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RESUMO:

Este estudo visa problematizar o ensino de lingua inglesa (LI) como lingua estrangeira (LE)
que tem acontecido pelas novas tecnologias, sendo uma das mais recentes a inteligéncia
artificial (IA). Neste sentido, buscamos compreender se a aplicabilidade da IA tem inovado
também os métodos e ou abordagens de LI como LE. Partimos da hipotese de que os quatro
tipos de software analisados nesta pesquisa — a saber: Velawoods English, Lingualia,
Duolingo e Write & Improve — usam essa tecnologia de ponta que, contudo, ndo se configura
em cada um como novos métodos ou abordagens de ensino, e sim como uma repeti¢do de
métodos e abordagens tradicionais que, talvez, ndo reflitam o “potencial” das tecnologias
utilizadas. Objetivamos com este estudo, portanto, investigar como a A ¢ apropriada nesses
quatro produtos de software analisados. Para atingir esse objetivo geral, temos como objetivos
especificos: descrever as praticas de estudo disponibilizadas nos quatro soffware; analisar, em
que medida, a TA afeta ou altera os métodos ou abordagens de ensino nesses soffware e
compreender o discurso sobre ensino/aprendizagem de LI mediado pela tecnologia da ITA.
Diante desses objetivos perspectivamos responder as seguintes perguntas de pesquisa: O uso
da tecnologia da IA nos soffware elencados por nds, neste estudo, tem inovado ou alterado os
métodos e ou abordagens de LI como LE? Se sim, como? Na relagdo com o funcionamento da
linguagem humana, como podemos compreender essa relacio entre aprendizagem de LI como
LE com a mediagdo de maquinas? Dessa forma, pautadas principalmente no campo de
estudos da Linguistica Aplicada Critica, utilizamos, neste trabalho, uma abordagem
qualitativa, discursiva e de pesquisa bibliografica. Cabe apontar que, dos quatro soffware
selecionados para analise, escolhemos apenas parte de seus extensos materiais, que podem ser
categorizados da seguinte maneira: a) materiais institucionais, isto €, videos das empresas
responsaveis pelos software com informacgdes sobre seus produtos para compreendermos a
proposta de cada software e b) conteudos para aprendizagem, isto &, tipos de atividades de
fala e escrita com a LI, para compreendermos os métodos e a relagdo com a tecnologia de IA.
Com relag¢do aos materiais (em b), analisamos: os tipos de materiais (visuais, linguisticos,
midiaticos etc.), os temas e assuntos que embasam tais atividades nesses soffware, os tipos de
retorno ao usuario nesses software (e.g: corregdes, comentarios, feitos de maneira escrita ou
oral etc.). A pesquisa indica que, embora os soffware utilizem tecnologia de ponta, como a IA,
ndo experenciamos grandes mudangas de um método para outro. Com relag@o as tecnologias

identificamos certa evolu¢do de uma para outra. Aprender LI com maquinas possibilita ao



aluno/usudrio online experenciar a multimodalidade e os multiletramentos possibilitando

construir sentidos por meio de praticas linguageiras para agir no e com o mundo globalizado.

Palavras-chave: Inovacdo; Inteligéncia Artificial; Software, Inglés, Métodos de ensino LE.



ABSTRACT:

This study aims to problematize the teaching of English as a foreign language (EFL) that has
happened through new technologies, one of the most recent being artificial intelligence (Al).
In this sense, we seek to understand if the applicability of Al has also innovated the methods
and/or approaches of EFL teaching. We start with the hypothesis that the software analyzed in
this research, that is, Velawoods English, Lingualia, Duolingo and Write & Improve, although
using state-of-the-art technology, still rely on more traditional teaching methods that may not
reflect the potential of the technologies used. We aim, therefore, to investigate how the Al is
incorporated in these types of software. To achieve this general objective, we list the
following specific objectives: to describe the language practices made available in the four
kinds of software; to analyze, to what extent, the Al affects or alter the teaching methods of
these products; to analyze the teaching / learning discourse of EFL mediated by Al
technology. In view of these objectives, we intend to answer the following research questions:
Has the use of Al technology in the four software products innovated or altered the methods
and / or approaches of EFL teaching? If so, how? In relation to human language functioning,
how can we understand this relationship between EFL learning with machine mediation?
Thus, based mainly on the field of Critical Applied Linguistics, we use a qualitative,
discursive approach and bibliographical research. It should be pointed out that of the four
software selected for analysis, we chose only part of its extensive materials, which can be
categorized as follows: a) institutional materials, that is, videos of the software companies
with information about their products, and with the intent to understand their teaching-
learning proposals and b) didactic contents, that is, activities of EFL speech and writing, to
understand their methods and the relation with Al technology. In relation to b, we analyze: the
types of materials (visual, linguistic, media, etc.), the themes and subjects that support the
activities in these software, the types of feedback to the user (e.g.: written or oral, feedbacks,
etc.). Research indicates that while software uses cutting-edge technology such as Al, we do
not experience major changes from one method to another. With regard to technologies we
have identified a certain evolution from one to another. Learning English language with
machines enables the student / online user to experience multimodality and multiliteracy
making it possible to construct meanings through linguistic practices to act in and with the

globalized world.



Keywords: Innovation; Artificial intelligence; Software, English, Methods teaching LE,;

Speech analysis.
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INTRODUCAO

Assim  como aconteceu durante a “revolugdo” do
laboratorio de linguas 40 anos atrds, aqueles que esperam
obter resultados magnificos simplesmente ao comprar
sistemas caros e elaborados provavelmente ficardo
decepcionados. Mas aqueles que colocarem a tecnologia do
computador a servico de uma boa pedagogia sem dividas
achardo formas de enriquecer seu programa educacional e
as oportunidades de aprendizagem de seus alunos.

Mark Warschauer, 1996

O ensino de lingua inglesa (LI) como lingua estrangeira (LE) no Brasil tem
acompanhado a historia dos métodos de ensino de linguas e a evolugdo das tecnologias de
informagdo e comunica¢do, bem como seu uso na educagdo, sendo a mais recente a aplicagdo
da inteligéncia artificial (IA).

Neste contexto, este trabalho visa aprofundar os estudos iniciados em 2017 por nos
no Curso de Pos-Graduacdo Lato Sensu em Ensino de Lingua Inglesa, Letramentos e
Tecnologias na Educagio Basica', promovido pelo Instituto de Letras e Linguistica (ILEEL)
da Universidade Federal de Uberlandia. Naquele momento, nosso objetivo com a pesquisa foi
elencar e descobrir como e se a area de ensino de LI se voltava para tecnologias mais
inovadoras, como a utilizacdo de TA. Para que houvesse essa compreensdo, analisamos e
descrevemos diferentes tipos de soffware’ em circulagio a época: Velawoods English,
Lingualia, Duolingo, Chatbot Elbot, Leslie Linguo, Grammarly e Write & Improve.

A partir dessa pesquisa, e perspectivando aprofundé-la no presente estudo,
retomamos o tema, agora com novos objetivos € com uma nova analise sobre alguns dos sete
software que haviamos elencado no primeiro estudo. Sdo eles: Velawoods English’,
Lingualia®, Duolingo® e Write & Improve®, os quais empregam a tecnologia da IA para
ensino/aprendizagem de LI em contexto online.

Optamos, neste estudo, por usar o termo soffware ao nos referirmos aos cursos e
plataforma online. Classificamos os quatro software analisados em: cursos online (Velawoods

English, Lingualia e Duolingo) e plataforma online (Write & Improve). Compreendemos que

'TCC (trabalho de conclusdo de curso) intitulado Inteligéncia artificial e sua aplicabilidade em ensino de lingua
inglesa.

“Sofiware sio elementos ndo fisicos de processamento de dados, como programas, sistemas operacionais, etc.
*Curso Velawoods English. Disponivel em: <https://www.velawoodsenglish.com/download-info/?v=1>. Acesso
em: 30 ago. 2017.

“Curso Lingualia. Disponivel em: <https://www.lingualia.com/pt/>. Acesso em: 15 ago. 2017.

>Curso Duolingo. Disponivel em: <https://www.duolingo.com/>. Acesso em: 20 ago. 2017.

®Plataforma Write & Improve. Disponivel em: <https://writeandimprove.com/>. Acesso em: 22 set. 2017.



https://www.velawoodsenglish.com/download-info/%3Fv%3D1
https://www.lingualia.com/pt/
https://www.duolingo.com/
https://writeandimprove.com/
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os cursos online Velawoods English, Lingualia e Duolingo sdo programas para aprendizagem
de linguas, dividido em niveis e composto por licdes com atividades de pratica, testes e
feedback. A plataforma online Write & Improve é um espago online para a pratica da escrita
na LI com uma metodologia especifica. Nos cursos Velawoods English, Lingualia e Duolingo
empregamos o termo aluno ao nos referirmos ao aprendiz de linguas e na plataforma online
Write & Improve usamos o termo usuario ao nos referirmos ao aprendiz de linguas. Na sec¢do
4.1.1, na analise de alguns recortes, usamos o termo pesquisadora por termos participado das
atividades enquanto aluna e pesquisadora.

Apenas de forma a introduzirmos esses soffware, nesta se¢do, elencamos algumas de
suas caracteristicas:

(1) Velawoods English ¢ um curso de lingua inglesa desenvolvido por uma
companhia do Reino Unido, a Velawoods Learning Ltd, ele ¢ baseado nos niveis definidos
pelo Quadro Comum Europeu de Referéncia para as Linguas (QECR). O curso € pago, mas o
aluno pode baixar e instalar o programa para teste. O design do curso simula uma cidade
virtual do Reino Unido, chamada Velawoods, em que se pode interagir por meio de camera e
analise de pronincia com varios personagens, em atividades definidas como envolventes pelo
site, desenvolvendo uma histéria como em uma novela ou um filme. No curso ha varios
cenarios do cotidiano de qualquer pessoa. Os personagens vao a restaurantes, cinema,
aeroporto, parques, entre outros lugares.

O curso ¢ dividido em niveis Al (iniciante), A2 (basico) e B1 (intermedidrio) e
subdividido em li¢des. Nas ligdes, os alunos trabalham as 4 habilidades com varios exercicios,
desafios, dialogos, jogos, gramatica, utilizando diferentes géneros textuais, com feedback
continuo através de premia¢des com medalhas virtuais como uma forma de recompensa pelo
esforco e pelo avango de niveis. O teste de nivelamento e o teste final sdo criados pela
Cambridge English Language Assessment e sdo vinculados as qualificagdes internacionais
reconhecidas pela Cambridge. As tecnologias de analise de fala e tecnologia de inteligéncia
artificial, operadas pela Carnegie Speech no curso Velawoods English estdo voltadas para
comentarios ligados a pronuncia, o que pode ajudar o aluno a ter um feedback sobre seu
desempenho.

(2) Lingualia é um curso, uma rede social inteligente, para aprendizagem de inglés e
espanhol. Foi desenvolvido na Espanha e utiliza a IA para aprendizagem de LI, baseado nos
niveis definidos pelo Quadro Comum Europeu de Referéncia para as Linguas (QECR) ¢
dividido nos niveis Al, A2, B1 e B2 para estabelecer a proficiéncia.

O curso oferece uma conta gratuita e outra paga, além disso, ha um teste de
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nivelamento inicial feito por Lingu’, um professor inteligente ou a IA, que adapta o curso de
acordo com as preferéncias do aluno. O curso ¢ similar ao Duolingo, que também utiliza IA,
mas apresenta um ponto a mais que este, que € a transcri¢do fonética. Na transcrigdo fonética
também encontramos o recurso que indica o “stress” (silaba mais forte), ou seja, ao obtermos
contato com a palavra, podemos escrever e sublinhar a silaba percebida como mais forte.

No curso, o aluno de LI pode aprender vocabulario, gramatica, compreensdo oral e
escrita, e pronuncia com o enfoque na transcrigdo fonética, com audios e flashcards
disponiveis para que o aluno possa trabalhar pronuncias que tenha mais dificuldade. O aluno
pode acompanhar a propria evolugdo de acordo com a aprendizagem ligada ao vocabulario,
gramatica, fonética e leitura. Outro recurso disponibilizado por esse curso € a interagdo entre
os alunos, independente do pais de origem deles. Os alunos sdo incentivados a convidarem
mais pessoas a fazerem parte da rede Lingualia com a promogdo de disputas e pontua¢des em
jogos, € através da gamificag@o, assim como também no Duwolingo, em que hd uma tentativa
de manutengdo dos alunos no curso € uma investida em novos alunos.

(3) Duolingo ¢ um curso gratuito para a aprendizagem de varios idiomas, tais como:
inglés, espanhol, francés, alemio, italiano e esperanto. Ele foi criado em 2011 e langado em
2012 pelo Guatemalteco Luis Von Ahn. O aprendizado das linguas € realizado em um
ambiente gamificado como o Lingualia e o Velawoods English, com funcionamento em rede.

(4) Write & Improve ¢ uma plataforma online gratuita, criada em 2016 pela
Cambridge English e UK languages, para revisdo de textos e correcdo em tempo real, com
feedback imediato. A plataforma de analise de escrita em LI como L2° usa um algoritmo
baseado nas nuvens, em que a linguistica computacional desenvolveu o aprendizado de
maquina para que funcione de forma intuitiva sem a necessidade de instalagdo de nenhum
programa. A plataforma online oferece 3 niveis: iniciante, intermediario e avangado, de
acordo com o nivel de Referéncia Europeu para revisao de textos em diferentes géneros como
e-mail, artigo, relatorio, carta, etc e diversos formatos para corregao.

Nosso objetivo principal, na presente pesquisa, ¢ investigar como a [A ¢ apropriada
nesses software. Nossos objetivos especificos sdo: descrever as praticas de estudo
disponibilizadas nos quatro tipos de software, analisar de que maneira a IA incide nos
métodos de ensino desses soffware e compreender as propostas de ensino/aprendizagem de LI

mediado pela tecnologia da IA. A hipdtese que orienta nosso trabalho € que os software

7 Lingu ¢ uma IA, um tutor inteligente.
*Uma segunda lingua (L2) é qualquer lingua aprendida apés a primeira lingua ou lingua materna (L1). Ver mais
em (CORACINI, 2014) http://www.sciclo.br/pdf/bak/vy9n2/a02v9n2.pdf>Acesso em: 09. Jul. 2019.
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analisados nesta pesquisa, apesar de utilizarem tecnologia de ponta, sdo afetados
discursivamente por métodos historicamente legitimados que acabam repetindo modelos
tradicionais de ensino/aprendizagem que, talvez, ndo reflitam o “potencial” das tecnologias
utilizadas. Objetivamos responder as seguintes pergunta de pesquisa: O uso da tecnologia da
IA nos software elencados por nds, neste estudo, tem inovado ou alterado os métodos e ou
abordagens de LI como LE? Se sim, como? Na relagdo com o funcionamento da linguagem
humana, como podemos compreender essa relagdo entre aprendizagem de LI como LE com a
mediacdo de maquinas? Dessa maneira, pautamo-nos principalmente no campo de estudo da
Linguistica Aplicada Critica, utilizando neste trabalho uma abordagem qualitativa’, discursiva
e de pesquisa bibliografica.

Na perspectiva discursiva de linguagem que seguimos, dentro da Linguistica
Aplicada, o procedimento de pesquisa discursiva se organiza da seguinte maneira: num
primeiro gesto de interpretacdo, buscamos fazer um recorte de pesquisa, identificando
materiais que possam ser agrupados em sua coeréncia e regularidade. Depois, fazemos uma
descrigdo-interpretagdo do material selecionado, j4& num batimento com a teoria. Voltamos
para a teoria, se necessario, e depois, novamente para o corpus para finalizagcdo da analise e
conclusio.

Inicialmente, portanto, nesta pesquisa, mapeamos e selecionamos os quatro software
supracitados para aprendizagem da LI. Nosso critério de selecdo foi elencar software que
tivessem uma versdo gratuita a que pudéssemos ter acesso e que utilizassem a IA para ensino
e aprendizagem de LI como LE. Depois da selecdo, descrevemos e analisamos as
caracteristicas e possibilidades de uso de cada software a partir da observagdo de aspectos
relativos aos métodos de ensino adotados e aos conceitos de lingua que compreendemos estar
em funcionamento. No vai-e-vem entre descri¢do-interpretagcdo e teoria, fomos analisando os
métodos de ensino e a relagdo com tecnologia de IA.

E importante destacar que, de fato, a historia dos métodos de ensino de linguas se
relaciona intimamente com a historia das tecnologias de informagdo e comunica¢ido. Desde a
imprensa, passando pelo livro, pelo computador e pela internet, muitas outras tecnologias de
comunicac¢do e para a educagdo foram emergindo. Na visdo de Mcluhan (1964, p. 181), “o

mundo das ciéncias e das tecnologias modernas dificilmente teria existido, ndo fossem as

°Conforme Denzin & Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa pode ser entendida como um campo interdisciplinar,
transdisciplinar e, as vezes, contra disciplinar, na medida em que atravessa as humanidades, as ciéncias sociais ¢
as ciéncias fisicas. A pesquisa qualitativa ¢ muitas coisas a0 mesmo tempo. Ha um foco multiparadigmatico,
seus praticantes sdo suscetiveis ao valor da abordagem de mmiltiplos métodos, tendo um compromisso com a
perspectiva naturalista e a compreenséo.
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imprensas”. A criagdo da imprensa por Gutemberg, em 1438, provocou um verdadeiro
deslocamento nos modos de subjetivagdo do homem na sociedade da época, afetando a
constituicdo identitaria desses sujeitos, possibilitando uma nova relagdo do homem com a
linguagem e com o mundo. Esse acontecimento, instaurado e produzido com tecnologia,
possibilitou a emergéncia de novos modos de formulagdo e circulagdo dos sentidos,
consequentemente, novos modos de leitura, de acesso aos textos. O livro, que era privilégio
somente do clero e da aristocracia até entdo, passa, a partir da imprensa, a significar liberdade
e acesso a diferentes autores e ideias, possibilitando deslocamentos nas relagdes de poder-
saber (Foucault, 1979). A imprensa, entdo, possibilitou a circulagdo do saber em grande
escala, com a reproducdo de obras literarias e, posteriormente, de livros didaticos, dicionarios
e outros livros de referéncia que se tornaram a base dos materiais no contexto escolar.

Depois do livro, na perspectiva de Paiva (2008), a reprodugdo de som e video foi
uma inovagdo tecnoldgica muito significativa no ensino de linguas. Esta inovagdo comegou
com a invengdo do fondgrafo, por Thomas Edison em 1878, o que propiciou a gravagdo e a
reproducdo dos sons. Em seguida, a reprodugdo de audio em discos deu-se através do
gramofone em 1888 e depois em fitas magnéticas'’.

Apés, tivemos a invengdo do televisor, também conhecido como televisdo, na década
de 20 do século XX, e com transmissdo em 1939. Sua invengdo causou um impacto na
sociedade contemporanea, passando pela televisdo mecanica, eletronica a digital, da televisdo
preto e branco a colorida. Esse invento marcou a historia da comunicagio e consequentemente
o ensino de LI, trazendo além da imagem, o som e o movimento, sendo que o boom sb
aconteceu apds a Segunda Guerra Mundial, devido ao alto preco dos aparelhos que, a partir
desse marco historico, comegaram a diminuir de prego, tornando-se entdo, mais acessiveis a
populagdo. Tal tecnologia possibilitou o uso de um recurso multimodal para o
ensino/aprendizagem de LI. O uso da TV ganhou impulso de consumo também com a
inven¢do dos videocassetes, fitas de video e, posteriormente, o tocador de DVDs e os
DVDs'.

Alguns métodos de ensino de LI utilizaram a televisdo juntamente com o
videocassete ¢ o DVD, como o método direto, o audiovisual, audiolingual, sendo que o

I . . ~ . 112
computador também foi usado na aplicagdo desses métodos como recurso didatico . A

'°Essas tecnologias foram bastante utilizadas no método audiolingual de ensino de linguas, conforme veremos no
capitulo 1 desta dissertacéo.

"DVDs, sigla do inglés digital video disk (disco digital de video), que nomeia um tipo de disco 6ptico que
armazena digitalmente filmes, arquivos de imagens, sons, textos, dados, etc.

'*Grandes empresas estrangeiras como a Cambridge ¢ a Oxford produziram e ainda produzem materiais didaticos
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televisdo neste momento, em que escrevemos esta dissertagdo, evoluiu consideravelmente
como tecnologia, o que possibilita que ela seja usada como computador. Com acesso a
internet, os modelos tipo Smart TV, por exemplo, possibilitam a navega¢do na infernet, o
download de aplicativos, o acesso a musicas, jogos, plataformas de web conferéncia e canais
de streaming, o que potencializa seu uso para aprender linguas.

O computador foi outra tecnologia inventada na década de 30 por Charles Babbage.
No Brasil, os primeiros computadores chegaram em 1957, tendo evoluido muito desde que
foram criados e atualmente possuem varias fungdes. Inicialmente foi usado em calculos para a
bomba de hidrogénio, depois para calcular tabelas de artilharia de balistica do exército dos
Estados Unidos no Laboratério de Pesquisa que exigiam conhecimento substancial em
matematica. Em seguida foi usado para decodificar as mensagens trocadas entre os soldados
durante a Segunda Guerra Mundial. Atualmente, os computadores tém a funcdo de
armazenamento de dados na nuvem (cloud computing) possibilitando arquivar textos, dudios,
videos, a fungio fouch screen’, que possibilita navegar pela rede, além de fung¢io de camera
fotografica, filmadora, gravadora etc.

No ensino de linguas, a TV, os CD players e o computador foram as tecnologias mais
utilizadas em escolas de idiomas. Atualmente, a abordagem comunicativa tem se apropriado
do computador para que seus usuarios possam praticar as quatro habilidades da LI, isto &,
ouvir, falar, ler e escrever, por ser um recurso multimodal, abarcando varias fungdes como:
fonte de som, gravador, exibidor de imagem, tela para escrita e outros. Neste sentido, falamos
de tecnologias que sdo produzidas pelos seres humanos, para sua comunicagdo e
entretenimento, e, que sdo apropriadas para usos institucionais, relacionados a métodos de
ensino de linguas.

