que muitas das interacGes que ocorrem em nossa vida diaria podem
envolver uma mistura de diferentes formas de interacdo. Essa mistura tem, de acordo com o
autor, carater hibrido. Essa natureza hibrida serd discutida, mais detalhadamente, no item 4.4
desta dissertacdo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta se¢do, apresentamos os procedimentos metodoldgicos da pesquisa, que foi
realizada em um contexto de ensino-aprendizagem de inglés como lingua estrangeira.
Para iniciar, discorreremos sobre a natureza da pesquisa; em seguida
abordaremos o contexto em que ela foi realizada e seus participantes, apresentaremos 0s
instrumentos e procedimentos de coleta de dados e, por fim, descreveremos 0s

procedimentos de analise de dados.

3.1 Natureza da pesquisa

Diante da complexidade da sociedade em rede em que vivemos, ocorre que o ser
humano adquire natureza mais fragmentada e multifacetada. (GONCALVES; GUARA,
2010, p. 11)

Tendo em vista que nosso objeto de estudo depende das relagdes sociais e da
comunicagdo praticada entre pessoas, optamos por realizar uma pesquisa de natureza
mista. Trata-se, assim, de uma pesquisa qualitativa, com alguns dados quantitativos. A
opcao por esse tipo de pesquisa baseia-se, por exemplo, na afirmacdo de Creswell
(2007, p. 148), segundo o qual “um problema de pesquisa de métodos mistos pode ser
um em que existe tanto a necessidade de entender a relacdo entre as varidveis em uma
situacdo quanto a de explorar o tépico com maior profundidade.”

A pesquisa, que utiliza métodos mistos, ou seja, que combina dados qualitativos
e quantitativos, ndo tem por objetivo generalizar resultados, mas aprofundar a
compreensdo dos dados quantitativos ou corroborar resultados (qualitativos ou
quantitativos) (GALVAO, PLUYE & RICARTE, 2018, p.8). Os dados analisados
quantitativamente se originaram das respostas dadas pelos alunos aos questionarios,
possibilitando a elaboracdo dos gréficos apresentados. J& os dados analisados
qualitativamente foram obtidos a partir de observagdes durante o uso do aplicativo pelos
estudantes, que deram origem a diarios reflexivos da pesquisadora, bem como da
transcrigdo das gravacOes de dudio realizadas no momento em que os alunos utilizaram
0 QL e respostas de questionarios (trataremos mais minuciosamente dos instrumentos
adiante, na secdo 3.4). As reflexdes apresentadas foram tecidas, entdo, a partir da
triangulacao de todos esses dados obtidos.
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Considerando-se 0s objetivos desta investigacdo, trata-se, ainda, de uma
pesquisa do tipo exploratdria, pois esse tipo de pesquisa tem como “principal finalidade
desenvolver, esclarecer ou modificar conceitos ou ideias, tendo em vista a formulacéo
de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores.” (GIL,
2008, p. 27) E também uma pesquisa de campo, uma vez que o levantamento de dados e
a aplicacdo do recurso digital estudado foram realizados em sala de aula, na instituicéo
de ensino de atuacédo da pesquisadora (BASTQOS, 2009, p. 79).

Vale ressaltar que, previamente a coleta de dados, o projeto foi apresentado a
direcdo e a coordenacdo de uma das unidades do Instituto Federal de S&o Paulo,
instituicdo federal de ensino superior, basico e profissional. Apds obtencdo do
consentimento desses para prosseguir, ficou acordado que a instituicdo disponibilizaria
salas de aulas para que as atividades pudessem ser oferecidas a estudantes interessados
em participar da pesquisa no contraturno das aulas regulares. Tal acordo foi necessario,
devido ao fato de que a docente/pesquisadora se encontra com afastamento oficial para
realizacdo da pesquisa de mestrado.

Nos itens a seguir explicitaremos, mais minuciosamente, esse contexto e 0s

participantes.

3.2 Contexto e participantes da pesquisa

Como ja mencionado anteriormente, este trabalho foi realizado em um dos
campus de uma instituicdo federal do interior paulista. O projeto foi submetido ao
Comité de Etica (cf. Anexo 5, 6 e 7, p. 110) e, ap6s sua aprovacio, a instituicdo onde a
coleta de dados seria feita, foi contatada. Nesse campus, o Ensino Médio é integrado ao
técnico e tem a duracdo de 4 anos. A faixa etaria dos estudantes varia entre alunos de 15
a 20 anos e alguns acima disso.

Uma semana antes do inicio das atividades, a pesquisadora divulgou as datas e
os horarios nos quais as atividades seriam realizadas para todos os alunos do Ensino
Médio. Ela informou, ainda, 0s objetivos de sua pesquisa e a necessidade de que 0s
alunos colaborassem, participando das atividades, e dirigiu-se, pessoalmente, a cada sala
de aula. Tanto as datas quanto os horarios para aplicacdo das atividades, foram
estabelecidos pela instituicdo de ensino, uma vez que existe certa dificuldade para se

conseguir salas de aula vagas.
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As aulas se realizaram no contraturno, ou seja, no horario oposto ao que 0s
alunos tém aulas regulares. No inicio, notou-se certa resisténcia por parte dos alunos
para que se comprometessem a participar das atividades que seriam realizadas em
quatro dias diferentes, pelo fato de que eles teriam que vir mais cedo para a escola (no
caso de quem tem aulas no periodo da tarde) ou permanecer na escola apds o término da
aula (no caso de quem tem aulas no periodo da manhd). Além disso, eles teriam que
providenciar o proprio almogo para permanecerem na escola. Por essa razdo, foram
montados dois grupos, um vespertino e outro matutino, a fim de se conseguir um maior
numero de participantes. Com esse mesmo intuito de se ampliar participacdo de alunos,
as atividades foram abertas para integrantes do Ensino Médio em geral.

Recebemos, assim, a inscricdo de um total de 45 alunos, tanto do Curso Técnico
Integrado em Eletrdnica quanto do Curso Técnico Integrado em Informatica (somando-
se 0 numero de estudantes que participariam das atividades no periodo matutino e
aqueles que participariam no periodo vespertino). Apenas 30 estudantes retornaram 0s
termos de consentimento e assentimento livre e esclarecido. Desse nimero, estiveram
presentes um total de 23 alunos na primeira aula, 24 na segunda, 28 na terceira e 25 na
quarta aula. Embora o curso tenha sido ofertado em dois periodos diferentes,
procederemos a analise quantitativa de dados sem fazer distingdo dos grupos a que 0s
alunos pertenciam, por se tratar de jovens com o mesmo perfil e porque as aulas tiveram
0S mesmos propositos.

O QL, selecionado para este trabalho, foi o espaco virtual utilizado durante as

atividades e sera apresentado, portanto, na subsecao a seguir.

3.3 Quizlet: foco na ferramenta Quizlet Live

O Quizlet é uma plataforma de ensino moével, que pode ser utilizada por
qualquer pessoa que deseja estudar. Foi criado em 2005 pelo norte-americano Andrew
Sutherland, que na época tinha 15 anos e precisava memorizar uma lista de vocabulario
para participar de “la quizlette” — o quiz!® sobre vocabulario que acontecia
semanalmente nas aulas de francés. Cansado da maneira tradicional usada por seu pai
para argui-lo, decidiu dedicar-se a encontrar uma maneira melhor de fazer a mesma

coisa. Suas aulas de francés ndo apenas o motivaram a criar um software que poderia

19 Jogo de perguntas e respostas.
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testa-lo de uma maneira mais eficaz que seu pai, como também deram origem ao nome
Quizlet — versdo americanizada e diminuida de “la quizlette”, que significa quiz em
francés. O Quizlet foi langado oficialmente em 17 de janeiro de 2007,

De acordo com o proprio site, a empresa se intitula “a maior comunidade
educacional de ensino e aprendizagem on-line do mundo”. Ainda conforme esse mesmo
site, “todo més, mais de 20 milhdes de estudantes de 130 paises estudam e aprendem
mais de 140 milhdes de listas de estudos que cobrem todas as matérias e topicos
possiveis” e sua “missdo ¢ simples: ajudar alunos (e seus professores) a estudar e
apreender o material sobre o qual se debrucarem.”

Com o passar do tempo a plataforma foi sendo aperfeicoada e, em 2011, o
Quizlet apresentou um novo modo de estudo chamado de Speller, que por meio de um
sistema de conversdo de texto em fala (disponivel em 18 idiomas), dita palavras ou
frases que devem ser escritas no lugar apropriado. Em agosto de 2012, o Quizlet lancou
uma versdo para iPhone e iPad e, pouco depois, langcou um outra para dispositivos
Android. Em 10 de agosto de 2016, a empresa introduziu uma renovagao em seu site
com outro design de interface, juntamente com um novo logotipo e pagina inicial. Sua
plataforma para dispositivos moveis, iOS e Android também recebeu atualizacdo. Em
23 de agosto de 2017, o Quizlet introduziu uma nova fungédo de diagramagéo para ajudar
os alunos com assuntos pesados em imagens, como geografia, anatomia e arquitetura.?
No Brasil, a referida plataforma foi lancada em fevereiro de 2017%* com layout em
portugués.

A popularidade desse recurso digital se deve a sua versatilidade e a seu carater
gratuito, com possibilidades de compras integradas. Para que essa ferramenta digital
possa ser utilizada, o professor deve se cadastrar no site quizlet.com e, a partir de entéo,
selecionar as listas de atividades prontas disponiveis, customizar as ja existentes e/ou

criar seu quiz exclusivo.

20 Disponivel em https://quizlet.com/blog/introducing-quizlet-diagrams Acesso 04.Mai. 2018, 15:17

2L Disponivel em http://economia.estadao.com.br/noticias/releases-ae,app-lider-mundial-para-
aprendizagem-online-gratuita-e-lancado-no-brasil-para-ajudar-estudantes, 70001656056 Acesso  04.
Mai.2018, 15:10



https://quizlet.com/blog/introducing-quizlet-diagrams
http://economia.estadao.com.br/noticias/releases-ae,app-lider-mundial-para-aprendizagem-online-gratuita-e-lancado-no-brasil-para-ajudar-estudantes,70001656056
http://economia.estadao.com.br/noticias/releases-ae,app-lider-mundial-para-aprendizagem-online-gratuita-e-lancado-no-brasil-para-ajudar-estudantes,70001656056
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Figura 9 - Tela de abertura do Quizlet exibindo listas de estudo existentes.

Quizlet Q Pesquisar Criar

N juliana gi.. v

m MNavegar pelos diagramas
Y — Atividades recentes

B Suas Listas de estudos

£ Configuragdes

EM OUTUBRO DE 2018
7 Central de ajuda

12termos @
chocolate

&% Eletrénica - 108
EM AGOSTO DE 2018
&% Eletrénica - 109

12termos @ f
Curlosidades sobre as Copas do Mundo

EM JULHO DE 2018

20termos

Music: You've got a friend in me - Randy Newman

2termos @

grey's anatomy eplisode 3x10

Fonte: Print Screen da tela disponivel para usuario responsavel pela lista de estudos consultada.

O Quizlet oferece oito ferramentas (sete para uso assincrono e uma para uso
sincrono) que estdo distribuidas em dois modos de uso: 0 modo estudar, que se divide
em cinco ferramentas que possibilitam diferentes maneiras de estudar o conteudo, e o
modo jogar, que apresenta trés maneiras de estudo do conteudo inserido em forma de

games.

Figura 10 - Tela inicial de atividade apresentando as oito ferramentas disponiveis
divididas em 2 modos: estudar e jogar.

Quizlet Q Pesquisar B3 Criar

13 termos. a :
Parable of the Polygons
000000
=1 C_a Va KL = = ‘_ @/ ® ®

APRENDE E EVER OLETRAR

harmless
Fonte: Print Screen da tela disponivel para usuario responsavel pela lista de estudos consultada.
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O quadro a seguir apresenta, resumidamente, uma descri¢éo das oito ferramentas

disponiveis no aplicativo.

Quadro 1 - Viséo geral do aplicativo Quizlet.

ESTUDAR | Aprender

Ajusta a dificuldade de
diferentes tipos de
perguntas seguindo
padrdes de estudo
individuais.

Cartoes

Possibilita estudo em
forma de cartdes.

Escrever

Mede o dominio das
definicdes/termos e
monitora erros.

Soletrar

Oappléo
termo/definicdo que
devera ser digitado.

Avaliar

Simula uma avaliagéo
com diferentes tipos de
atividades.

Individual
e
assincrono.

Sim

Customizacdo sim,
nao é necessario
feedback.

Sim

Sim

Sim

JOGAR

Combinar

Exibe pares de termos e
definicdes que devem
ser associados.

Gravidade

Termos/definices
devem ser escritos antes
do asteroide atingir o
planeta.

Individual
assincrono.

Sim. Tem contagem

de tempo e ranking.

Sim. Tem contagem

de tempo e ranking.

Live

Disputa em que
encontrar o termo
correspondente a
definicdo dependera de
atencdo conjunta e
cooperagao uns com 0s
outros.

Em grupos e
sincrono.

Sim

Fonte: Elaboragéo prépria

Ao ser utilizada a versdo para dispositivos moveis, disponivel para download, o

usuario terd apenas cinco dos oito modos de uso apresentados pelo Quizlet: Aprender,

CartOes, Escrever, Avaliar e Combinar. As opcdes Soletrar, Gravidade e Live néo

estardo acessiveis devido as suas especificidades de uso: para jogar os games Soletrar e

Gravidade € necessario que o jogador tenha a disposicdo uma tela maior para efetuar o

que solicita cada jogo. J& no caso do Live, deve-se projetar em uma tela desde o
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momento em que o codigo de acesso é gerado (quando cada aluno entra na partida,
efetivamente, e aparece, entdo, seu nome e o desempenho de cada equipe na tela) até o
ranking final dos alunos, gerado pelo aplicativo ao término de cada partida. 22

O modo de uso Live, é o unico sincrono. Dessa forma, € necessario que alunos e
professores estejam compartilhando o mesmo espaco fisico simultaneamente, ou seja,
os interagentes devem poder interagir face a face, mediados por um smartphone. Os
termos e defini¢bes que servirdo de base para as atividades geradas pelo recurso digital
provém das listas de estudos ja inseridas pelos usuarios e professores na plataforma.

O docente que escolher criar e adicionar sua propria lista de estudo podera
decidir entre elaborar termos e definicdes que priorizardo a pratica de vocabulario, na
qual termos em inglés serdo apresentados com sua definicdo também em inglés, ou se
ird apresentar a mesma lista de estudos com as definicbes em portugués para a préatica

da traducdo, conforme figura abaixo.

Figura 11 - Lista de estudo com termos em inglés e definicbes em portugués
QUiZ|e1' Q, Pesquisar Criar " juliana_gi.. v

VOLTAR A LISTA

Parable of the Polygons

Visuvalizavel para todos Editavel somente para mim

oL Adicionar e atribuir etiqueta a um diagrama
oo’
Arraste e solte qualquer imagem ou
harmless = 0 inofensivo = M
bias =5 O preconceito = M

Fonte: Print Screen da tela disponivel para usuario responsavel pela lista de estudos consultada.

22 O professor somente terd acesso ao modo Live se estiver usando um PC ou um laptop. N&o é
necessario que os estudantes tenham um perfil no Quizlet para utilizar o modo Live, pois o
mesmo devera ser usado sob orientacdo de seu professor. Os alunos deverdo simplesmente
acessar www.quizlet.live e inserir o cddigo gerado pelo professor responsavel e informado aos
alunos.
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O professor também podera optar por apresentar afirmagdes/frases relacionadas
a compreensdo de um texto, uma mausica, etc., que serdo apresentadas interseccionadas,

como se observa na figura abaixo.

Figura 12 — Lista de estudo que apresenta afirmac6es divididas entre termos e definices
Quizlet Q Pesquisar Criar A% julanagi_ ~

VOLTAR A LISTA

Nose dive (Black Mirror 3X1) Part |

Visvalizdvel para todos Editavel somente para mim

oze Adiclonar e atribuir etiqueta a um dlagrama
-0
o0 Arraste e solte qualquer imagem ou .

Lacie = ¢ is overly obsessed with her ratings = B 9

Her neighborhood = & seems to be always clean and organized = AN 9

Fonte: Print screen da tela disponivel para usuario da lista de estudos consultada.

As listas de estudos devem ter, no minimo 6 itens. Ademais, para que sejam
formadas equipes, é necessaria a presenca de no minimo quatro alunos que possuam
dispositivos maveis individuais.

Assim, na atividade desenvolvida, a professora/pesquisadora que era responsavel
pela lista de estudo a ser trabalhada, fez seu login no quizlet.com e selecionou a lista
desejada?®, optando, também, pelo modo de uso Live. Quando selecionado, o referido
modo de uso gera um codigo de ingresso que deve ser inserido em www.quizlet.live para
que os participantes possam entrar no jogo. Cada participante insere o nimero de acesso
e, entdo, seu nome aparece no espaco virtual do jogo.

23 Essa operacéo devera ser acionada pelo professor a partir de um PC ou laptop conectado a um
data show. A ferramenta Live ndo podera ser acionada por meio de um smartphone.
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Figura 13 — Tela de monitoramento da evolugéo das equipes no game.

Fonte: Pagina da Biblioteca IFSP — Campus S&o Jodo da Boa Vista - no Facebook.?*

No QL, a selecdo do nimero de participantes em cada equipe, de seu nome e dos
elementos que fazem parte de cada grupo, é feita automaticamente. O professor decide
qguando comecar 0 jogo e, uma vez iniciado, o progresso de cada time pode ser
acompanhado na tela do professor. Cada vez que a equipe comete algum erro, 0
aplicativo faz a correcdo mostrando a op¢éo correta e direciona o grupo de volta para o
inicio da partida.

O jogo elaborado consistiu em relacionar termos que apareceram no filme com
suas definicdes, sendo que a organizacao e a distribuicdo desses termos eram dadas pelo
aplicativo de forma aleatdria. Assim cada participante recebeu opc¢des diferentes de
definicbes para cada uma das palavras recebidas. Para que a equipe conseguisse
progredir no jogo, e ganhar a partida, foi necessario que houvesse muita interacdo entre
0s componentes do grupo, pois cada participante deveria consultar as op¢bes que 0s
demais integrantes do grupo receberam em seu dispositivo moével para, s6 entdo, decidir
qual dessas pessoas tem a resposta correta®. Por essa razdo, ¢ imprescindivel que o
game conte com participantes que compartilham o mesmo contexto fisico e temporal e
que possam fazer uso de dispositivos mdveis para facilitar a mobilidade dos jogadores

de cada equipe.

24 Disponivel em https://tinyurl.com/ycctckzs Acesso em 04.mai.2017.
25 para maiores informacgdes acesse https://quizlet.com/pt-br/features/live e assista o video.
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Figura 14 — Distribuicdo das opcGes de resposta entre os participantes.

Fonte: Pagina da Biblioteca IFSP — Campus S&o Jodo da Boa Vista no Facebook.?

Conforme mencionamos, para maiores detalhes em relacdo as atividades
realizadas, € possivel acessar os Planos de Aula nos Apéndices 1, 2, 3 e 4 (p. 103-106).
No proximo item, explicitamos os instrumentos e os procedimentos de coleta de

dados.

3.4 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados foram compostos por um questionario,
diarios reflexivos da pesquisadora, apos a finalizacdo de cada aula, e gravacdes das
atividades, no momento da utilizac&o do aplicativo.