Importa-nos, nesta introdugdo, apontar como a tecnologia de informagdo e

comunicagdo sempre esteve presente nos métodos de ensino de lingua e como chegamos,

para ensino da LI. Os livros eram acompanhados de fita cassete, depois CD ¢ DVDs. Atualmente ha os livros
digitais que sdo multimodais com links para que o aluno possa navegar por outros espagos na rede. A Oxford
University Express ¢ descrita numa enciclopédia aberta como a maior editora universitiria do mundo ¢ a segunda
mais antiga, depois da Cambridge University Press. Disponivel em
<https://en.wikipedia.org/wiki/Oxford University Press> Acesso em: 06 fev. 2019. A Cambridge University
Press ¢ uma editora britanica, fundada em 1534 com o aval do rei Henrique VIII para a Universidade de
Cambridge, sendo, conforme dados de uma enciclopédia aberta, a editora mais antiga do mundo em operagao
continua e a segunda maior editora universitaria do mundo. Disponivel
em<https://pt.wikipedia.org/wiki/Cambridge University Press>Acesso em: 10 ago. 2018.

A tela sensivel (fouch screen) ao toque é um display eletronico visual que pode detectar a presenca e
localizacio de um toque dentro da area de exibicio, por meio de pressdo. O termo refere-se geralmente ao toque
no visor do dispositivo com o dedo ou a mio, que também podem reconhecer objetos, como uma caneta.
Disponivel em <https://www.tecmundo.com.br/multitouch/177-o-que-e-touch-screen-.htm>Acesso em: 12 fev.
2019.
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neste novo milénio, a relagdo com a IA. Essa relacdo entre métodos de ensino e tecnologias ¢
um aspecto importante de nosso estudo, e serd explorada mais pormenorizadamente no
Capitulo 1.

Segundo Bannell (2017, p.17), de fato, devemos lembrar que “os seres humanos séo,
em muitos sentidos, ciborgues natos, que sempre dominaram as tecnologias para ampliar suas
habilidades cognitivas e melhorar suas vidas”. Artefatos tecnologicos sempre estiveram
presentes em nossas vidas e esses artefatos tém evoluido ao longo de nossa existéncia. Foi
assim com o radio, a TV, o computador, e mais recentemente, os sistemas inteligentes que
tém se destacado e contribuido para que possamos, por exemplo, aprender um novo idioma.

Para lidar com essas novas tecnologias fomos desenvolvendo habilidades cognitivas
que sdo mecanismos que o cérebro usa para aprendizagem e memorizagdo de informagdes. De
fato, Moran (1997) afirma que nossa mente ¢ a melhor dentre as tecnologias, infinitamente
superior em complexidade ao melhor computador, porque pensa, relaciona, sente, intui e pode
surpreender. Neste sentido, entendemos que a linguagem e a cogni¢do humanas sdo recursos
poderosos, que perpassam as fronteiras da tecnologia.

Na contemporaneidade, ha um desejo de duplicar a inteligéncia e a linguagem
humana também em maquinas, € o que chamamos de IA tem ganhado espago e vem sendo
aplicada em areas como a saude, engenharia, comunicagdo, computagdo, educagdo, e no
ensino de linguas. Nesta pesquisa, adotamos o conceito de TA na perspectiva de Russel e
Norvig (2013) numa dimensdo de sistemas que pensam e agem racionalmente. O campo de
pesquisa e atuagdo da IA tem tentado compreender e construir entidades ou agentes artificiais
inteligentes. Em outras palavras, os agentes artificiais sdo, na visdo de Russell e Norvig
(2013, p. 62), “tudo o que pode ser considerado capaz de perceber seu ambiente por meio de
sensores e agir sobre esse ambiente por intermédio de atuadores.” Esses agentes podem
perceber seu ambiente por meio de sensores, cameras, detectores de infravermelho e agirem
sobre eles, por intermédio de atuadores motores, disco rigido, envio de pacotes pela rede, etc.

Na perspectiva de Hayes-Roth (1995), agentes inteligentes executam, continuamente,
trés fungdes: percebem as condi¢gdes dindmicas do ambiente, agem alterando as condigdes do
ambiente e raciocinam de modo a interpretar percepgdes, resolver problemas, fazer
inferéncias e determinar agdes. Os agentes inteligentes fazem um mapeamento do ambiente,
adaptam-se as mudangas, sdo também capazes de assumir metas, operam sob controle
auténomo, diferentemente dos programas de computadores ou software que ndao utilizam
sistemas inteligentes.

As medidas de desempenho, o ambiente, os atuadores e sensores e o tipo de agente
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sdo partes do processo de modelagem de um agente. Agentes inteligentes que utilizam a
abordagem da IA tém sido utilizados em soffware para ensino de linguas, como os que
compdem nosso corpus de pesquisa, e respondem pela caracteristica de inovagdo que € tao
explorada para vendas.

Os métodos de ensino de LI como LE também estiveram associados a inovagao e
foram se modificando ao longo da histéria de ensino de linguas acompanhando essas
tecnologias. As tecnologias também foram evoluindo, porém, muito mais rapidamente que os

métodos. Segundo Leffa (1988, p. 25):

a histdria do ensino de linguas tem sido comparada por alguns metododlogos aos
movimentos de um péndulo, balanceando sempre de um lado a outro; uma constante
sucessdo de tese ¢ antitese sem jamais chegar a sintese.

Leffa relaciona os movimentos do péndulo com as dicotomias, os binarios, “indu¢io
versus dedug@o, escrita versus fala, significado versus forma, aprendizagem versus aquisi¢ao,
material auténtico versus material adaptado” (LEFFA, 1988, p. 229). Uma possivel solucdo
para os métodos seria “incorporar o novo ao antigo” (LEFFA, 1988, p. 230), assim como a
tecnologia que foi incorporando, agregando som, imagem e movimento, a cada nova
tecnologia que ia sendo inventada no sentido de ndo apenas inserir a tecnologia, mas
objetivando novas formas de trabalhar o curriculo proposto. Entendemos que cada método
deu a sua contribui¢@o para o ensino de LE de acordo com o momento historico em que foram
emergindo e que, na contemporaneidade, conforme nossas orientagdes tedricas, € necessario
pensar em novas formas de ensino/aprendizagem de LEs que respondam as novas
possibilidades tecnologicas e com possibilidades mais criativas de intelectualizagdo e
responsivas as questdes e complexidades sociais.

Conforme alguns tedricos, as tecnologias s3o apontadas como inovadoras na
educacdo de maneira geral (MORAN, 2000; DIAS, 2008). Segundo Coracini (2011), ha, de
fato, para professores de linguas do ensino fundamental e médio, uma demanda em levar para
a sala de aula as novas tecnologias. Para a autora, “as discursividades que versam sobre o uso
das novas tecnologias em sala de aula prometem dar solu¢do aos problemas da educagdo no
Brasil” (CORACINI, 2011, p.27). Como afirma, contudo, inovagdo e tecnologia ndo

necessariamente significam evolugdo ou transformagio dos métodos:

a ilusdo do novo, do inovador, da transformagdo, embora o deslocamento scja
minimo, as mudangas sejam apenas aparentes: esmeram-se as técnicas de controle,
as formas de disciplinar a mente, de controlar a aprendizagem ¢ o ensino |[...]
(CORACINTI, 1999, p. 25)

Neste estudo, buscamos entender se os métodos de ensino de LI como LE tém

apresentado inovagdes metodologicas entre si com a utilizagdo da IA. Refletimos sobre a A
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como tecnologia de ponta que tem sido apontada como a inovagdo em publicidades de cursos
online como os que analisamos, e buscamos compreender se essa “inovagdo” apontada por
esses cursos estd mudando a maneira de ensinar inglés.

Conforme nos aponta Barbieri, (2004, p. 27)

[...] a inovagdo ¢ um processo que pode ter como definicio novas ideias, que sdo
desenvolvidas ¢ implementadas para atingir resultados desejados por pessoas que se
empenham em transagdes com outros, para mudar contextos institucionais e
organizacionais.

Nesse sentido, o contexto escolar pode ser percebido como o lugar que possibilita ao
sujeito aprendiz utilizar as habilidades linguisticas, praticar o pensamento reflexivo na
solu¢do de problemas e tomar decisdes nessa lingua. Vale lembrar que as escolas sdo
dispositivos de poder (FOUCAULT, 2007) e podem ser vistas como organizagdes de ensino, e
as inovagdes, dessa forma, podem ser aplicadas a esse tipo de instituicdo também como forma
de exercer o poder.

Os espagos virtuais de aprendizagem, quais sejam cursos e plataformas online sio
ambientes que possibilitam aprender uma LE e se (re) significar nessa lingua de maneira
critica. Na contemporaneidade, as tecnologias tém exercido o poder sob os usuarios no
sentido de controle. Nos soffware analisados neste estudo, compreendemos que esse poder €
exercido por meio do controle, seja, do tempo, do acesso, do espaco e do sistema sobre o
sujeito. Discutiremos mais detalhadamente sobre o controle no capitulo 4.

Com o intuito de atingir os objetivos propostos neste trabalho, o estruturamos da
seguinte forma:

No capitulo 1 fazemos uma retomada dos métodos, abordagens e tecnologias
empregadas no ensino de LE. Dessa forma, destacamos os pontos mais relevantes dos
métodos e ou abordagens, perspectivando perceber as alteragdes e inova¢des de um método
para outro, bem como trazer as principais particularidades de cada método e ou abordagem, e
a progressdo historica das tecnologias empregadas em cada uma.

No capitulo 2, discutimos a linguagem no mundo digital (BARTON e LEE, 2015;
MONTE-MOR, 2007) e a relagio entre humanos e maquinas, abordando-a como o que
consideramos ser um discurso tecnoldgico. Apresentamos ainda um breve estado da arte sobre
a Linguistica Computacional, seus fundamentos, ferramentas e aplicacdes por ser uma das
areas que corrobora com a nossa pesquisa, aliada a Linguistica Aplicada. Pautamo-nos em
uma revisdo da literatura, abarcando a tematica da aprendizagem profunda (deep learning),
aprendizagem de maquina (machine learning) e da tecnologia da inteligéncia artificial

(artificial intelligence).
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No capitulo 3, apresentamos a metodologia empregada para a realizacdo deste
trabalho. A anélise dos dados ¢ guiada por um arcabougo tedrico hibrido, embasado em
conceitos e discussdes da Analise de Discurso (PECHEUX, 1997, 2006; FOUCAULT, 2004,
2008; ORLANDI, 1998, 2005, MALDIDIER, 2003) e da Linguistica Aplicada (REVUZ,
2004; SERRANI, 1993, 2000, 2017; PENNYCOOK, 2006, 2007, 2010; CANAGARAJAH,
2007, 2011, 2013; RAJAGOPALAN, 1997, 2005; HASHIGUTI, 2008, 2013, 2017) pensando
a lingua como materialidade do discurso, e a relacdo do sujeito aprendiz de LI com essas
ferramentas e no seu posicionamento discursivo.

No capitulo 4, damos lugar para a analise de dados. Nosso corpus de analise ¢
constituido por quatro software: (1) o curso Velawoods English, (2) o curso Lingualia, (3) o
curso Duolingo e a platatorma online (4) Write & Improve. Desses software, selecionamos
alguns recortes que sdo ambientes dos cursos e da plataforma online e atividades de
aprendizagem propostas para os alunos/usuarios. Por ultimo, apresentamos nossas

consideragdes finais e as referéncias utilizadas neste estudo.
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CAPITULO 1

A HISTORIA DA TECNOLOGIA NOS METODOS DE ENSINO DE LE

1. Introducao

O objetivo deste capitulo é tragar um breve panorama historico dos métodos,
abordagens e técnicas empregadas no ensino de LE a luz de Richards & Rodgers (1986), Dell
Hymes (1972), Canale & Swain (1980), Harer (1988), Leffa (1988), Almeida Filho (1997,
2007), Prabhu (1990), Brown (2002), Kumaravadivelu (2003, 2006), Paiva (1996, 2005,
2010), Larsen Freeman (1986), Rivers (1981) e Chastain (1976). Elencamos as questdes mais
relevantes em cada método e ou abordagem em sua relagdo com a tecnologia para
entendermos se ha diferengas entre eles, suas caracteristicas e a evolugdo das tecnologias

utilizadas nos métodos de ensino de LE.

1.1. Método, abordagem ou técnica de ensino de LE

Especialistas na area de ensino/aprendizagem de linguas estrangeiras tém discutido,
ao longo dos tempos, a importancia das metodologias ou abordagens no ensino/aprendizagem
de linguas e como a escolha do método/abordagem interfere ou ndo nesse processo de
aprendizado do aluno. Influenciado por teorias advindas da Psicologia, da Linguistica, da
Sociolinguistica, diferentes métodos, abordagens e técnicas tém emergido ao longo da
historia. Alguns métodos marcaram época devido a fatores sociais, politicos, econdmicos e
ideologicos, e inclusive por influéncia de outras ciéncias, sendo que, o século XIX foi
marcado por inovagdes e mudangas na busca pelo “método perfeito” para todos.

Na metade do século XX, estudiosos como Leffa (1988), Harmer (1988), Rivers
(1981), Santos (1995), Richards & Rodgers (1986) debrucaram-se em seus estudos buscando
explicar os métodos de ensino/aprendizagem de LE. A partir desses teoricos, entendemos que
outros métodos foram criados, alguns modificados ou aprimorados por autores tais como:
Prabhu (1990), Richards & Rodgers (2001), Brown (1997, 2002, 2006), Cook (2003),
Almeida Filho (1997, 2007), Canale & Swain (1980), Dell Heymes (1972), Larsen-Freeman
(1986, 2003) Kumaravadivelu (2003, 2012), Paiva (1996, 2005, 2010) e Leffa (2012).

Embora muitos autores ndo fagam distingdo entre método, abordagem e técnica,

consideramos importante trazer algumas de suas pondera¢des. Na visdo de Richard &
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Rodgers (1986, p. 15, apud. ANTHONY, 1963), sobre esta questao:

... An approach is a set of correlative assumptions dealing with the nature of
language teaching and learning. An approach is axiomatic. It describes the nature of
the subject matter to be taught'*.

... Method is an overall plan for the orderly presentation of language material, no
part of which contradicts, and all of which is based upon, the selected approach. An
approach is axiomatic, a method is procedural'”.

... A technique is implementational - that which actually takes place in a classroom.
It is a particular trick, stratagem, or contrivance used to accomplish an immediate
objective. Techniques must be consistent with a method, and therefore in harmony
with an approach as well'®. (Anthony 1963:63-7).

Segundo esses autores, portanto, o significado de lingua difere do que € aprender e
ensinar uma lingua, que por sua vez, pode ter um método que decorra de uma abordagem e
que pode interferir na técnica a ser usada. Da abordagem emergem diferentes métodos e estes
sdo objetivados na pratica através das técnicas.

Ainda de acordo com Richard & Rodgers (1986, p. 15, apud. ANTHONY, 1963)
approach is the level at which assumptions and beliefs about language and language
learning are specified; method is the level at which theory is put into practice and at
which choices are made about the particular skills to be taught, the content to be
taught, and the order in which the content will be presented'’.

Além disso, na concepcdo desses autores, “approach refers to theories about the
nature of language and language learning that serve as the source of practices and principles
in language teaching’® (RICHARD & RODGERS, 1986, p.16). Nesse sentido, entendemos
que os autores reelaboraram o conceito de método proposto por Anthony (1963),
caracterizando-o como abordagem. Para eles, método abarca uma interpelagdo entre teoria e
pratica, ¢ uma combinagdo entre abordagem, desenho e procedimentos. A abordagem ¢

compreendida por Richards & Rodgers (1986) conforme as concepgdes do professor sobre

lingua e ensino/aprendizagem, sofrendo grande influéncia da forma como o professor vé€ a

""Uma abordagem ¢ um conjunto de pressupostos correlativos que lidam com a natureza do ensino ¢ da
aprendizagem de linguas. Uma abordagem ¢é axiomatica. Descreve a natureza do assunto a ser ensinado.
(tradugdo nossa)

> O método ¢ um plano geral para a apresentaciio ordenada de material de linguagem, cuja parte niio contradiz, ¢
tudo ¢ baseado na abordagem selecionada. Uma abordagem ¢ axiomadtica, um método ¢ processual. (traducio
nossa)

'*Uma técnica ¢ implementacional - o que realmente ocorre em uma sala de aula. E um truque, estratagema ou
artificio especifico usado para atingir um objetivo imediato. As técnicas devem ser consistentes com um método
¢, portanto, em harmonia com uma abordagem também. (traducio nossa)

”Abordagem & o nivel no qual, suposigdes e crengas sobre o idioma ¢ a aprendizagem de linguas sdo
especificadas; método ¢ o nivel em que a teoria € colocada em pratica ¢ na qual sio feitas escolhas sobre as
habilidades especificas a serem ensinadas, o conteiido a ser ensinado ¢ a ordem na qual o conteudo sera
apresentado. (traducdo nossa)

¥ Abordagem refere-se a teorias sobre a natureza da linguagem e da aprendizagem de linguas que servem como
fonte de praticas ¢ principios no ensino de linguas. (tradugdo nossa)
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lingua/linguagem por influéncia de teorias linguisticas e da maneira como o professor
compreende o ensino/aprendizagem de LE influenciada pela psicologia. J& no livro “7The

Practice of English Language Teaching”, Jeremy Harmer (1988, p. 62) articula que,

A method is the practical realization of an approach. The originators of a method
have arrived at decisions about types of activities, roles of teachers and learners, the
kinds of material which will be helpful and some model of syllabus organization.
Methods include various procedures and techniques as part of their standard fare."”

An approach describes how language is used and how its constituent parts interlock
— it offers a model of language competence. An approach describes how people
acquire their knowledge of the language and makes statements about the conditions
which will promote successful language learning. ™

Technique: a common technique when using video or film material is called silent
viewing. Another technique is to tell all the students in a group to murmur a new
word or phrase to themselves for a few seconds just to get their tongues round it.”!

Conforme o autor supracitado, o método se materializa na pratica, na forma como o
professor ira conduzir sua aula, na preparacdo e aplicacdo das atividades e na maneira que o
aluno ir4 receber o conhecimento dessa lingua. A abordagem escolhida pelo professor e as
técnicas a serem aplicadas poderdo fazer a diferenga na aprendizagem mais eficiente.

Michael Lewis (1993) resume o método a pergunta “como vamos colocar a
abordagem na pratica?” Leffa (1988) e Almeida Filho (2007) alegam que a concepcdo de
abordagem engloba o método, a abordagem referindo-se a conceitos que orientam o ensinar
aprender uma LE. De acordo com eles, o0 método é o conjunto de hipdteses que justificam o
porqué de o professor ensinar de determinada maneira, desse modo, o método deve estar em
concordancia com a abordagem adotada. As técnicas s@o as formas que o professor escolhe
para ensinar, considerando a abordagem e o método escolhido para ensinar a LE.

Almeida filho (1997, p.19) afirma que:

método ¢ a forga que orienta, e, portanto caracteriza em esséncia, todo um processo
especifico de ensino de lingua. Essa forca advém das competéncias implicita
(basica), tedrica, aplicada e (meta) profissional do professor ou de quaisquer outros
agentes ativos de ensino tais como autores de livros didaticos, plancjadores de curso,
produtores de instrumentos de avaliagdo, pais, tutores, etc.

Um método ¢ a realizaciio pratica de uma abordagem. Os criadores de um método chegaram a decisdes sobre
os tipos de atividades, os papéis dos professores ¢ alunos, os tipos de material que serdo uteis ¢ algum modelo de
organizacgio do programa. Os métodos incluem varios procedimentos ¢ técnicas como parte de sua tarifa padrao.
(tradugdo nossa)

*Uma abordagem descreve como a linguagem & usada ¢ como suas partes constituintes se interligam - cla
oferece um modelo de competéncia linguistica. Uma abordagem descreve como as pessoas adquirem o seu
conhecimento da lingua e faz declaracdes sobre as condigdes que irdo promover a aprendizagem de linguas bem
sucedida. (tradugio nossa)

A T¢cnica; uma técnica comum ao usar material de video ou filme é chamada de visualizagio silenciosa. Outra
técnica ¢ dizer a todos os alunos de um grupo para murmurarem uma nova palavra ou frase para si mesmo por
alguns segundos, apenas para que suas linguas se encontrem em volta dela. (tradugio nossa)


http://www.eltforum.com/jharmer_bio.html
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Desse modo, ¢ importante que o professor conhega métodos e abordagens diferentes,
para que possa aprimorar e alcangar os objetivos de ensinar a LE em diferentes contextos,
sejam eles nas modalidades presencial ou online, de forma significativa para o aluno. As
nossas ideias se coadunam com as de Prabhu (1990) ao questionar a possibilidade de um
método ideal. Ele defende que o bom ensino ¢ aquele com que o professor se identifica, em
que aluno e professor estejam envolvidos. Ao interpretar o conceito de método, “that the
notion of good and bad methods is itself misguided™, Prabhu traz o conceito de senso de
plausibilidade que, na vis@o do autor, ocorre quando o professor tem a percep¢do de como a
aprendizagem acontece € como o ensino sustenta a aprendizagem. Nesse cenario, entendemos
que o método deve ser ativo e funcional para que se possa criar um envolvimento entre
professor e aluno.

Nesse mesmo pensamento, Brown (2002) entende que métodos sdo muito
prescritivos e impositivos, e que as abordagens variam de professor para professor. O autor
faz alguns questionamentos sobre a importancia de o professor refletir sobre as suas praticas,
como elas estdo a atender aos interesses dos seus alunos, se apresentam desafios, sdo
relevantes, se possibilitam a autonomia para a vida deles, e se incluem o feedback dos colegas
e do professor. Ainda conforme Brown (1997), a abordagem ¢ entendida como “posigdes
tedricas e crengas sobre a linguagem, a aprendizagem de linguas e a aplicabilidade de ambas

no contexto pedagdgico”, e método ¢ entendido como:
um conjunto geral e prescrito de especificagdes da sala de aula para se atingir os
objetivos linguisticos. Os métodos tendem a estar relacionados, em primeiro plano,
com os papéis ¢ comportamentos de professores (as) ¢ alunos (as) e, em segundo
plano, com aspectos tais como objetivos linguisticos ¢ de conteido, ordem dos
assuntos ¢ materiais utilizados [...].

Por este mesmo viés, Kumaravadivelu (2003, 2006) defende a ideia de que ndo existe
um método melhor que outro e enfatiza que hd uma distancia entre o método proposto pelos
tedricos e as praticas docentes. Na visdo do autor, o método adotado pelo professor deveria
estar de acordo com o contexto de sua realidade e afirma que mais importante que o método
sdo os insumos oferecidos aos alunos, ou seja, o professor deveria construir a teoria a partir da
prética.

Compreendemos que muitas sdo as defini¢des para método, abordagem e técnica
para ensinar a LE, entretanto, é relevante ressaltar que um método ou uma abordagem sozinha

ndo significam sucesso no ensino/aprendizagem de uma lingua. Ensinar uma lingua ¢ um

processo complexo que envolve fatores diversos, dentre eles, o contexto em que a lingua ¢

*’Que a nocdo de métodos bons e maus é em si equivocada. (tradugio nossa)
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ensinada, as necessidades dos alunos. Neste estudo, aceitamos que abordagens podem ser
mais abrangentes que métodos, em suas filosofias de lingua (gem) e educacdo, e que métodos
sdo procedimentos especificos dentro de algumas abordagens, enquanto técnicas sdo agdes
dentro dos métodos. Compreendemos a IA, portanto, como uma ferramenta usada em alguns
métodos e abordagens para o ensino de LI. Nos questionamos, contudo, se essa utilizagdo
representa ja uma abordagem nova de lingua, pois integra o humano com a maquina numa
relacdo diferente de outras anteriores, pois a tecnologia de IA processa e responde aos
diferentes inputs linguisticos dos humanos, o que outras ferramentas tecnologicas nao fazem.
Isto €, cabe analisar se a IA, em sua sofisticacdo tecnologica, possibilita novos métodos e
abordagens.

Assim, primeiramente, nas linhas abaixo, apresentamos uma retomada das
tecnologias em alguns métodos e abordagens de ensino de LEs que marcaram época, tais
como: método da gramatica e traducdo, método direto, método audiolingual, método
audiovisual, abordagem comunicativa e o pds-método. Em seguida, pontuamos a relagdo

entre tecnologia e inovagdo nos contextos analisados.

1.2. A evolucao das tecnologias e dos métodos de ensino de LEs

1.2.1. Livros, gramaticas e dicionarios: Método da gramatica e traducao

O uso das tecnologias no ensino de linguas teve inicio com os recursos tipograficos
desde a imprensa por Gutemberg em 1442 e vem evoluindo com o aperfeicoamento dos
equipamentos eletronicos. Neste cenario, Chartier (1994) comparou a criagdo da imprensa
com a invengdo do computador e da reproducdo digital da escrita. No século XVII emergem
tecnologias para a reprodugdo do som humano, no século XX aparecem os aparelhos de
projecdo de imagens e na atualidade a interacdo mediada por computadores, a IA e a
computagdo nas nuvens tém ganhado espago no ensino aprendizagem de linguas online.
Durante milénios, a escrita foi limitada aos ideogramas chineses, aos papiros egipcios, dentre
outras formas de reprodug@o.

A partir da invengdo de Gutemberg, a publicagdo de livros se intensificou, pois,
muitos puderam ser impressos, inclusive aqueles voltados ao ensino de linguas, mais
precisamente as gramaticas, como os primeiros livros dessa area. A partir dai muitos livros
foram produzidos, sendo que os primeiros no ensino de linguas foram as gramaticas. Neste

contexto do surgimento da gramatica surge o método da gramatica e tradugdo.
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O método da gramatica e traducdo foi o primeiro registrado na historia do ensino de
linguas e utilizado no final do século XIX, por volta de 1840 e inicio do século XX. Durante
esse periodo, o ensino das linguas classicas (latim e grego) tornou-se modelo para o ensino
das linguas modernas. Nesse periodo, as grandes tecnologias eram a escrita, a gramatica e os
livros didaticos, que eram organizados em torno de um ponto gramatical. As regras
gramaticais eram explicitadas e exemplificadas, mas ndo havia propriamente uma
preocupagdo cientifica com o ensino de linguas.

Auroux (1992) explicita a relagdo entre o nascimento das ciéncias da linguagem e a
gramaticaliza¢do. Na visdo do autor, a escrita foi essencial para o surgimento das ciéncias da
linguagem e a historia das representagdes linguisticas, diferente do pensamento de fil6sofos,
historiadores e linguistas que entendiam o contrario, ou seja, que o aparecimento das ciéncias
da linguagem ¢ que foi a causa do nascimento da escrita, a primeira revolugdo técnico-
linguistica.

A segunda revolugdo técnico-linguistica € apontada por Auroux (1992) como a
gramaticaliza¢do massiva das linguas no mundo a partir do século V, passando pelo
Renascimento, até o século XIX (p. 35). A gramatica passa a ser usada como uma técnica para
o ensino de linguas, sendo que o autor considera que a “necessidade de aprendizagem de uma
lingua estrangeira” (AUROUX, 1992, p. 46) tenha sido a primeira causa da gramaticalizagio
visando “acesso a textos sagrados, a lingua da cultura, relagdes comerciais e politicas,
viagens” (AUROUX, 1992, p. 47), e outros. A segunda causa foi um posicionamento politico-
linguistico em torno das linguas, visando dois interesses, “organizar e regular uma lingua
literaria, desenvolver uma politica de expansdo linguistica de uso interno ou externo”
(AUROUX, 1992, p. 47).

Com a gramaticalizac¢do, o método predominante era, entdo, de gramatica e traducgdo
(século XVIII até meados do século XX e até hoje em muitas escolas), e sua abordagem era
baseada nos aspectos da lingua escrita, sendo determinada por regras gramaticais. O objetivo
desse método era esclarecer a estrutura gramatical da lingua, reunir conhecimentos dessa
estrutura e do seu vocabulario e desenvolver habilidades de leitura/escrita na LE. Conforme
Schiitz (2012) esse método comegou a cair em desuso a partir de meados do século XX
devido a ineficacia na produgéo oral.

Na perspectiva de Leffa (1988, p. 5),

0 objetivo final da abordagem da gramatica ¢ tradugdo ¢ - ou era - levar o aluno a
apreciar a cultura ¢ a literatura da L2. Na consecugio desse objetivo, acreditava-se
que cle acabava adquirindo um conhecimento mais profundo de seu proprio idioma,
desenvolvendo sua inteligéncia ¢ capacidade de raciocinio.
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Nesse método entendia-se que saber uma lingua era trazer o significado da lingua
materna para a lingua estrangeira e os sentidos eram construidos indiretamente, por isso, o
método ficou conhecido também como método indireto, ou seja, a construgcdo de sentidos
passava pela lingua materna. Para que se entendesse, por exemplo, a palavra “dog” era
necessaria fazer uma associagdo entre a imagem acustica da palavra na lingua materna
“cachorro” para, nesse sentido, fazer uma ligacdo com o seu possivel significado. A lingua era
processada em duas etapas, ao produzir a imagem acistica® e ao receber o significado.

No método supracitado, os professores ensinavam regras gramaticais, listas de
palavras e os alunos aprendiam por dedug@o, havia uma comparagio constante entre a lingua
materna e a lingua aprendida tendo como foco a leitura. Nao se oferecia aos alunos a
oportunidade de ouvir e falar na LE e também nido era exigido que o professor soubesse falar
aLE. As técnicas eram, entdo, baseadas na cogni¢do humana e as tecnologias eram os livros,
o dicionario e a gramatica. Outra tecnologia que foi bastante usada nesse método e ainda é,
em algumas escolas, ¢ o quadro negro. Conforme afirma Barra (2001, p. 16), “o quadro negro
teria surgido entre o final do século XVIII e o inicio do século XIX”.

Apés tratarmos do método da gramaética e traducdo, discutimos, na proxima se¢do, o
método direto, que surgiu a partir da necessidade de preparar os alunos para maior habilidade

de oralidade em LE.

1.2.2. Fita cassete, radio, TV: Método direto

Outra tecnologia considerada como inovagdo, conforme afirma Kelly (1969), foi o
fonografo em 1878, por Thomas Edison para gravagdo e reproducdo de sons através de um
cilindro. Em seguida veio o gramofone em 1888, criado pelo alemdo Emil Berliner, que era
usado para reproduzir som gravado utilizando um disco plano. Depois, veio a fita magnética.
A fita era usada para registro e gravac¢do de informagao de dados (textos, audios) e foi muito
utilizada para aprendizagem de LI. Alguns livros didaticos eram acompanhados dessas fitas e
assim muitos aprendizes de linguas podiam ouvir os audios e praticarem a LI em espagos fora
da sala de aula. Com as fitas magnéticas o aluno podia gravar textos e depois ouvir sua

propria voz. Mais tarde tivemos as fitas magnéticas de video e de computador, os disquetes, e

BImagem acustica ndo é o som material, coisa puramente fisica, mas a impressdo (empreinte) psiquica desse
som, a representacio que dele nos da o testemunho de nossos sentidos; tal imagem ¢ sensorial ¢, se chegarmos a
chama-la “material”, € somente neste sentido, € por oposicdo ao outro termo da associacdo, 0 conceito,
geralmente mais abstrato. SAUSSURE, Ferdinand de. Curso de Linguistica Geral. Traducio: Antdonio Chelini,
Jos¢ Paulo Paes ¢ Izidoro Blinkstein. 32* edigdo. Sdo Paulo: Editora Cultrix, 2010, p. 80.
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mais recentemente, o cartdo de memoria. O registro dos primeiros materiais gravados nos
cilindros de Thomas Edison, produzidos e acompanhados de livros de conversagdo cujos
conteudos eram textos e ilustragdes de situagdes do dia a dia e que utilizavam a fala de
falantes considerados nativos**, é de 1901%.

Nesse contexto de inovacdo das tecnologias de gravagdo e reproducgio de som, Paiva
(2007) afirma que essas tecnologias possibilitaram levar para a sala de aula materiais
gravados com amostra de fala de falantes nativos. A partir dai o ensino de linguas comega a
dar destaque para a lingua falada, ndo deixando de lado as descri¢des sintaticas. Todavia, a
compreensdo oral ainda era através da imitacdo e repeticdo das falas gravadas por falantes
nativos. Os alunos podiam ouvir e tentar imitar a pronuncia sem ter a interferéncia dos
possiveis problemas com a pronuncia ou entonagdo dos professores. Observa-se que, desde o
inicio da historia do ensino de LE no Brasil, ha a cren¢a do falante nativo como ideal
linguistico no discurso da sociedade.

No contexto das tecnologias de gravagdo e reproducdo de som emerge no final do
século XIX, mais especificamente durante a Segunda Guerra Mundial, o método direto. Nessa
época, de acordo com Cook (2003), o perfil de aprendizes de LE mudara devido a influéncia
dos movimentos migratorios e do comércio internacional. Esse método foi adotado pelas
escolas de idiomas e a proficiéncia oral era uma das exigéncias, devido a caracteristicas tais,
como: interagdo, ensino de vocabulario e frases do cotidiano, usando também técnicas como
leitura em voz alta, conversacdo, ditados, regras gramaticais aprendidas por indug@o, atengdo
a compreensdo auditiva, produgao oral e precisdo na pronuncia.

O método chamou a atencdo de especialistas e estudiosos pela maneira de ensinar e
marcou a entrada do campo do ensino de linguas na “era dos métodos”. Lefta (1988, p. 212),
contudo, afirma que “o método Direto, na verdade, ndo é um método, mas uma abordagem”.
Na perspectiva do autor, método “tem uma abrangéncia mais restrita pode estar contido
dentro de uma abordagem” (LEFFA, 1988, p. 212) enquanto que, abordagem “é o termo mais
abrangente e engloba os pressupostos teoricos acerca da lingua e da aprendizagem” (LEFFA,
1988, p. 212). Conforme o entendimento de Leffa (1988), o método trata das normas de
aplicag@o desses pressupostos que pode envolver apresentacdo de itens linguisticos, normas
de avaliacdo, e outros e a abordagem muda conforme nossas crengas sobre a aprendizagem

dessa lingua. De nosso ponto de vista, o que chama a atengdo no que, de maneira geral, se

> A aceitagiio do termo “falante nativo” ndo ¢ um consenso em algumas abordagens ¢ linhas tedricas, pela
questdo politica das ¢ entre linguas. Nossa op¢o em manter o termo se refere a retomada ipsis litteris do termo,
como aparece mencionado por outros autores.

“Disponivel em< https://www.linguaphone.co.uk/the-linguaphone-method.html>Acesso em: 10 out. 2018.


https://www.linguaphone.co.uk/the-linguaphone-method.html%253Eacesso
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convencionou chamar de método direto, € a estreita relagdo com a tecnologia e o enfoque na
pratica de gravacdo e escuta de arquivos de audio, que mudou substancialmente a relagido de
cada sujeito com a LE em suas possibilidades de estudo.

O radio foi outra tecnologia que, por volta de 1930, transmitia a mensagem em
tempo real e nesse contexto obteve mais sucesso na educagdo a distdncia por seu longo

alcance em detrimento da educagdo presencial que tinha dificuldade em adaptar o horario dos
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programas com as aulas. A BBC (British Broadcasting Corporation), conforme afirma Kelly

(1969), iniciou em 1943 transmissdes de pequenas aulas de inglés com 5 minutos como parte
de um programa de ondas de radio transmitida pela Europa. Ja na década de 1960, a BBC
transmitia cursos de inglés em 30 linguas.

A rédio Voice of America, em parceria com o servico de informacdo nos EUA,

também oferecia curso de inglés tendo apoio de material impresso. Conforme aponta Paiva
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(2007), o projeto AMFALE traz algumas narrativas de sujeitos aprendizes de LI que

utilizaram o ato de ouvir radio como estratégia para aperfeigoar a compreensio oral.

Ainda conforme Paiva (2007), dentre as tecnologias de audio e video, a televisdo, o
cinema e o radio foram as que mais se destacaram, contudo, ndo obtiveram o impacto
esperado na educagdo formal. No Brasil, a televisdo s6 chegou em 1950 sendo usada
juntamente com o videocassete e depois com o DVD para a visualizagdo de videos gravados,
passando a fazer parte dos materiais didaticos de grandes editoras.

Kelly (1969, p. 251) aponta que os estudios de cinema Walt Disney em 1930 deram
inicio a criagdo de filmes para o ensino de inglés basico, produzindo os primeiros cartoons, o
que indica, muito provavelmente, que foram pioneiros na producdo de desenhos animados
para o ensino de LI. Os filmes ensinavam estruturas simples, com pequenas partes de
gramatica, vocabulario limitado e grande quantidade de repeticéo.

Conforme Paiva (2005, s.p), no método direto, a gramatica deve ser aprendida de
forma indutiva, através do uso da lingua, os alunos praticam perguntas e respostas como
“What is this? What is that™®?” para exercitar a pronincia. Nesse método de ensino ha um

esfor¢o, através de repeticdes de scripts, de levar o aluno a “pensar em inglés”, evitando

%A British Broadcasting Corporation (Corporacdo Britinica de Radiodifusio, mais conhecida pela
sigla BBC) MHM ¢ uma corporacio publica de radio ¢ televisdo do Reino Unido fundada em 1922. Atualmente,
a BBC ¢ custeada por uma taxa de licenca que ¢ paga por todos os lares que possuem televisores. Disponivel
em< https://en wikipedia.org/wiki/BBC#Radio>Acesso em: 10 out 2018,

*’A AMFALE ¢é um projeto sob a coordenacio de Vera Menezes e que reine pesquisadores interessados em
investigar aspectos diversos dos processos de aquisi¢do ¢ de formagdo de professor de LEs através de narrativas
de aprendizagem. Disponivel em< http://www.veramenezes.com/amfale. htm>Acesso em: 04 out. 2018.

0 que ¢ isto? O que & isso? (traducio nossa)



https://en.wikipedia.org/wiki/BBC%2523Radio%253Eacesso
http://www.veramenezes.com/amfale.htm%253Eacesso
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tradugdes. Porém, ele prioriza materiais didaticos que, muitas vezes, sdo constituidos de frases
descontextualizadas e artificiais.

H4 ainda, a percepg¢do de que o método tenha se inspirado na forma como as criangas
aprendem a lingua materna, de maneira natural. A aprendizagem da LE seria, entdo, realizada
através de ac¢des simples, partindo de objetos da sala de aula, de situagdes do cotidiano dos
alunos, evitando-se a tradugdo. Para isso, alguns recursos para o ensino de vocabulario sdo a
mimica, uso de parafrases, associagdo de imagem. No método direto, o curriculo do curso e os
planos de ensino sdo, portanto, baseados em situa¢des do cotidiano, como ir ao restaurante, ao
supermercado, etc. A fonética € usada para apurar a pronuncia, os objetivos da leitura sdo
alcangados pela compreensdo do texto sem a tradug@o para a lingua materna e/ou o uso de
dicionarios. O método estd ligado a uma imersdo na LE e o aluno é exposto a compreensio
oral e a fala, para depois trabalhar a leitura e a escrita.

Novamente, a base principal para o ensino ¢ um trabalho cognitivo € mnemonico,
utilizando a lingua em exercicios de oralidade e repeticdo. Nesse método, as tecnologias em
audio e video: discos, aparelhos de som e o fonografo inventado por Thomas Edison
comecaram a ser incorporadas ao ensino/aprendizagem de LI, embora, dentre essas
tecnologias, o livro didatico tenha sido a mais usada.

Neste contexto, e por ndo proporcionar, para muitos aprendizes um dominio
proficiente da lingua-alvo, surge outro método, o audiolingual que, embora seja da década de
50, ainda ¢ muito presente nas escolas de idiomas e em cursos online. A seguir, trataremos
desse método que foi e ainda € bastante utilizado no contexto educacional brasileiro para o

ensino de LL

1.2.3. Laboratorio de linguas, radios, gravadores: Método audiolingual

Na década de 40 foi inventado o gravador de fita magnética, uma importante
tecnologia que permitia aos alunos que avaliassem o proprio desempenho através da gravagdo
de leituras e exercicios de repeticdo. Os alunos podiam se gravar lendo um texto, uma poesia
e depois ouvir sua propria voz num exercicio de escuta de sua propria voz, tal como fazemos
hoje com os podcasts.

Na visdo de Melo (2017), os podcasts “possibilitam que os aprendizes gravem sua
prépria voz e a escutem podendo assim perceber falhas e corrigi-las”. Embora o gravador de
fita magnética também tivesse a mesma fungdo, a qualidade do som era menor em

comparagdo com os recursos disponiveis atualmente nas tecnologias mais modernas. Uma
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questdo importante e que parece ndao ter se modificado € que o desejo de aprender a LI
continua impulsionando o sujeito a alcangar a fluéncia nessa lingua.

A fita K7 foi outra tecnologia para gravacido de audio langada oficialmente em 1963
e que possibilitava gravar e reproduzir o som sendo utilizada no dispositivo do gravador e
walkman®. Essa tecnologia foi muito utilizada no método audiolingual permitindo que o
aluno ouvisse musicas, estorias infantis e gravasse sua propria voz. O disco de vinil,
inventado na década de 50 também possibilitava ao aluno ouvir musica e estorias infantis na
LE.

O boom do material gravado aconteceu no final dos anos 1950 com a criagdo dos

laboratorios, porém, conforme afirma Paiva (2007, p. 6) eles ndo foram bem-sucedidos e

seu fracasso pode ser atribuido ndo s6 a rigidez das instalagdes, mas também aos
principios lingtisticos ¢ de aprendizagem que lhe davam suporte: o conceito de
lingua como conjunto de estruturas sintiticas ¢ de aprendizagem como criagdo de
habitos automaticos.

O conceito de lingua como estrutura foi extrapolado pelo novo conceito de lingua
como comunicagdo e por abordagens que almejavam interacdo entre os sujeitos aprendizes e
as atividades propostas que possibilitassem interagdo em pares e em grupos.

Neste contexto € com a necessidade de ensinar LE aos soldados, intencionando ter
pessoas fluentes em véarias linguas para atuarem como intérpretes e tradutores durante a
Segunda Guerra Mundial, e pelo fato de os EUA entrarem na guerra, o governo estadunidense
se viu diante da necessidade de ter militares fluentes em linguas como: alemdo, chinés,
japonés, italiano e francés. Nesse contexto, o exército americano solicitou as universidades
americanas que desenvolvessem um programa para treinamento dos militares objetivando que
eles pudessem conversar em varias linguas. Por essa razdo, surge o método audiolingual, que
¢ baseado no estruturalismo americano e no behaviorismo, com a promogéo da aprendizagem
por atitudes mecanicas de estimulo e resposta (SKINNER, 1979).

Visando atender aos interesses do governo americano, o computador surgiu
objetivando facilitar a transferéncia de grande quantidade de dados e segundo Lévy (1997), o

ensino mediado por computador iniciou em 1960 com o projeto PLATO na Universidade

PWalkman® & uma marca registrada pertencente a Sony Corporation. E uma marca popular de uma série de
tocadores ou leitores de audio portateis pertencente a Sony. O termo Walkman também ¢ utilizado para se referir
a aparelhos portateis similares de reproducio de dudio estéreo de outros fabricantes.

*PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) foi o primeiro sistema de instrugdo assistida
por computador. Comegando em 1960, ele correu na Universidade de Illinois. No final da década de 1970, cla
suportava varios milhares de terminais graficos distribuidos em todo o mundo, funcionando em quase uma dizia
de diferentes computadores mainframe em rede. Muitos conceitos modernos em computagio multiusuario foram
originalmente desenvolvidos no PLATO, incluindo foéruns, quadros de mensagens, testes on-line, e-mail , salas
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de Illinois. O programa usava “uma ferramenta de autoria, o tutor, que permitia desenvolver
exercicios de gramatica e vocabulério com feedback automatico” (PAIVA, 2007, p. 8).

Na visdo de Richards & Rodgers (1999, p. 53),

Audiolingualism is a linguistic, or structure-based, approach to language teaching,
The starting point is a linguistic syllabus, which contains the key items of
phonology, morphology, and syntax of the language arranged according to their
order of presentation. These may have been derived in part from a contrastive
analysis of the differences between the native tongue and the target language, since
these differences are thought to be the cause of the major difficulties the learner will
encounter.”’

Nesse método, a lingua passa a ser vista conforme Paiva (2005, p. 130) como “um
conjunto de habitos a serem automatizados e ndo mais como um conjunto de regras a serem
memorizadas”. As praticas mais comuns no ensino inserido nesse método estdo ligadas as
repetigdes orais, aos exercicios estruturais de preenchimento de lacunas e/ou de substituiggo,
além da preocupag@o com a pronuncia e entonagdo das frases, com o intuito de contribuir para
o desenvolvimento da habilidade oral dos aprendizes.