O questionario foi de natureza semiaberta (cf. Apéndice 5, 7,8 e 9, p. 108 - 112)
e composto de oito itens. Seis deles se caracterizavam como “perguntas de estimacdo ou
avaliacdo” e “consistem em emitir um julgamento através de uma escala com varios
graus de intensidade para um mesmo item” (LAKATOS, MARCONI, 2009, p.206),

seguindo a escala de Likert. Essas questbes oferecem diferentes afirmacbes aos

% Disponivel em https:/tinyurl.com/ycctckzs Acesso em 04.mai.2017.
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estudantes, os quais devem manifestar-se elegendo uma das seguintes opcdes: discordo
totalmente, discordo, indiferente, concordou, por fim, concordo totalmente. Foram
elaboradas, ainda, duas outras questdes: uma de mudltipla escolha e a outra como
“pergunta mostruario”, por apresentar as possiveis respostas juntas a pergunta. (Ibidem,
2009, p. 206). Na ultima pergunta os estudantes foram incentivados a explicar a(s)
opcao(Oes) selecionada(s).

As proposicOes presentes no questionario surgiram a partir da leitura que
originou o referencial tedrico desta pesquisa. Os principais elementos apresentados por
diferentes autores para classificar os tipos de interacdo Moore (1989); Anderson e
Garrison (1998); Leffa (2005) foram tomados como ponto de partida, e serviram de base
para que uma hipotese fosse formulada a respeito dos tipos de interacdo que emergem
durante 0 uso do QL: a hipotese dos diferentes eixos interacionais em um contexto
misto (presencial e virtual simultaneamente)?’. Cada uma das perguntas do questionario
visa corroborar ou refutar referida hipotese.

Antes de responder aos questionarios, 0s alunos usaram seus smartphones para
participar de uma atividade elaborada com a inclusdo do Quizlet no modo Live. Antes
de utilizarem o QL, cada grupo recebeu um gravador e deu inicio as grava¢fes quando
atividade comegava, durante esse periodo dados foram coletados. A coleta ocorreu nos
dias 03, 07, 10 e 14 de maio de 2018. A mesma turma participou das quatro atividades
preparadas para a coleta de dados, uma no periodo matutino e outro no periodo
vespertino. As atividades se centraram no tema “Tecnologias e Midias digitais: sua
importancia agora e num futuro proximo”. A discussdo foi motivada a partir da série de
televiséo Black Mirror.

A escolha do episodio e da série televisiva, que serviu de suporte para engendrar
os estudantes em diferentes tipos de interacdo, aconteceu pelo fato de que, no altimo
bimestre de 2017, uma noticia acerca do governo chinés e seu plano para implantar o
que ficou conhecido como “Sistema de Crédito Social”, circulou na internet e deixou
boa parte da populacdo mundial em alerta. Em 20 de novembro de 2017, o site Terra
publicou o seguinte artigo: “O plano chinés para monitorar e premiar 0 comportamento
de seus cidadaos”?. Em 10 de dezembro do mesmo ano, a revista Galileu noticiou em

seu site o seguinte artigo: “China quer implantar sistema ‘Black Mirror’ de avaliagdo de

21O conceito de eixo interacional sera melhor apresentado na segéo 4.3.
28 Disponivel em https://www.terra.com.br/noticias/mundo/asia/o-plano-chines-para-monitorar-e-premiar-
0-comportamento-de-seus-cidadaos,236409bal5f05e8af541848f9fc8007e38619mu4.html > 15. Set.2018



https://www.terra.com.br/noticias/mundo/asia/o-plano-chines-para-monitorar-e-premiar-o-comportamento-de-seus-cidadaos,236409ba15f05e8af541848f9fc8007e38619mu4.html
https://www.terra.com.br/noticias/mundo/asia/o-plano-chines-para-monitorar-e-premiar-o-comportamento-de-seus-cidadaos,236409ba15f05e8af541848f9fc8007e38619mu4.html
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pessoas: pontuacao de credito social vai avaliar quem dos 1,3 bilhdes de chineses pode
ser considerado confiavel e atrapalhar a vida de quem ndo é7%°,

Também a revista “Super Interessante” publicou um dossié em janeiro de 2018,
dedicado exclusivamente a comentar os episodios da série Black Mirror e, ao analisar o
primeiro episédio da terceira temporada no artigo (que apresentou como titulo:
“Quantos likes sua vida merece?””), mencionou o fato que envolve o governo chinés e

sua intengdo de ranquear seus cidad&os e facilitar (ou ndo) seu acesso a alguns servigos.

Figura 15 — Capa de revista com tema voltado para a série televisiva Black Mirror.

1880
B
MUITO ™\

BLACK MIRROR _

= . =,

Fonte: Disponivel no site da revista da editora abril.*

Entre os adolescentes, participantes da pesquisa, mencionou-se a série e o fato
de que ela poderia ter inspirado o governo chinés. Nesse momento, notou-se grande
interesse deles em assistir aquele episédio que se encontrava envolvido nas noticias que

estavam sendo veiculadas. A série Black Mirror “é umasérie de

2 Disponivel em <https:/revistagalileu.globo.com/Sociedade/noticia/2017/12/china-quer-
implantar-sistema-black-mirror-de-avaliacao-de-pessoas.htmi> 15. Set.2018, 16:03.
% Disponivel em <https://super.abril.com.br/superarquivo/384-a/>15. set.2018,



https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9rie_de_televis%C3%A3o
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televisao britanica antoldgica de ficgéo cientifica, criada por Charlie Brooker, e centrada
em temas obscuros e satiricos que examinam a sociedade moderna, particularmente a
respeito das consequéncias imprevistas das novas tecnologias™3?.

Para a coleta de dados, abordamos o primeiro episodio da terceira temporada
(que foi lancada em 21 de outubro de 2016). Intitulado, no original, “Nosedive”, e
traduzido para o portugués como “Queda livre”.

O objetivo pedagogico foi levar os alunos a utilizar contetdos disponiveis em
diferentes tipos de midias e voltado a reflexdo de um tema que pudesse ser significativo
e proveitoso para a vida social dos alunos dentro e fora da sala de aula: tecnologias e
midias digitais e sua importancia agora e num futuro proximo. Em relacdo aos objetivos
linguisticos, as atividades tiveram como foco fazer emergir diferentes tipos de interagdo
que pudessem contribuir para a compreensdo do conteudo em lingua inglesa e a
producdo oral na lingua-alvo sobre a temética abordada.

Organizamos as atividades que precederam 0 uso do QL nos quatro encontros da
seguinte maneira®®: na aula 1 (cf. Apéndice 1, p. 103) houve a projecdo do episddio
“Nose Dive” em inglés com legenda em portugués até a metade, ponto em que a
protagonista Lacie deixa a casa onde morava com seu irmdo. A primeira parte do
episddio mostra como funciona uma sociedade em que todos 0s atos de um ser humano
sdo avaliados e os mesmos conferem/recebem uma pontuacéo que influenciara, positiva
e negativamente, diversas esferas da vida pessoal deles mesmos e de outros cidadaos.

Sempre no comec¢o das atividades, e antes de realizar a atividade com o
aplicativo, os alunos eram incentivados a refletir e discutir sobre o assunto norteador
das atividades: uso das tecnologias e midias digitais. As discussdes eram realizadas em
inglés, porém aceitou-se, eventualmente, o uso do portugués, pois havia na sala de aula
alunos com diferentes niveis de conhecimento do idioma. Ainda na primeira aula, a
reflex@o esteve centrada no papel das redes sociais, sua importancia no mundo atual e
diversos aspectos sobre ela, positivos e negativos. Apos essa breve reflexao, o episodio
foi parcialmente projetado e, feito isso, houve novamente uma breve discussédo sobre
como seria viver inserido no contexto apresentado no episodio.

Em seguida, os alunos foram orientados a acessar o aplicativo QL usando seus

smartphones e a realizar um Quiz para verificar sua compreensao do primeiro fragmento

81 Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Black_Mirror. Acesso 18 Jan 2018, 09:10 a.m.
%2 Para maiores detalhes acerca das atividades realizadas, consultar os Planos de Aula nos
Apéndices 1, 2, 3 e 4, pg. 62-64.



https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9rie_de_televis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fic%C3%A7%C3%A3o_cient%C3%ADfica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Charlie_Brooker
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da série, que foi visualizada em inglés, mas com legenda em portugués, devido aos
diferentes niveis de proficiéncia dos estudantes.

A aula 2 (cf. Apéndice 2, p. 104) baseou-se na leitura de um artigo intitulado
“China’s ‘Social Credit System’ will rate how valuable you are as a Human”*3, O artigo
trata da intencdo chinesa de avaliar os chineses e de influenciar suas vidas a partir de
uma nota que cada pessoa receberia, trazendo, assim, elementos da ficgdo visualizada
no episodio para a vida real. Houve uma discussdo e debate inicial sobre a validade da
informacdo veiculada pelo artigo antes da leitura e a realizacdo de um Quiz inicial no
QL para apresentar um pouco do vocabulario que seria encontrado durante a leitura.
Apos a leitura realizada em grupos, houve mais uma discussdo sobre o conteido do
artigo e a realizagdo de mais uma atividade com o aplicativo.

A aula 3 retomou a projecdo da parte final do episodio “Nose Dive” que enfatiza
o lado negativo de ndo se adequar ao sistema imposto naquela sociedade. Por fim, a aula
4 propds aos estudantes refletir sobre o funcionamento de um serious game 3**- o
“Parable of the polygons”, e fazer relagdes com o episddio assistido e o texto lido. O
game mostra o preconceito que surge quando algumas formas ndo seguem padrdes
determinados, 0 que acontece também com as pessoas que ndo estdo bem colocadas no
ranking mostrado no episodio da série. Como ocorreu nas aulas 1 e 2, também nas aulas
3 e 4 (cf. Apéndices 3 e 4, p. 105 e 106) ocorreram discussdes a respeito do tema a ser
visto, sendo uma apds a realizacdo do jogo e outra ao final. Embora ndo estivesse
previsto no planejamento inicial da unidade didatica criada para esta dissertacdo, como
parte do encerramento das atividades para coleta de dados, os alunos foram orientados a
escrever suas percepcOes gerais a respeito das aulas, do aplicativo, do professor e das
interacdes realizadas.

Todas as aulas se realizaram conforme a mesma sequéncia: discussdo inicial a
partir de perguntas motivadoras, visualizacdo de parte do episodio/leitura de um
artigo/jogo de um game, discussdo final a partir de perguntas de fechamento da
atividade e realizagdo do quiz utilizando o QL. Para maiores detalhes em relagdo as
atividades realizadas, é possivel consultar os Planos de Aula nos Apéndices 1, 2, 3 e 4
(p. 103-106). O seguinte quadro apresenta resumidamente como ocorreram as aulas para

a coleta de dados.

3 Adaptado de <https://futurism.com/china-social-credit-system-rate-human-value/ >. Acesso
em 03 fev. 2018.

% Jogos que ultrapassam a ideia de entretenimento e objetivam possibilitar experiéncias que
visam o aprendizado e o treinamento para situa¢des da vida real.
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Quadro 2 — Resumo das aulas realizadas para a coleta de dados.
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Aula | Data Duracdo | Atividades realizadas Instrumentos -

coleta de dados

1 03/05/18 | 2 aulas Aula realizada mesclando os idiomas Questionarios,
inglés e portugués. Discussao sobre a diario Reflexivo
importancia das midias sociais. Projecdo | e gravacao de
de metade do primeiro episodio da audio dos
terceira temporada da série Blackmirror alunos durante
com audio em inglés e legenda em o uso do QL.
portugués. Debate sobre o temae 0
episadio assistido. Atividade de
compreensao escrita em inglés sobre o
que foi visto, realizada no QL. Realizacéo
dos questionarios.

2 07/05/18 | 2 aulas Aula realizada mesclando os idiomas Questionarios,
inglés e portugués. Discussdo sobre o diario Reflexivo
futuro das redes sociais. Leitura de um e gravacao de
artigo em inglés que trata da intengdo da | dudio dos
China de utilizar a popularidade redes alunos durante
sociais para promover o Sistema de o uso do QL.
Creédito Social na vida real e tem relacdo
com o conteldo apresentado pelo
episadio da serie na aula 1. Debate sobre
0 tema, retomando episddio assistido e
aleitura do texto. Atividade de
compreensao escrita em inglés sobre o
que foi lido realizada no QL. Realizacdo
dos questionarios.

3 10/05/18 | 2 aulas Aula realizada mesclando os idiomas Questionarios,
inglés e portugués. Discussao sobre a diario Reflexivo
importancia sobre as midias sociais e 0 e gravacdo de
lado positivo e negativo de seu uso. audio dos
Projecdo da segunda metade do primeiro | alunos durante
episadio da terceira temporada da série o uso do QL.
Blackmirror com audio em inglés e
legenda em portugués. Debate sobre o
tema e o episodio assistido. Atividade de
compreensado escrita em inglés sobre o
que foi visto, realizada no QL. Realizacdo
dos questionarios.

4 14/05/18 | 2 aulas Aula realizada mesclando os idiomas Questionarios,

inglés e portugués. Discussao retomando
as aulas anteriores. Alunos jogam o
serious game “Parable of Polygons” em
grupos e posteriormente respondem uma
série de perguntas em inglés. Debatem
sobre o que tem sido estudado nas ultimas
aulas e o0 jogo, e tentam estabelecer

diario Reflexivo
e gravacdo de
audio dos
alunos durante
0 uso do QL.
Alunos relatam
impressdes
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relacdes entre eles utilizando tanto a pessoais a
lingua materna quanto a estrangeira para | respeito do uso
isso. Atividade de compreensao escrita do QL e das
em inglés sobre o que foi debatido até o atividades
momento no QL. Realizag¢éo dos realizadas.
guestionarios.

Fonte: Elaborag&o propria.

Como j& mencionado, durante o uso do QL, os alunos estavam presentes em sala
de aula para a realizacdo das atividades (interacdo face a face), porém, a interagéo entre
eles ocorre via aplicativo e por influéncia direta de seus comandos (interacdo virtual).
Esse cenario influenciou diretamente a configuracdo dos eixos interacionais. Tal cenario

e nosso questionamento encontram-se ilustrados na Figura 15.

Figura 16 - Delimitagdo do contexto de realizacdo da pesquisa

Contexto Contexto
de de
Interagdo Interagdio
Presencial Virtual
ou ou
Face a Face Mediada

Contexto
e
Interagdo
Presencial
com
Atividades

Virtuais

Quais tipos

de Interagdo
emergem
nesse

contexto?

Fonte: Elaborag&o prdpria.

Assim, nosso interesse de investigacdo recaira sobre 0s eixos interacionais que

emergem durante o contexto de uso do QL e serdo discutidos na se¢do 4 deste trabalho.
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Em relacdo aos estudos focados no QL, percebe-se uma forte tendéncia de
apresentar seu uso como ferramenta auxiliar a aprendizagem de vocabulério voltado
para as mais diferentes areas do conhecimento (CARDOSO, 2018; MORAES, 2018;
FONSECA, COSTA; 2017). Os estudos relacionados ao uso do QL e os tipos de
interacdo que emergem a partir de seu uso ndo constam em pesquisas realizadas
disponiveis na internet. H4 apenas um artigo apresentado por esta pesquisadora que
esboca o inicio dos estudos que ddo origem a esta dissertacio (ROZENFELD;
ZANCANARO, 2018), o que indica que existe a necessidade de retomada dos estudos
dos tipos de interacdo a partir do uso de recursos digitais.

Com o intuito de demonstrar o surgimento de um eixo interacional que se
diferencia dos tipos interacionais apresentados até 0 momento, discorreremos no topico

a seguir, sobre os procedimentos de analise que norteiam esta dissertacéo.

3.5 Procedimentos de analise de dados

Para analisar os dados, partimos dos seguintes propositos:

a) Verificar o potencial do QL para promover o interesse dos alunos, uma vez
que um aluno interessado estd mais favoravel a se envolver no processo de
aprendizagem e a construir conhecimentos;

b) identificar os eixos de interacdo revelados durante a realizacdo de atividades
virtuais (com o QL) em sala de aula presencial.

c) identificar a percepcdo dos alunos acerca dos diferentes tipos de interagédo
durante a atividade, pois isso nos daria pistas sobre a possivel existéncia de novos eixos
interacionais durante a atividade, bem como refletiria a no¢do de protagonismo dos
alunos em sala de aula.

Na perspectiva do Gltimo propdsito, a Figura 15, apresentada anteriormente,
ilustra 0 questionamento que o0 novo contexto suscita, apontando para a lacuna, na qual
se insere esta pesquisa.

Os dados obtidos, por meio dos diferentes instrumentos de coleta (diarios
reflexivos, questionarios e transcricdo das gravacOes de &udio), foram analisados,

triangulados e os resultados apresentados na se¢do 4 a seguir.
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4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo nos dedicaremos a apresentacdo dos resultados da andlise dos
dados de acordo com os trés propositos elencados na secdo da metodologia: a) Verificar
o potencial do QL para promover o interesse dos alunos; b) identificar os eixos de
interacdo revelados durante a realizacdo de atividades virtuais (com o QL) em sala de
aula presencial, e c) identificar a percepcdo dos alunos acerca dos diferentes tipos de
interacdo durante a atividade.

Assim, este capitulo foi organizado da seguinte forma: na primeira subsecdo,
item 4.1, apresentaremos uma discussdo acerca do potencial do QL para promover o
interesse dos alunos em atividades realizadas em lingua inglesa. No item 4.2
apresentaremos a percep¢do por parte dos alunos em relacdo aos tipos de interacdo
durante a realizacdo das tarefas propostas e, finalmente, no item 4.3, discutiremos 0s

eixos interacionais revelados durante o uso do desse recurso.

4.1 Quizlet Live e o interesse dos alunos

Iniciamos buscando responder a primeira pergunta de pesquisa desta dissertacéo,
a saber: Qual o potencial da ferramenta QL para a promocao do interesse dos alunos?

Para responder a tal pergunta, foram destinados 3 itens do questionario. Dois
deles caracterizam-se como perguntas de avaliacdo e visavam capturar, com maior
intensidade, o sentimento dos respondentes em rela¢do a afirmacdo proposta. A outra é
uma pergunta de multipla escolha. Comecamos analisando as respostas dadas a seguinte
proposigdo: “Acredito que a atividade com o aplicativo foi mais prazerosa que com
materiais mais comuns na escola (livro, caderno, folhas de atividades).”

Ao analisar os dados, verificamos que as opg¢des “discordo totalmente” e

“discordo” nao foram mencionadas, conforme o grafico abaixo:



56

Gréfico 1 — Atividade com o app mais prazerosa do que as atividades tradicionais.

Indiferente

Concordo
26%

Concordo
totalmente
73%

Fonte: Elaboragéo propria.

Ressaltamos que, embora os interagentes tivessem que realizar atividades com
diferentes niveis de dificuldade (fato que poderia ter gerado desinteresse em realiza-las
por parte dos alunos com menor nivel de proficiéncia), a opgdo “indiferente” foi quase
que totalmente desconsiderada, tendo sido apresentada por apenas 1% de estudantes.
Podemos afirmar, portanto, que a atividade realizada, a partir da combinacao do recurso
digital e do smartphone, foi mais prazerosa do que se tivesse tido realizada com base
nas “velhas tecnologias” como livros didaticos e cadernos. Apesar de parecer esperada a
resposta obtida, quando consideramos um Quiz, sabemos que existem diferentes
maneiras de realiza-lo, inclusive sem a necessidade de uso de um smartphone. Nesse
sentido, a resposta aqui obtida vai ao encontro daquilo que aponta Prensky (2001), ao
afirmar que o uso da tecnologia estd mais adequado as necessidades dessa nova geracao
que cresceu (e continua crescendo) rodeada por tecnologias digitais. A seguir,
apresentamos alguns comentarios escritos pelos alunos ao final da Gltima aula que

representam suas opinides pessoais e corroboram essa ideia:

®Mirela - Com o Quizlet o aprendizado foi mais dinamico e
legal, fora que deu pra debater com os colegas sobre a
alternativa possivel.