Alguns estudiosos da area defendem que no método audiolingual, a aprendizagem
em sala de aula ¢ desvinculada do uso real da lingua em contexto comunicativo, desta
maneira, a aprendizagem ¢ compreendida como descontextualizada, podendo ser considerada
pelos alunos como exaustiva e muitas vezes monotona causando frustragdes no processo de
aprendizagem. Apesar de criticas como essa, na atualidade, a metodologia ainda ¢ adaptada e
utilizada no ensino de LE. Conforme afirma Paiva (1996, p. 24 apud. Haugen (1968, p. 5),

este método tem como pressuposto teorico que:

a lingua [...][seja] um conjunto de habitos que capacitam os 6rgdos vocais a
produzirem sons para o proposito da comunicagdo humana. Em outras palavras, a
lingua ¢ um cddigo que consiste em um conjunto de habitos; os sons da fala sdo os
veiculos que transportam a mensagem ou contetdo da comunicagio em si mesma.

Nesse cenario de exposi¢io da estrutura da lingua, através de drills’” e repeticdes,
pretende-se que o aluno desenvolva habitos, praticando com maior énfase, principalmente as
estruturas que s@o diferentes da lingua materna. Alguns criticos ao método argumentavam que
os aprendizes viravam “papagaios” (PAIVA, 2005) de sentengas artificiais e pouco naturais

tolhendo assim a criatividade dos alunos, ja que apenas repetiam sem terem a oportunidade de

de bate-papo, idiomas de imagens , mensagens instantaneas ,compartilhamento de tela ¢ videogames multiplayer.
Disponivel em< https://en. wikipedia.org/wiki/PLATO_(computer system) >Acesso em: 04 out. 2018.

10 audiolingualismo é uma abordagem linguistica para o ensino de linguas baseada na estrutura. O ponto de
partida ¢ um programa linguistico, que contém os principais itens da fonologia, morfologia ¢ sintaxe da
linguagem, organizados de acordo com sua ordem de apresentacio. Estes podem ter sido derivados, em parte, de
uma analise contrastiva das diferengas entre a lingua nativa ¢ a lingua-alvo, uma vez que essas diferengas sdo
consideradas a causa das maiores dificuldades que o aprendiz encontrara.

*2Drills sdo exaustivas repetices de exercicios, treinos, simulacdes para aperfeicoamento de uma técnica.



https://en.wikipedia.org/wiki/E-mail
https://en.wikipedia.org/wiki/PLATO_%28computer_system%29
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pensar e criar. Paiva (2005, p. 7)

cita que em um dos livros da época havia o seguinte didlogo: Where do you come
Jrom? I come from a little town not far from here. Os detratores do método diziam
que, quando confrontadas com a pergunta WWhere do you come from?, as pessoas
responderiam, automaticamente, / come from a little town not far from here. Essa
critica ignora a capacidade do ser humano de pensar ¢ produzir sentido, mesmo que
ele nunca tenha antes ouvido ou produzido determinado enunciado.

Compreendemos como inovagdo nesse método, os avancgos dos estudos em fonética e
fonologia, a ascensdo da linguistica ao sfatus de ciéncia entre os séculos XIX e XX. Em
relag@o a tecnologia, a criagdo de laboratérios de linguas, recursos visuais e auditivos, fita K7,
filmes estrangeiros, gravadores e outros contribuiram como recursos didaticos. Porém, o
método passou a ser criticado por estudiosos da area tanto em relagdo a teoria linguistica
quanto a teoria da aprendizagem pelo fato dos aprendizes ndo serem capazes de transferir as
habilidades aprendidas na sala de aula para outros contextos mais reais como ir ao
supermercado, restaurante, realizar servigos bancarios e outros.

Diante da necessidade de aperfeicoar o método audiolingual surge o método

audiovisual que abordaremos na se¢do a seguir.

1.2.4. Data show, projetor de slides, videocassete: Método audiovisual

O método audiovisual num prolongamento do método audiolingual foi criado nos
anos 50 na Franga, adaptado nos anos 60 para o ensino de linguas nos EUA e Reino Unido e
nos anos 70 no Canada e no Brasil. Uma tecnologia que ganhou popularidade entre 1950 e
1975 e que também foi utilizada no método audiovisual foi o projetor de slides. Essa
tecnologia tinha como finalidade projetar fotos em transparéncia, denominadas de slides. Os
slides eram projetados na parede ou em uma tela, tal tecnologia chegou a ser vista como uma
ameaga ao ensino tradicional com livros.

No século XX surgiu o retroprojetor que foi também uma tecnologia muito utilizada
nas escolas. Conforme Parra (1985, p.13),

o retroprojetor ¢ um sistema de projecdo de imagem fixa que permite projetar ndo sé
figuras em suportes transparentes, mas também objetos opacos, obtendo-se imagens
em silhueta. O retroprojetor ¢ considerado um recurso audiovisual que surgiu para
auxiliar a exposigdo do conteudo curricular ¢ sistematizar as apresentagdes em um
modo visual mais atrativo.

Na visdo de Stern (1987, p. 468), “a imagem visual ndo garante que o significado de
um enunciado ndo seja mal-interpretado pelos aprendizes e a rigidez imposta nas sequéncias

de ensino ndo possui suposi¢des teoricas consistentes sobre as sequéncias de aprendizagem”,
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o que fomenta a permanéncia de caracteristicas estruturalistas sustentadas por teorias
comportamentalistas, as quais baseiam a formulagdo de exercicios estruturais de fixa¢do e o
desenvolvimento de atividades de leitura e escrita apds a pratica oral da lingua com repeti¢des
de vocabularios e dialogos pré-estabelecidos.

No método audiovisual, a relagdo professor-aluno ¢ mais interativa, inicialmente o
professor evita corrigir a pronuncia dos alunos deixando que pratiquem as repeticdes, em
seguida faz as corre¢des até que o aluno memorize a forma adequada.

Nesse método de ensino de LI, o professor € a figura central, desempenha o papel de
padronizacdo do ensino, caracterizando, por conseguinte, uma relagdo de poder em que estdo
estabelecidos lugares definidos, cabendo ao professor transmitir o conhecimento e ao aluno
recebé-lo passivamente, tendo apenas que responder as questdes e comandos propostos pelo
professor utilizando-se do input para produzir o output.

O método audiovisual ainda ¢ muito utilizado no Brasil e apresenta um discurso
mercadologico na intersec¢do entre o discurso behaviorista e o discurso de mercado, o qual
constitui uma relagdo entre esfor¢o e recompensa. O discurso behaviorista, segundo o qual a
aprendizagem de LE acontece através de repeticdo e memorizagdo, e o discurso de mercado, a
partir de que se entende que so através de esfor¢o e dedicacdo para aprender a LE o sujeito
sera recompensado, determinam uma relagdo mercadologica da LI que tem relagdo com
politicas linguistico-economicas.

Tal método se assemelha também ao audiolingual, com algumas caracteristicas em
comum como: utiliza¢do de exercicios estruturais de fixagcdo e desenvolvimento de atividades
de leitura e escrita apds a pratica oral da lingua. O método € criticado por especialistas e
pesquisadores da area por levar o aluno a repeticdes e treinamentos de estruturas de forma
mecanica as quais levam os aprendizes da lingua “a saberem como dizer e ndo o que dizer”,
ndo existe interagdo nem atividades de comunicagdo, esse método apresenta caracteristicas
estruturalistas e teorias comportamentalistas, dessa forma, a intera¢do proposta pelo método
ndo ¢ efetiva para promover a comunicagao.

Este método surgiu como um aperfeicoamento da abordagem audiolingual,
utilizando tecnologias como gravagdes em fitas K7, em seguida em CDS e videos gravados
por falantes nativos e que foram sendo introduzidos ao ensino da LI. Com o passar dos
tempos, novos recursos tecnologicos foram introduzidos na sala de aula (gravador, fitas K7,
projecdes de imagens, TV, DVD, CD-ROM, data show, video cassete, retroprojetor e outros)
e isso tem alterado a forma como o professor utiliza os métodos de ensino, na atualidade, eles

sdo mais interativos e com novas fungdes.
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Estudiosos da LI acreditavam que os métodos existentes para ensino/aprendizagem
ainda ndo abarcavam as quatro habilidades (falar, ouvir, ler e escrever) e neste limiar emerge
a abordagem comunicativa na década de 70 e outras tecnologias que foram aparecendo que

tratamos na segdo a seguir.

1.2.5. Computador, internet, projetor multimidia: Abordagem comunicativa

No final dos anos 1970 e adentrando os anos 80 surge, com David Wilkins (1974;
1976), a abordagem comunicativa, concebida como abordagem nocional-funcional, devido
aos seus aspectos que enfatizam os objetivos pelos quais se usa a lingua sendo baseada nas
func¢des da linguagem. Essa abordagem foi trazida para o Brasil no final da década de 80, e
com ela os adeptos de tal metodologia de ensino passam a enfatizar o potencial funcional e
comunicativo da linguagem. Neste contexto, os primeiros computadores pessoais surgiram no
Brasil (década de 80) e comegavam a ser usados nas aulas de LI em algumas escolas
particulares regulares e de idiomas.

Com esta nova tecnologia, alguns programas de reconstru¢do de texto surgiram na
Inglaterra, como o Storyboard™ e Adam & Eve’® e, conforme Lévy (1997), so ficaram

conhecidos no Brasil na década de 90. Na vis@o de Paiva (2007, p. 8),

Adam & Eve, também cria exercicios de lacuna, apagando palavras na seqiiéncia
escolhida pelo professor (ex. cada quinta ou sétima palavra) ou verbos, conjungdes ¢
pronomes. O professor pode escolher o nivel de dificuldade, apagando toda a
palavra ou deixando apenas as letras iniciais. Além dos exercicios de preenchimento
de coluna, o software mistura palavras ou frases para que o aluno reconstrua frases
ou reorganize o paragrafo.

A abordagem comunicativa concebia a linguagem como contextualizada, como
discurso e o ensino/aprendizagem inicialmente tinha como foco o uso da lingua em situac¢des
do cotidiano, como: apresentar alguém, fazer um pedido, depois, a aprendizagem teve como
foco a interacdo entre os sujeitos.

Vieira e Abrahdo (2015) referem-se ao primeiro momento da abordagem
comunicativa ou movimento nocional-funcional quando se pratica situagdes que simulam
interagdes em contextos possiveis de comunicagdo, tais como: fazer um pedido em um

restaurante, solicitar a conta, ir as compras em uma loja, em supermercado, entre outras. Os

*Programa de computador que permite reconstruir um texto, palavra por palavra, por meio de dicas textuais,
como, por exemplo, titulo e material introdutorio. Disponivel em<https:/www.storyboardthat.com/>acesso em
06 out. 2018.

*Software para analise de vocabuldrio com base em dados de frequéncia de palavras, indicando o nivel de
dificuldade.


https://www.storyboardthat.com/

39

pressupostos teoricos que servem a essa abordagem tém origem em varias areas do
conhecimento, como a linguistica, a filosofia da linguagem com os atos de fala, a influéncia
da pragmatica, da sociolinguistica e da analise do discurso, que segundo Leffa (1988, p. 19),
“a lingua [...] [¢] analisada ndo como um conjunto de frases, mas como um conjunto de
eventos comunicativos”.

Neste método procura-se uma valorizagdo do significado e ndo da forma, o professor
¢ visto como um facilitador da aprendizagem e os alunos sdo comunicadores, que negociam
sentidos para serem compreendidos e para compreender, os erros sdo tolerados e vistos como
parte do processo de desenvolvimento da comunicagdo. Ao negociarem sentidos, seja com
outros aprendizes de LE ou com o préprio material didatico, os alunos podem vivenciar “uma
logicidade nos sentidos construidos, considerando o contexto onde se gerou esse
conhecimento” (SANTOS, 1995, p. 32).

O objetivo € que o método de ensino na abordagem comunicativa também possibilite
a interagdo continua na lingua alvo entre pares e em grupos ou por meio da escrita visando a
fluéncia e a comunicagdo, neste sentido, entende-se que, o sistema linguistico da LE podera
ser compreendido no processo comunicativo. O contexto ¢ considerado de suma importancia
dentro desse método, pois, podera contribuir para a constru¢do de sentidos quando o aluno
usar a lingua alvo em situacdes reais de fala. Neste sentido, a abordagem ndo estd focada em
repetigdes ou memorizagdo das estruturas da LE. O papel do professor esta ligado a promogao
do desenvolvimento do processo de ensino/aprendizagem do aluno para que este construa o
seu proprio discurso. Na visdo de Leffa (1988), a abordagem comunicativa promove a
aprendizagem centrada no aluno ndo s6 em termos de conteido, mas também de técnicas
usadas em sala de aula.

Nessa conjuntura, compreendemos que o projetor multimidia ou “data show”, por
exemplo, que reproduz a imagem do monitor do computador no teldo, permitindo a
reproducdo de videos, fotos, slides, textos, imagens e qualquer outro conteudo que o professor
quiser apresentar na sala de aula possa contribuir com esse método de ensino. Através dessa
tecnologia ¢ possivel também compartilhar com o aluno conteidos em diferentes formatos e
assim usando uma técnica ou tecnologia multimodal possa propiciar para o que aponta Leffa,
ou seja, aprendizagem centrada no aluno e nas técnicas.

A internet foi outro avango que possibilitou acesso a um maior volume de

informacdo, e foi criada para fins militares na época da guerra fria, em 1969, a ARPANET>.

> Advanced Research Projects Agency Network (ARPANet) do Departamento de Defesa dos Estados Unidos da
América, foi a primeira rede operacional de computadores a base de comutagio de pacotes, ¢ 0 precursor da
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Na década de 90, Tim Berners-Lee desenvolve a Rede Mundial de Computadores, World Wide
Web (WWW>°), a partir desse acontecimento historico surgem muitos navegadores (Infernet
Explorer, Netscape, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera), foi o boom da internet.

Através do computador com acesso a infernet foi possivel se conectar a muitos
cursos e aplicativos que ensinam linguas estrangeiras. Além de interagir com falantes de
varios paises em tempo real, essa experiéncia de interagdo impactou os sujeitos aprendizes de
LEs permitindo-lhes experiéncias linguisticas menos artificiais, em que a lingua passa a ser
mais que comunicagdo, e se transforma em uma maneira de interagdo/construgdo com o outro
com o proposito de aprender outra lingua. De acordo com Leffa (2006, p. 8-9), a internet
“permite que o aluno use a lingua alvo para se integrar numa comunidade auténtica de
usuarios, trocando experiéncias com pessoas de qualquer parte do mundo em que a lingua que
estuda seja usada”.

Outra tecnologia sucessora do quadro-negro é a lousa digital interativa®’, e que so6 foi
possivel com a infernet sendo utilizada em escolas particulares e s6 adentrou as escolas
publicas muito recentemente. Tal tecnologia trata-se de uma lousa branca, com um dispositivo
com acesso a internet, uma plataforma sensivel ao toque que tem a fun¢do de monitor para
acessar arquivos de audio, video e texto, e que permite também receber informagdes escritas
diretamente na tela pelo professor ou pelos alunos, possibilitando a interagdo aluno/maquina.

Na abordagem comunicativa, a inova¢do do método foi no aparecimento de um novo
campo do conhecimento cientifico, a aquisi¢do da linguagem que se fundamentava na nog¢io
do que era lingua/linguagem. A aquisi¢do da linguagem ocorre em situacdes comunicativas
no mundo real, por meio da assimilagdo de vocabulario e estruturas linguisticas pelo aprendiz
de linguas. Por outro lado, a aprendizagem acontece por meio do estudo formal.

Como inovagdo tecnologica estiveram presentes neste método, os jogos, cartdo de
memoria, CDs, DVDs, radio, retroprojetor, TV, gravador de audio e video e outros. A
aprendizagem na abordagem comunicativa passou a ser baseada no contexto e os recursos
tecnologicos usados desde a gramatica, passando pelo livro e aparelhos de som e imagem

podem ter possibilitado ao aluno desenvolver seus proprios mecanismos de aprendizagem.

Internet. Disponivel em<https://sites. google.com/site/sitesrecord/o-que-¢-arpanet>acesso em 12 out 2018,

O World Wide Web (WWW) € um termo técnico (¢ anglicismo de tecnologia da informagédo) que foi traduzido
para a lingua portuguesa como rede mundial de computadores, também conhecido como web, que designa um
sistema de documentos em hipermidia (hipermédia) que sdo interligados ¢ executados na Infernet. Disponivel em
< https://pt.wikipedia.org/wiki/World Wide Web> Acesso em: 10 mar. 2019.

37 A lousa digital é como uma tela imensa de um computador, porém mais inteligente, pois é sensivel ao toque.
Desta forma, tudo o que se pensar em termos de recursos de um computador, de multimidia, simulacdo de
imagens ¢ navegacaio na internct é possivel com cla. Disponivel
em<https://novaescola.org.br/conteudo/1487/como-funciona-uma-lousa-digital Acesso em 10 mar. 2019.
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Neste cenario, e na contemporaneidade emerge a pedagogia P6s-Método, que teve o
seu inicio com a discussdo de Prabhu (1990) de que ndo existe um método ideal para se
ensinar e aprender uma lingua.

Passamos na proxima se¢do a problematizar sobre as abordagens mais

contemporaneas.

1.2.6. Internet, tecnologias moveis: Pds-Método e letramentos digitais

A pedagogia pés-método proposta por Kumaravadivelu (2001, 2003, 2006a, 2006b)
emerge devido as insatisfacdes de especialistas na area de aprendizagem de linguas com o

conceito de método. Conforme Abrahdo (2015)

nos anos 90, linguistas aplicados comegaram a questionar a existéncia do método
ideal (PRAHBU, 1990), falar sobre a morte do método (ALLWRIGHT, 1991), da
condigdo pdés-método (KUMARAVADIVELU, 1994) ou de um movimento para
além do método (KUMARAVADIVELU, 2003, 2006, 2012). A partir da
desconstrugdo do método, entendido como conjunto fechado de procedimentos ¢
estratégias claborados por tedricos, sem levar em conta necessidades locais, nasceu a
proposta de uma nova pedagogia para o ensino de linguas: o pds-método.

Outras abordagens’® estfio presentes na atualidade como: aprendizagem baseada em
tarefas, aprendizagem ativa, ensino por géneros, ensino para fins especificos, ensino de
linguas com tecnologias e outras. Paiva (2005, p. 140), ao ser questionada sobre como se
aprende uma lingua, afirma que “isso acontece quando a lingua faz sentido para o aprendiz e
oferece-lhe oportunidades de uso da lingua, seja, ouvindo, falando, escrevendo, ou
interagindo pelo computador”. Larsen-Freeman (2003) reconhece que, quando necessita se
referir a abordagens mais recentes, instru¢do baseada em conteudo e aprendizagem
cooperativa, tem dificuldades no uso do termo método e entdo utiliza o termo inovagdes
metodologicas.

Outras formas de o professor organizar o seu ensino, segundo Kumaravadivelu
(2003) sdo: o trabalho com géneros ou com projetos também chamados de pedagogia de
projetos, maneiras que possibilitam trabalhar com praticas de linguagem e ndo conteudos
gramaticais ou listas de vocabulario isoladas. Nessa perspectiva, o aluno pode interagir com a

linguagem utilizando amostras de géneros textuais auténticos.

*¥ Aprendizagem baseada em tarefas - a aprendizagem da lingua ¢ relacionada ao desempenho de certas tarefas.

Aprendizagem ativa - a aprendizagem ¢ centrada no aluno.

Ensino por géneros - a aprendizagem ¢ através de géneros (blog, email, bula de remédio, etc)

Ensino para fins especificos - Aprendizagem com uma finalidade especifica de acordo com as necessidades do
aluno.

Ensino de linguas com tecnologias - Aprendizagem de linguas usando algum recurso tecnolégico como, por
exemplo: aplicativos, software, etc
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Kumaravadivelu (2003) divide os métodos tradicionais de ensino de LE em trés
categorias. A primeira categoria sdo métodos centrados na lingua, aqueles preocupados com
estruturas linguisticas, gramaticais, ou seja, sdo focados na forma. Tratam a aprendizagem
como um processo linear. Estruturas linguisticas sdo selecionadas pelo professor,
apresentadas aos alunos e praticadas até que sejam assimiladas. Um exemplo seria o método
audiolingual.

A segunda categoria sdo métodos centrados no aprendiz: sdo aqueles preocupados
com 0s usos da lingua em situagdes reais de interacdo e com as necessidades dos aprendizes.
Tém como foco a forma e a fungdo da lingua. Um exemplo seria a abordagem comunicativa. E
a terceira categoria sdo métodos baseados na aprendizagem: abordagens e métodos de ensino
preocupados com o processo de aprendizagem, que deixa de ser visto como linear. Exemplo:
abordagem baseada em tarefas (information gap, problem solving, opinion exchange™

(RICHARDS, 2001, p.162)

Ainda na visdo desse autor, método é€:

um conjunto de principios tedricos (oriundos de diversas disciplinas) ¢ de um
conjunto especifico de procedimentos na sala de aula (técnicas de ensino ¢
aprendizado) usados a fim de se alcancar os objetivos do ensino/aprendizagem —
esbarra em algumas limitagdes, a saber: no fato de ser idealmente concebido para
contextos também idealizados ¢ de ser inadequado ¢ limitado para explicar
satisfatoriamente a complexidade das operacGes de ensino de lingua ao redor do
mundo (relagio entre conhecimento do professor, percepgio do aluno, necessidades
sociais, contextos culturais, demandas politicas, restricdes eccondmicas ¢
institucionais etc.).

Dessa forma, compreendemos que muitas sdo as defini¢gdes para método, abordagem
e técnica para o ensino/aprendizagem de LE devido ao grande namero de filiagdes tedricas a
depender da maneira como as praticas docentes sdo construidas e conforme propde
Kumaravadivelu (2003, p. 32/33), o pos-método trata-se de uma alternativa ao método e ndo
de um método alternativo.

Ainda na visdo de Kumaravadivelu (2003), a pedagogia pds-método ¢ como um
sistema tridimensional, constituido pelos pardmetros: particularidade, praticidade e
possibilidade. Neste contexto, o professor baseado na sua pratica, pode criar estratégias de
aprendizagem desafiadora, desenvolver uma abordagem critica, se auto-observando,
analisando e avaliando a sua propria pratica. Numa via de mao dupla, teoria e pratica estdo se
alinhando para que o professor possa re-configurar sua sala de aula, atendendo as
necessidades do seu publico alvo envolvido.

O parametro da particularidade, segundo Kumaravadivelu (2012, p. 24), busca uma

*lacuna de informagco, solugiio de problemas, troca de opinido (tradugdo nossa)
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pedagogia sensivel ao contexto escolar e ao ambiente sociocultural em que estdo inseridos
professor e aluno. O parametro da praticidade, (2012, p. 24-25), refere-se a necessidade de
que o professor produza uma teoria com base na sua pratica e que coloque em pratica essa
teoria, ou seja, a triade observar-refletir-agir entra em ac¢do. Por fim, o pardmetro da
possibilidade que € baseado na pedagogia critica de Paulo Freire (2002) vinculada a luta por
justica social, segundo a qual, qualquer pedagogia esta imbricada em relagdes de poder e
dominagdo. Ao observar o pardmetro da possibilidade, busca-se pela consciéncia sécio-
politica trazida pelos sujeitos para a sala de aula, passa a ser catalisadora numa procura pela
constituicdo identitaria dos sujeitos envolvidos no contexto educacional, podendo provocar
transformagdes sociais significativas. Nesse ponto, novamente, a triade observagio-reflexdo-
acdo ¢ essencial. (KUMARAVADIVELU, 2012, p. 25)

Na é4rea da Linguistica Aplicada Critica, no ensino de linguas, além de
Kumaravadivelu (1994, 2001, 2003, 2006, 2012), Pennycook (1990, 1994, 1995, 1998, 1999,
2001a, 2001b) e Rajagopalan (2001, 2003b, 2005, 2006) também abordam a pedagogia de
Freire. Pennycook, (1998) defende a descolonizagdo do ensino de inglés no sentido de
encontrar possibilidades alternativas para dar voz ao aluno, encorajando-o a usar a LI para
resolver problemas sociais, a interagir no € com o mundo, sem ser mero consumidor de
culturas hegemonicas, que surgiram a partir da expansdo comercial de paises de lingua inglesa
e do fortalecimento do sistema capitalista com énfase no neoliberalismo e a manutengdo de
regimes colonizatorios.

Ainda segundo Pennycook, “nenhum conhecimento, nenhuma lingua e nenhuma
pedagogia é neutra ou apolitica” (1994, p. 301) assim como para Freire a “educagdo ¢ politica,
¢ também uma forma de libertagdo”, de romper com as amarras que nos tornam prisioneiros
da lingua hegemoénica e do poder. A perspectiva freireana, como retomada por Pennycook e
outros autores estrangeiros (Street, 1984) e brasileiros (Monte-Mor, 2007, Menezes de Sousa,
2007, 2018, 2019), vem sustentando uma visada politica no ensino de linguas que problematiza
ideologicamente os métodos, numa discussdo sobre letramentos.

Por letramentos, entendemos a possibilidade de ensinar e aprender linguas em situa¢des
de praticas sociais, em leituras criticas, ampliando as possibilidades de acessar e compreender as
diferengas entre culturas e processos de significagdo, de modo a ndo trabalhar com um
imaginario de lingua como codigo de comunicagdo, mas como materialidade de processos de
poder e saber e (se) dizer.

Nesse sentido, a abordagem ou uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem de

linguas também deve ser problematizada ndo somente como técnicas, mas como forma de
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letramento digital. O uso de tecnologia, nessa perspectiva, portanto, ndo ¢ meramente
instrumental ou estrita e unicamente relacionado a capacidades e cognigdo, mas ao proprio
processo de letramento como um posicionamento critico.

Na perspectiva de Rajagopalan (2003b), ¢ importante aproximar a Linguistica
Aplicada da Pedagogia Critica (PC). Para esse autor, a PC nasceu de problematiza¢des
vivenciadas em sala de aula, ndo como um lugar do saber que ¢ concedido a quem necessita,
mas um lugar de confrontos, contradigdes mostrando a realidade que existe tanto dentro da
escola, quanto fora dela. Um professor critico é aquele que incomoda, ou seja, da trabalho e
que encoraja seus alunos a pensarem e agirem com criticidade, o que Freire denomina como
“conscientiza¢ido”.

Ainda na visdo de Rajagopalan, a PC provoca no professor a possibilidade de
trabalhar como um agente facilitador do didlogo e, a partir de suas a¢des, tornar-se um agente
de mudangas sociais significativas. De Freire a Pennycook, linguistas criticos tém chamado
nossa atenc¢do para como a desigualdade, o poder politico, sdo concebidos e representados
através da linguagem, seja ela visual, imagética ou textual.

Neste contexto, autores procedentes de paises em desenvolvimento, como o0s
indianos Kumaravadivelu (2003, 2006, 2012) e Rajagopalan (1997, 2005, 2012), Canagarajah
(2007, 2011, 2013, 2017), do Sri Lanka, e o brasileiro Moita Lopes tém assumido um papel
anti e pds-colonial num contexto de empoderamento e criticidade aliando a PC ao ensino de
LI Nesta mesma linha esta Pennycook que, embora tenha nascido na Inglaterra e crescido no
Reino Unido, ¢ filho de mie indiana, o que de certa forma pode té-lo influenciado a discutir
sobre a India e o pos-colonialismo em seu livro “Language and Mobility: unexpected
places”(2012).

De certa maneira, as raizes desses especialistas podem ter influéncia em suas obras
(artigos, livros) o que significa que eles estdo saindo da periferia para o centro ao divulgarem
em suas obras fatos, exemplos de que € necessario resistir, sair da zona de conforto e de que ¢
possivel que pessoas vindas de paises colonizados se empoderem independente de cor, raga.

Fazendo um paralelo entre a abordagem comunicativa, que tem como foco a triade
acdo-reflexdo-acdo, e o poés-método, que foca na observagdo-reflexdo-agdo, vimos que ambos
apresentam caracteristicas em comum, como, por exemplo: ambos buscam a autonomia do
aluno e o pragmatismo baseado em principios. O pos-método propde macroestratégias e a
abordagem comunicativa indica principios norteadores para aprendizagem via praticas
comunicativas.

As macroestratégias e os principios norteadores comunicativos tocam, de diferentes
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maneiras, as questdes da linguagem em situa¢des de interagdo social, mas entendemos que
temas de relevancia social da lingua ensinada, relacionados, sobretudo a situagdo de
enunciagdo pos-colonial, como € o caso do Brasil, sdo desenvolvidos dentro da perspectiva do
pés-método e do letramento critico. O pods-método busca uma alternativa para o método,
entendido como estrutura engessada e endurecida e sem comprometimento social, ja
abordagens como a comunicativa, dentre outras, se fundam em um conceito de sujeito e de
pratica linguageira que se apoiam em sentidos de cogni¢do, motiva¢do ou capacidade, que ndo
remetem, necessariamente, para as condi¢des historicas de enunciagdo.

Na visdo de Leffa (2012), o pés-método representa o ensino de linguas no presente.
Além disso, ele faz uma previsdo para o futuro do ensino de linguas no contexto escolar
publico de ensino quando afirma que “o professor trabalhard na invisibilidade, para tornar o
conhecimento mais visivel para o aluno, posicionando-se ao seu lado, na sua retaguarda, ou
do outro lado do conteudo, mas sempre deixando desobstruido o espago que fica entre o aluno
e o conhecimento” (LEFFA, 2012, p. 407). Nessa perspectiva, o professor se posiciona como
um provocador. Devendo provocar o aluno, no sentido de provocar reflexdes, langar
problemas, promover questionamentos, discordar, de maneira a promover o pensamento
critico para fins da constituicdo da autonomia e de um posicionamento na sociedade em que
vive.

No contexto do pos-método, portanto, numa vertente mais especifica, que
localizamos acima, como a dos letramentos criticos, as tecnologias podem ser aliadas para que
o aluno pratique a LI em ambientes onl/ine em salas de aula virtuais que o professor pode criar
proporcionando acesso ao ensino hibrido™. Nessa proposta de ensino o professor ndo est4
presente fisicamente, ou seja, conforme afirmou Leffa (2012), ele trabalharé na invisibilidade,
mas, a0 mesmo tempo, estard presente nos caminhos e estratégias que usar para conduzir o
aluno ao conhecimento, ao aprendizado da LI

Conforme entendemos, na proposta de uma pedagogia poés-método, o foco esta na
necessidade de um posicionamento politico em relagdo as linguas e a sociedade e a
parametrizagdo pelos conceitos de particularidade, praticidade e possibilidade, fariam com
que as tecnologias contemporaneas — tais como as plataformas de aprendizagem e interagdo e
a inteligéncia artificial, por exemplo, fossem incorporadas em materiais didaticos e cursos

conforme as possibilidades de acesso, implementacdo e na relagdo com letramentos digitais, o

90 ensino hibrido ¢ um ensino que mistura atividades assincronas baseadas em tecnologia com acdes sincronas
presenciais, ou scja, o ensino ¢ online ¢ presencial. No capitulo 4 desta dissertacdo analisamos um sofiware
(Write & Improve) que possibilita ao professor criar uma sala de aula online para a pratica da escrita da LI ¢
assim trabalhar com o ensino hibrido.
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que poderia, conforme hipotetizamos, trazer inovagdes na maneira de ensinar e aprender L1

Cada uma das tecnologias que emergiram contribuiu para que o ensino/aprendizagem
de linguas fosse aplicado de acordo com suas condi¢des de possibilidade teorica, politica e
tecnologica em cada periodo. A cada tecnologia que surgiu, surgiram também novos desafios
para os professores saberem utiliza-la. No momento em que escrevemos este texto,
aprendemos que, apesar de amplamente utilizados no cotidiano urbano, os computadores e
equipamentos como a lousa digital interativa sdo ainda tecnologias que encontram barreiras
para adentrar as escolas, muitas vezes pelo despreparo do professor por ndo saber utiliza-la e
outras pela falta de manuten¢do desses equipamentos. Percebemos que os recursos didaticos
sdo importantes ¢ podem influenciar para que um método ou abordagem seja bem-sucedido
Ou mesmo para que emerja.

Cada método de ensino de linguas requer tecnologias diferentes para proporcionar ao
sujeito aprendiz mais autonomia, interagdo na sala de aula e com o conteudo, seja presencial
ou online. Hoje a facilidade de acesso a aplicativos, programas, soffware € muito grande para
a maioria da populagdo, sendo assim, consideramos relevante que o professor esteja preparado
para inserir essas tecnologias na sua sala de aula, entendendo, contudo, que as tecnologias
sozinhas ndo sdo garantia de sucesso na aprendizagem de LEs.

Ao analisar a historia dos métodos de ensino de LEs ndo identificamos rupturas
bruscas de um método para outro, mas sim transicdes que vdo se fortificando e se
caracterizando ao longo do processo ensino-aprendizagem de linguas e muitas vezes o uso de
aspectos ligados a mais de um método. Os estudos na area da LA sdo fundamentais para a
analise dos métodos de ensino e trazem contribuigdes que permitem ao professor também a
compreensdo de suas proprias praticas de ensino e dos aspectos da aprendizagem dos alunos.

Em nossa finalizagdo do capitulo 1, compreendemos que os métodos foram
emergindo de acordo com o contexto historico, politico e que, no que diz respeito as
tecnologias, estas foram também sendo inventadas e incorporadas dentro desse contexto. Em
relagdo ao carater de inovagdo, entendemos que as abordagens e as técnicas empregadas
possam ter sido mais inovadoras do que os métodos em si. As tecnologias tiveram uma
evolugdo maior que os métodos e foram essenciais para dinamizar e variar os tipos de
materiais disponiveis.

No capitulo 2, discutimos o conceito de acontecimento discursivo que, originado na
teoria discursiva, nos ajuda a problematizar a incorpora¢do da IA nos soffware analisados, e
para compreender se, junto a essa inovagdo tecnologica, temos uma inovagdo metodologica

ou de abordagem no ensino de LI como LE.
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CAPITULO 2

APRENDIZAGEM DE/COM MAQUINA

2. Introducio

No capitulo anterior, fizemos uma retrospectiva da histéria dos métodos de ensino de
LE na relagdo com as tecnologias e suas caracteristicas perspectivando entender possiveis
contribui¢cdes para nossas analises. Neste capitulo, discorremos sobre a relagdo sujeito-
maquina no discurso tecnologico. Terminamos trazendo uma discussdo sobre a linguagem no
mundo digital (BARTON e LEE, 2015; MONTE-MOR, 2007).

A nogdo de discurso tecnologico nos parece adequada para explicar a relagdo intima
entre sujeito (como corpo, psique, lingua (gem) humana) e maquina (computador, sistemas,
rede) nos processos de producdo de sentidos em condigSes digitais porque, como entendemos,
¢ na (e pela) linguagem que nos constituimos como sujeitos em determinadas condi¢cdes. A
condi¢do de aprendizagem abordada neste estudo € a relagdo com os software analisados, que
se pauta num movimento de repeticdo e atualizacdo que funda uma posig¢do-sujeito aprendiz a
distancia, com praticas de linguagem especificas, que acontecem entre sujeitos humanos e um
sujeito maquina ou IA, j& dentro de um discurso tecnoldgico digital. A linguagem como
estrutura linguistico-simbolica possibilita a relagdo entre humanos e humanos ¢ humanos e
coisas, e também funda o inconsciente. No caso da relagdo com os computadores, ela também
possibilita a TA em sua interface com o humano. Essa particularidade de relagdo humano-
maquina via lingua (gens) €, para nds, uma relag@o que acontece como discurso tecnologico.

Por discurso, entendemos, a partir de Pécheux (2006) e Foucault (2008), o
acontecimento discursivo*' que surge em determinadas condi¢des de possibilidade histérico-
estruturais (sociais, tecnologicas, de lingua (gem)) e que se repete nas praticas linguageiras* e
de saber-poder, nas esferas macro e micro das rela¢gdes humanas em sociedade. Isto €, com o

surgimento e disseminacdo das tecnologias de informac¢do e comunica¢do, surgiu também

“'Por acontecimento discursivo, entendemos o ponto em que se encontram o interdiscurso, ou cadeia vertical dos
dizeres na historia, ¢ o intradiscurso, ou cadeia horizontal dos dizeres, num processo de memoria em atualidade.
E nesse ponto que o enunciado ¢ atualizado, repetido e, sobretudo, ressignificado. Para fins deste trabalho, nio
faremos uma andlise genealdgica objetivando retomar um enunciado fundador do discurso tecnologico, mas
consideramos o proprio surgimento, disseminagio ¢ acesso as tecnologias de informagdo ¢ comunicagio como
uma condigio que leva ao acontecimento discursivo.

“Compreendemos que a producdo de sentidos envolve interpretacdes, discursos e relagdes de poder que
acontecem em praticas linguageiras que na atualidade envolvem as tecnologias méveis, a IA, armazenamento em
nuvens, realidade virtual ¢ outras.
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uma discursividade e uma posi¢ao-sujeito tecnoldgico, que interage, aprende, ensina, age e se
subjetiva pelas tecnologias, hoje, digitais. Pressupomos, entdo, a linguagem numa dimensio
discursiva e a tecnologia como uma condigo histérica e especializada que altera as praticas
sociais e 0s sujeitos.

Neste capitulo, discutimos o conceito de discurso e, depois, apresentamos uma
revisdo bibliografica sobre tecnologia e IA, para compreendemos caracteristicas mais pontuais

das tecnologias digitais na contemporaneidade e seu funcionamento.

2.1. Discurso tecnoldgico

O discurso, como efeito de sentidos entre interlocutores (PECHEUX, 2014), “é a
lingua na sua relagdo com a historia, atravessada pela ideologia e falada por sujeitos que sdo
posi¢des discursivas, e ndo individuos do cogito” (HASHIGUTI, 2008, p. 42). O sujeito,
enquanto categoria de andlise € uma posi¢do discursiva que se constitui a0 mesmo tempo em
que entra em contato com uma materialidade simbolica e constitui os sentidos: “Se ndo sofrer
os efeitos do simbolico, ou seja, se ele ndo se submeter a lingua e a historia, ele ndo se
constitui, ele ndo fala, ele ndo produz sentidos” (ORLANDI, 2005, p. 49).

Nessa vertente, a analise do discurso, por conseguinte, busca problematizar os
processos de produgdo de sentido, e as relagdes entre sujeitos; sujeitos esses que se constituem
na relagdo entre linguagem, historia, sendo interpelados pela ideologia. Para compreender as
condigdes de produgdo de sentido ¢ desejavel conhecer o contexto sdcio-historico e
ideolodgico e também o sujeito.

Conforme Gregolin, a AD:

¢ um campo de estudo que oferece ferramentas conceituais para a andlise desses
acontecimentos discursivos, na medida em que toma como objeto de estudos a
producido de efeitos de sentido, realizada por sujeitos sociais, que usam a
materialidade da linguagem ¢ estdo inseridos na histéria. (GREGOLIN: 2007, p. 13).

Na visdo de Pécheux (2006), ndo existe discurso sem sujeito e ndo ha sujeito sem
ideologia: o individuo ¢ interpelado em sujeito pela ideologia e ¢ assim que a lingua faz
sentido. A ideologia esta condicionada as condi¢des de producdo do discurso® e nesse interim
o sujeito se apropria de diferentes discursos, o que Pécheux chama de interdiscurso e que

podemos aproximar, de certa forma, com o que Foucault (2008) chama de memodria

** Conforme nos lembra Freda Indursky (1992), as condigdes de produgdo do discurso se situam na contingéncia
histérica ¢ na emergéncia do acontecimento. Por condi¢gdes de produgdo, entendemos que sdo historicas,
englobando as formagdes imagindrias ¢ o contexto em que o discurso ¢ produzido.
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discursiva, isto €, a apropriagdo do ja-dito para a constru¢do do seu discurso. Portanto, todo
discurso € construido a partir da memoria de sentidos possiveis e sua atualizac¢do-
ressignificagdo.

Nesta pesquisa, compreendemos que 0 sujeito que acessa ambientes virtuais e que
utiliza a IA para aprender uma LE ¢ uma posi¢do-sujeito da contemporaneidade, da sociedade
da informagdo e do conhecimento. Nos espacos digitais, o objeto do discurso sofre outros
deslocamentos, outras rupturas. Existem embates entre o desejo de aprender a LI rapidamente
e o poder de saber falar nessa lingua cuja representagdo imaginaria € de ser global e que leva
a0 sucesso e que confere poder.

Pensando num discurso do ambiente virtual, que emerge politicamente como
substituto ou como espago outro do espago escolar presencial, sejam eles cursos a distancia,
plataformas online, chatbots que utilizam a IA para aprendizagem de LI como LE, podemos
considerar que esses espacos virtuais sdo ambientes de producdo tecnologica, coletiva,
colaborativa, em que produzimos e acessamos “conhecimento”. Desse espago virtual e
discursivo, participam sujeitos que desejam aprender a LI e que se relacionam com um
“outro” sujeito, a maquina, que € constantemente esquecida, mas que também necessita
compartilhar e trocar informagdes, porque a IA nesses espagos precisa do outro para praticar e
aperfeicoar sua linguagem.

Compreendemos que, neste momento historico, o discurso tecnologico se entrelaga
com um discurso de globaliza¢do que incita a rapidez e a autonomia. Subjetivadas nesses
discursos, pessoas se identificam com as tecnologias digitais e opg¢des mercadologicas de
educacdo e langcam mao de cursos e ambientes online para aprender LI. A novidade, neste
momento em que escrevemos esta dissertacdo, € a aplicacdo da tecnologia da TA nesses cursos
e ambientes. Compreendemos também que o sujeito aluno/usuario de cursos e plataformas
online ¢ um sujeito que se disponibiliza a aprender outra lingua, em nosso caso, a LI, numa
condigdo primeira e fundamentalmente de tecnologia digital.

Nesse sentido, ele entra em contato com uma LE, sendo afetado por ela, como
materialidade simbdlica, e pelo formato do ambiente virtual, foge a uma tradi¢do de ensino de
LE estritamente presencial no Brasil e que, como vimos, tem, na maioria das politicas
linguisticas e métodos, uma representacio tecnicista de lingua. E importante, para nossa
pesquisa, portanto, compreender como a LI enquanto LE ¢é praticada no ambiente online,
como os sujeitos aprendizes lidam com a aprendizagem de LI com a maquina utilizando a TA
e se essa representacdo tecnicista ainda persiste. Desse modo, as condi¢gdes de producdo de

aprendizagem de LI que pesquisamos dizem respeito a tecnologias que envolvem humanos e
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maquinas produzindo sentidos na relagao entre si.

A forma como interagimos, aprendemos nesses espagos ¢ diferente do formato
presencial, pelo menos em alguns aspectos, como pensamos inicialmente nesta pesquisa. Nos
espagos digitais virtuais, estudamos e aprendemos a LI de outro lugar, de outro modo,
realizando vérias tarefas que dizem respeito a multimodalidade caracteristica dos textos
digitais.

As condi¢des de produgdo no contexto virtual compreendem, portanto, além do
social, histérico e ideologico, as tecnologias da contemporaneidade como a IA, ligadas a
dispositivos moveis e redes de conectividade, a memoria metalica da informagdo, da
conectividade, a velocidade e excesso de informagdo, a produgao e arquivamento de dados em
nuvens, dentre outros. O discurso produzido nestes espacos mescla o corpo do sujeito com a
maquina, ja que ele ndo se separa da tela e do teclado, do ambiente digital e da infernet. Na
secdo a seguir voltamos nosso olhar para a linguagem no mundo digital e os impactos da

tecnologia na linguagem para aprender a LI

2.2. Linguagem no mundo digital

A partir da nogdo de discurso considerando-o como estrutura e acontecimento
(PECHEUX, 2006), sendo o acontecimento discursivo um evento que ocorre para o e pelo
sujeito que € historico, social e inconsciente, a linguagem deixa de ser vista apenas como
instrumento de comunicagdo e transmissdao de informagdo e passa a ser uma pratica entre os
sujeitos do discurso e uma materialidade de historia. Em nosso estudo, ¢ necessario refletir
sobre o funcionamento do discurso digital em seu acontecimento. Assim, retomamos nas
linhas subsequentes alguns estudos sobre praticas de linguagem digital.