Catarina - Foi bem mais interativo e muito mais interessante
que uma aula comum costuma ser.

Igor — Poder usar o celular foi muito legal, o aplicativo
estimula a participacdo e se adequa as situacdes da aula.

% Nesta pesquisa, iremos nos referir aos alunos/participantes, com um nome ficticio, ao terem
trechos de falas transcritas, a fim de preservarmos suas identidades.
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(Comentarios escritos pelos participantes desta pesquisa ao final
da Gltima aula)

Outra questdo que se relacionava ao interesse dos alunos para realizacdo da
atividade era a de nimero 7, de multipla escolha, que perguntava “O que te motivou a
participar da atividade no aplicativo?”

O resultado obtido a partir das respostas a essa alternativa nos chamou a
atencdo, pois quando perguntados sobre o que os teria motivado para participar da
atividade no QL, os alunos apontaram que participar com os colegas havia sido o fator
decisivo para o interesse em realizar a atividade (36%), o que demonstra que os alunos
apreciam o fato de estar em contato face a face com outros alunos, interagindo entre si.
Estar em contato com outros alunos, que se encontram em diferentes niveis de
proficiéncia no idioma, pode favorecer a criacdo de um ambiente em que ZDP possa
ocorrer, e que o aluno possa transpor o nivel de desenvolvimento real e alcance o nivel
de desenvolvimento potencial (Vygotsky, 1978, 2007), tendo o colega como parceiro
mais experiente e ndo o professor. Em relacdo a essa questdo, os proprios alunos
interagentes participantes das atividades afirmam que o contato com o0s outros
estudantes facilitou o aprendizado. Na sequéncia, trazemos alguns comentarios escritos
pelos alunos ao final da quarta aula que representam suas opinides pessoais e

corroboram essa ideia:

Carolina - Conversar com outros alunos deixou mais facil toda
compreensdo do conteido e pude realizar com mais facilidade a
atividade.

Vitor - Os colegas ajudaram no entendimento e na realizagdo
das atividades.

Manoela - Precisei interagir com meus colegas para conseguir
concluir a atividade. Através do aplicativo interagimos melhor e
mais focados.

(Comentarios escritos pelos participantes desta pesquisa ao final
da ultima aula)

No Gréfico 2, apresentamos os resultados obtidos a partir da analise das repostas

a questdo sobre o fator desencadeador do interesse dos alunos.
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Gréfico 2 — Fatores desencadeadores de interesse para participar das atividades

Mais de uma
opgdo
12%

Colegas
36%

Atividade
25%

Aplicativo
19%

Fonte: Elaboragéo propria.

Ao responder a esta pergunta ao final de todas as atividades em que houve 0 uso
do aplicativo com os estudantes, sempre foi mencionado como fator motivador a
professora, embora essa op¢do ndo constasse originalmente, alguns alunos incluiram

essa opcao dentre as alternativas, conforme Figura 16.

Figura 17 — Imagem da resposta a alternativa 8 do questionario

[ PULEIIIICIT T T T [ TOTATITICTITG - I
O que te motivou a participar da atividade no aplicativo?
a} Meus colegas

. . & O proprio aplicativo
é:}L / ¢) Compreender o funcionamento de um game com contendo escrito em inglés
43 |

Marque as formas de interagfio que vocd acredita que estiveram presentes durante a realizacip da

Fonte: Recorte obtido a partir de uma resposta do questionario.

Essa atitude aponta para o importante papel do professor no planejamento, na
orientacdo e durante a realizacdo da atividade, para que ela seja bem-sucedida. Isso fica
evidenciado no gréfico, nas respostas que apontam para atividade (25%) e professor
(8%) como fatores que desencadearam o interesse dos alunos. Conforme descri¢do dos
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alunos participantes, pode-se afirmar que a presenca do professor, por si so, ja transmite
maior segurancga para que os estudantes realizem a atividade por eles mesmos. Mesmo o
professor ndo participando diretamente das interagdes, os participantes sabiam que ele
estaria ali para orientar e resolver qualquer situacdo, o que denota que ainda existe o
sentimento de dependéncia do professor por parte do aluno, acostumado a um ensino
tradicional onde o docente é o centro da aula. Alguns comentarios dos alunos

corroboram essa ideia:

Heitor - Achei que ocorreram diversas interacBes simultaneas,
pois houve uma forte interacdo entre os alunos do mesmo
grupo, entretanto o professor foi de fundamental importancia
pois o idioma no Quizlet era inglés e as vezes ndo sabiamos
mesmo.

Bruna - A interacdo entre alunos e contetido foi bem maior do
que as interacbes com o professor, mas ele estava la a
disposicao para tirar davidas.

Daniel - Tive que pedir ajuda ao professor e aos meus amigos
para compreender o conteudo.

(Comentarios escritos pelos participantes desta pesquisa ao final
da Gltima aula)

Outro dado interessante € que 12% dos respondentes optaram por assinalar mais
de uma opcéo e obtivemos as seguintes combinacdes de fatores motivadores: colegas e
aplicativo, colegas e atividade, aplicativo e professor, aplicativo e atividade, e colegas,
aplicativo e professor. Tal resultado evidencia que existem diferentes fatores que podem
desencadear o interesse dos estudantes para participar das atividades e demostra que
apenas a insercdo de um dispositivo mével em sala de aula ndo é suficiente para que
ocorra uma aula bem-sucedida.

Tal fato vai ao encontro de Alda e Leffa (2014, p.86), segundo os quais “a falta
de planejamento pode ser um fator negativo: ndo basta disponibilizar celulares para os
alunos; para que a aprendizagem seja eficiente, as atividades devem ser cuidadosamente
planejadas”, Kenski (2007, p. 57) também advoga que “cada tecnologia tem a sua
especificidade e precisa ser compreendida como um componente adequado do processo
educativo”. E importante que o uso da tecnologia em sala de aula seja justificavel e a
aula muito bem planejada previamente. Nesse sentido, a partir de comentarios feitos
pelos estudantes, acreditamos ter realizado um bom planejamento das atividades nas
quais usamos como apoio o smartphone, conforme fica evidenciado nos excertos de

comentarios escritos pelos alunos apresentados a seguir.
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Cristiano — Poder usar o celular foi muito legal, o aplicativo
estimula a participacdo e se adequa as situacOes da aula.

Clara — Achei bem legal que a aula toda ajudou na hora de usar
o0 aplicativo, um completava o outro.

(Comentarios escritos pelos participantes desta pesquisa ao final
da Gltima aula)

Nota-se, ainda, a partir dos dados, que o professor (8%) e o dispositivo movel
(19%) deixam de assumir uma posicdo de protagonismo, no que tange seu papel no
interesse dos alunos, posi¢cdo que passa a ser ocupada pelos colegas (36%).

Em relacéo ao protagonismo juvenil, Costa (1999, 2001) afirma que:

O termo protagonismo juvenil, enquanto modalidade de ac&o
educativa, € a criagdo de espagos e condigbes capazes de
possibilitar aos jovens envolverem-se em atividades
direcionadas a solugdo de problemas reais, atuando como fonte
de iniciativa de iniciativa, liberdade e compromisso. [...]
(COSTA, 2001, p.179)

Concordamos com Costa (2001) que, na sociedade atual, é de extrema
importancia que o docente crie condi¢cdes para que o protagonismo juvenil aconteca.
Defendemos, ainda, que a interacdo favorece o surgimento desse protagonismo, razao
que justifica conferir o grau de protagonismo aos participantes desta pesquisa.

Ainda em relagéo ao interesse para participar da atividade, nota-se que, pelo fato
de o uso do recurso fazer emergir um contato semelhante a interacdo face a face ou
presencial entre os estudantes, barreiras relacionadas ao nivel de proficiéncia dos alunos
foram superadas, em decorréncia da interacdo, e a compreensao do conteldo p6de ser
alcancada pela maioria dos alunos, como se pode observar nas afirmagdes escritas pelos

estudantes apresentadas a seguir:

Danilo - Tanto aluno, conteddo, aplicativo e professor
colaboraram para melhor entendimento da atividade, j& que
todas as interagdes que ocorreram facilitaram para compreender
0 tema.

Clovis - Acredito que o didlogo com os colegas, a explicacdo
do professor e meu nivel de entendimento da lingua tenha
contribuido para a compreensédo do contetdo.

Fernanda - Tive dificuldade em realizar o jogo pois estava com
um nivel de dificuldade maior. Mesmo assim consegui entender
0 propdsito do jogo e da atividade.

Eunice - Hoje foi o dia que mais houve interacdo com o grupo
em que cai. Foi bem melhor para entender.
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(Comentarios escritos pelos participantes desta pesquisa ao final
da Gltima aula)

Em relacéo a proposic¢do “O fato de ter que assistir a apenas uma parte de uma
série televisiva em inglés prejudicou minha compreensdo do fragmento.”, o objetivo
dessa afirmacdo era saber se o confronto dos alunos com um conteddo em lingua
estrangeira, e posterior realizacdo de um exercicio com base nele, poderia prejudicar o
interesse e o0 envolvimento dos alunos nas atividades. Neste caso trata-se da
compreensdo de um dos fragmentos do episodio que foi exibido em dois dias diferentes.

O resultado encontra-se no grafico 3.

Gréfico 3 —-Compreensao prejudicada ao assistir uma série de tv, ler um artigo ou jogar
um game totalmente em inglés.

Discordo
totalmente
31%

Indiferente
15%

Discordo
45%

Fonte: Elaboracéo propria.

Nota-se que apenas 9% dos respondentes afirmaram que estavam de acordo com
o fato de que realizar atividades no QL com conteldo escrito integralmente em inglés
havia prejudicado a compreensao daquilo que eles tinham assistido. Embora seja um
nimero pequeno, vale a pena lembrar que os estudantes que se voluntariaram para
participar das aulas como o QL representavam diferentes niveis de proficiéncia na
lingua inglesa, e que, possivelmente, os alunos com maiores dificuldades no idioma
podem ser os que se manifestaram contrarios ao uso de um material escrito na lingua
estrangeira estudada. A existéncia de diferentes niveis de proficiéncias foi bastante
marcante como se pode verificar a partir do seguinte excerto do diario reflexivo da
pesquisadora:
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Pesquisadora: Hoje percebi a diferenca entre o nivel de
conhecimento dos alunos. Os alunos levaram mais tempo para
realizar as atividades no QL e se perguntaram muito. Pediram
mais ajuda hoje. Ao receberem o artigo impresso, alguns, sem
ao menos correr os olhos no texto ja reclamavam que estava
tudo escrito em inglés. Figuei com medo de que eles ficassem
desinteressados, 0 que ndo ocorreu. (Thank God!!!!) Todos
fizeram a atividade com o QL da mesma forma, alegres e
participativos. (Excerto retirado do diario reflexivo da
pesquisadora apos término da terceira aula.)

Os 76% dos estudantes que afirmaram que discordavam ou discordavam
totalmente da afirmacéo proposta nesta questdo do questionario revelam que os alunos
que ndo tiveram problemas para compreender as atividades propostas representam a
maioria, mesmo que se tratando de materiais apresentados integralmente em inglés. Tal
fato nos leva a observar aspectos positivos no uso de atividades que propdem interacdo,
principalmente no que se refere ao engajamento do aluno na realizacdo de acOes

apresentadas em aula e a promocdo do interesse.

Outros indicios de que o uso do QL apresenta potencial para promover interesse
sdo evidenciados em alguns comentarios feitos pelos participantes nos excertos

apresentados a seguir.

Patricia - Usando o aplicativo o entendimento fica mais facil e
a interacdo com professor e colegas também ajuda bastante.
Julia - Aulas com o aplicativo prendem mais a atencéo.

Naiara - O aplicativo estimula a participacdo por ser dindmico
e adequar-se as situacdes da aula.

Flavio - Com as intera¢cBes do jogo eu tive um aprendizado
melhor e consegui realizar a atividade.

Marina- O Quizlet ajudou a tornar mais dindmico o
aprendizado, ficando assim mais simples de entender.

Zuleide - Creio que houve uma interacdo dindmica e
estimulante entre os alunos e com o aplicativo, e isso foi o
principal da atividade.

(Comentarios escritos pelos participantes desta pesquisa ao final
da ultima aula.)

Assim, a partir das analises apresentadas, podemos responder a primeira questao
de pesquisa: de fato, o QL apresenta potencial para promover interesse nos alunos para
a realizacdo de atividades em lingua inglesa e, portanto, estamos de acordo com Alda e

Leffa (2014, p. 91) a respeito da aprendizagem movel, ao afirmarem que “as opcbes
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oferecidas pelos telefones celulares encaixam-se de maneira favoravel nas necessidades
que surgem durante a aprendizagem, proporcionando ambientes multimidia, interativos
e auténticos, nos quais os alunos podem se expor a LE.”

A seguir, passamos para as analises relacionadas a segunda pergunta de
pesquisa. Como a segunda pergunta de pesquisa apresenta dois questionamentos, 0
subitem 4.2 est4 voltado para responder a primeira parte da pergunta, e o subitem 4.3, &
segunda.

4.2 Eixos interacionais revelados a partir do uso do Quizlet Live

Conforme mencionado no capitulo 2, antes de apresentarmos 0S €ixos
interacionais identificados durante a realizacdo das atividades com o QL, iremos
esclarecer esse conceito e justificar sua escolha.

Nossa pesquisa se iniciou apresentando os tipos de interagdo elencados por
Thompson (1995, 2014), que se basearam na Teoria Social da Midia e que podem ser
encontradas, no campo da Educagdo, em duas modalidades de ensino propostas pela
LDB, sdo eles: interacdo face a face ou presencial e interacéo virtual ou mediada.

Em seguida, a partir dos estudos realizados por Moore (1989), Anderson e
Garrison (1998) e Leffa (2005), foi possivel reconhecer a existéncia de pares
interacionais caracteristicos desses dois tipos de interacdo, conforme ilustramos na
Tabela 1.

Tabela 1 - Principais Tipos e Eixos Interacionais

Tipos de Presencial ou Virtual ou Mediado
Interacéo Face a Face
Aluno-aluno Aluno-aluno
Eixos Aluno-professor Aluno-professor
Interacionais Aluno-contetdo Aluno-contetido

Professor-conteddo | Professor-contetido
Professor-professor
Contelido-contelido

Fonte: Elaboragéo propria.
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Ao analisarmos as interacdes que surgiram entre os alunos, o professor e o
conteddo dentro desse contexto, notamos que todos 0s pares interacionais que
emergiram foram intermediados pelo QL: a interacdo acontecia por meio e por
influéncia dele. Ao afirmarmos isso, significa dizer que passariamos a obter trios
interacionais resultantes da fusdo dos pares interacionais com o QL. Portanto, a partir
disso estabelecemos uma hipdtese de eixos interacionais que emergiriam desse contexto
de interacéo diferenciado. Priorizamos utilizar o termo eixo para designar as interagdes
entre professor, aluno e contetdo, devido a inclusdo de um elemento a mais no par
interacional. Nesta secdo, apds a conclusdo das andlises, pretendemos confirmar ou
refutar essa hipotese.

Ao examinarmos os procedimentos de coleta de dados e os proprios dados
anteriormente apresentados, verificamos que existem eixos interacionais que ocorrem
tanto em um momento anterior ao uso do QL pelos estudantes, como também durante
seu uso. Assim, visando facilitar a analise dos eixos interacionais que emergiram a
partir do uso do QL, apresentamos, primeiramente, os eixos anteriores a atividade
(4.3.1) e, na sequéncia, os eixos identificados durante a atividade (4.3.2) Por fim,
analisaremos se 0s eixos interacionais observados confirmam ou ndo nossa hipotese

inicial.

4.2.1 Eixos interacionais anteriores a atividade

Daremos inicio & nossa andlise apresentando o0s eixos interacionais que
antecedem o uso do QL pelos alunos para, em seguida, abordar os que acontecem

durante o uso.

4.2.1.1 Eixo interacional Professor-QL-Conteudo

Anderson e Garrison (1998) iniciam seu texto afirmando que a interagdo
professor-conteudo € intrinseca a atividade de qualquer professor e que compreende a
atividade de preparacdo da aula a ser ministrada pelo docente. Assim, esse eixo se
constituiu ao longo de quatro atividades, que se basearam em um episédio da série
Black Mirror.

O processo de sua constituicdo se deu em diferentes etapas: 1) selecdo de

insumo (episddio 1 da terceira temporada da série Black Mirror, um artigo e um serious
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game), com base nos objetivos didatico-pedagogicos a serem alcancados e no perfil dos
alunos, 2) definicéo dos recortes, 3) elaboracdo de atividades pautadas em tais recortes
(listas de estudo), tendo em vista os objetivos didatico-pedagogicos, o perfil dos alunos
e seu conhecimento linguistico prévio e 4) insercdo das atividades (ou listas de estudo)
no QL. Antes do uso propriamente dito da ferramenta QL, estava prevista uma
discussdo sobre o tema a ser trabalhado na aula, de modo que, ao final dela, os alunos
pudessem compreender os insumos (episédio, o artigo e o serious game) que seriam
apresentados.

Essas quatro etapas constituem, juntas, o eixo professor-QL-contetdo.

Figura 18 — Lista de estudo 1 criada pelo professor como atividade no QL

Mosedive - 3X1 part 1

Lista de estude 1

Termos Definigoes

Lacie is overly obsessed with her ratings.

Her neighbarhood seems to be always clean and organized.

Her appearance looks neat.

Her brother doesn't care about what people think of
him.

Her old friend seems to have other intentions, but not to
rekindle friendship.

People in her "worlg" rate each ather for every interaction they
have.

Her cowarkers worry too much about how other people
rate them.

Her lease ends in four weeks.

The photograph of her makes her friend invite Lacie 1o be her

old teddy bear maid of honor.

Her current rating needs to be heightened so she can get a
discount ta a luxury apartment.

Her average influences on her seciceconomic status.

Her disagreement with represents the turning point of her life

her brother

Fonte: Print screen da tela do computador do professor ao elaborar as atividades.

A figura 18 apresenta o print screen da tela do computador, na qual encontra-se
a etapa 3, que consistiu na atividade desenvolvida com base nos objetivos didaticos, no
perfil dos estudantes e em seu conhecimento linguistico adquirido anteriormente. No
caso da Lista de estudo 1 (Figura 17), que foi inserida no aplicativo, trata-se de uma
atividade, na qual os alunos deveriam relacionar o sujeito ao complemento de uma frase

para que a frase fizesse sentido.



Figura 19 — Lista de estudo 1 no aplicativo ap6s inser¢do do contetdo.

WOLTAR & LISTA
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Adiclonar e atribuir etiqueta a um diagrama
Arraste & solbe gualcuer imagem ou escolha uma imagem
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1
TERHD DEFIKICED
Her neighboriicod s LeeTE 0 De abways clean and organized. =% M 4
2
TEERD DEFIHICRD
Her appearance . looks neat Lo - Y
3
TEERD DEFIHICRD
Hear brother LN do=znt cane about what people think of him. Lo -
&
TEERD DEFIHICRD
Her cid friend = sesmes o hawe other interttions, But not to rekindle
s friendship = M &
TERHD
DEFIHICRD
Fecple in her “Seorkd® = rate @ach other for every Intberaction they have. Y u &5
&
TEERD DEFIHICED
Her coswvorkears LN worTy oo much about how cther pecple rabe
them - B &
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TEERD DEFIHICRD
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TEERD DEFIHICRD
Her disagreament with her brother = represents the burming point of her e Y u &5
1z

TEERD

DEFIHICRD
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Fonte: Print screen da tela disponivel para usuario responsavel pela lista de estudos consultada.
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Ao iniciar as atividades usando o0 QL, o software do aplicativo faz a distribuicéo
dos termos e definicbes que sdo apresentados para os grupos. Os integrantes de um
mesmo grupo recebem o mesmo termo a ser trabalhado, porém as defini¢cdes que cada
integrante recebe como possivel resposta é diferente para cada jogador do mesmo

grupo. A figura 19 ilustra essa afirmacéo.

Figura 20 — Contetdo organizado e distribuido pelo QL para dois componentes do
mesmo grupo.

Peacocks 2/8 Peacocks 2/8

VOCE TEM A RESPOSTA CORRESPONDENTE? VOCE TEM A RESPOSTA CORRESPONDENTE?

The photograph of The photograph of
her old teddy bear her old teddy bear

worry too much about
how other people rate
them.

makes her friend invite
Lacie to be her maid of
honor.

influences on her
looks neat. socioeconomic status.

; seems to be always
ends in four weeks. clean and organized.

Fonte: Print Screen da tela dos smartphones dos alunos.

Na figura 20 vemos a tela de dois integrantes de um mesmo grupo: Jeff e Gabi.
Ambos receberam o mesmo “termo” para ser trabalhado “The photograph of her old
teddy bear” que aparece no topo da tela e em destaque. Em menor destaque, acima do
“termo” apresentado, aparece a pergunta “Vocé tem a resposta correspondente?”, em
outras palavras, o estudante devera encontrar o complemento correto que se relaciona
com o sujeito da frase apresentada. Os alunos da figura 19 receberam 3 possiveis
complementos de frase cada um, totalizando 6 op¢des. Para chegar a opcao correta que
completa o sujeito da frase apresentada, os estudantes devem interagir com todo o
conteldo apresentado a eles, no caso a compreensdao do episodio visto. E entdo
considerar como resposta apenas uma das 6 opgdes apresentadas, no caso “makes her

invite Lacie to be her maid of honor".
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As listas de estudo compdem, portanto, o contetdo 1 organizado pelo professor
e que serd modificado e disponibilizado pelo aplicativo ao aluno.

Para a realizacdo das atividades com o QL, foram criadas cinco listas de estudo.
Trés dessas listas consistiam em afirmacGes a respeito da tematica do episodio
trabalhado, as quais foram interseccionadas pelo sistema do aplicativo e
disponibilizadas aos alunos da seguinte forma: o inicio delas (primeira parte da
afirmacéo) era disponibilizado para todos os integrantes do grupo e a outra metade
estava com um dos alunos do grupo e eles tinham que discutir qual a opcdo correta
dentre todas as que os participantes possuiam em seus celulares. Assim, a atividade dos
estudantes era interpretar e compreender a primeira parte das oracGes em seus celulares
e encontrar suas segundas metades que poderiam estar sendo exibidas no smartphone de
qualquer um dos integrantes do grupo, de forma que ambas as partes juntas formariam a
oracao completa, que era algo coerente com a situacédo vista no episodio (cf. Figura 19).

As outras duas listas traziam palavras em um espaco destinado aos termos no
aplicativo, e a traducdo das respectivas no local reservado para a definicéo.

A interacdo dos alunos com esse conteudo exibido nos celulares de todos os
participantes da equipe constitui a interacdo Aluno-QL-conteddo, que sera tratada
adiante. Apos o professor ter criado as listas de estudo, € possivel iniciar o uso de
qualquer uma das ferramentas disponiveis no Quizlet.

A partir de nossa analise é possivel verificar que o par interacional professor-
conteddo, proposto por Anderson e Garrison (1998), ndo deixa de existir, mas é
complementado por outro elemento, constituindo um novo eixo interacional mediado
pelo aplicativo: o eixo professor — QL — contetdo. O par e o eixo interacional coexistem

e se diferenciam um do outro em diferentes momentos.
4.2.2 Eixos interacionais durante a atividade

Os eixos interacionais identificados durante o desenvolvimento da atividade e
gue envolvem diretamente o aluno sdo: conteldo-QL-conteudo, aluno-QL-conteudo,
aluno-QL-aluno e aluno-QL-professor. Cada um deles sera melhor descrito nas

subsecdes a seguir.

4.2.2.1 Eixo interacional Contetdo-QL-Conteudo



69

Em um primeiro momento, a noc¢ao de interacdo contetdo-conteddo pode causar
certo estranhamento, na medida em que ndo poderia haver interacdo entre objetos
inanimados. No entanto, Anderson e Garrison (2003, p.46), ao explicitar a interacdo

conteudo-contetdo, afirmam que

Cientistas da computacéo e educadores estdo criando programas
"inteligentes” ou agentes [...] que sdo capazes de recuperar
informacOes, operar outros programas, tomar decisdes e
monitorar outros recursos na rede estdo atualmente sendo
desenvolvidos e implantados. Podemos imaginar uma época em
que o conteldo é automatizado para atualizar -se a partir de
varias entradas sensoriais e, em seguida, para alertar os alunos e
professores quando essas alteragdes atingem um nivel notavel.

Leffa (2006, p. 175), por outro lado, afirma que ndo ha interacdo nessa situacao,
pois ndo haveria como promover mudanca em cada um dos interagentes se existe

apenas um interagente interagindo com ele mesmo, conforme afirma a seguir.

A interacdo, na medida em que se baseia na ideia de
reciprocidade, é sempre um processo que envolve dois ou mais
elementos, sejam eles particulas, corpos ou pessoas. Nao existe
interacdo de elemento Unico. A interagdo, na sua esséncia, parte,
portanto, da ideia de contato, podendo ser definida como um
contato que produz mudangca em cada um dos participantes.
Esse contato ndo precisa, necessariamente, ocorrer entre seres
da mesma natureza; pode ocorrer entre seres e natureza diversa,
como por exemplo, entre pessoas e objetos — mas sempre
afetando a ambos. (LEFFA, 2006, p. 175, grifo nosso)

Concordamos com Leffa (2006, p. 175) que “ndo existe interacdo de elemento
unico” e que a interacdo pode ocorrer entre diferentes elementos. Além disso, quando
observamos esse tipo de interacdo no contexto em que se desenvolve esta pesquisa,
entendemos que existem dois tipos diferentes de conteddo: o conteudo 1 (Lista de
estudos) e o conteudo 2 (contetdo disponibilizado nos celulares dos alunos), e
verificamos que o conteudo 1 inserido no aplicativo pelo professor se apresenta de
diferentes maneiras (modificado) para cada componente do grupo, resultando no
contetido 2 que € o resultado automatizado e modificado a partir das acdes que realizam
os diferentes usuarios do QL. Assim, confirmamos o fato de que ambos os conteidos se

diferenciam e se modificam a partir do uso do aplicativo.
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Ao se considerar a Web 2.0 e suas caracteristicas,®® a interacdo conteldo-
contetido, que pode causar certa estranhamento em um primeiro momento, passa a ser
vista como plausivel. Anderson e Garrison (1998, p.109) apontam os mecanismos de
busca da Internet como exemplos de agentes inteligentes que continuamente vasculham
as redes e enviam os resultados de suas descobertas de volta as bases de dados centrais.
De acordo com os autores, este € um tipo de interacdo contetido-contetdo (contetdo
disponivel na internet — conteudo resultante do rastreamento na Web).

No QL, para que o aplicativo possa ser utilizado, € necessario que se estabeleca
0 eixo interacional contetdo-QL-conteudo.

A partir das listas de estudo inseridas pelo professor (Conteudo 1), e descritas no
eixo interacional professor-QL-contetdo, bem como devido as especificacbes do
software, o sistema realizara a organizacdo das informacdes que serdo fornecidas a cada
usuario (conteddo 2).

[lustramos esse fendmeno, a seguir, com um exemplo.

Figura 21 - Funcionamento da selecdo automatizada do conteudo a ser exibido para o
usuario do QL.

Conteudo 1 (inserido pelo professor) Conteudo 2 (selecionado automaticamente pelo
aplicativo a partir do contetdo 1)

Termos. DafinigBes Peacocks ‘ 2/8 Peacocks 2/8
Lacie is overly obsessed with her ratings, VOCE TEM A RESPOSTA CORRESPONDENTE? VOCTR Ruse i
Her neighborhood seenns 1o be always clean and organized.
Her appearance looks neat. The phOtograph Of ;he plgottodg(;apbh Of
Her brother ::Jr:nlcarcuboulwhntpcwlnhlnkof her old teddy bear er o e y bear
Her old friend seems to have other intentions, but not to ?] — > v worry too much about

rekindle friendship. makes her friend invite how other people rate
Peaple in her "world” rate each other for every interaction they Lacie to be her maid of them.

have. 2 honor.
Her cowarkers worry oo much about how other people =

rate them, influences on her
Her leaze S looks neat. socioeconomic status.

<W makes her friend invite Lacie To ’
r maid of honor, k

Her current rating needs to eightened so she can get a -

discount to a luxury apartment, V’
Her average influences on her socioeconomic status.

Her disagreement with represents the turning point of her life
her brother

seems to be always

ends in four weeks. clean and organized.

Fonte: Elaboracao prdpria a partir de dois prints de tela

3 O termo web 2.0 designa a segunda geracdo da World Wide Web - que reforca a troca de informaces e
colaboracdo dos internautas com sites e servicos virtuais. Ela pressupde o compartilhamento e a
participacdo dos usuarios, aproveitando a inteligéncia coletiva para organizar mais eficientemente a rede.
http://www.acessasp.sp.gov.br/cadernos/caderno_10_01.php Acesso em 30.Mar. 2019



http://www.acessasp.sp.gov.br/cadernos/caderno_10_glossario.php
http://www.acessasp.sp.gov.br/cadernos/caderno_10_01.php
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Dessa forma, a selecdo daquilo que sera oferecido como opgéo de resposta a um
usuario (das informacdes que o software tem como contetudo 1, ou seja, a Lista de
estudos), apenas algumas delas serdo selecionadas e apresentadas como opgédo de
resposta. Esse insumo gerado automaticamente configura o conteddo que, nesta
pesquisa, serd chamado de conteddo 2, e que se refere a um resultado gerado
automaticamente e pelo mecanismo do proprio aplicativo. Este irda compor, também, o
eixo interacional aluno-QL-conteldo.

Em outras palavras, uma vez que uma lista de estudos foi criada (figura 18), o
préprio aplicativo se encarregara de fazer as combinacGes entre 0s termos e as
defini¢des que serdo apresentadas aos usuarios, em forma de um novo contetdo
(Conteddo 2, figura 19). Dele resultara, também, o eixo interacional conteldo-QL-
conteudo (figura 20).

A cada momento que o aluno fizer uso de uma lista, ele receberad diferentes
alternativas de definicdes, dentre as quais ele devera eleger a opcao correta para o termo
apresentado. Tanto o termo quanto a definicio®’ apresentada aos usuarios do aplicativo,
sdo geradas de maneira automatica e aleatdria, ou seja, nem o professor nem o aluno
tem qualquer tipo de influéncia sobre o termo ou as defini¢cbes que aparecerdo como
opcédo para cada termo. Assim, o contetdo 2 adapta-se ao grupo, ou seja, se atualiza a
partir das respostas que o grupo seleciona. Trata-se de um contetdo especifico que sera
gerado individualmente pelo aplicativo para cada grupo (figura 20).

Ainda em relacdo ao contelido, ha a maneira pela qual o aluno ira interagir com
esse contetdo que Ihe é apresentado na tela de seu smartphone no momento do uso do
QL, que resulta da interacdo ocorrida entre conteudo 1 + conteldo 2. Esse eixo

interacional sera melhor analisado no subitem a seguir.

4.2.2.2 Eixo interacional Aluno-QL-Contetdo

Para este eixo, partimos da nocdo do par interacional aluno-contetdo, proposto

por Anderson e Garrison (1998), que afirmam que, para que interagdes significativas

37 Vale salientar que no espaco destinado para criacdo de Listas de estudo duas colunas sdo
apresentadas para insercdo do conteudo que serd trabalhado no aplicativo e recebem o nome de
“termos” e “defini¢cdes”. Nesta pesquisa optamos por trabalhar com listas de estudo que
apresentam oracOes separadas: 0 sujeito ocupara o espago que o Quizlet define como “termo” e
0 complemento, “defini¢do”. Embora estejamos cientes de que, nesse caso, ndo se trata de termo
e defini¢éo, ndo existe possibilidade de renomear os espagos encontrados no aplicativo.
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possam ocorrer, € necessario que o aluno se envolva ativamente com o contetdo, ou
seja, que haja interacdo entre eles.

Entendemos que envolvimento entre aluno e contetdo, no contexto de interacdo
virtual ou mediada, supde um aluno que ird receber o conteudo via computador ou
celular e ira, a partir de seu recebimento, realizar diferentes esforgos cognitivos, no
sentido de compreender e envolver-se com o referido contetdo.

Em nosso contexto, como vimos, ao utilizarmos o QL (um espacgo virtual), em
uma situacdo presencial de aprendizagem, o conteddo que o aluno visualizara em seu
smartphone (conteudo 2) se origina a partir das listas de estudos inseridas pelo professor
(contetdo 1). O préprio software organizara as opgdes apresentadas pela interface do
programa, o que definimos como conteudo 2 (figura 20).

Nesse contexto se estabelece um fluxo interacional entre aluno e conteddo muito
importante. O conteido ao qual o aluno tem acesso na tela de seu telefone celular se
refere aquele que resultou de um fluxo interacional implicito e deu origem ao conteido
2, definido no subitem 4.2.2.1.

Quando recorremos a analise da gravacdo de audio de um dos grupos, no
momento da utilizacdo da ferramenta, foi possivel verificar que o eixo interacional
aluno-QL-conteudo ocorre ao longo da realizagdo da atividade, porém, esta
intrinsicamente ligado as atividades que sdo propostas pelo QL e passa a emergir como
resultado do uso desse recurso digital. Diferentemente de um site, ou um AVA, o QL é
dindmico, e altera a interface a todo instante, compondo tarefas de forma aleatéria.

A seguir apresentamos um excerto da transcricdo da gravagédo realizada durante
a execucao das atividades da aula 1 que corrobora essa afirmacao.

Sabrina — (Lendo as opgOes apresentadas pelo aplicativo no
celular) Her neighbor, average, rating.

Gabriel- O que que € rating?

Sabrina- (Lendo as opgdes apresentadas pelo aplicativo no
celular dele e comparando com as outras op¢fes mostradas nos
celulares dos colegas de grupo). Acho que é 0 meu, acho que é
Lacie. Posso?

Thales- Pode.

Gabriel- Lacie é o nome dela!? Lendo as opcdes apresentadas
pelo aplicativo no seu celular)

Sabrina - Ela precisava dooooo......

(Dois alunos juntos falam ao mesmo tempo): Her current rating
Thales- Eu ia falar isso.

Gabriel- E o que que € isso?

Thales - E 0 que que é rating? Eu ndo sei 0 que que é rating.
Gabriel- Eu acho que é pontuacéo das coisas, ndo é?
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Thales- N&o sei.

(Alunos leém as op¢bes apresentadas pelo aplicativo no celular)
Sabrina - T4, a gente ja sabe a resposta, é o ... rating.

Gabriel- Cadé o rating? (Lendo as opcOes apresentadas pelo
aplicativo no celular dele e comparando com as outras opcGes
mostradas nos celulares dos colegas de grupo)

Thales - Ah, t& aqui.

(Transcricdo da interacdo entre os alunos e o aplicativo
durante a aula 1)

Como se pode verificar no excerto da gravacdo, toda a interagdo engendrada
dentro da equipe surge e gira em torno das opcOes apresentadas pelo aplicativo
(contedo 2) com base na lista de estudo (conteddo 1). Como cada um dos participantes
do grupo recebe alternativas de resposta diferentes, mas referentes ao mesmo conteudo,
cada participante 1€ a op¢do recebida em seu proprio celular e depois deve ver as op¢des
recebidas pelos colegas (esse eixo interacional sera analisado no subitem a seguir).

Ao visualizar a alternativa na tela de seu telefone celular, é necessario que o
aluno busque relacionar o conteudo 2 recebido e realize um esforco cognitivo, apoiado
em seu conhecimento prévio de mundo e linguistico, para entdo, apos essa interacao
com o conteddo veiculado pelo QL, analisar se ele possui a resposta esperada. A
solucdo dessa problematica s6 podera ocorrer apds a interacdo com os colegas, ou seja,
a partir da interacdo aluno-QL-aluno. Tal processo nos remete a teoria do insumo + 1 de
Krashen, sendo que o i seria correspondente a todo o conteudo recebido durante a aula,
a juncdo do conhecimento prévio que o aluno ja tem, daquilo que assistiu e de toda a
discussdo realizada entre os alunos e a professora antes do uso do QL; o +1 seria
equivalente ao esforco cognitivo realizado pelo estudante ao analisar aquilo que o QL
apresenta como conteldo 2 a partir de seus conhecimentos anteriores de modo a
encontrar a opgdo que complete a frase corretamente.

Este trecho do excerto transcrito na pagina anterior nos permite entender a

interacdo do aluno com o contetdo 2, exibido pela tela do smartphone.

Gabriel - Lacie é o nome dela!? Lendo as opg¢des apresentadas
pelo aplicativo no seu celular)
Sabrina - Entdo, € o nome da protagonista. Ela precisava

(Transcricdo da interacdo entre os alunos e o aplicativo
durante aaula 1)

Como se verifica, o aluno ndo tem a informacdo explicita de que Lacie é a

protagonista do episddio, ele usa o i+1 para chegar a essa conclusdo, sendo i o contetdo
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que o aluno ja possui, aliado aquilo que foi assistido e aprendido com os debates que
aconteciam antes da visualizacdo do fragmento do episddio e apds o término dele e
preparavam os estudantes para o uso do QL no final de cada atual, e 1 referente ao
esforco cognitivo para encontrar a resposta certa.

Outro trecho obtido a partir das transcricdes também corrobora a existéncia do

eixo interacional aluno-QL-conteldo:

Laura — Aqui eu tenho (a opcédo) a da fotografia.

Pietro — Ah, a fotografia, lembrei, eu acho que é... do
ursinho dela, que ela ganhou da amiga.

Afonso — N&o entendi!

Pietro - Aqui ela ta falando de quando ela tira foto do
ursinho, quando ela tira foto, ela... (Aluno volta a ler as
opgoes e conclui) Ah, foi, tipo, quando ela tirou foto ela
estava querendo... porque, ela estava com saudade dela
(da amiga)? Sabe. Claro que néo, é porque ela comecou
a baixar a pontuacdo dela, e a amiga é muito popular.
(Transcricdo da interacdo entre os alunos e o
aplicativo durante a aula 1)

Nesse excerto, as informacg6es apresentadas pelo aluno Pietro, na segunda vez
em que ele toma o turno na interacdo com os colegas, nos permitiu concluir que ele
realizou a retomada do insumo linguistico apresentado na aula para chegar a uma
conclusdo em relacdo a atitude da protagonista da série em relacdo ao porque ela
postaria uma foto em uma rede social, ou seja, ocorre a interacdo aluno-QL-conteldo,
sendo contetdo referente tanto ao insumo do episddio (conteddo 1) quanto ao contetdo
2. O aluno inferiu que, pelo fato da amiga da protagonista ser popular, sua pontuagédo
aumentaria se ela se reaproximasse da colega.

Ao analisarmos as respostas dos alunos a questao “Para responder as alternativas
apresentadas pelo app tive que me lembrar o que havia aprendido anteriormente
(vocabuldrio, estruturas que eu ja havia estudado) na Lingua Inglesa.”, pretendeu-se
verificar a percepgdo dos alunos acerca da interagdo com o conteido mediada pelo
aplicativo. Buscamos, a partir de tal analise, corroborar ou refutar a hipotese que se
levantou apds a utilizagdo do aplicativo, de que se trata do eixo interacional aluno-QL-
contetdo. As andlises se originaram das respostas a proposi¢do “Para responder as
alternativas apresentadas pelo app tive que me lembrar o que havia aprendido
anteriormente (vocabulario, estruturas que eu ja havia estudado) na Lingua Inglesa.” sdo

apresentadas no gréafico 4.
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Graéfico 4 — Percepcdo do eixo interacional aluno — QL — contetdo.