A vida contemporanea tem apresentado mudangas decorrentes das novas tecnologias
e 1sso tem impactado as praticas linguageiras e as maneiras de agirmos no dia-a-dia. Na
atualidade, a comunica¢do tem se dado, em muitos casos, através das redes sociais, de
aplicativos, bem como as a¢des rotineiras tém se pautado em programas de computador.
Através de sites na infernet e aplicativos virtuais, podemos, por exemplo, fazer compras,
transa¢des bancarias, compartilhar imagens, videos e informag¢des. A forma como (inter)
agimos e produzimos sentidos pode, muitas vezes, portanto, envolver ou depender de
maquinas e tecnologias de informagdo e comunica¢do em rede.

Na visdo de Barton e Lee (2015, p. 39), a linguagem “existe como um conjunto de

recursos que as pessoas utilizam para criar sentido de uma forma multimodal”. Em nosso
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trabalho, os sujeitos que desejam aprender a LI apropriam-se dos soffware usando a
linguagem multimodal como uma pratica situada e integrada para aprender este idioma. A
linguagem ¢ o lugar em que as mudangas podem acontecer, sejam elas, pessoal ou social, € o
lugar em que identidades sdo construidas, reconstruidas ou mantidas. Neste sentido,
transformamos, somos transformados e (re) construidos através da linguagem. As praticas
sociais possibilitam novos espagos para reflexdes, questionamentos € novos discursos sio
produzidos com o propdsito de promover mudangas sociais.

Compreendemos que a linguagem digital pode possibilitar ao sujeito aprendiz de LI
maior proficiéncia nas praticas linguageiras, usando as tecnologias digitais que reconfiguram
o processo de interagdo e linguagem, considerando a multimodalidade que conforme Barton e
Lee (2015, p. 33) afirmam: “construir significados por meios multimodais € uma maneira de
posicionar a si mesmo € aos outros”.

Neste sentido, esta ¢ também uma forma de promover os multiletramentos** o qual
nos apropriamos criativamente dos diferentes tipos de linguagem (oral, escrita, imagética,
digital). Dessa forma, podemos tomar a linguagem como lugar sécio-historico de producdo de
significados, da relagdo sujeito com o outro, com o mundo, com a prépria linguagem. Tendo a
linguagem como forma de a¢do no mundo e sobre o mundo, o sujeito podera produzir
significados outros que possivelmente contribuirdo para novas formas de ver, intervir e agir
no mundo.

Na visdo de Monte Mér (2007, p. 44)

a linguagem digital e o participante da sociedade digital, muito mais ainda deve ser
estudado ¢ aprendido, com o propdsito de compreender o que requer uma nova
educagdo ¢ fazer as escolhas adequadas dos letramentos a serem desenhados,
plancjados ¢ promovidos os quais reflitam as inegdveis novas necessidades dessas
sociedades.

Compreendemos que a nova sociedade requer mudangas rapidas exigindo que as
pessoas se reinventem e se ressignifiquem como sujeitos de linguagem. Em um estudo
realizado por Monte Mor (2007), a autora investigou o impacto da linguagem digital na
educacdo de universitarios brasileiros tendo como objetivo compreender a familiaridade
desses alunos com os multiletramentos numa perspectiva de letramento critico objetivando

mudangas no curriculo universitario, concluindo que

devido as influéncias tecnoldgicas na sociedade atual, devem ser desenvolvidas
novas construgdes interpretativas para a linguagem, na qual a imagem ganha

“Filiamos-nos a concepcdo de multiletramento de Walkyria Monte Moér (2009) e Rojane Rojo (2016), as quais
concepgio de multiletramento para Monte Mor volta-se para compreender representacdes textuais, imagéticas,
ideologias, discursos, objctivando se posicionar na socicdade ¢ para isso € importante ter uma visdo de mundo ¢
compreender as relagdes entre conhecimento ¢ poder na sociedade contemporinea.
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destaque na comunicagio, que as interagbes da mente em rede devem ser
promovidas pela educagido escolar e universitaria, contribuindo para a epistemologia
de performance esperada dos participantes de uma sociedade em rede, constatagio
que, entdo, conduz a revisdo ¢ mudangas na educagdo no que concerne aos
letramentos.

Por esse viés, compreendemos que uma nova educagdo requer letramentos de acordo
com as necessidades da atual sociedade digital, o que significa dizer que
levando-se em conta a multimodalidade das tecnologias midiaticas € significativo que os
sujeitos da contemporaneidade saibam utilizar essas tecnologias para se posicionar no mundo

de maneira critica € mais humana.

2.3. Uma introdu¢do a linguistica computacional, seus fundamentos, ferramentas e

aplicacoes

Nesta se¢do abordaremos a linguistica computacional (LC), por ser uma das areas
que também corrobora com esta pesquisa. A LC ¢ uma 4rea hibrida que envolve
pesquisadores da Linguistica e da Informatica. Ela se utiliza de processos computacionais
para investigagdo e manipulacdo da linguagem humana, além de ser um campo
multidisciplinar que abarca a Inteligéncia Artificial, a Informatica, a Estatistica e a
Linguistica. Estudos apontam a divisio da LC em duas subareas, a Linguistica de Corpus® e o
Processamento de Linguagem Natural*® (PLN). Neste trabalho focaremos no PLN que tem
como subarea a inteligéncia artificial.

Conforme Othero (2006, p. 343), a area de Processamento de Linguagem Natural
preocupa-se diretamente com o estudo da linguagem, voltado para a construgdo de software,
aplicativos e sistemas computacionais especificos, como tradutores automaticos, chatterbots,
parsers, reconhecedores automatizados de voz, geradores automaticos de resumos etc.

O PLN ¢ um conjunto de técnicas, teorias da area da ciéncia da computagdo que esta

na intersecdo da inteligéncia artificial e da linguistica computacional e que tem a fungdo de

*Linguistica de corpus (ou corpus) ¢ uma area da Linguistica que se ocupa da coleta ¢ anélise de corpus, que ¢
um conjunto de dados linguisticos coletados criteriosamente para serem objeto de pesquisa linguistica.
Disponivel em< https://pt.wikipedia.org/wiki/Lingu%C3%ADstica_de_corpus> Acesso em: 10 mar. 2019.
**Processamento de lingua natural (PLN) ¢ uma subarea da ciéncia da computagdo, inteligéncia artificial e
da linguistica que estuda os problemas da geragdo ¢ compreensdo automatica de linguas humanas naturais.
Sistemas de geracio de lingua natural convertem informagéo de bancos de dados de computadores em linguagem
compreensivel ao ser humano ¢ sistemas de compreensdo de lingua natural convertem ocorréncias de linguagem
humana em representagdes mais formais, mais facilmente manipuldveis por programas de computador. Alguns
desafios do PLN sdo compreensdo de lingua natural, fazer com que computadores extraiam sentido de lingunagem
humana ou natural e geragio de lingua natural Disponivel em <
https://pt.wikipedia.org/wiki/Processamento_de linguagem_natural> Acesso em 10 mar. 2019.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Lingu%25C3%25ADstica_de_corpus%253e%2520Acesso
https://pt.wikipedia.org/wiki/Processamento_de_linguagem_natural
https://pt.wikipedia.org/wiki/Processamento_de_linguagem_natural
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analisar e representar textos. Essas técnicas envolvem a andlise inteligente da linguagem
escrita, nos diferentes niveis da analise linguistica, sejam eles: fonoldgico (som), morfoldgico
e sintatico (estrutura), semantico e pragmatico (significado), com o intuito de realizar o
processamento da linguagem humana visando a realizacdo de tarefas e aplicagdes. Um
exemplo seria quando digitamos uma frase com uma gramatica diferente da aceita pelo editor
de textos e ele corrige automaticamente ou da pistas de que tem algo errado marcando a
palavra com um trago em vermelho e ao clicar aparecem opg¢des para a correcdo. Outro
exemplo ¢ quando vamos assistir a um video em inglé€s no Youtube e clicamos na ferramenta
de legenda, que nos permite ver o texto escrito na lingua escolhida.
Diante deste contexto € importante que o programador tenha um conhecimento mais

acurado dos aspectos da comunicac¢do em lingua natural. Conforme Pereira (2016):

a fonologia estd relacionada ao reconhecimento dos sons que compdem as palavras
de uma lingua. A morfologia reconhece as palavras em termos das unidades
primitivas que a compdem (e.g. cagou — cagtou). A sintaxe define a estrutura de
uma frase, com base na forma como as palavras se relacionam nessa frase [...]. A
semantica associa significado a uma estrutura sintdtica, em termos dos significados
das palavras que a compdem ([...] podemos associar o significado “um animal
perseguiv/capturou outro animal”). Finalmente, a pragmadtica verifica se o
significado associado a uma estrutura sintitica é realmente o significado mais
apropriado no contexto considerado (e.g. no contexto predador-presa,
“perseguiv/capturou” — “comeu’)

Watson®’, por exemplo, é um sistema cognitivo, uma plataforma de IA criado pela
IBM* (International Business Machines) que possibilita ensinar computadores a realizar
tarefas complexas. Para isso, compreende o PLN e aprendizagem de maquina, o que pode
gerar insights de seus dados para tomar decisdes utilizando uma grande quantidade de dados
como graficos, imagens, sons, automatizando tarefas repetitivas com mais eficiéncia, podendo
também criar trabalhos que ndo s3o esperados de uma maquina como, por exemplo,
reconhecimento de imagens ajudando os médicos a diagnosticar doengas. Ele ¢ capaz de
detectar respostas e padrdes escondidos atras de um volume grande de informagdes. Watson
usa estratégias similares, com base em dados adquiridos previamente, o sistema de
inteligéncia artificial observa as hipoteses, avalia e toma as decisdes, ou seja, racionaliza a
partir de seu proprio processo de aprendizado.

Na perspectiva de Vieira & Lima (2001, p. 47), a LC pode ser entendida como “a

area de conhecimento que explora as relagdes entre linguistica e informatica, tornando

“"Watson foi criado pela IBM para auxiliar profissionais, desenvolvedores, startups ¢ empresas a construirem
sistemas cognitivos que possam melhorar processos, interagbes ¢ agdes. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Watson_(supercomputador)>. Acesso em: 01 out. 2018.

“Empresa de tecnologia e inovagio presente em muitos Paises. Ver mais em: Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/IBM>. Acesso em: 08 out. 2018.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Watson_%28supercomputador%29
https://en.wikipedia.org/wiki/IBM

54

possivel a construgdo de sistemas com capacidade de reconhecer e produzir informagio
apresentada em linguagem natural”. Ainda segundo Vieira (2002, p. 20), “para o
processamento da lingua natural, varios subsistemas sdo necessarios para dar conta dos
diferentes aspectos da lingua: sons, palavras, sentengas e discurso nos niveis estruturais, de
significado e de wuso”. A linguistica computacional busca investigar o tratamento
computacional da linguagem e das linguas naturais que envolvem diferentes areas de estudos
em Linguistica Teorica e Aplicadas.

Para o processamento das linguas naturais € necessario o dominio do conhecimento
linguistico. A fonética e a fonologia sdo areas da linguistica que estudam os sons da lingua
humana. A fonética estuda os sons que se concretizam na fala, se interessa pela parte
fisioldgica, acustica e articulatoria na producdo dos sons da fala e a fonologia estuda os
fonemas e o sistema fonologico de uma lingua, o conhecimento fonolégico dos falantes. Os
desenvolvimentos que envolvem a fonologia e a fonética preocupam-se com as areas de
reconhecimento de fala, sintese de fala e sistemas de dialogos da lingua falada.

A partir desses estudos linguisticos, dentro da LC, nés temos alguns aplicativos de
reconhecimento de fala: o Google Maps, por exemplo, ¢ um aplicativo gratuito que funciona
por comando de voz, permitindo ao usuario dizer o lugar de destino em vez de digitar. J& o
Speechlogger €, de acordo com Pixinine (2016) um sistema de reconhecimento de voz e
traducdo que funciona como um site e ha uma extensdo para o Google Chrome, além de
contar com um sistema de reconhecimento de voz e traducdo instantanea.

Este sistema de reconhecimento de voz propde-se a realizar tradugdes de texto e voz
com intérprete automatico em tempo real para mais de 30 idiomas e também oferece o servigo
de pontuagdo de frases. Outra funcionalidade do sife ¢ um auxiliador de pronuncia que
permite gerar legendas traduzidas para filmes e séries, por exemplo. Ao escolher traduzir uma
palavra e/ou frase utilizando a voz, o usuario pode receber a tradugdo da mesma palavra
escrita, bem como ouvir a pronuncia desta mesma palavra em outros idiomas.

Além dos aplicativos de reconhecimento de fala, atualmente estdo disponiveis alguns
programas de sintese de fala como o 7alk it, que se dispde a gerar a fala a partir de dados, o
que pode ajudar o usuario a perceber as pronuncias na lingua-alvo.

O Panopreter ¢ outro exemplo desse tipo de aplicativo que pode ser usado para se
ouvir e gravar qualquer texto que seja lido pelo programa. Uma vez aberto, o aplicativo nos
permite carregar um arquivo de texto ou escrever o texto que queremos que ele leia. Ele pode
gravar um arquivo de texto como um arquivo de dudio MP3 ou WAV.

Percebemos que, com a evolugdo tecnoldgica, a cada dia ha mais possibilidades para
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produzir propostas de aplicativos e sites para o aprendizado de LI, utilizando a linguistica
computacional, o processamento da linguagem natural, e/ou a inteligéncia artificial. Contudo,
ndo podemos assegurar que esses meios e ferramentas sejam a garantia do sucesso, nem do
ensino, nem da aprendizagem.

Passaremos na secdo abaixo a descrever a evolugdo histérica da IA, seus
fundamentos e algumas ferramentas digitais que se encontram online e que podem corroborar

para o aprendizado de LI

2.4. Aprendizagem profunda, aprendizagem de maquina e IA

Aprendizagem profunda (deep learning), aprendizagem de maquina (machine
learning) e 1A estdo no centro da transformacdo digital. Trataremos de alguns aspectos e
caracteristicas atribuidas a cada uma dessas transformagdes para buscarmos compreender
como o ensino de lingua inglesa pode acontecer com essas tecnologias.

A TA € um ramo da ciéncia da computagido, com o inicio datado em 1957, que tem
como proposta elaborar algoritmos que simulem a capacidade humana de raciocinar, tomar
decisdes, fazer escolhas, perceber tudo a sua volta, ou seja, a capacidade de tomar decisdes
pré-estabelecidas, a partir de um banco de dados que necessita ser constantemente abastecido
por novas informagdes e pelo proprio sistema que funciona de forma dedutiva e indutiva.

Em 1980 surge a aprendizagem de maquina, considerada como a capacidade de
aprender sem ser programado, ¢ um subcampo da inteligéncia artificial que objetiva
desenvolver algoritmos e técnicas com foco no raciocinio indutivo que permitem ao
computador aprender determinadas tarefas extraindo padrdes e regras de grandes conjuntos de
dados.

A aprendizagem profunda aparece em 2010 e combina a abordagem de
aprendizagem humana para obter conhecimento. E um sistema que imita a forma como o
cérebro humano funciona, diferente do PLN*. Na aprendizagem profunda os algoritmos nio
lidam somente com texto e tem a caracteristica de resolver problemas complexos.

A aprendizagem de maquina utiliza algoritmos lineares e na aprendizagem profunda
eles sdo mais complexos, ndo lineares. Quando uma crianga esta aprendendo o conceito de
cachorro, por exemplo, ela vai por tentativa e erros, ou seja, por indugdo apontar para o

animal e identificar que ¢ um cachorro independente de sua raga. Em contrapartida, a

“Conforme visto na se¢iio 2.3 desta dissertagio
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aprendizagem profunda pode fazer todo este processo de identificagdo num tempo menor, o
que permite que a maquina tenha uma semelhanga cognitiva com a humana.

A TA ¢, entdo, um campo multidisciplinar que envolve areas do saber como filosofia,
matematica, logica, psicologia, biologia, economia, fisica, engenharia, ciéncia da computagio
e linguistica. Estes saberes vém ao longo dos tempos contribuindo com ideias,
questionamentos, pontos de vista, técnicas para a IA. O termo IA ¢ muito complexo e abarca
diferentes defini¢des: umas se preocupam com o processo de pensar e raciocinar, outras com
o comportamento. Algumas medem o sucesso no sentido de desempenho humano e outras
lidam com a ideia de inteligéncia ou racionalidade. A depender das caracteristicas priorizadas
teremos uma abordagem mais centrada no ser humano, envolvendo hipoteses, experimentos
ou uma abordagem mais racionalista abrangendo a matematica e algumas engenharias.

Neste contexto, Russell & Norvig (2013) estabelecem duas dimensdes para a
defini¢do de TA: a) as abordagens que envolvem sistemas que pensam e atuam como um ser
humano, b) as abordagens dos que pensam e atuam racionalmente. Eles também dividem
essas dimensdes em quatro categorias e apresentam oito vertentes que corroboram para nosso
entendimento do que seja a IA. A seguir apresentamos uma tabela explicativa sobre as
defini¢des de IA na visdo de Haugeland, 1985, Bellman, 1978, Kurzweil, 1990, Rich and
Knight, 1991, Charniak e Mcdermott, 1985, Bellman, 1978, Poole et al., 1998, Nilsson, 1998.
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Tabela 1 Algumas defini¢des de inteligéncia artificial, organizadas em quatro categorias

Dimensdes para definir a IA na perspectiva de Russell & Norvig (2013, p. 25)

Dimensio n° 1 sistemas que pensam e agem como humanos

Categorian’ 1

Categoria n° 2

Ciéncia cognitiva (pensam como
humano)

“O novo e interessante esfor¢o para fazer
os computadores pensarem (...) maquinas
com mentes, no sentido total e literal.”
(HAUGELAND, 1985)

“[Automatizagdo de] atividades que
associamos ao pensamento humano,
atividades como a tomada de decisdes, a
resolucdo de problemas, o aprendizado...”
(BELLMAN, 1978)

Dimensio n° 2 sistemas que pensam e agem racionalmente

Teste de Turing™ (agem como humano)

“A arte de criar maquinas que executam
fungdes que exigem inteligéncia quando
executadas por pessoas.” (KURZWEIL, 1990)

“O estudo de como os computadores podem
fazer tarefas que hoje sdo melhor
desempenhadas pelas pessoas. ” (RICH and
KNIGHT, 1991)

Categorian’ 3

Categoria n° 4

Logica (pensam racionalmente)

“O estudo das faculdades mentais pelo
uso de modelos computacionais.”
(CHARNIAK e MCDERMOTT, 1985)

“O estudo das computagdes que tornam
possivel perceber, raciocinar e agir.”
(WINSTON, 1992)

Agentes racionais (agem racionalmente para
alcancgar as suas metas)

“Inteligéncia Computacional ¢ o estudo do
projeto de agentes inteligentes.” (POOLE et
al., 1998)

“IA.... estd relacionada a um desempenho
inteligente de artefatos.” (NILSSON, 1998)

Fonte: adaptado (Russell & Norvig 2013, p. 25)

A tabela 1 nos apresenta oito defini¢des de IA considerando duas vertentes: uma em

relacdo ao desempenho humano (sistemas que pensam e agem como humanos), que

*’Em 1950, Alan Turing mostrou pela primeira vez uma visdo mais abrangente do que viria a ser a IA em seu
artigo “Computing Machinery and Intelligence”. Neste trabalho, ele apresentou alguns conceitos importantes: o
teste de furing, aprendizagem de maquina, algoritmos genéticos ¢ aprendizagem por reforgo.
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denominamos de dimensdo n° 1. Essa dimensao esta relacionada ao processo de pensamento e
raciocinio a qual foi dividida em duas categorias: n° 1) dos sistemas que pensam como
humanos, e n° 2) relacionadas ao comportamento dos que agem como humanos. Russell &
Norvig (2013) trazem duas vertentes que reverberam em suas visdes de IA nessa primeira
dimensdo. Na categoria n° 1 ele traz, Haugeland (1985) e Bellman (1978) da ciéncia cognitiva
e na categoria n° 2, Kurzweil (1990) e Rich and Knight (1991) do teste de Turing. As
vertentes da categoria n° 1 se relacionam ao desempenho humano e as vertentes da categoria
n° 2 medem o sucesso em uma comparagcdo com o conceito ideal de inteligéncia também
chamado de racionalidade.

A dimensdo n°® 2 esta relacionada ao conceito ideal de inteligéncia (sistemas que
pensam e agem racionalmente) e € dividida em duas categorias: n° 3) dos sistemas que
pensam racionalmente, e n° 4) dos que agem racionalmente. Na 2% dimensdo, Russell &
Norvig (2013) apresentam outras duas vertentes de pensamento sobre a IA. Na categoria n°® 3,
Charniak e Mcdermott (1985) e Winston (1992) numa perspectiva da logica, pensar
racionalmente e na categoria n° 4, Poole ef al. (1998) e Nilsson (1998) sistemas que agem
racionalmente objetivando atingir suas metas. As vertentes dos que pensam racionalmente se
relacionam ao desempenho humano e as vertentes dos que agem racionalmente medem o
sucesso em uma comparagdo com o conceito ideal de inteligéncia também chamado de
racionalidade.

De acordo com as defini¢des de IA organizadas em categorias por Russell & Norvig
(2013, p. 25), compreendemos que na dimensdo n° 1 sistemas que pensam e agem como
humanos englobam a abordagem da modelagem cognitiva e a abordagem do teste de Turing.
Para exemplificar podemos citar os carros auténomos criados pela Google, Baidu e Tesla que
dirigem sozinhos. Esses carros sdo equipados com GPS, radares e cameras e a partir dessas
tecnologias conseguem reconhecer pedestres, pontes, placas e tomar decisdes como desviar de
um pedestre, frear quando o sinal estiver fechado ou acelerar a velocidade, ou seja, o sistema
estd pensando e agindo como humano. Outro exemplo s3o alguns dos soffware que
analisamos que identificam, classificam e tomam decisdes de sugerirem para o aluno e ou
usuario tipos de atividades que sdo mais acessadas por ele, ou seja, estdo pensando e agindo
como humanos.