Indiferente
9%

Concordo
totalmente
33%

Concordo
50%

Fonte: Elaboracéo propria.

Durante os quatro dias de atividades realizadas, de acordo com as respostas
obtidas a partir dos questionarios, 9% dos alunos responderam que eram indiferentes ao
geu foi afirmado, o que pode estar relacionado ao ndo envolvimento do aluno com a
atividade, premissa importante para que ocorra este tipo de interacdo. Ja 8% dos
estudantes afirmaram que discordavam da referida afirmagédo, o que pode indicar, que
talvez eles ndo consideraram necessario retomar os conhecimentos adquiridos
anteriormente acerca do idioma para poder responder a atividade que estava sendo
proposta. Isso poderia estar relacionado a um nivel de proficiéncia superior desses
estudantes em relagdo ao nivel das atividades. Porém, esse dado pode indicar, também,
que os alunos ficaram mais centrados na narrativa do episddio e no sentido das oraces,
sem refletirem muito sobre a lingua em si.

Mais de 80% dos envolvidos nas atividades, por outro lado, assinalaram que
concordavam totalmente ou concordavam com essa afirmacéo, ou seja, na opinido da
maioria dos interagentes, responder as alternativas veiculadas por meio do QL, fez com
que houvesse interacdo, ndo apenas com o conteudo presente na atividade e no episodio,
mas também com aquele aprendido no passado, de forma que podemos concluir que
houve interacdo aluno-aplicativo-conteudo, sendo o ultimo tomado de diferentes
formas.

Concluimos essa discussdo, observando que o conteudo participa de trés eixos
interacionais: professor-QL-contetdo, contetdo-QL-conteddo e aluno-QL-contetdo.
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Ao considerarmos a interacdo automatizada que acontece sem interferéncia humana, a
interacdo contetido-QL-conteldo, percebemos que ocorre uma interacao entre a lista de
estudo inserida pelo professor (Listas de estudo) e as selecGes autométicas que o
aplicativo realiza para definir as opcdes que serdo oferecidas aos estudantes (contetdo
1). O conteudo que protagoniza o eixo interacional aluno-QL-conteido representa o
resultado dessa interagdo e serve como base para que o aprendizado ocorra, uma vez
que faz com que o aluno mobilize sua competéncia linguistica prévia aliada a
inferéncias a partir do novo insumo ao qual esta sendo exposto.

Embora os demais eixos interacionais ndo evidenciem a participacdo direta do
conteldo, ela ocorre implicitamente, uma vez que o aplicativo exige que haja diferentes
interacbes entre os participantes da atividade para que o objetivo do grupo seja
alcancado: encontrar a opcao correta dentro do contexto apresentado pelo aplicativo.

Um deles € a interacdo aluno-aplicativo-aluno e sera explicitado no proximo item.

4.2.2.3 Eixo Interacional Aluno-QL-Aluno

Partindo de pares interacionais na modalidade virtual de ensino, Moore (1989)
defendeu a ideia de que a interacdo aluno-aluno (alunos-alunos, aluno-grupo de alunos,
etc.) representaria uma nova dimensdo no campo da EaD. O autor caracteriza esse par
interacional como uma fonte valiosa de aprendizado, que ensina habilidades necessarias
para interacdo em grupo. Para Anderson (2003, p. 134, 135), embora alguns estudantes
propositadamente escolham o EaD, por acreditarem que ndo terdo a obrigatoriedade de
realizar determinadas interacGes, como a interacdo aluno-aluno, o ato de fazer com que
0s estudantes se engajem em uma interacdo aluno-aluno os estimula a construirem ou
formularem uma ideia com sentido mais profundo, além de aumentar o interesse e a
motivag&o entre os interagentes.

A partir do uso do QL, percebemos que além do par interacional aluno-aluno,
passa a existir o eixo aluno-aplicativo-aluno de uma maneira diferenciada, pois reflete o
contexto interacional em que ocorre este tipo de interagdo, mas é mediado pelo celular
em situacgdo presencial, o que chamamos, assim, de eixo interacional aluno-QL-aluno.
Tal fato pode ser observado a partir da transcricdo da gravacao realizada quando o

aplicativo era utilizado, conforme excerto que apresentamos a seguir.
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Tais- (Lendo as opgdes apresentadas pelo aplicativo no
celular) Anew.

Jodo- N&o sei 0 que € isso.

Lara — E tipo, hum, quandooooo...

Tais — O meu tem embaralhando, novamente e culpa.
N&o sei 0 que é.

Lara — New seria, tipo, uma novidade?

Nicolas — Novamente?

Tais — Entdo, meu, nao sei.

Lara — E, deve ser novamente. (Alunos selecionam a
opcao “novamente” e acertam. O jogo continua.)

Jodo — Fault.

Lara — E culpa, ndo é?

Tais — Acho que € culpa também.

Nicolas — E. (Alunos selecionam a op¢io “novamente”
e acertam. O jogo continua.)

Tais — Stick around.

Lara — E ficar por perto.

Jodo para Lara— Ah, entdo vocé é fluente, entdo!
(Alunos selecionam a opcéo “novamente” e acertam. O
jogo continua.)

Tais — Crack.

Tais e Jodo - Quebrar

Nicolas— Rachar

Lara — Isso. (Alunos selecionam a op¢édo “novamente”
e acertam. O jogo continua.)

Jodo — Harmless.

Lara — Harmless, o que que € harmless?

Nicolas — Preconceito?

Lara — Pode ser que seja.

Nicolas — Eu ndo sei.

Jodo — Eu tenho embaralhando aqui, mas eu acho que
ndo faz sentido.

Lara — Tenho inofensivo, sequir e aleatorio.

Nicolas — Preconceito ou inofensivo?

Lara— Eu ndo sei o0 que é harmless.

Nicolas — E preconceito.

Lara — Acho que é inofensivo.

Jodo e Tais — Ndo, ndo, nao.

Nicolas — NAO. (Um dos alunos seleciona a opgéo
errada)

Lara — E inofensivo.

Tais— E inofensivo.

Jodo — Bom, agora a gente sabe 0 que é harmless.

(O grupo volta ao inicio do jogo, comega novamente.)
(Transcricdo da interacdo entre os alunos e o
aplicativo durante a aula 4)
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Destacamos que as palavras em negrito e sublinhadas sdo aquelas apresentadas
pelo aplicativo na interface do celular (contetido 2)%.

Este grupo é composto por 4 estudantes: Tais, Joao, Lara e Nicolas. Cada um
deles tem um nivel de proficiéncia diferente um do outro e usam seus conhecimentos no
espaco fisico que compartilham naquele momento. Para que o grupo pudesse selecionar
a opcdo correta correspondente, os interagentes estabeleceram ciclos interacionais
curtos, ja que o objetivo € ganhar o jogo. Ganha a equipe que terminar a atividade
corretamente primeiro. As interacdes que foram realizadas por esta equipe e que estdo
aqui transcritas mostram que as palavras “anew, fault, stick around e crack” néo
representaram um grande problema para que eles chegassem a conclusdo de seu
significado. O feedback imediato apresentado pelo QL auxilia para que isso ocorra e
determina quem segue na competicdo sem ter que voltar ao inicio do jogo por ter
cometido um erro. Nota-se, a partir do excerto, que os alunos consultaram as opcdes
mostradas na interface do celular durante o tempo em que estavam utilizando a
ferramenta para interagir com os colegas em busca da resposta correta. Um aluno fazia
um comentario e outros componentes do grupo comentavam imediatamente em seguida.
N&o havia um periodo de tempo para que os estudantes interagissem depois, nao havia
uma “janela interacional”, como ocorre nas interacbes EaD, em que o professor deixa o
AVA disponivel para que os estudantes interajam a respeito da atividade 1 durante um
periodo de tempo, e depois fecha a janela interacional da atividade 1 e abre a da
atividade 2. O fluxo interacional é estabelecido no momento em que o grupo se relne e
ocorreu da seguinte maneira: aluno — leitura das opg¢des mostradas no QL — aluno. Este
fluxo interacional representa a ocorréncia do eixo interacional aluno-QL-aluno.

Visando reafirmar a existéncia do eixo aluno-QL-aluno, analisamos também as
respostas dadas a proposicao que teve o objetivo de verificar se os interagentes puderam
perceber a existéncia da interacdo aluno-aplicativo-aluno: “Fui capaz de compreender o

desenrolar da estoria, mesmo tendo o audio e a legenda em inglés, pois pude conversar

com meus colegas de grupo e eles me ajudaram a compreender melhor o fragmento da

série que assisti.” Os dados deram origem ao grafico 5, que apresentamos a seguir.

3 Lembramos que os alunos estdo realizando uma atividade de tradugio de vocabulario,
dai a presenca de palavras grifadas em inglés e em portugués, correspondendo a
primeira e a segunda coluna da lista de estudo, respectivamente.
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Graéfico 5 — Percepcao do eixo interacional aluno — QL — aluno
Discordo Concordo

totalmente totalmente
3% 19%

Indiferente
11%

Concordo
57%

Fonte: Elaboracéo propria.

O resultado obtido foi que 76% dos estudantes “concorda totalmente” ou
“concorda” com a afirmagdo. Esse resultado, aliado a quantidade de palavras grifadas
no excerto da gravagcdo mostrado anteriormente, revela que os alunos tiveram que,
obrigatoriamente, interagir com o QL e as opcBes de respostas que ele mostrava. Assim,
esse eixo interacional ocorreu a partir da consulta ao recurso digital aqui estudado pelos
alunos que estavam interagindo. O seguinte excerto do diario reflexivo confirma as

referidas observagdes da pesquisadora, conforme excerto abaixo.

Pesquisadora: Em relacdo a interagdo aluno-aluno, a cada dia
que os observava realizando as atividades no modo Live do
aplicativo Quizlet tinha mais certeza que se tratava de um tipo
novo de interacdo. Era aluno olhando seu celular e o celular dos
companheiros para ver as opgdes disponiveis que o grupo tinha
como resposta, e imediatamente depois de verem o que era
mostrado pelo aplicativo, eles interagiam entre eles, sempre
tomando como referéncia as opgbes de resposta, negociando
para chegarem a uma op¢do comum.(Excerto retirado do diario
reflexivo da pesquisadora ap6s término da quarta aula.)

No que se refere as demais respostas, acreditamos que os 13% dos estudantes
que declararam que discordavam ou discordavam totalmente da afirmacdo aqui
analisada, pode indicar que o aluno ndo reconheceu que colaborou efetivamente para a
realizacdo da atividade pelo grupo, ou que o estudante sentiu que teve suas
contribuicdes para a realizacdo da atividade nao foram efetivamente consideradas pelos
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colegas. Porém, essa é uma inferéncia, mas ndo temos acesso ao esforco cognitivo
individual que cada aluno realizou para verbalizar suas conclusfes acerca da interacdo
com os demais estudantes. A porcentagem de 11% dos alunos que respondeu que
estabelecer uma interacdo aluno-aplicativo-aluno era indiferente, pode estar relacionada
com o desejo do aluno de ndo estabelecer uma interacdo significativa com os outros
alunos que compde seu grupo, e pode ter diferentes razdes: timidez, ndo sentir-se a
vontade para realizar esse tipo de interacdo com alunos com 0s quais ndo possui
nenhuma intimidade, etc.

Ainda relacionada a questdo da interacao aluno-QL-aluno, se por um lado parte
dos estudantes (cerca de 25%) afirmou ndo se sentir seguro sobre se havia podido
colaborar com o grupo para a realizagdo da atividade; ao responder a proposi¢ao que
buscava saber se interagir com o0s colegas auxiliou na compreensdo da atividades
elaboradas em inglés, é possivel afirmar que, para a maioria dos alunos,
aproximadamente 80%, conversar com o0s pares foi decisivo para auxiliar o
entendimento das tarefas que foram realizadas, a partir de insumo recebido em lingua
estrangeira. A analise das repostas obtidas para a afirmacdo “Mesmo sem ter um alto
nivel de conhecimento da Lingua Inglesa, sinto que pude colaborar com meu grupo para

realizar a atividade no aplicativo.” resultaram nos dados representados no grafico 6.

Gréfico 6 — Interagir com colegas auxiliou a melhor compreenséo do que
assisti/li/joguei

Discordo

Concordo totalmente Discordo

totalmente 13%
24%

Fonte: Elaboracéo propria.
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E possivel concluir que 80% de estudantes é porcentagem bastante significativa
e representa que o aluno se da conta de que outros alunos tambeém fizeram parte de seu
processo pessoal de aprendizagem. A resposta recebida para a pergunta direciona ao
reconhecimento da importancia da ZDP, proposta por Vygotsky (1978, 2007), pois
demonstra que os alunos conseguiram solucionar um problema (entender as atividades)
com o auxilio de interacGes realizadas com companheiros “mais capazes”.

O fato de 20% dos estudantes terem respondido “discordo totalmente, discordo e
indiferente”, pode estar relacionado com o ndo envolvimento do aluno na atividade ou,
talvez, a uma compreensdo equivocada da afirmacao que estava sendo avaliada.

No préximo subitem abordaremos o ultimo eixo interacional identificado no

contexto em que se realiza esta pesquisa: aluno-aplicativo-professor.

4.2.2.4 Eixo Interacional aluno-QL-professor

Para Anderson e Garrison (1998, p. 101) a interacdo aluno-professor é o
“coragdo da educagdo.” Segundo ecles, este par interacional ¢é essencial
para avaliar a compreensao real dos alunos, permitir o uso de abordagens apropriadas
(acompanhamento do nivel de dificuldade dos alunos, o ritmo em que eles desenvolvem
as atividades) estimular reflexfes criticas e diagnosticar equivocos. (ANDERSON,
GARISSON; 1998, p. 102)

Especificamente com o uso do recurso digital focalizado neste estudo, esperava-
se que o professor ndo se tornasse o centro das interacdes e atuasse mais como
facilitador do processo de ensino-aprendizagem e, a partir da andlise dos dados,
notamos que, de fato, essa foi uma percepcao dos alunos que se refletiu nas respostas
dos questionarios.

A proposicao 5 (cf. Apéndice 5, p. 108), tinha como objetivo verificar se a
interacdo aluno-aplicativo—professor foi percebida pelos estudantes. A afirmacao

proposta para reflexdo foi: “Precisei conversar com o professor para realizar a atividade

no aplicativo. Conversar com meus colegas de grupo néo foi suficiente.”. A analise das

respostas encontra-se representada no grafico 7.
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Gréfico 7 — Percepcdo do eixo interacional aluno — QL — professor.
Discordo Concordo
totalmente totalmente

16%

Concordo
24%

Indiferente
25%

Fonte: Elaboracéo propria.

Nota-se que 47 % dos respondentes afirmaram que discordavam ou que
discordavam totalmente do fato de que tiveram que procurar interacdo com o professor,
pois a interacdo com colegas ndo havia sido suficiente para compreensdo das atividades.
Portanto, para eles, podemos considerar que a interacao entre eles mesmos foi suficiente
para realizar as atividades no aplicativo. Embora 28% dos interagentes tenham afirmado
que concordavam ou concordavam totalmente com o fato de que a interagéo entre eles e
o aplicativo ndo havia sido suficiente para realizar as atividades no aplicativo, ainda
assim, quase metade dos alunos (47%) afirmou que o eixo interacional aluno-QL-
professor ndo foi essencial para a compreensao dos materiais propostos nas atividades.

Particularmente, a porcentagem de alunos que respondeu “indiferente”, 21%,
nos chama a atengdo, uma vez que difere do resultado obtido a partir das transcrigdes
das gravacGes. Durante a tarefa, o auxilio do professor para realizacéo das atividades foi
muito pouco solicitado e, quando isso acontecia, ocorria por parte, apenas, de um ou
dois participantes isolados do grupo, nunca do grupo todo. O resultado de “indiferente”
como resposta pode indicar, mais uma vez, que o estudante preferiu ndo se envolver
com a atividade realizada ou com a participacdo na coleta de dados. Quando somamos a
essa porcentagem 0s numeros que representam as repostas “concordo” e “concordo
plenamente”, 24% e 4% respectivamente, podemos levantar outras hipdteses: o
resultado pode refletir uma ma interpretacdo da afirmacgéo que os alunos tiveram ao ler a

proposicdo, ou ainda que os alunos que recorreram a essa opcdo foram aqueles que
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apresentavam um baixo nivel de conhecimento do idioma e se sentiam muito inseguros
em relacdo a compreensdo das atividades. Outra possibilidade €, também, que os
estudantes estdo acostumados com a educacdo tradicional e necessitam a validagdo da
resposta vinda da parte do professor (na concepcao deles, ainda a Unica autoridade em
sala de aula, detentora do conhecimento). Dessa forma, a aparente auséncia do professor
pode ter gerado confuséo em relacédo ao tipo de resposta esperada pela docente.

Na transcricdo das gravacOGes pudemos identificar, no excerto a seguir, 0
reconhecimento do eixo interacional aluno-QL-professor. Nota-se que a necessidade de
solicitar o auxilio do professor foi pontual, mas que a solucdo do problema foi tomada

pelos alunos.

(Alunos leem opgoes)

Antbnia — Neighbor? O que é neighborhood? (Aluno
pergunta a professora)

Professora — Neighborhood? Think about it.

Felipe - Parece sempre limpa... e organizada?

Kétia — Sua aparéncia, ndo é?

Antodnia — Seems to be always clean and organized.
Vicente — Professora, 0 que que é coworker?
Professora — colega de trabalho

Kétia — Parece estar sempre limpa e organizada

Felipe — A vizinhanga?

Vicente — Ndo, calma.

Felipe — A vizinhanga ou ela aparenta ....

Vicente — Eu acho que é... (L& as opcGes) Tipo, ela vive
numa vizinhanga la de 4.5

Felipe — Entdo, vamos na vizinhanca?

Vicente — Ah, cara, vamos.

Felipe — Pode?

Vicente — Yesssss... Olha 14, t6 falando.

(o grupo acerta a resposta)

(Transcricdo da interagdo entre os alunos e o
aplicativo durante a aula 1)

Assim, ap6s as analises realizadas, no sentido de responder a primeira parte da
segunda pergunta de pesquisa, a saber, “Quais Sdo 0s eix0s interacionais que emergem
a partir do uso do QL durante a realizacdo de atividades em contexto presencial?”,
chegamos a conclusdo que nossa hipotese inicial pode ser confirmada em rela¢do aos
eixos interacionais que emergem e se configuram pela participacdo obrigatoria de trés
elementos: aluno, professor e conteddo. Porém, a mediagdo entre eles € sempre
realizada pelo QL. Assim, ao tomarmos 0s seis subtipos ou pares interacionais

utilizados como referéncia para a realizagdo desta pesquisa e elencados por Moore
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(1989) e Anderson e Garrison (1998) , obtivemos como resposta a essa pergunta de
pesquisa que apenas cinco pares interacionais emergem e esses ocorrem com a incluséo
do QL como mediador, conforme ilustramos na figura 21.

Figura 22 - Eixos interacionais que emergem do uso do QL em contexto de
interagdo presencial com atividades virtuais

Contexto Contexto
de de
Interagdo Interagdo

Presencial Virtual

ou ou
Face a Face Mediada

Contexto
de

Interagdo
Presencial

com
Atividades
Virtuais

Quais tipos
de Interagdo
emergém
nesse
contexto?

A
)

A —aluno
C — contetdo
P — professor
QL — Quizlet Live
Fonte: Elaboracéo propria.

Assim, a realizacdo desta pesquisa, com o aplicativo Quizlet e seu modo de uso
escolhido para ser utilizado nesta investigacdo, o Live, revelou a existéncia de cinco

eixos interacionais que, até o presente momento, ndo tinham surgido neste contexto
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particular de interacdo. Embora o par interacional professor-professor tenha sido
elencado por Anderson e Garrison (1998), ao finalizarmos esta pesquisa e com base nos
dados analisados, verificamos que ele ndo ocorre quando postulamos a hipotese dos
eixos interacionais. Para que um eixo interacional se estabeleca € necessario que a
interacdo entre dois elementos ocorra por meio de um terceiro elemento, no caso o QL.
Como se trata de um aplicativo gratuito, uma vez que o usuério opta por obter um perfil
no QL ele passa a se submeter a politica de uso da empresa por ele responsavel. De
acordo com a empresa, todas as listas de estudo disponiveis no QL podem ser utilizadas
por qualquer pessoa que possua um perfil no aplicativo; podem também ser
customizadas para atender as necessidades de uso da pessoa que acessa a lista de estudo
naquele momento.®® Isso pode ocorrer a qualquer momento e o usuario que pretende
utilizar ou modificar uma lista de estudo ja existente podera fazé-lo sem necessidade de
autorizacdo do usuario que elaborou a lista original. Portanto o eixo professor-QL-
professor ndo se estabelece e inexiste na situacdo apresentada neste estudo.

Quando comparamos 0s eixo0s interacionais encontrados com a nomenclatura
utilizada por Moore (1989) e Anderson e Garrison (1998), vemos que a interacdo que
ocorre nesse contexto hibrido passa necessariamente pelo aplicativo, uma vez que este
modifica o tipo de insumo apresentado ao aluno. Assim, ele passa, entéo, a fazer parte
do eixo interacional. Nesse sentido, a proposta de nomear 0s trios interacionais
estabelecidos a partir do uso do QL de eixos interacionais nos parece mais condizente
com o novo fluxo interacional que verificamos nesta pesquisa.

A seguir, apresentamos a percepcdo dos estudantes acerca dos eixos

interacionais.

4.3 Percepcao dos alunos sobre 0s eixos interacionais

Nesta se¢do nos dedicaremos a discutir os dados para respondermos a segunda
parte da segunda pergunta de pesquisa, ou seja, qual a percep¢do dos alunos acerca dos
eixos interacionais durante o uso do QL.

Para tanto, analisamos as respostas dos alunos que foram dadas a proposicao 8 do

questionario (cf. Apéndice 5, p. 108), e que propunha que os alunos selecionassem as

% Disponivel em https://quizlet.com/pt-br/help/2444083/what-is-quizlet-and-how-can-i-use-it
Acesso 07.jun.2019.
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formas de interacdo que acreditavam que estivessem presentes durante a realizacdo da

atividade com o recurso digital, conforme ilustra a figura 22.

Figura 23 — Imagem da proposi¢do 8 dos questionarios.

Marque as formas de interagdo que vocé acredita que estiveram presentes durante a realizacdo da
atividade. Marque quantas vocé acredita que realmente ocorreram.

a) aluno-aluno g) aluno-aplicativo-aluno

b) aluno-contendo h) aluno-aplicativo-contetido

¢) aluno-professor 1) aluno-aplicativo-professor

d) professor-professor ) professor-aplicativo-professor
¢) professor-contetido 1) professor-aplicativo-contendo
f) contetido-contendo m)contetdo-aplicativo-contetido

n) Outras
Explique:

Fonte: Print Screen do questionario.

Vale ressaltar, que ndo houve nenhuma explanagdo aos alunos acerca dos
conceitos de interacdo que séo estudados nesta pesquisa, a fim de ndo influenciarmos
suas respostas.

Como foi explicitado anteriormente nos pressupostos teoéricos, por estarmos
analisando o processo de interagdo entre os trés principais elementos nela envolvidos,
apresentamos na questdo 8 do questionario, na coluna 1, os seis tipos de pares de
interacdo que envolvem o aluno, o professor e o conteddo, conforme propostos por
Anderson & Garrison (1998, 2003). Na coluna 2, foram mostrados 0s mesmos seis
pares interacionais, porém, interseccionados pela palavra “aplicativo”; o que
evidenciaria a necessidade de que 0 aluno tivesse necessariamente “conectado” ao QL
para poder realizar o quiz proposto como atividade.

A partir da elaboracdo dos diarios reflexivos, apds a realizacdo de cada
atividade, ficou claro para a pesquisadora, que muitos dos tipos de interacdo que
emergiram a partir do uso do recurso digital em foco, foram resultado de pares
interacionais mediados pelo aplicativo, e isso fica evidente no excerto do diario

reflexivo a seguir:

Pesquisadora: Mesmo esta sendo a terceira aula da atividade,
continuo vendo acontecer 0 que tinha imaginado que
aconteceria: um aluno interage com outro por causa do QL. N&o
tenho duvidas que se trata de uma interacdo aluno-QL-aluno.
Outra coisa, 0 contetdo também é, na minha opinido, o fato de
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que o préprio aplicativo faz a escolha dos termos e definices
que serdo disponibilizados a cada aluno do grupo. E
interessante observar que mesmo todos os alunos fazendo a
mesma atividade usando a mesma lista de estudo do aplicativo,
eles “jogam limpo”; quero dizer que eles ndo ficam tentando
ouvir as respostas de outros alunos. O grupo se junta em torno
de um objetivo comum e, de depende, surge uma unido entre
eles, muito interessante de se observar.

(Excerto retirado do diario reflexivo da pesquisadora apos
término da quarta aula.)

No excerto, a professora/pesquisadora destaca que um aluno interagiu com
outro, ou outros alunos, visando buscar a solucdo para a questdo visualizada no
aplicativo e, por essa razdo, o eixo pode ser estabelecido como aluno — aplicativo —
aluno.

O seguinte trecho, que corresponde a transcricdo da atividade realizada pelos

alunos com o QL, corrobora a afirmacdo exposta anteriormente no diario reflexivo:

Paulo — eu acho que ¢ “embaralhar” agora.

Emilia - Mas ndo tem?

Paulo - Embaralhando... hum... (Aluno 1€ as op¢des de
resposta) Sit around ... Treshold, Limit. Bias...
Fabiana — E preconceito, né

Paulo - Faltam 3, vamos ganhar... Split...

Rodrigo — E rachar ou quebrar?

Emilia — Rachar.

Rodrigo — Rachar?

Paulo — E, no... Ai meu Deus!...

Emilia - Acho que é rachar

(Som de alguém que bate na mesa)

Paulo — N&o acredito. Ah... Perdemos.

(Transcricdo da interagdo entre os alunos e o
aplicativo durante a aula 4)

Ademais, nota-se a partir das transcri¢des que um aluno precisou interagir com o
conteddo que ja tinha sobre a lingua inglesa para poder entender as opces que eram
mostradas pelo aplicativo e chegar a resposta correta. Dessa forma, constituindo-se o

eixo aluno — aplicativo — conteido, conforme se observa na transcrigéo a seguir:

Hugo — Ends in four weeks, acaba em quatro semanas.
(L& as opcdes)

Rafaela — Aqui ndo é nenhum.

Anna — (Lé as opcdes) Caracasss

Hugo — O que que é que acaba em quatro?

Anna — Quatro meses.
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Rafaela — Nao é o rating dela? Néo tem um periodo
que dura quatro... semanas?

Hugo — Néo, quatro semanas

Anna — Mas més nao é month?

Hugo — Ah, é verdade.

Anna - Eu acho que deve estar errado. Eu acho que é
Her lease....eu acho que é a resposta.

Rafaela - Quer marcar?

(Transcricdo da interacdo entre os alunos e o
aplicativo durante a aula 1)

Ainda, caso o aluno julgasse necessario, ele poderia interagir com o professor
para tirar alguma davida, a fim de solucionar a atividade no recurso digital (aluno —
aplicativo — professor).

Concluindo, o que pretendiamos era poder verificar se esses estudantes do
ensino médio, interagentes nessa situacdo, eram capazes de reconhecer a existéncia de
distintas interacGes geradas pelo uso do aplicativo e verificar, também, se eles seriam
capazes de afirmar que elas surgiram por causa do aplicativo e das atividades que ele
propds para cada integrante do grupo.

Assim, a partir das respostas obtidas para a primeira coluna (cf. Figura 23, p.

87), pudemos observar os dados apresentados no grafico 8:

Gréfico 8 — Pares interacionais identificados pelos alunos durante a atividade
conteudo-

professor- contetido
conteudo g
12%

aluno-aluno
31%

aluno-professo
21%

aluno-conteido
27%

Fonte: Elaboraco propria.

A partir do gréafico é possivel afirmar, que os pares interacionais, identificados
pelos estudantes foram aluno-aluno, aluno-contetdo e aluno-professor. As interacoes
envolvendo o contetdo foram percebidas apenas por 7% dos estudantes, e a interacéo
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professor-professor, por 2% dos interagentes, o que esta dentro do esperado, uma vez
que o envolvimento do professor na aula era maior no periodo que antecedia o uso do
QL e ndo compreendia obrigatoriamente a interagdo com outro professor. O objetivo
das atividades com o aplicativo eram salientar o protagonismo dos alunos na realizacédo
das atividades, colocando o professor em segundo plano.

Ao analisarmos o gréafico, que reflete as respostas obtidas para as opc¢oes
apresentadas na coluna dois da proposi¢cdo em andlise, nota-se um resultado que se
aproxima muito daquele obtido na coluna um.

O gréafico 9, que resulta das repostas dos alunos aos questionarios, apresenta 0s
eixos interacionais que surgem quando a interacdo entre aluno, professor e contetdo

passa a ser dependente das atividades do QL.

Gréfico 9 - Identificacdo dos eixos interacionais presentes durante a atividade pelos
alunos

conteudo-QL-
contetudo
6%
9% aluno-QL-aluno
31%

professor-QL-
contetdo

aluno-QL-
professor
24%

aluno-QL-
conteudo
29%

Fonte: Elaboracéo propria.

A partir da observacdo dos resultados obtidos, nota-se que os interagentes
puderam identificar as interagdes nas quais estiveram envolvidos; porém, ndo é possivel
afirmar que conseguiram distinguir entre os pares interacionais e 0s eixos interacionais:
a porcentagem obtida nas duas colunas foi muito parecida.

No entanto, retomando as respostas 2, 3, 4 e 5, analisadas no item 4.2, as
interacbes aluno-app-contetdo, aluno-app-aluno, aluno-app-professor que estavam
implicitas em cada uma das trés opcdes, a dependéncia do aplicativo para realizacdo das
atividades, foi reconhecida pelos alunos. Alguns comentarios feitos pelos alunos
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também corroboram a ideia de que, implicitamente, os alunos reconhecem a existéncia

de um eixo interacional. Alguns estudantes afirmaram que

Lucca - Através do aplicativo foi possivel interagir com o
contetido, com o professor e com 0s outros alunos.

Valentina - Houve uma conversa entre os alunos pelo
aplicativo.

Estela - Acho que ocorreu a interacdo entre tudo, pois atraves
do aplicativo conseguimos interagir com os colegas e também
com o contetdo.

Cristiane - Através do aplicativo foi possivel interagir com o
contetido, com o professor e com outros alunos.

(Comentarios escritos pelos participantes ao final da Ultima
aula)

Como as interagdes que envolvem professor e contelido ndo estdo relacionadas
diretamente a participacdo dos estudantes, nota-se que foram menos percebidas pelos
estudantes, fato que ja era esperado, uma vez que essas interagdes acontecem
previamente ao uso do QL pelos estudantes e sdo de responsabilidade do professor: cabe
ao professor inserir o contetido no aplicativo que ird disponibiliza-lo aos alunos apenas
no momento da realizagéo da atividade.

Portanto, diante do exposto, podemos concluir que os alunos perceberam a
existéncia das interacBes que envolvem diretamente sua participacdo (aluno-aluno,
aluno-conteudo, aluno-professor, aluno-QL-aluno, aluno-QL-contetdo, aluno-QL-
professor). No entanto, quando se trata de interagdes que envolvem apenas o professor e
o contetdo (professor-contetdo, contetdo-contetdo, professor-professor, professor-QL-
conteddo, conteddo-QL-conteddo) elas foram praticamente desconsideradas pelos
interagentes (Cf. Graficos 8 e 9, pg. 89 e 90).

Pudemos verificar que os alunos identificaram dois eixos interacionais
diferenciados, tendo em vista que assinalaram op¢bes que estavam presentes em ambas
as colunas apresentadas (Cf. Figura 23, pg. 87). Ao assinalar os pares interacionais
apresentados na primeira coluna e, a0 mesmo tempo, 0s eixos interacionais mediado
pelo QL na segunda coluna, os estudantes corroboraram nossa hipotese inicial que
afirma que ao introduzir o QL em sala de aula emergem interagdes que correspondem a
um fluxo interacional diferente daquele proposto por Moore (1989) e Anderson e
Garisson (1998) e que nomeé-las de eixos interacionais se justifica, pois necessitam a

presenca de 3 elementos para emergir.
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Defendemos que esses eixos interacionais apenas surgem em decorréncia a
natureza do contexto de interacdo, no qual ha a soma do contexto presencial ou face a
face de interagdo e do contexto de interacdo virtual ou mediada. Essa fuséo realizada
entre dois contextos diferentes faz surgir um terceiro contexto, o contexto hibrido de
interacdo que, até o momento, ndo havia sido identificado e sera foco da préxima

subsecéo.

4.4 Interacdo Hibrida

Para concluir a discussdo sobre os pares interacionais, consideramos pertinente
refletir acerca do hibridismo da atividade mediada pelo Quizlet, no que se refere ao
contexto de insercdo dos participantes. O dicionario apresenta as seguintes definicdes
para a palavra hibrido: na area da genética, diz-se de ou individuo que resulta do
cruzamento de progenitores de espécies, ragas ou variedades diferentes; quando usada
em sentido figurado a palavra passa a significar: que ou o que é composto de elementos
distintos ou disparatados; e quando se refere a gramética: diz-se de ou palavra composta
de elementos provenientes de linguas diversas.*

Na area do ensino, a modalidade de aprendizagem hibrida, ou blended learning,
¢ uma grande tendéncia do século XXI e surge acompanhando as demandas dos
aprendizes do novo século imersos em tecnologias (MOREIRA, MONTEIRO, 2018).
Trata-se de uma forma de ensino e aprendizagem que prevé a combinacdo de ensino
presencial e online, por isso 0 nome em inglés blended que significa mesclado,
misturado (Ibidem, 2018). Acompanhando essa tendéncia na é&rea educacional,
propomos neste trabalho o termo Interacdo Hibrida.

Como tratado anteriormente, quando Thompson (1995, 2014) propbs a
existéncia de trés grandes tipos de interacdo baseado na sua Teoria Social da Midia, ele
diferenciou a Interacdo face a face, mediada e quase mediada, com base nos contextos
presencial e virtual. Com o advento e avanco da internet surge uma nova modalidade de
ensino: o ensino a distancia. No entanto, quando trazemos um smartphone com
atividades que serdo feitas online pelos alunos para um contexto presencial de ensino,
nos deparamos com a mescla de diferentes contextos ou tipos interacionais. Essa

mistura se assemelha muito ao que € conhecido como ensino hibrido (ensino presencial

“0Disponivel em https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/h%C3%ADbrido/ Acesso 27.02.19



https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/h%C3%ADbrido/
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/h%C3%ADbrido/

92

+ ensino online), portanto, julgamos adequado classificar as interagdes que nascem

nesse contexto de mistura como Interagdo Hibrida.

Figura 24 - Origem da Interacdo Hibrida.

Interacado Interagao o~
Face a Face + Virtual ou = Interagao
ou Presencial Mediada Hibrida

Fonte: Elaboracéo propria.

Thompson, embora mencione o carater hibrido das interacdes, ndo tipifica a
Interacdo Hibrida. O autor reconhece que “muitas das intera¢des que se desenvolvem no
fluxo da vida diaria podem envolver uma mistura de diferentes formas de interacdo —
elas tém, em outras palavras, um carater hibrido (THOMPSON, 1995/2014, p. 123)”.

Nesse sentido, o estudioso exemplifica que

[...] individuos podem discutir com outros numa sala enquanto
assistem televisdo, combinando assim a interacdo face a face
com a quase interacdo mediada na mesma situagdo interativa.
Do mesmo modo, um programa de televisdo pode envolver uma
interacdo face a face entre os membros de uma mesa-redonda e
0s membros da assisténcia num estadio, embora a relagéo entre
estes individuos permaneca uma forma de quase-interagdo
mediada. (Ibidem, p.123)

Os exemplos dados por Thompson apresentam caréater hibrido por exibirem duas
situacOes interativas diferentes que acontecem concomitantemente. O programa exibido
pela televisdo ocorre em espaco fisico/temporal distinto do espaco onde ocorre a
discussdo na sala dada como exemplo. Também o programa que exibe a mesa-redonda
mencionada pelo autor acontece em um espaco fisico diferente daquele, no qual se
encontram os membros da plateia. Nessa situa¢do, o meio responsavel pela mediagéo (a
televisdo) apenas conduz uma informagdo aos interagentes, mas ndo contribui ou

interfere no andamento da interacao entre os pares.
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Conforme mencionado, vimos que o uso do recurso digital QL em sala de aula
faz surgir um tipo de interacdo que vai além do carater hibrido mencionado por
Thompson, pois as interagdes face a face acontecem motivadas pelo uso de um recurso
digital responsivo, ou seja, que reage a um estimulo dado pelo aluno em um dispositivo
movel.

Essa responsividade que o QL apresenta gera pares interacionais distintos
daqueles apresentados por Moore (1989) e Anderson e Garrison (1998), pois permite
uma “conversa” do aplicativo com 0 USUArio, uma vez que 0 Sistema separa 0S
participantes em grupos aleatorios, seleciona elementos do contetdo 1, escolhe o
conteldo 2 a ser apresentado aos grupos, aponta se 0 grupo acertou ou errou, mostra aos
grupos o ranking da atividade (por grupo e ndo por aluno), oferecendo feedback
imediato, no momento em que se comete um erro, e fazendo emergir o que definimos
nessa pesguisa como eixos interacionais.

No que se refere a “interacdo hibrida” trata-se de uma nomenclatura que
propomos, e que nasce a partir do contexto em que se realiza esta pesquisa. A fim de
nos certificarmos que o termo ndo foi utilizado anteriormente, realizamos algumas
pesquisas na internet por meio dos mecanismos de busca. No Google e no Google
Académico, as palavras-chave utilizadas foram “interagdo e ambiente hibrido” e
“intera¢@o hibrida”. Considerando os primeiros 10 resultados em cada mecanismo de
busca, obtivemos um artigo, de 2017, que trata do uso da tecnologia em sala de aula
presencial de um colégio, porém menciona apenas que se trata de ensino hibrido; e um
artigo intitulado “Interagdo Hibrida” (BRETAS, 2004). Apos leitura de referido artigo
da érea de comunicacao social, concluimos que se trata de uma nomenclatura utilizada
pela autora para nomear as relagdes entre alunos de um curso de marketing que
interagiam fora da sala de aula, por meio de e-mails na lista de discussdao do grupo.
Assim, o tipo de interagdo hibrida difere-se daquele que defendemos nesta dissertacao.
Nos repositérios da USP, UNESP e UFSCar as buscas realizadas ndo apresentaram
producdes cientificas que mencionam o referido termo.

Em relagdo ao termo “eixo interacional”, também realizamos uma busca com a
palavra-chave “eixo-interacional” e ndo encontramos resultados.