Em relagdo a dimensdo n°® 2, sistemas que pensam e agem racionalmente englobam a
abordagem das leis do pensamento e a abordagem de agentes racionais. Para exemplificar
podemos citar uma situag@o perigosa como tirar a mao de um objeto quente como uma forma

de agir racionalmente. Agentes racionais percebem por meio de sensores (cameras, detectores
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de infravermelho) e agem por meio de atuadores (motores) no ambiente. Se um agente
encontra um perigo a sua frente, por exemplo, ele pode através de seus sensores e atuadores,
agir no ambiente. Conforme nossa percep¢do, entendemos que a IA ainda n3o consegue
pensar racionalmente, ela é programada para determinadas situagcdes para agir de forma
racional, mas ndo de criar uma situagdo que envolve raciocinio como os humanos.

Esse conceito ideal de inteligéncia pode levar, segundo alguns estudiosos, ao
desenvolvimento de sistemas mais inteligentes que os humanos. Conforme Russell & Norvig
(2013), as pesquisas, defini¢des e principios sobre a IA se inicia conforme os conceitos
apresentados na tabela 1, pois sdo basilares para compreendermos o funcionamento da TA.
Nesta pesquisa optamos por trabalhar com a IA numa dimensdo de sistemas que pensam e
agem racionalmente por entendermos que, embora a IA dos software analisados ndo seja
capaz de pensar e agir como humano, ela pode perceber, por exemplo, quando o aluno escolhe
a opg¢do incorreta ou ndo pronuncia a palavra corretamente por estar programada para isto, ou
seja, a IA esta programada para agir de forma racional, mas ela ndo € capaz de pensar na
resposta do aluno, de raciocinar e interpretar a resposta dele. Em nossas analises apresentamos
alguns recortes que demonstram este pensar e agir como humano. Na sequéncia,
apresentaremos um breve percurso historico das disciplinas que contribuiram com a

abordagem da IA.

2.5. Fundamentos epistemologicos da IA

Partindo do campo da filosofia (428 AC), grandes pensadores como Socrates, Platdo,
Descartes e Aristételes ja problematizavam questdes relevantes em que a mente era concebida
como aparelho fisico que opera por raciocinio a partir de um conhecimento prévio™'. O
elemento final da visao filosofica da mente € a conexdo entre o conhecimento e a acdo.

Permeados por questdes sobre como a mente se desenvolve a partir de um cérebro
fisico e de onde vem o conhecimento, os filosofos trouxeram conceitos importantes como:
dualismo, materialismo, empirismo, indugdo e positivismo légico. O movimento do
empirismo surgiu em 1561 tendo como proposta solucionar a questdo da origem do
conhecimento em que John Locke diz que “n3o ha nada na compreensdo, que ndo estivesse

antes nos sentidos” (LOCKE, 1690 apud. RUSSELL & NORVIG, 2013, p. 30).

310 termo designa os saberes que os alunos possuem ¢ que sdo essenciais para o aprendizado. Na década de
1920, Jean Piaget identificou as estruturas mentais como condicdes prévias para aprender. Nos anos 1960, David
Ausubel chamou de conhecimento prévio os conteudos fundamentais para adquirir novos conhecimentos.
Disponivel em < https://novaescola.org.br/conteudo/1510/conhecimento-previo> Acesso em 04 mar. 2019.



https://novaescola.org.br/conteudo/1510/conhecimento-previo
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Posteriormente, o racionalismo de Descartes leva a primeira discussdo mente/matéria
de 1596-1650, sendo a favor do poder da razio ao buscar entender o mundo, um dos
representantes desta filosofia foi Aristételes. Segundo a filosofia do dualismo, havia uma
parte da mente humana que Descartes chamava de alma e que transcendia a matéria e as leis
fisicas, ja os animais ndo teriam essa capacidade dual, portanto, poderiam ser tratados como
maquinas conforme também propds Descartes. A maneira dual de se compreender o
funcionamento do cérebro ja ndo bastava e uma alternativa para o dualismo seria o
materialismo. A filosofia do materialismo sustenta que a operagdo do cérebro de acordo com
as leis da fisica constitui a mente. (RUSSELL & NORVIG, 2013, p. 30).

David Hume, em sua obra intitulada “Um tratado sobre a natureza humana” (1739)
propde o que ¢ conhecido como o principio da indug@o. Neste principio, as regras gerais
podem ser adquiridas pela exposi¢do a associagdes repetidas entre os elementos. De acordo
com Hume, a indug¢fo ndo pode ser justificada com base na razdo, nem pela logica
matematica. Por outro lado, combinando racionalismo e empirismo, Bertrand Russell (1872-
1970) introduziu a teoria do positivismo logico dando uma abordagem mais formal a esta
doutrina. Segundo esta teoria, “todo conhecimento pode ser caracterizado por teorias 1dgicas
conectadas, em ultima andlise, a sentencas de observacdo que correspondem a entradas
sensoriais” (RUSSELL & NORVIG, 2013, p. 30).

Numa via de mao dupla, conectar conhecimento e agdo ¢ a questdo basilar para a TA.
Um exemplo desta conex@o entre o conhecimento e a a¢do € o algoritmo que foi desenvolvido
anos mais tarde por Aristoteles e implementado por Newell e Simon no programa GPS™.
Russel & Norvig (2013, p. 43) destacam que o GPS talvez tenha sido o primeiro programa a
incorporar a abordagem de “pensar de forma humana”.

Em 800DC, a matematica trouxe grandes contribuigdes como a logica, a computagio
e a probabilidade e também conceitos importantes como: algoritmo, teorema da incompletude,

redugdo, teoria da NP-completude >, e teoria da decisdo. Boole (1847) definiu detalhes da

2

l6gica proposicional ou logica booleana e Frege criou a logica de 1* ordem. Godel mostrou

que existe um procedimento efetivo para provar qualquer frase verdadeira na logica de 1*

2 GPS ¢ um sistema de navegagdo por satélite a partir de um dispositivo mével, criado em 1973 para facilitar os
sistemas de navegagdo ¢ que envia informagdes sobre a posicdo de algo em qualquer hordrio ¢ em qualquer
condigdo climatica. O sistema ¢ usado nos mais diversos aspectos da vida cotidiana das pessoas, seja como um
direcionamento de navegagido (na aviagdo, maritima ou de automoveis) ou para encontrar uma localizagio
especifica no mapa tendo como principal fungio encontrar o caminho para um determinado local, saber a
velocidade e a direciio do seu deslocamento. Atualmente, este sistema ¢ muito utilizado em automéveis, com um
sistema de mapas que facilita bastante o descobrimento de trajetos mais rdpidos entre dois pontos. Disponivel em
< https://www.significados.com br/gps/> Acesso em: 03 mar. 2019.

>NP-completude ¢ uma classe de algoritmo.


https://www.significados.com.br/gps/
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ordem e Tarski introduziu uma teoria de referéncia que mostra como relacionar os objetos de
uma logica a objetos do mundo real.

A historia da TA, portanto, vai desde a filosofia com Socrates, Platdo, Descartes e
Aristoteles, com uma visdo filosofica da mente, a conex@o entre o conhecimento e a acdo,
passando pela matematica da l6gica Booleana, e pela ciéncia da computag@o e probabilidade,
a analise bayesiana que forma a base da maioria das abordagens modernas para o raciocinio
incerto em sistemas de IA, contemplando ainda uma abordagem pela psicologia que, a partir
do behaviorismo, liderado por Watson (1953) e que estudava estimulos e respostas.

Craik (1943) descreve trés caracteristicas de um bom agente baseado no
conhecimento: um estimulo deve ser traduzido em uma representagdo interna, a representacio
¢ manipulada por processos cognitivos para derivar novas representagdes internas e essas

representacdes sdo de novo traduzidas em agdes.

Se o organismo transporta um “modelo em escala reduzida” da realidade externa ¢
de suas proprias agdes possiveis dentro de sua cabega, ele € capaz de experimentar
vdrias alternativas, concluir qual a melhor delas, reagir a situagdes futuras antes que
elas surjam, utilizar o conhecimento de eventos passados para lidar com o presente ¢
o futuro e, em todos os sentidos, reagir de maneira muito mais completa, segura ¢
competente as emergéncias que enfrenta. (Craik, 1943, apud. RUSSELL &
NORVIG, 2013, p. 37)

Segundo alguns cientistas, como Russell & Norvig (2013, p. 38) “para a IA ter
sucesso € necessario inteligéncia e um artefato”. Dessa forma, a ciéncia da computag@o (1940)
trouxe o computador programavel e o computador eletronico. O primeiro computador
programavel, o Z-3, foi inventado por Konrad Zuse e em 1941 ele inventou também nimeros
de virgula flutuante para o Z-3. Ja o primeiro computador eletronico inventado tinha o nome
de ABC e foi concebido por John Atanasoff e Clifford Berry nos Estados Unidos e construido
entre 1940 e 1942.

Segundo Russel & Norvig (2013, p. 40), “a linguistica moderna e a TA “nasceram”
em 1957, aproximadamente na mesma €poca e cresceram juntas, cruzando-se em um campo
hibrido chamado, linguistica computacional ou processamento de linguagem natural”. A
linguagem torna-se, a partir dai, mais complexa em uma leitura cientifica. Compreendé-la
exigia entender o assunto e o contexto e ndo apenas a estrutura das frases. Baseado nisso, a
abordagem behaviorista para o aprendizado da linguagem torna-se desinteressante apos uma
critica feita por Chomsky a Skinner sobre seu livro Verbal Behavior (1957). O gerativista
destaca logo apos ter acabado de escrever Symtactic Structures (1957) que a teoria
behaviorista ndo tratava da nogdo de criatividade na linguagem, por ela ndo conseguir explicar

como uma crianga conseguia formar frases que nunca tinha ouvido antes. Panini (350AC)
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conseguiu explicar este fato através de modelos sintaticos e Chomsky criou uma teoria
baseada nesses modelos.

Warren McCulloch e Walter Pitts (1943) propuseram a criagdo de um modelo de
neurdnios artificiais, modelo este que foi considerado o primeiro trabalho realizado como 1A e
que foi baseado em trés fontes: o conhecimento da fisiologia basica e da fungdo dos neurdnios
no cérebro; uma analise formal da logica proposicional criada por Russell ¢ Whitehead e a
teoria da computagdo de Turing.

Eles também sugeriram que redes definidas de maneira adequada seriam capazes de
aprender. De acordo com Russel & Norvig (2013, p. 41), Donald Hebb (1949) “demonstrou
uma regra de atualizag@o simples para modificar as intensidades de conexdo entre neurdnios.
Sua regra, chamada aprendizado de Hebb, continua a ser um modelo influente até hoje”. Em
1956, John McCarthy criou o termo IA como uma nova area para estudar computagdo e
inteligéncia. Simon (1957) previu que em 10 anos, um computador seria campedo de xadrez e
um novo e importante teorema matematico seria provado por um computador, entretanto, so
em 1997, ou seja, 40 anos depois, o programa de computador Deep Blue’* vence o Mestre de
Xadrez Garry Kasparov.

Em 2016, a equipe do Google em uma publicagdo cientifica na revista britanica
Nature, anuncia que seu algoritmo A/phaGo conseguira vencer o campedo mundial mestre
sul-coreano Lee Sedol de Go™. O jogo foi transmitido ao vivo na infernet, por emissoras de
TV da Coreia do Sul, Japdo e China. O acontecimento foi um marco porque o jogo ¢€
completamente diferente do xadrez, em que o Deep Blue venceu o campedo Kasparov. Além
da logica, ele contou com o uso da intuigdo, ja4 que a probabilidade de movimento das pegas
em jogo, supera as estimativas que definem o nimero de atomos no universo.

Na contemporaneidade a IA ja faz parte de grandes empresas como Amazon, Google,
Facebook, IBM, Microsoft, Apple entre outras e tem sido aplicada em varias areas, como por

exemplo: na area da saide, conforme Gabriel Dias, PhD em Internet das Coisas’® (IoT)

*'Deep Blue ¢ um supercomputador criado pela IBM para jogar xadrez com 256 co-processadores, capazes de
analisar  aproximadamente 200  milhes de  posicdes por segundo.  Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue>. Acesso em 19 set. 2017.

*Go ¢ um jogo estratégico de soma zeroe de informacio perfeita para tabuleiro em que dois jogadores
posicionam alternadamente pedras pretas ¢ brancas. Sua origem remonta a antiga China, ha cerca de 2.5 mil
anos. Disponivel em < https://pt.wikipedia.org/wiki/Go> Acesso em 02 mar. 2019.

°A Internet das Coisas, ou IoT, refere-se a grupos de dispositivos digitais, tais como sensores industriais, que
coletam ¢ transmitem dados pela Internet. Ao contrario da Internet normal (das pessoas), a IoT ¢&
composta apenas por sensores ¢ outros dispositivos inteligentes. Entre seus usos estdo a captacio de dados
operacionais de sensores remotos em plataformas de petrdleo, a coleta de dados climdticos ¢ o controle de
termostatos inteligentes. Disponivel em<https:/www.hpe.com/br/pt/what-is/internet-of-things. htmi>Acesso em
02 mar. 2019.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue
https://pt.wikipedia.org/wiki/Soma_zero
https://pt.wikipedia.org/wiki/Informa%25C3%25A7%25C3%25A3o_perfeita
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tabuleiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/China
https://pt.wikipedia.org/wiki/Go
https://www.hpe.com/br/pt/what-is/internet-of-things.html
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(2017), ainda que a maioria dos hospitais ndo possua prontuarios eletronicos, todos contam
com maquinas e aparelhos utilizados na realizacdo de exames, cirurgias e outros
procedimentos. A IoT facilita o trabalho de extragdo e analise dessas informagdes que sdo
interpretadas por algoritmos de aprendizagem de maquina. Esses dados podem ser utilizados,
por exemplo, para criar um plano de manutengio preditiva dos equipamentos, o que reduz
custos com mao-de-obra e, principalmente, evita o comprometimento das operagdes
emergenciais de um centro médico, como cirurgias e exames clinicos.

Na area da robodtica temos as assistentes on-line como Siri da Apple, Cortana da
Microsoft, Google Now da Google, os chatterbots ELIZA, JULIA, ALICE, que sdo programas
de computador que tentam simular a conversacdo humana. Os chatterbots vém sendo criados

para atendimento virtual e tutoriais educativos. Conforme Othero (2006, p. 348):

Um programa desse tipo deve ser capaz de poder manter uma conversa com um
humano da forma mais natural possivel. Por isso, acreditamos que a préxima
geragio de chatterbots deva exigir dos programadores um profundo conhecimento
da sintaxe (que permitird ao programa gerar infinitas sentengas da lingua
combinando um nimero finito de regras ¢ elementos lexicais) ¢ da semantica de uma
lingua (que tornara possivel fazer com que o programa scja capaz de interpretar o
significado do input lingiiistico dado a ele pelo usudrio humano).

Neste sentido, entendemos que a Fonética, a Fonologia, a Sintaxe, a Semantica, a
Pragmatica e a Analise do Discurso sdo essenciais para que programas como os chatterbots
tenham um desempenho mais proximo da linguagem humana e para que se tenha um
resultado mais eficiente ¢ de grande relevancia que haja um didlogo entre a linguistica e as
ciéncias da computagdo. Diante disso, entendemos que tanto os programadores quanto os
pesquisadores das areas da linguistica sdo fundamentais no desempenho dos chatbots para que
a comunica¢do humano/méquina se processe de forma mais natural.

Os chatbots sdo outra forma de praticar a aprendizagem de LI usando a tecnologia da

IA. Na visdo de Araujo (2013, p. 17) chatterbots (ou chatbots) sdo

sistemas computacionais que possuem a capacidade de se comunicar com scus
usudrios humanos por meio de qualquer linguagem falada ou escrita, constituem um
grupo de ferramentas de TA que costumam ser adotadas ¢ reconfiguradas _ portanto,
sofrendo apropriacdo ~ no contexto corporativo para a finalidade de atendimento a
clientes.

Na concep¢do de Russell & Norvig (2013, p.25), um computador para se comunicar
com um ser humano deveria ter as seguintes competéncias: processamento de linguagem
natural para permitir que ele se comunique com sucesso em um idioma natural; representagdo
de conhecimento para armazenar o que sabe ou ouve, raciocinio automatizado para usar as
informagdes armazenadas com a finalidade de responder a perguntas e tirar novas conclusdes;

aprendizado de maquina para se adaptar a novas circunstancias e para detectar e extrapolar
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padrdes.

Todavia, para que a comunicagdo entre humano e maquina torne-se indistinguivel ou
préximo disso, € necessario conhecer a forma como pensamos e agimos, e nesse sentido €
fundamental estudar o campo da ciéncia cognitiva. Ndo esquecendo de que, o programador
necessita ter conhecimentos mais aprofundados da linguistica, ou ainda, desenvolver um
trabalho em parceria com profissionais dessa area para programar a maquina. Quanto mais
conhecimento o programador tiver, mais inteligente as maquinas poderdo se tornar porque
assim elas terdo mais insumo linguistico para poderem ter uma comunicagdo homem/maquina
mais produtiva e menos robotizada.

Em se tratando de robos de conversagdo, ha trés geragdes, segundo Domingues e
Rothermel (2008, p. 994):

a primeira geragdo, bascada em técnicas de casamento padrio ¢ regras gramaticais,
tem como principal icone ELIZA, um chatterbot desenvolvido no MIT (Artificial
Intelligence Lab) por Joseph Weizenbaum, que age como um psicanalista, buscando
com que seu usuario fale cada vez mais de seus problemas através de sua interagio
com ¢le, fazendo perguntas ¢ estimulando o desabafo do usudrio. Porém, ELIZA ndo
possui memoria, logo, ndo armazena conversas anteriores com 0S USUArios; a
segunda geracdo, baseada em técnicas de inteligéneia artificial, como as regras de
produgio e redes neurais ¢ lembrada pelo JULIA, de Michael Mauldin ¢ a terceira e
mais recente geragdo de chatterbots ¢ baseada no uso de linguagens de marcagio
para a construcédo de bases de conhecimento. Utilizam a linguagem AIML (Artificial

Intelligence Markup Language). Seu maior representante é ALICE (Artificial
Linguistic Internet Computer Entity).

Diante de tais consideragdes, percebemos que os chatbots e muitas outras tecnologias
sdo parte do contexto globalizado. As pessoas vivem conectadas o tempo todo e muitas vezes
nem se ddo conta de que quem esta do outro lado da tela é um sistema. Nesta perspectiva, na
préxima secdo discutiremos a interacdo homem/maquina para buscarmos compreender como

¢ essa interagdo para o aprendizado de LI
2.6. Interacdo humano/computador

. ~ I3 . ;o 57 .
A interagdo homem maquina envolve aluno e ou usuario™’, tarefa, contexto, sistema e

maquina (software e hardware). Segundo Andrew Shuman’®, vice presidente corporativo para

'O termo usuario advém de areas ligadas a informatica ¢ tem apresenta uma visdo de sujeito diferente da
perspectiva deste trabalho.
**Disponivel em: <http://idgnow.com.br/ti-

pesso0al/2018/01/2 1/como-a-inteligencia-artificial-planeja-se-tornar-intima-de-nossas-rotinas/>. Acesso em: 22
jan. 2018.



http://idgnow.com.br/ti-pessoal/2018/01/21/como-a-inteligencia-artificial-planeja-se-tornar-intima-de-nossas-rotinas/
http://idgnow.com.br/ti-pessoal/2018/01/21/como-a-inteligencia-artificial-planeja-se-tornar-intima-de-nossas-rotinas/
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a Cortana™, da Microsoft (MATSU, 2018), em um evento realizado em Las Vegas, o CES
2018, feira internacional de tecnologia, "a ideia de que um soffware comecard a aprender
sobre vocé, ao invés de vocé ter de aprender como o software funciona, € realmente poderosa”
(SHUMAN, 2018). Para que isso de fato ocorra, € necessario que esse soffware seja
programado com altas tecnologias, que permitam o abastecimento da IA com algoritmos que
a ensinem a ter raciocinio abstrato e a solucionar problemas como os humanos o fazem. Neste
sentido, a IA deve ser alimentada com uma grande quantidade e variedade de dados.

Podemos perceber que, ao navegarmos na internet, n6s mesmos, enquanto usuarios
do sistema vamos alimentando a A fornecendo pistas através de nossas agdes, seja entrando
em sites de pesquisas, comprando eletrénicos, pacotes de viagens, e/ou fazendo cursos online,
por exemplo. E através das pegadas que deixamos na rede, que a IA vai se tornando mais e
mais inteligente e vai também aprendendo como nos comportamos na rede. Apds aprender
sobre os assuntos mais acessados por nos, a IA nos direciona para outros espacgos virtuais de
acordo com o nosso perfil na rede, ou seja, a IA pensa e age racionalmente, imitando a
maneira como o ser humano raciocina. Muitos desses algoritmos de aprendizagem usam
algoritmos de pesquisa com base na otimizagao.

Na vis@o de Carvalho (2003, p. 77), a intera¢do humana com o computador tem
caracteristica multidisciplinar e seu objetivo € tornar maquinas sofisticadas mais acessiveis no
que se refere a relagdo homem-maquina. Neste contexto, temos cursos a distancia, chatbots,
plataformas online para aprendizagem de LI como LE que utilizam a tecnologia da IA.

Percebemos, nesses ambientes online (cursos, plataforma, site) que o uso da IA e da
realidade virtual tem aumentado. Essas circunstancias corroboram como pardmetro para uma
sociedade paradoxal, em que as maquinas se desatualizam muito rapido, tornando-se
obsoletas, e as memorias® sdo manipuladas e armazenadas nas nuvens, garantindo o acesso
aos volumes de informagdo e dados independente do local de acesso.

Na sequéncia apresentamos a metodologia de analise de dados, ou seja, como
escolhemos nosso corpus e os recortes selecionados visando atingir nossos objetivos com este

estudo e perspectivando responder nossas perguntas de pesquisa.

*Cortana ¢ a assistente pessoal da Microsoft. Ela permite uma interagiio entre o usudrio, o sistema operacional e
seus aplicativos por meio de comandos de voz no Windows Phone 8.1 ¢ Windows 10. Disponivel em
<https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/cortana. html> Acesso em 03 mar. 2019.

®“Pensando em memoria como espago para armazenamento ¢ nio como tempo de esquecimento (memoria
histérica).


https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/cortana.html
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CAPITULO 3

METODOLOGIA DE ANALISE DE DADOS

3. Introducio

Inicialmente selecionamos quatro soffware para aprendizagem de LI e que utilizam a
IA conforme mencionado e detalhado na introdugdo inicial dessa dissertacdo. Na sequéncia,
selecionamos alguns enunciados, imagens, videos, textos desses soffware objetivando
encontrar regularidades tecnologicas e discursivas que contribuissem para alcangar nossos
objetivos e também para responder nossas perguntas de pesquisa.