Concluindo, tomando como ponto de partida, os pares interacionais propostos
por Moore (1989) e Anderson e Garrison (1998), propomos, a partir desta pesquisa, um
novo tipo interacional que chamamos de interacdo hibrida, da qual decorre cinco eixos

interacionais, 0s quais, até o momento, ndo haviam sido classificados. Assim,
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apresentamos na tabela abaixo a seguinte classificacdo dos possiveis tipos interacionais
que podem emergir no contexto educacional e apontamos 0s eixos interacionais
referentes a cada tipo.

Tabela 2 - Tipos de interacfes educacionais e seus eixos interacionais.

Aluno-professor
Aluno-contetdo
Professor-contetido

Aluno-professor
Aluno-contetido
Professor-contetido

Interacdo Interaco Virtual Interacdo Hibrida
Presencial ou ou Mediada
Face a Face
Aluno-aluno Aluno-aluno Aluno-app-aluno

Aluno-app-professor
Aluno-app-contetdo

Professor-app-contetido
Professor-professor | Contelido-app-conteddo

Contetdo-contetdo
Fonte: Elaboracéo proépria.

Outra preocupacao apresentada pelos pesquisadores Anderson e Garrison (1998)
foi a de propor um modelo do fluxo interacional entre os 6 pares de interacdo por eles
identificados e presentes no contexto de educacdo virtual ou mediada. A partir dos
modelos por eles propostos, concluimos esta se¢do apresentando, baseado no modelo de
Anderson (2004, Cf. figura 8, pag. 36), o fluxo interacional entre 0s eixos que emergem
em um contexto de interacdo hibrida.
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Figura 25 — Fluxo interacional estabelecido pelos eixos de interacdo em contexto de
Interacdo hibrida.
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Fonte: Elaborag&o prdpria, baseado em Anderson, 2004.

Em nossa proposta de fluxo interacional, embora o0 modelo apresentado em 2004
ndo inclua em seu centro a aprendizagem significativa, como acontecia no modelo de
1998, o retomamos neste nosso contexto, pois acreditamos que a interacdo pode
promover mudanga e contribuir para que a aprendizagem significativa*’ ocorra.
Concordamos, também, como proposto no modelo original do autor (Cf. figura 8, pag.
36), com a relevancia das demais caracteristicas, como: a disposicdo fisica dos
principais elementos envolvidos no ato interacional (aluno, professor, conteudo),
distribuidas fisicamente de forma triangular, apontando para um maior protagonismo
por parte do aluno, e com a existéncia de circulos abertos que compdem a figura , dando

a ideia de maior fluidez entre as interagdes que serdo estabelecidas pelos estudantes.

1 N&o nos aprofundaremos na discussdo do termo, no entanto tomaremos o sentido que propde
Elisdngela Fernandes (2011) com base na teoria apresentada por Ausubel em 1963 a
aprendizagem significativa somente é possivel quando um novo conhecimento se relaciona de
forma substantiva e ndo arbitraria a outro ja existente. Para que essa relacdo ocorra, é preciso
que exista uma predisposicdo para aprender. Ao mesmo tempo, € necessaria uma situacao de
ensino potencialmente significativa, planejada pelo professor, que leve em conta o contexto no
gual o estudante esta inserido e o0 uso social do objeto a ser estudado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve por objetivo verificar os tipos de interacdo que emergem em
um contexto presencial durante a realizacdo de atividades virtuais. Para atingir os
objetivos propostos, nos norteamos pelas seguintes questdes de pesquisa: qual o
potencial da ferramenta QL para a promogéo do interesse dos alunos; quais sdo 0s eixos
interacionais que emergem a partir do uso do QL para realizacdo de atividades virtuais
em contexto presencial e qual a percepcdo dos alunos acerca dos eixos interacionais
durante o uso do QL.

As analises que apresentamos basearam-se, prioritariamente, nas teorias de
Thompson (1995, 2014); Anderson, Garrison (1998); Anderson (2003, 2004); e Leffa,
(2005) acerca do conceito de tipos de interacéo.

Em relacdo a primeira questdo de pesquisa, ou seja, acerca do potencial do QL, é
possivel afirmar que esse € um aplicativo capaz de promover interesse, uma vez que 0S
dados revelaram a satisfacdo dos alunos para participar da atividade, seu envolvimento,
podendo assim, favorecer a aprendizagem.

Em relacdo a segunda pergunta, acerca dos eixos interacionais que emergem
durante o uso do aplicativo em sala de aula, é importante salientar, inicialmente, que tais
eixos representam uma evolucdo daquilo que Moore (1989) e Anderson e Garrison
(1998) chamaram, no contexto de interacdo virtual ou mediada, de pares interacionais.
No entanto, os eixos interacionais se diferem de tais pares por considerarem 0 uso de
um aplicativo e do smartphone dentro de sala de aula com finalidade pedagogica e
como mediador ativo das interacOes realizadas nesse espacgo escolar. O QL ndo apenas
faz a mediacdo entre a interacdo de dois elementos diferentes, ele faz com que a
interacdo ocorra. Sem o uso do aplicativo os eixos interacionais inexistem.

Isso posto, verificamos a presenca de cinco eixos em contexto inovador de
ensino-aprendizagem: o contexto hibrido. Sdo eles: aluno-aplicativo-aluno, aluno-
aplicativo-professor,  aluno-aplicativo-conteddo, contetdo-aplicativo-conteudo e
professor-aplicativo-contetdo. Embora Anderson e Garrison (1998) tenham identificado
seis eixos interacionais por incluirem o par interacional professor-professor, nesta
pesquisa verificamos que o eixo interacional professor-aplicativo-professor ndo se

estabelece devido as especificidades do aplicativo estudado.
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Em relacdo a terceira questdo, que buscava analisar a percepcao dos alunos em
relacdo aos eixos interacionais, foi possivel verificar que os alunos conseguem
identificar a existéncia de dois fluxos interacionais diferentes. Um dos fluxos ocorre por
meio de pares interacionais, 0 outro necessita da presenca de um aplicativo em um
smartphone e configura o estabelecimento de eixos interacionais.

Conforme exposto, 0s eixos interacionais passam a existir de forma dependente
do QL. Sendo assim, defendemos que, ao considerar a presenca do telefone celular em
sala, se estabelece um novo tipo interacdo que emerge a partir da fusdo de dois grandes
tipos mais comumente encontrados: a Interacdo Hibrida. Definimos Interacdo Hibrida
como uma interagdo que ocorre quando os interagentes nela envolvidos se encontram
face a face e necessitam fazer uso de um recurso digital em um dispositivo moével que
fomente os ciclos interacionais que serdo por eles realizados. Tal interacdo se
caracteriza por compartilhar semelhancas tanto com a Interacdo Face a face, por ocorrer
entre estudantes que dividem o mesmo espaco fisico, quanto com a Interacdo Mediada,
por necessitar de um dispositivo mével.

Como limitacdo da pesquisa reconhecemos ndo ter sido possivel analisar a
qualidade das interaces em contexto hibrido de ensino de lingua inglesa e nem a
contribuicdo delas para a aprendizagem/aquisicdo de uma lingua estrangeira. Contudo,
foi observado que o uso do smartphone em sala com propoésitos pedagdgicos, com
objetivos pedagdgicos bem delineados, pode contribuir para um maior interesse e
envolvimento dos estudantes nas atividades propostas.

Esperamos, com esta pesquisa, ter sido possivel contribuir para aa ampliacdo dos
estudos acerca dos tipos de interacdo, em especial, os mediados por tecnologias digitais
em contextos diferenciados. Ademais, esperamos contribuir para que o professor, no
momento de preparacao de suas aulas, possa ter mais opcGes de escolha em relagcdo aos
tipos de atividades que ir& propor para seus alunos.

Como desdobramento, sugerimos que sejam feitas pesquisas acerca da qualidade
da interagdo ocorrida em contexto hibrido, uma vez que, devido a evolucéo da internet e
dos recursos digitais nela disponiveis, acreditamos que haverd um crescimento deste

tipo particular de interagéo.
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APENDICES

PLANO DE AULA DAS ATIVIDADES

“Tecnologias e Midias digitais: sua importancia agora e num futuro
proximo”

ATIVIDADE 1 - THE IMPORTANCE OF SOCIAL MEDIAS
Duracdo: 2 aulas de 50 m, aproximadamente.
Conteudos: revisdo do Simple Present e Present Continuous Tense

Recursos e materiais necessarios: computador/laptop com acesso a internet e um
projetor para o professor. Acesso a internet disponivel para os alunos que utilizardo os
préprios smartphones para acessar o aplicativo.

Obijetivos: oportunizar/potencializar a aprendizagem da Lingua Inglesa por meio
das diferentes interagdes mediadas pelo recurso digital Quizlet live; proporcionar uma
compreensdo mais global de um episddio de uma série televisiva assistida com audio e
legendas em inglés; por meio de discussdes preliminares e posteriores ao uso do recurso
digital, despertar a consciéncia do aluno e uma postura critica em relagdo a importancia
das redes sociais atualmente e no futuro, aos cuidados que se deve ter ao interagir nelas
e aos riscos que podem oferecer.

Desenvolvimento: Os estudantes iniciardo a atividade discutindo sobre as Redes
Sociais, serdo incentivados a manifestar-se usando ao maximo a lingua inglesa; as
respostas dadas usando a lingua materna também serdo consideradas devido a grande
diferenca entre os niveis de proficiéncia no idioma apresentados pelos alunos.

O professor fard perguntas iniciais para motivar os alunos a se envolverem na
discussdo: What is a Social Media? Do you have one? What do you use it for? What is
your opinion about people who don’t have one? Is it important to have it nowadays?
What are the positive and negative points of using/having it?

Em seguida, os alunos assistirdo metade do episodio selecionado (a outra metade
sera assistida posteriormente) com audio e legenda em inglés. Algumas
palavras/expressfes que possam ser desconhecidas devem ser escritas na lousa para
facilitar a compreensao do episodio.

Avaliacdo: Por fim, os alunos serdo direcionados ao uso do Quizlet live e
realizardo um quizz sobre a atividade. Nesse momento, o professor verificara como as
interacdes ocorrerdo em cada grupo, formado de maneira aleatéria pelo proprio
aplicativo, e se é possivel verificar que por meio das interagdes promovidas pelo
aplicativo hd uma melhora na compreenséo do que foi assistido.
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ATIVIDADE 2 - THE FUTURE OF SOCIAL NETWORK
Duracéo: 2 aulas de 50 m, aproximadamente.

Conteudos: revisdo do Simple Present e Present Continuous Tense, Modal Verb
Would.

Recursos e materiais necessarios: computador/laptop com acesso a internet e um
projetor para o professor. Acesso a internet disponivel para os alunos que utilizardo os
proprios smartphones para acessar o aplicativo.

Objetivos: oportunizar/potencializar a aprendizagem da Lingua Inglesa por meio
das diferentes interagdes mediadas pelo recurso digital Quizlet live; proporcionar uma
compreensdo mais global de uma noticia escrita em inglés e adaptada do site Futurism
(disponivel em https://futurism.com/china-social-credit-system-rate-human-value/) por
meio de discussdes preliminares e posteriores ao uso do recurso digital aqui analisado;
despertar a consciéncia do aluno e uma postura critica em relacdo a importancia das
redes sociais atualmente e no futuro, as intencdes que o governo chinés manifestou no
final de 2017 em utilizar em carater experimental o “Sistema de Crédito Social” que
analisard o comportamento de cada cidaddo e o pontuara em uma espécie de ranking da
confianga® e as possiveis consequéncias de adotar esse parametro para oferecer
vantagens em determinados servigos.

Desenvolvimento: Os estudantes iniciardo a atividade discutindo sobre o que
assistiram na primeira parte do episddio de Black Mirror e da importancia dadas as
Redes Sociais nele mostrada, serdo incentivados a manifestar-se usando ao maximo a
lingua inglesa; as respostas dadas usando a lingua materna também serdo consideradas
devido a grande diferenca entre os niveis de proficiéncia no idioma apresentados pelos
alunos.

O professor fard perguntas iniciais para motivar os alunos a se envolverem na
discussdo: What would you do if you had to live in the same world Lacie lived? Would
you behave naturally, or you would think about what score people would give you first?
What are the positive and negative points of it?

Sera realizado um quizz inicial no qual os alunos praticardo o vocabulario que
irdo encontrar no texto. Em seguida, os alunos permanecerdo no grupo em que foram
divididos e cada estudante recebera o texto adaptado, escrito em inglés, da matéria a ser
lida. No proprio grupo, eles iniciardo uma interacdo para melhor compreensdo do texto.
Ao término da leitura selecionada para a atividade, os alunos discutirdo a respeito do
que leram. No caso, espera-se que 0s estudantes sejam capazes de fazer uma relagéo
entre o que foi assistido e o que foi lido.

Avaliacdo: Por fim, os alunos serdo direcionados ao uso do Quizlet live e
realizardo um quizz sobre a atividade. Nesse momento, o professor verificara como as
interacdes ocorrerdo em cada grupo, formado de maneira aleatoria pelo proprio
aplicativo, e se € possivel verificar que por meio das interagdes promovidas pelo
aplicativo hd uma melhora na compreenséo do que foi lido e assistido.

42 Disponivel em http://www.b9.com.br/83003/governo-chines-lanca-sistema-de-credito-social-
obrigatorio-para-avaliar-cidadaos/ Acesso em 03 FEV 2018



https://futurism.com/china-social-credit-system-rate-human-value/
http://www.b9.com.br/83003/governo-chines-lanca-sistema-de-credito-social-obrigatorio-para-avaliar-cidadaos/
http://www.b9.com.br/83003/governo-chines-lanca-sistema-de-credito-social-obrigatorio-para-avaliar-cidadaos/
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ATIVIDADE 3 - EVERY COIN HAS TWO SIDES
Duracéo: 2 aulas de 50 m, aproximadamente.
Conteudos: revisdo do Simple Present e Present Continuous Tense

Recursos e materiais necessarios: computador/laptop com acesso a internet e um
projetor para o professor. Acesso a internet disponivel para os alunos que utilizardo os
proprios smartphones para acessar o aplicativo.

Objetivos: oportunizar/potencializar a aprendizagem da Lingua Inglesa por meio
das diferentes interagdes mediadas pelo recurso digital Quizlet live; proporcionar uma
compreensdo mais global de um episodio de uma série televisiva assistida com audio e
legendas em inglés; por meio de discussdes preliminares e posteriores ao uso do recurso
digital, despertar a consciéncia do aluno e uma postura critica em relacéo aos efeitos do
uso de redes sociais como parametros para determinar a importancia das pessoas e para
diferenciar os cidaddos por meritocracia obtida por meio de avaliacbes parciais e
tendenciosas em redes sociais.

Desenvolvimento: Os estudantes iniciardo a atividade discutindo sobre as Redes
Sociais e fazendo relacdo entre o fragmento da série de TV ja assistida e o texto sobre o
SCS chinés, serdo incentivados a manifestar-se usando ao maximo a lingua inglesa; as
respostas dadas usando a lingua materna também serdo consideradas devido a grande
diferenca entre os niveis de proficiéncia no idioma apresentados pelos alunos.

O professor fara perguntas iniciais para motivar os alunos a se envolverem na
discussdo: Do you think it would be a good idea to be given a score? Would it be fair to
divide people into two big groups: the trustworthy and the discredited? What would be
the consequences of this Social Credit System, in your opinion?

Em seguida, os alunos assistirdo a outra metade do episodio selecionado (a
primeira parte ja foi assistida na atividade 1) com audio e legenda em inglés. Algumas
palavras/expressdes que possam ser desconhecidas devem ser escritas na lousa para
facilitar a compreensao do episodio.

Avaliacdo: Por fim, os alunos serdo direcionados ao uso do Quizlet live e
realizardo um quizz sobre a atividade. Nesse momento, o professor verificara como as
interacdes ocorrerdo em cada grupo, formado de maneira aleatoria pelo proprio
aplicativo, e se é possivel verificar que por meio das interacdes promovidas pelo
aplicativo hd uma melhora na compreensao do que foi assistido.
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ATIVIDADE 4 - PARABLE OF POLYGONS
Duracéo: 2 aulas de 50 m, aproximadamente.

Conteudos: revisao do Simple Present e Present Continuous Tense

Recursos e materiais necessarios: computador/laptop com acesso a internet e um
projetor para o professor. Acesso a internet disponivel para os alunos que utilizardo os
proprios smartphones para acessar o aplicativo.

Objetivos: oportunizar/potencializar a aprendizagem da Lingua Inglesa por meio
das diferentes interagdes mediadas pelo recurso digital Quizlet live; proporcionar uma
compreensdo mais global do serious game ‘“Parable of Polygons” - em inglés,
disponivel em http://ncase.me/polygons/, por meio de discussdes preliminares e
posteriores ao uso do recurso digital; despertar a consciéncia do aluno e uma postura
critica em relacdo a construcdo do conceito de preconceito nas redes sociais, a
interferéncia que as relagfes sociais no mundo real podem sofrer ao serem transpostas
para as midias sociais virtuais e as possibilidades de obtermos uma sociedade segregada
e artificial em que viveriamos se tivéssemos um mundo baseado no “Sistema de Crédito
Social”.

Desenvolvimento: Os estudantes iniciardo a atividade discutindo sobre o
episodio de Black Mirror e o artigo que trata sobre o “Sistema de Crédito Social”. E
importante que os estudantes consigam fazer uma relagéo entre todas as atividades
realizadas anteriormente. Os alunos serdo incentivados a manifestar-se usando ao
méaximo a lingua inglesa; as respostas dadas usando a lingua materna também serdo
consideradas devido a grande diferenca entre os niveis de proficiéncia no idioma
apresentados pelos alunos.

O professor apresentara as defini¢des de “parable” e de “polygon” em inglés e
fard perguntas iniciais para motivar os alunos a se envolverem na discussdo: What do
you understand a parable is? Do you know any parable? What is the goal of it? What
do you think the polygons have to do with the parable you are about to read?

Em seguida, os alunos se dividirdo em grupos e cada grupo recebera uma lista de
questdes que o grupo devera responder apos jogarem o game:

1. When you started playing the game, what did you think it would be about?
After you played it, did you change your mind?

2. How would you explain the operation of the game and its rules?

3. For having played the game in English, did you have trouble with any words
or phrases during the game? If your answer is “yes”, explain what you did to understand
them. For example: “I asked colleagues/teacher”; “I looked up in the online dictionary”;
“I understood the context”; “I did nothing because understanding the word was not
important in the game”; etc.

4. List some words that you have learned in the game.

5. For you, what is the purpose of the game?

6. What is the connection between the TV series episode and the game?

No proprio grupo, eles iniciardo uma interacdo para melhor compreensdo do
jogo.


http://ncase.me/polygons/
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Avaliacdo: Por fim, os alunos serdo direcionados ao uso do Quizlet live e
realizardo um quizz sobre a atividade. Ao término da atividade, discutirdo a respeito do
que leram e o professor podera fazer perguntar para averiguar se foi possivel entender o
objetivo do game e relacionando tudo o que foi assistido e lido.

Nesse momento, o professor verificara como as interagdes ocorrerdo em cada
grupo, formado de maneira aleatdria pelo proprio aplicativo, e se é possivel verificar
que por meio das interacbes promovidas pelo aplicativo hd uma melhora na
compreensdo do que foi lido e assistido.
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Questionario 1
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Leia as seguintes afirmac6es relacionadas a atividade que vocé acabou de realizar e expresse o seu
grau de concordancia ou discordancia. Vocé devera assinalar a resposta que corresponde a sua
opinido pessoal. Use o verso desta folha caso deseje escrever quaisquer observagdes que vocé julgar
necessario.

O fato de ter que assistir a apenas uma parte de uma série televisiva em inglés prejudicou minha
compreensdo do fragmento.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Fui capaz de compreender o desenrolar da estéria, mesmo tendo o audio e a legenda em inglés, pois pude
conversar com meus colegas de grupo e eles me ajudaram a compreender melhor o fragmento da série
que assisti.

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo totalmente
totalmente

Para responder as alternativas apresentadas pelo app tive que me lembrar o que havia aprendido
anteriormente (vocabuldrio, estruturas que eu ja havia estudado) na Lingua Inglesa.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Mesmo sem ter um alto nivel de conhecimento da Lingua Inglesa, sinto que pude colaborar com meu
grupo para realizar a atividade no aplicativo.
Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Precisei conversar com o professor para realizar a atividade no aplicativo. Conversar com meus colegas
de grupo ndo foi suficiente.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Acredito que a atividade com o aplicativo foi mais prazerosa que com materiais mais comuns na escola
(livro, caderno, folhas de atividade)

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

O que te motivou a participar da atividade no aplicativo?
a) Meus colegas
b) O préprio aplicativo
¢) Compreender um fragmento de uma série televisiva em inglés

Marque as formas de interacdo que vocé acredita que estiveram presentes durante a realizacdo da
atividade. Marque guantas vocé acredita que realmente ocorreram.

a) aluno-aluno g) aluno-aplicativo-aluno

b) aluno-contetdo h) aluno-aplicativo-contetdo

c) aluno-professor i) aluno-aplicativo-professor

d) professor-professor j) professor-aplicativo-professor

e) professor-contetido 1) professor-aplicativo-contetdo

f) conteido-conteldo m)conteddo-aplicativo-contetido
n) Outras

Explique:
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Texto para atividade 2 — publicado em 02/12/2017

 Fure socey @
China’s “Social Credit S%St ’L’

Will Rate How Valuable
a Human

by Dom Galeon and Brad Bergan on December 2, 2017

(OU Are as

A Citizen Score in China

In a contentious world first, China plans to_implement a social credit system (officially
referred to as a Social Credit Score or SCS) by 2020. The idea first appeared in a document
from the State Council of China published in June 2014. It is a technological advancement so
shocking to modern-minded paradigms that many can do little but sit back in defeatist chagrin
as science fiction shows us its darker side.

The SCS seems relatively simple. Every citizen in China, which now has numbers
swelling to well over 1.3 billion, would be given a score that, as a matter of public record, is
available for all to see. This citizen score comes from monitoring an individual’s social
behavior — from their spending habits and how regularly they pay bills, to their social
interactions — and it’ll become the basis of that person’s trustworthiness, which would also be
publicly ranked.

A citizen’s score affects their eligibility for a number of services, including the kinds of
jobs or mortgages they can get, and it also impacts what schools their children qualify for. In
this respect, the SCS resembles one of the most chilling episodes from Black Mirror’s third
season. Incidentally, the show isn’t really known as a “feel-good” flick. It presents various
dystopian views of society, but China’s SCS proves reality is darker than fiction.

This “service” isn’t slated to go full-swing until 2020, but China has already started a
voluntary implementation of the SCS by partnering with a number of private companies in order
to iron out the algorithmic details needed for such a large-scale, data-driven system.

The companies that are working in this respect include China Rapid Finance, which is a
partner of social network giant Tencent, and Sesame Credit, a subsidiary of Alibaba affiliate
company Ant Financial Services Group (AFSG).

Positive (and Negative) Reinforcement

Proponents of the SCS see this as an opportunity to improve on some of the state’s
services. Some argue that this would give Chinese citizens much-needed access to financial
services. The government also says that this will “allow the trustworthy to roam everywhere
under heaven while making it hard for the discredited to take a single step,” according to The
Wall Street Journal. In some situations, this could prove workable. Afterall, finance and loan
organizations already detail debtors’ credit eligibility if they happen to be in default, preventing
them from taking on more debt that they may be unable to pay back.

The major issue is this: the SCS goes well beyond just rating one’s ability to manage
debt; in essence, it puts a number on a citizen rating their worth as a human being — and it
forces others to respect that rating. [...]

Adaptado de <https://futurism.com/china-social-credit-system-rate-human-value/ >.
Acesso em 03 fev. 2018.



https://futurism.com/china-rates-its-own-citizens-including-online-behaviour/
https://www.wsj.com/articles/chinas-new-tool-for-social-control-a-credit-rating-for-everything-1480351590
https://www.wsj.com/articles/chinas-new-tool-for-social-control-a-credit-rating-for-everything-1480351590
https://www.wsj.com/articles/chinas-new-tool-for-social-control-a-credit-rating-for-everything-1480351590
https://www.forbes.com/sites/sarahsu/2017/10/12/debtors-exposed-in-china-as-social-credit-system-unfolds/1
https://futurism.com/china-social-credit-system-rate-human-value/
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Questionario 2
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Leia as seguintes afirmacdes relacionadas a atividade que vocé acabou de realizar e
expresse 0 seu grau de concordancia ou discordancia. Vocé devera assinalar a resposta que
corresponde a sua opinido pessoal. Use o verso desta folha caso deseje escrever quaisquer
observacOes que vocé julgar necessario.

O fato de ter que ler um artigo em inglés prejudicou minha compreenséo do texto.

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo totalmente
totalmente

Fui capaz de compreender o texto, mesmo tendo sido escrito somente em inglés, pois pude conversar com
meus colegas de grupo e eles me ajudaram a compreender melhor o que li.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Para responder as alternativas apresentadas pelo app tive que me lembrar o que havia aprendido
anteriormente (vocabulario, estruturas gue eu j4 havia estudado) na Lingua Inglesa.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Mesmo sem ter um alto nivel de conhecimento da Lingua Inglesa, sinto que pude colaborar com meu
grupo para realizar a atividade no aplicativo.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Precisei conversar com o professor para realizar a atividade no aplicativo. Conversar com meus colegas
de grupo ndo foi suficiente.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Acredito que a atividade com o aplicativo foi mais prazerosa que com materiais mais comuns na escola
(livro, caderno, folhas de atividade)

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

O que te motivou a participar da atividade no aplicativo?
a) Meus colegas
b) O préprio aplicativo
¢) Compreender um texto em inglés

Marque as formas de interacdo que vocé acredita que estiveram presentes durante a realizacdo da
atividade. Marque quantas vocé acredita que realmente ocorreram.

a) aluno-aluno g) aluno-aplicativo-aluno

b) aluno-contetdo h) aluno-aplicativo-contetido

c) aluno-professor i) aluno-aplicativo-professor

d) professor-professor j) professor-aplicativo-professor

e) professor-contetido 1) professor-aplicativo-contetido

f) conteido-conteldo m)conteddo-aplicativo-contetido
n) Outras

Explique:




110

Questionario 3
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Leia as seguintes afirmaces relacionadas a atividade que vocé acabou de realizar e expresse 0 seu
grau de concordancia ou discordancia. Vocé devera assinalar a resposta que corresponde a sua
opinido pessoal. Use o verso desta folha caso deseje escrever quaisquer observagdes que vocé julgar
necessario.

O fato de ter que assistir a apenas uma parte de uma série televisiva em inglés prejudicou minha
compreensdo do fragmento.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Fui capaz de compreender o desenrolar da estéria, mesmo tendo o dudio e a legenda em inglés, pois pude
conversar com meus colegas de grupo e eles me ajudaram a compreender melhor o fragmento da série
que assisti.

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo totalmente
totalmente

Para responder as alternativas apresentadas pelo app tive que me lembrar o que havia aprendido
anteriormente (vocabuldrio, estruturas que eu jé havia estudado) na Lingua Inglesa.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Mesmo sem ter um alto nivel de conhecimento da Lingua Inglesa, sinto que pude colaborar com meu
grupo para realizar a atividade no aplicativo.
Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Precisei conversar com o professor para realizar a atividade no aplicativo. Conversar com meus colegas
de grupo ndo foi suficiente.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Acredito que a atividade com o aplicativo foi mais prazerosa que com materiais mais comuns na escola
(livro, caderno, folhas de atividade).

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

O que te motivou a participar da atividade no aplicativo?
a) Meus colegas
b) O préprio aplicativo
¢) Compreender um fragmento de uma série televisiva em inglés

Marque as formas de interacdo que vocé acredita que estiveram presentes durante a realizacdo da
atividade. Marque quantas vocé acredita que realmente ocorreram.

a) aluno-aluno g) aluno-aplicativo-aluno

b) aluno-contetdo h) aluno-aplicativo-contetdo

c) aluno-professor i) aluno-aplicativo-professor

d) professor-professor j) professor-aplicativo-professor

e) professor-contetido 1) professor-aplicativo-contetdo

f) conteido-conteldo m)conteddo-aplicativo-contelido
n) Outras

Explique:
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Questionario 4
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Leia as seguintes afirmacdes relacionadas a atividade que vocé acabou de realizar e
expresse 0 seu grau de concordancia ou discordancia. Vocé devera assinalar a resposta que
corresponde a sua opinido pessoal. Use o verso desta folha caso deseje escrever quaisquer
observacOes que vocé julgar necessario.

O fato de ter que entender o funcionamento de um serious game em inglés para poder joga-lo prejudicou
minha compreenséo do jogo.
Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Fui capaz de compreender o funcionamento do jogo, mesmo todo em inglés, pois pude conversar com
meus colegas de grupo e eles me ajudaram a compreender melhor o0 que jogamos.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Para responder as alternativas apresentadas pelo app tive que me lembrar o que havia aprendido
anteriormente (vocabuldrio, estruturas que eu j& havia estudado) na Lingua Inglesa.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Mesmo sem ter um alto nivel de conhecimento da Lingua Inglesa, sinto que pude colaborar com meu
grupo para realizar a atividade no aplicativo.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Precisei conversar com 0 professor para realizar a atividade no aplicativo. Conversar com meus colegas
de grupo ndo foi suficiente.

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

Acredito que a atividade com o aplicativo foi mais prazerosa que com materiais mais comuns na escola
(livro, caderno, folhas de atividade)

Discordo Discordo Indiferente Concordo | Concordo totalmente
totalmente

O que te motivou a participar da atividade no aplicativo?
a) Meus colegas
b) O préprio aplicativo
¢) Compreender o funcionamento de um game com conteldo escrito em inglés

Marque as formas de interagdo que vocé acredita que estiveram presentes durante a realizagdo da
atividade. Marque quantas vocé acredita que realmente ocorreram.

a) aluno-aluno g) aluno-aplicativo-aluno

b) aluno-contetdo h) aluno-aplicativo-contetdo

c) aluno-professor i) aluno-aplicativo-professor

d) professor-professor j) professor-aplicativo-professor

e) professor-contetido 1) professor-aplicativo-conteido

f) conteido-conteudo m)conteddo-aplicativo-contetido
n) Outras

Explique:




ANEXO 1 - FIGURA ORIGINAL
Relagbes Transacionais na Educacéo Superior.
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Fiaure 1: Transactional Relationships in Higher Education

Fonte: Anderson & Garrison (1998, p. 99)
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ANEXO 2 — FIGURA ORIGINAL
Modos de Interacdo em EaD.

Figure 1. Modes of Interaction in Distance Education from Anderson and Garrison, (1998).
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Fonte: Anderson (2003, p. 2)
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ANEXO 3 - FIGURA ORIGINAL
Modelo de Aprendizagem Online
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ANEXO 4 - FIGURA ORIGINAL
Interacdes Educacionais

Educational Interactions
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Fonte: Baseado em Anderson (2004, p. 43).
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ANEXO 5 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(MENORES DE 18 ANOS)

oo UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
unesp - "JULIO DE MESQUITA FILHO"
-aculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara
rermo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE
(Conselho Nacional de Saude, Resolucao 466/2012/Resolucao 510/2016)

Vocé estd sendo convidado a participar como voluntério do projeto de pesquisa
“O uso do Quizlet live no processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa: foco
nas formas de interacdo dos alunos.” sob responsabilidade da pesquisadora Juliana G.
S. Zancanaro. O estudo serd realizado com 45 alunos do ensino médio para explorar o
potencial do Quizlet live como estratégia de ensino no Ensino Médio e responder as
seguintes questdes de pesquisa: de que forma o uso do Quizlet live pode auxiliar o
ensino-aprendizagem de lingua inglesa no Ensino Médio, como pode fomentar o
desenvolvimento de diferentes tipos de interacbes e como estas podem ser
caracterizadas. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em participar das
atividades propostas usando o Quizlet live e em responder a alguns questionarios
relacionados ao seu uso. Havera um risco para a saude emocional caracterizado pelo
fato de que vocé podera se sentir intimidado por participar de uma pesquisa
académica, porém, para evitar isso, todas as identidades serdo omitidas e
preservadas.

Os seus pais (ou responsaveis) autorizaram vocé a participar desta pesquisa,
caso vocé deseje. Vocé ndo precisa se identificar e esté livre para participar ou néo.
Caso inicialmente vocé deseje participar, posteriormente vocé também estd livre para,
a qualquer momento, deixar de participar da pesquisa. O responsavel por vocé
também podera retirar 0 consentimento ou interromper a sua participacao a qualquer
momento. Vocé ndo terA nenhum custo e poderd consultar a pesquisadora
responsavel em qualquer época, pessoalmente ou por telefone para esclarecimento de
qgualquer duvida. Todas as informacdes por vocé fornecidas e os resultados obtidos
serdo mantidos em sigilo, e estes Ultimos s6 serdo utilizados para divulgagdo em
reunides e revistas cientificas. Vocé sera informado de todos os resultados obtidos,
independentemente do fato de estes poderem mudar seu consentimento em participar
da pesquisa. Vocé nédo tera quaisquer beneficios ou direitos financeiros sobre os
eventuais resultados decorrentes da pesquisa. Este estudo é importante porque seus
resultados fornecerdo informacdes para a validacdo do uso de um recurso digital que
contribuird para a aprendizagem da lingua inglesa de alunos do ensino médio.

Diante das explicacdes, se vocé concorda em participar deste projeto, forneca
os dados solicitados e coloque sua assinatura a seguir.

Nome: R.G.
Endereco: Fone:
, de de 2018.

Participante Juliana G S Zancanaro —
Pesquisadora Responsavel

OBS.: Termo apresenta duas vias, uma destinada ao participante e a outra ao
pesquisador
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ANEXO 6 — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(RESPONSAVEIS POR MENORES DE IDADE)

o UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
unesp - "JULIO DE MESQUITA FILHO"
-aculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE
(Conselho Nacional de Saude, Resolucéo 466/2012/Resolucdo 510/2016)

Seu (Sua) filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade) esta sendo convidado a
participar como voluntario do projeto de pesquisa “O uso do Quizlet live no processo de ensino-
aprendizagem de lingua inglesa: foco nas formas de interacdo dos alunos.” sob
responsabilidade da pesquisadora Juliana G. S. Zancanaro. O estudo sera realizado com 45
alunos do ensino médio para explorar o potencial do Quizlet live como estratégia de ensino no
Ensino Médio e responder as seguintes questdes de pesquisa: de que forma o uso do Quizlet
live pode auxiliar o ensino-aprendizagem de lingua inglesa no Ensino Médio, como pode
fomentar o desenvolvimento de diferentes tipos de interagcbes e como estas podem ser
caracterizadas. A participacao de Seu (Sua) filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade) nesta
pesquisa consistira em participar das atividades propostas usando o Quizlet live e em
responder a alguns questionarios relacionados ao seu uso. Haverd um risco para saude
emocional caracterizado por pelo fato de que vocé podera se sentir intimidado por participar de
uma pesquisa académica, porém, para evitar isso, todas as identidades serdo omitidas e
preservadas.

Vocé podera consultar o(a) pesquisador(a) responsavel em qualquer época,
pessoalmente ou pelo telefone da instituicdo, para esclarecimento de qualquer ddvida. Seu
(Sua) filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade) esta livre para, a qualguer momento, deixar
de participar da pesquisa. Todas as informacdes fornecidas por vocé e pelo(a) seu (sua)
filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade) e os resultados obtidos seréo mantidos em sigilo
e, estes Ultimos s6 serdo utilizados para divulgacdo em reunifes e revistas cientificas. Vocé
sera informado de todos os resultados obtidos, independentemente do fato de estes poderem
mudar seu consentimento em autorizar seu (sua) filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade)
a participar da pesquisa. Vocé e seu (sua) filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade) ndo
terdo quaisquer beneficios ou direitos financeiros sobre os eventuais resultados decorrentes da
pesquisa. Este estudo é importante porque seus resultados fornecerdo informagfes para a
validacéo do uso de um recurso digital que contribuira para a aprendizagem da lingua inglesa
de alunos do ensino médio.

Diante das explicacdes, se vocé concorda que seu (sua) filho(a) (ou menor sob sua
responsabilidade) participe deste projeto, forneca os dados solicitados e coloque sua
assinatura a seguir.

Menor participante:

Nome: R.G.
Responsavel(is)
Nome: R.G.
Endereco: Fone:
, de de 20
Assinatura - Responsével legal Assinatura - Pesquisador(a)
responsavel

OBS.: Termo apresenta duas vias, uma destinada ao responsavel legal e a outra
ao pesquisador.
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ANEXO 7 — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(MAIORES DE IDADE)

S UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
unesp - "JULIO DE MESQUITA FILHO"
-aculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara
rermo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE
(Conselho Nacional de Saude, Resolucao 466/2012/Resolucao 510/2016)

Vocé esta sendo convidado a participar como voluntario do projeto de pesquisa
“O uso do Quizlet live no processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa: foco
nas formas de interagdo dos alunos.” sob responsabilidade da pesquisadora Juliana G.
S. Zancanaro. O estudo serd realizado com 45 alunos do ensino médio para explorar o
potencial do Quizlet live como estratégia de ensino no Ensino Médio e responder as
seguintes questfes de pesquisa: de que forma o uso do Quizlet live pode auxiliar o
ensino-aprendizagem de lingua inglesa no Ensino Médio, como pode fomentar o
desenvolvimento de diferentes tipos de interagbes e como estas podem ser
caracterizadas. Sua participacdo nesta pesquisa consistirA em participar das
atividades propostas usando o Quizlet live e em responder a alguns questionarios
relacionados ao seu uso. Havera um risco para a saude emacional caracterizado pelo
fato de que vocé poderd se sentir intimidado por participar de uma pesquisa
académica, porém, para evitar isso, todas as identidades serdo omitidas e
preservadas.

Vocé podera consultar o(a) pesquisador(a) responsavel em qualquer época,
pessoalmente ou pelo telefone da instituicdo, para esclarecimento de qualquer duvida.
Vocé esta livre para, a qualquer momento, deixar de participar da pesquisa. Todas as
informagdes por vocé fornecidas e os resultados obtidos serdo mantidos em sigilo, e
estes Ultimos s6 serdo utilizados para divulgacdo em reunides e revistas cientificas.
Vocé serd informado de todos os resultados obtidos, independentemente do fato de
estes poderem mudar seu consentimento em participar da pesquisa. Vocé nao tera
quaisquer beneficios ou direitos financeiros sobre os eventuais resultados decorrentes
da pesquisa. Este estudo é importante porque seus resultados fornecerao informacdes
para validacdo do uso de um recurso digital que contribuir4 para a aprendizagem da
lingua inglesa de alunos do ensino médio.

Diante das explicacfes, se vocé concorda em patrticipar deste projeto, forneca
os dados solicitados e coloque sua assinatura a seguir.

Nome: R.G.
Endereco: Fone:
, de de 2018.

Participante Juliana G S Zancanaro —
Pesquisadora Responsavel

OBS.: Termo apresenta duas vias, uma destinada ao participante e a outra

ao pesquisador