As regularidades discursivas, enquanto categorias centrais de analise percebidas nos
quatro software sdo: gamificagdo, exercicios estruturais, marketing de venda (como os
software se vendem), discursos presentes (sucesso, acessibilidade, inovacgdo, personalizacao,
facilidade, interatividade, etc.) e serdo detalhadas no capitulo 4, secdo 4.3. Na perspectiva
discursiva, os enunciados que se repetem e as ressonancias discursivas que se apresentam em
textos, imagens, cores sdo regularidades discursivas presentes nos soffware analisados a serem
discutidas na analise dos dados. As regularidades tecnologicas foram compreendidas, nesse
estudo, como affordances® e problematizamos no capitulo 4 sobre algumas como: feedback,
inteligéncia da TA, interatividade, autonomia da maquina, sociabilidade, proatividade,

continuidade temporal, reatividade e adaptatividade.

3.1. Corpus

Como mencionado anteriormente, o corpus desta pesquisa foi constituido por quatro
software para aprendizagem de LI com o uso da tecnologia da IA: (1) os cursos Velawoods
English, (2) Lingualia, (3) e Duolingo e (4) a platatorma online Write & Improve. Esses
quatro software foram selecionados a partir de um grupo maior de soffware que haviamos
coletado no estudo de 2017. Naquele momento, nosso objetivo foi elencar e descobrir como e
se a area de ensino de LI estava voltada para tecnologias mais inovadoras, como a utilizagdo
de TA. A seleg@o, entdo, baseou-se numa analise de artigos cientificos disponibilizados online

nas plataformas CAPES® (Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior),

®!Conforme detalhamos na sego 4.2
%2Ver site da Capes. Disponivel em: <http://www.capes.gov.br/>. Acesso em: 09 ago. 2017.
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SciELO (Scientific Electronic Library Online) e Google Scholar, de outubro a novembro de
2017.

Para realizar a busca nessas plataformas, utilizamos algumas palavras-chave em
Portugués e Inglés como: lingua inglesa, aprendizagem online, inteligéncia artificial, English
Language, online learning, artificial intelligence. Além das palavras-chaves usamos também
como filtro, aspas entre as palavras, os operadores booleanos and, or e not, com o proposito
de selecionarmos trabalhos que tivessem sido publicados no periodo compreendido entre 2000
a 2018 e que utilizassem a [A para aprendizagem de LI como LE.

Encontramos 84 trabalhos no sife da CAPES, 945 no Google Scholar, ¢ 207 na

SciELO% | entre artigos, teses e dissertacdes. Dentre os resultados encontrados, percebemos

,
que os software mais mencionados, estudados eou analisados foram: Duolingo, citado em 156
trabalhos, Lingualia, citado em 22 trabalhos, a plataforma Grammarly, citada em 35 artigos, e
o chatbot Elbot, citado em 12 trabalhos. Os artigos, teses, disserta¢cdes que encontramos nos
periodicos mencionados acima sdo em sua maioria, da area da linguistica, com o foco no
ensino/aprendizagem de LI, na aprendizagem online, no uso de aplicativos para aprendizagem
de inglés e em alguns trabalhos foram analisados recortes do material didatico e/ou do design
desses software.

Além desses software escolhidos para a pesquisa, a partir das buscas nas plataformas
académicas, escolhemos, ainda naquela pesquisa introdutoria, analisar também o curso
Velawoods English, ao qual tivemos acesso em 2016, como participante de uma pesquisa que
a propria Velawoods estava realizando para o aprimoramento do seu soffware e cremos ter
participado da versdo Beta. A época, realizamos algumas buscas na internet e encontramos
oito chatbots® e dentre os disponibilizados, escolhemos os chatbot Elbot e o Leslie Lingu, por
entendermos que eles poderiam ser mais produtivos para a nossa pesquisa, naquele momento,
pelas analises preliminares que fizemos sobre o tipo de interagdo entre humano e maquina.
Finalmente, a plataforma Write & Improve foi escolhida por estar dentro dos critérios que
estabelecemos para realizar esta pesquisa, ou seja, que fosse um soffware gratuito para
aprender a LI e que usasse a tecnologia da IA.

Esses software foram todos superficialmente analisados naquele momento, cujos
resultados apontaram que eles simulam “a capacidade humana de raciocinar, perceber, tomar

decisdes e resolver problemas” (RUSSEL & NORVIG, 2013, apud. JOHN MCCARTHY,

®Ver site da SciELO. Disponivel em: <http://www.scielo.org/php/index.php>. Acesso em: 09 ago. 2017.
*Disponivel em: <http:/benditoingles.com br/praticar-ingles-com-robos>. Acesso em: 30 ago. 2018.
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1955), ainda n3o s@io tdo assertivos e, embora existam muitos chatterbots que simulam
conversar como se fossem humanos, eles ainda ndo sdo tdo eficientes para, por exemplo,
resolver problemas ou tomar alguma decisdo, pois ainda precisam ser aperfei¢coados,
adaptando-se a cada situagdo.

Compreendemos, entdo, que mesmo apds quase 60 anos do artigo de Turing, a TA
ainda ndo ¢ tdo eficaz no ensino de linguas e que profissionais que se ocupam da linguagem
humana, como os linguistas e os psicologos, poderiam explorar muito mais o campo da TA
para aplicacdes em suas areas e para iSso uma parceria entre os profissionais da ciéncia da
computagdo poderia ser bastante produtiva. Na presente pesquisa, optamos, portanto, por
retomar quatro desses soffware para andlise, aprofundando o estudo anterior e ja enfocando
nosso olhar para responder as perguntas de pesquisa do atual trabalho, a saber: O uso da
tecnologia da IA nos software elencados por nos, neste estudo, tem inovado ou alterado os
métodos e ou abordagens de LI como LE? Se sim, como? Discursivamente, como podemos

entender essa relagdo entre aprendizagem de LI como LE com a mediagdo de maquinas?

3.2 A relaciio entre lingua e imagem no discurso

Para a andlise, selecionamos: a) dois videos publicitarios do curso Velawoods
English, incluindo alguns recortes textuais com informagdes sobre o curso, no intuito de
entender a proposta do mesmo; b) os tipos de atividades de escrita e fala com a LI, isto €,
buscamos compreender quais sdo os tipos de exercicios ou atividades propostas nesses
software, a partir de quais tipos de materiais: visuais, linguisticos e/ou midiaticos, s@o
formadas; ¢) os temas e assuntos que embasam tais atividades; d) quais sdo os tipos de retorno
ao aluno, (corre¢des comentarios feitos de maneira escrita ou oral).

E importante notar que, nesse movimento discursivo, entre as primeiras analises, no
estudo anterior e as primeiras incursdes analiticas ja neste nivel de pesquisa, conseguimos
elencar cinco categorias a serem investigadas, a partir de uma compreensdo das regularidades
discursivas nos software: gamificagdo, exercicios estruturais, marketing de venda (como os
software se vendem), discursos presentes (sucesso, autonomia, acessibilidade, inovagdo,
personaliza¢@o, facilidade, interatividade, etc.), e das regularidades tecnologicas nos software
categorizadas por nos como affordances: feedback, inteligéncia, interatividade, autonomia da
maquina, sociabilidade, pré-atividade, continuidade temporal, reatividade e adaptatividade.

A andlise dessas categorias se baseia em observagdes tanto da materialidade

linguistica como da materialidade imagética considerando a imagem como discurso e unidade
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de producgdo de sentidos. Buscamos compreender se as materialidades selecionadas para
analise neste estudo envolvem questdes ideoldgicas, sociais e historicas e se sim, como essas
questdes refletem no material dos software analisados, quer seja através de possiveis discursos
de sucesso, produtividade, diversdo, autonomia, objetivando compreender se a lingua € vista
nos software como commodity e se ha um discurso de falante nativo em contextos reais de
fala como os praticados por muitos cursos de idiomas.

Nos recortes selecionamos algumas materialidades objetivando verificar se ha
regularidades tecnoldgicas e discursivas perspectivando alcangar nossos objetivos: investigar
como a IA ¢ apropriada nos quatro sofiware, em que medida, a IA afeta ou altera os métodos
ou abordagens de ensino de LI nesses soffware e compreender o discurso de
ensino/aprendizagem de LI mediado pela tecnologia da IA visando responder também nossas
perguntas de pesquisa.

No préximo capitulo, apresentamos uma analise descritiva-interpretativa de cada um
dos software, em separado, para em seguida apresentarmos o que reconhecemos ser algumas
regularidades entre eles de acordo com as categorias que elencamos para nossas analises.

Inicialmente, na seg¢do 4.1 apresentamos os aspectos gerais dos quatro soffware que
compdem nosso corpus de pesquisa em concomitancia com algumas analises, num batimento
entre teoria, descrig@o e analise discursiva critica dos recortes. Na se¢do 4.2 problematizamos
acerca das affordances enquanto regularidades tecnologicas presentes nos soffware. Para
nossas analises elencamos nove categorias: feedback, inteligéncia, interatividade, autonomia
da maquina, sociabilidade, pré-atividade, continuidade temporal, reatividade e adaptatividade
objetivando investigar se elas estdo presentes enquanto regularidades na IA desses software.
Finalizamos com a se¢do 4.3 abordando as regularidades discursivas que possam estar
presentes nos quatro soffware,as quais categorizamos em: gamificag@o, exercicios estruturais,
marketing de venda (como os software se vendem), discursos presentes (sucesso, autonomia,
acessibilidade, inovag@o, personalizacdo, facilidade, interatividade, etc.).

Nas secdes 4.2 e 4.3 analisamos a luz da AD, os recortes que selecionamos dos
quatro software, langando um olhar mais aprofundado para os recortes num batimento entre
teoria, descri¢gdo e analise, buscando compreender se nossa hipotese de que, embora os
software analisados utilizarem tecnologia de ponta como a IA, ndo se configura como novos
métodos ou abordagens de ensino de LI, e sim como uma repeti¢cdo de métodos e abordagens
tradicionais que, talvez, ndo reflitam o “potencial” das tecnologias utilizadas, ou seja, sdo
afetados discursivamente por praticas discursivas de metodologias historicamente legitimadas

se confirmam. Com essas analises buscamos também responder nossas perguntas de pesquisa:
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O uso da tecnologia da TA nos software elencados por nos, neste estudo, tem inovado ou
alterado os métodos e ou abordagens de LI como LE? Se sim, como? Na relagdo com o
funcionamento da linguagem humana, como podemos compreender essa relagdo entre

aprendizagem de LI como LE com a mediagdo de méaquinas?
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CAPITULO 4

ANALISE DOS DADOS

4. Introducao

Neste capitulo, iniciamos, na se¢do 4.1, com uma andlise-descricdo dos quatro
software selecionados, abordando aspectos gerais de seu funcionamento. Depois, na se¢do
4.2, apresentamos caracteristicas técnicas, relacionadas a IA, tais quais utilizadas nos
software, e finalizamos, na se¢do 4.3, com a analise de regularidades discursivas que pudemos

observar nos conteudos e textos dos software.

4.1. Os software

4.1.1. Velawoods English

O nosso primeiro contato com o curso Velawoods English foi em 10 de julho de
2016, quando fomos convidadas a fazer parte de uma pesquisa realizada pela propria
Velawoods FEnglish. O contato foi por e-mail e nele constavam todas as informacdes
referentes a pesquisa. A empresa indicava que eles estavam procurando alunos que tivessem
interesse em participar de uma pesquisa que seria realizada de julho a setembro daquele ano.
Caso o convite fosse aceito, o participante teria acesso a um curso gratuito de LI, além disso,
no e-mail constavam informagdes sobre quem iria analisar os dados, o tipo de documento que
seria publicado sobre a pesquisa € como seriam os procedimentos para a participagao.

Primeiramente, o interessado em participar da pesquisa deveria fazer um teste de
nivelamento e estar ciente do prazo de realizagdo do curso, de julho a setembro de 2016, para
que em outubro passasse por um novo teste e respondesse a um questionario sobre a
experiéncia de aprendizagem no curso. Informaram também que a natureza da participag@o
seria voluntaria e o prazo para desisténcia vigoraria até 30 de setembro de 2016, pois, apds
essa data, ndo removeriam os dados de qualquer participante.

Também foram informadas, no e-mail de convite, questdes sobre a privacidade e a
confidencialidade garantidas pelo curso. Caso aceitassemos fazer parte da pesquisa,
deveriamos devolver o e-mail necessariamente respondendo “EU APROVO” e informando os

dados pessoais como: nome, data de nascimento, e-mail e género. Ao aceitar a participacdo na
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pesquisa e iniciar o curso, tivemos alguns problemas técnicos para acessa-lo e apds algumas
tentativas, obtivemos um aviso de erro, assim entramos em contato com a Velawoods English.
Em 29 de julho de 2016 recebemos outro e-mail informando que haviam corrigido o
problema, langando uma nova versdo do software e solicitaram que um novo download do
curso fosse feito.

Conseguimos, entdo, acessar o curso em 30 de julho e tivemos até 30 de setembro
para a finalizacdo das atividades. Em 13 de dezembro de 2016 recebemos um e-mail
agradecendo a participagdo e solicitando respostas a um questionario com nove perguntas
sobre nossa experiéncia de aprendizagem no curso.

O curso Velawoods English, criado pela Cambridge® no Reino Unido em 2015,
segue um formato de ambiente 3D que usa a realidade virtual aumentada, ¢ um curso pago,
que disponibiliza uma versdo gratuita apenas para teste. A versdo que utilizamos para
fazermos os recortes para nossas analises foi a versdo a qual tivemos acesso gratuito como
participante da pesquisa em nivel pré-intermediario. Como veremos a seguir, a figura 1

apresenta um tutorial com as etapas de realizag@o das atividades de prontncia no curso.

Figura 1 Tutorial do Curso Velawoods English

TUTORIAL : Carnegie Voice Activities

1 f )
1 How are you? TOUCH AND HOLD TO RECORD

f L )
3 How are you? OH% RELEASE TO SUBMIT

-
! s‘\, (
l'. How are x C = j FAIL. TRY AGAIN

|l N ———

5 How you? 7: | / Erg

Fonte: Eltjam®®

SPEAK INTO
YOUR DEVICE

SPEAK INTO A
HEADSET

2 [ & OR

PASS. CONTINUE!

| ——

-

%Cambridge University Press ¢ uma editora britanica, fundada em 1534, com o aval do rei Henrique VIII para a
Universidade de Cambridge sendo considerada a editora mais antiga do mundo em operagio continua ¢ também
a segunda maior editora universitaria do mundo. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Cambridge Universitv_Press>Acesso em: 10 ago. 2018.

*Disponivel em: <https:/eltiam.com/velawoods-english/%20>Acesso em: 20 nov.2017.
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Conforme a figura 1, o tutorial esclarece aos alunos como serdo realizadas as praticas
de oralidade. Apresenta em etapas (de 1 a 5) uma simulagdo de situacdo de corre¢do de
prontincia, como vemos: em 1, ha o enunciado “How are you”?%" a primeira pergunta que o
aluno devera gravar pressionando ao lado a imagem do microfone apontada por uma mio com
os dizeres “Touch and hold to record”*®

Em seguida, em 2, ha a imagem de uma boca marcada com simbolos que
representam a emissdo de sons sendo apontada por uma mao com o enunciado “Speak into

569

your device”” ao lado, ha a indicagdo da necessidade do uso de um fone de ouvido com

controle de volume e microfone acoplados “Speak into a headset”™.

Em 3, vemos “How are you?” "' ao lado de um botio vermelho sendo pressionado
por um dedo, sentido construido devido a imagem ter uma série de repeti¢des de si mesma,
indicando movimento. Logo ao lado h4 a instrugio linguistica “Release to submit” ' para que
ao finalizar a gravagdo do audio o aluno solte o botdo para envia-lo para que o sistema o
avalie.

?» 73

Em 4, ha novamente a pergunta: “How are you porém com as palavras escritas

em cores diferentes (em 1, os dizeres estavam na cor preta), depois, aparecem nas cores verde,

vermelho e amarelo, ao lado ha a imagem da letra x na cor vermelha € uma mao
. . . 5 74 e
apontando para ele com os dizeres “Fail try again” ™. Este simbolo representa que o aluno

errou. Ja em 5, ha a simulagdo da pronincia da mesma pergunta sendo aprovada pelo sistema,

temos “How are you?” > nas cores verde, amarelo e verde ao lado da imagem de um |
também na cor verde apontado por um dedo indicador com os dizeres “Pass. Continue!” ®. O
simbolo representa um acerto com obtenc¢do de éxito na tarefa. Neste tutorial fica visivel a
questdo das cores como materialidade simbolica no feedback para os alunos e essa € uma
questdo que discutiremos neste capitulo.

Conforme informagdo publicada no video intitulado Velawoods English Speech

"Como vai vocé? (traduciio nossa)

% Aperte ¢ segure para gravar (tradugfio nossa)
“Fale no seu dispositivo (tradugdo nossa)
"°Fale no microfone (tradugdo nossa)

"1Como vai vocé (tradugdo nossa)

Soltar para enviar (tradugdo nossa)

Como vai vocé (tradugdo nossa)

"“Falha tente novamente (traducio nossa)
>Como vai vocé (tradugio nossa)

"*Passar continuar! (traducio nossa)
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Recognition no site do youtube’” em 02 de maio de 2016, o software do curso usa speech
analysis powered by Carnegie Speech”, criado pela Carnegie Mellon University”, e utiliza
tecnologias de reconhecimento de fala e inteligéncia artificial, o software Native Accent™.

Esse sistema combina reconhecimento de voz e tecnologia de tutoria inteligente que,
segundo o programa de estudo do curso, tem objetivos ligados ao Common FEuropean
Framework of Reference for Languages’’ (CEFR). Em se tratando do programa de
vocabulario do curso as informaces vieram pelo English Vocabulary Profile™, um projeto de
pesquisa que mapeia como os alunos aprendem vocabulario em diferentes niveis do CEFR.

O Velawoods English ¢ um curso criado por nativos de LI britanica e é permeado de
recursos tecnologicos, mas € visivel que embora com o uso de tantos recursos ainda ¢ uma
proposta nos modelos tradicionais, pois, de certa forma, a proposta do curso ndo leva o aluno
a posicionar-se em relagdo as questdes de poder, politica, desigualdades sociais e culturais
para que tenha condi¢des de agir na sociedade com uma postura mais critica. Pela questdo de
controle da entonacgdo e da pronuncia, disponivel para que o aluno possa ouvir quantas vezes
quiser, podemos inferir que o inglés de nativo € o modelo de lingua validado pelo curso, tendo
em vista que o sistema sO aceita a pronuncia se o aluno a aproximar da de um nativo, caso o
aluno ndo a alcance, o sistema a considera como erro.

Apds compreendermos um pouco do funcionamento das questdes de pronuncia
cobradas no curso, passamos, a seguir para as analises de alguns recortes do Velawoods
English, partindo da tela de login apresentada na figura 2. Ao fundo da imagem hé alguns
personagens da cidade virtual e a logomarca do curso, a frente ha um retangulo preto em
transparéncia, que nos permite identificar a imagem descrita. No canto superior direito do
retangulo preto € possivel escolher a lingua de referéncia para o curso ser habilitado: inglés,

espanhol, portugués e arabe.

""Ver em: Disponivel em: <https://www.voutube.com/watch?v=ApdLrfNW2NU&feature=voutube>. Acesso
em: 31 jul. 2018.

"®Ver em: Disponivel em: <https://www.carnegiespeech.com/>. Acesso em: 31 jul. 2018.

A Universidade Carnegie Mellon (Carnegie Mellon University) é uma instituicio privada de ensino e pesquisa,
localizada na cidade de Pittsburgh, no estado da Pensilvinia nos Estados Unidos. Disponivel em<
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade Carnegic Mellon> Acesso em 10 mar. 2019.

ver em: Disponivel em: <https://www.carnegiespeech.com/sales/index. php/vstore/nativeaccent;
https://nativeaccent3.carnegiespeech.com/login/index.php> Acesso em: 31 jul. 2018.

810 Common European Framework of Reference for Languages (CEFR) ¢ um padrio internacional usado para
medir as  habilidades linguisticas. Ver o diagrama do CERL em: Disponivel em<
https://www.cambridgeenglish. org/br/Images/126130-cefr-diagram. pdf> Acesso em 15 mar. 2019.

$2Ver em: Disponivel em: <http://www.englishprofile.org/index.php/wordlists> Acesso em: 31 jul. 2018.
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de login
- :

gl 4
5

ENGLISH ESPAROL PORTUGUES

Digite seu e-mail

Digite sua senha

Esqueci minha senho

¢

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 3, apresentamos a interface do soffware. Na pagina inicial, o aluno pode
escolher a resolugdo da tela, a qualidade do grafico e do monitor e logo abaixo ha o botio

“play” para entrar no curso e o botdo “quif” para sair.

Figura 3 Pigina inicial do curso

Velawoods English Configuration @

f Graphics | [nput “
| . i
Screen resolution [ windowed
[ Select monitor Display 1 o i
|
IT [ Pay | [ it |
¥

Fonte: arquivo pessoal

Ao acessar o curso, visualizamos a tela das li¢des, figura 4, que ao todo sdo 47 em
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nivel pré-intermedidrio. Dentro de cada ligdo h4 as subunidades com atividades de pratica de

compreensdo oral, produgdo oral, leitura e escrita.

Figura 4 Tela das licdes

My Account My Certificates A J

PROGRESS TEST 1 PROGRESS TEST 2 COURSE TEST

Fonte: arquivo pessoal

Na parte superior esquerda da figura 4 estd o local em que é possivel acessar My
Account, onde se atualiza os dados da conta como, por exemplo, alteragdo de idioma. Ja na
parte superior direita, em My Certificates, ficam disponiveis os certificados por niveis do
curso. Sdo eles: Al iniciante, A2 elementar, B1 pré-intermediario e B2 intermediario, que
podem ser visualizados na parte superior central da imagem, local em que aparece do lado
esquerdo um circulo vermelho com uma chave, com os indicadores sobre as ligoes e do lado
direito um X na cor vermelha, para esconder a chave e os niveis.

Ao dar um click no nivel habilitado aparecem as li¢des, que sdo exibidas em forma
de gota, inicialmente na cor vermelha e conforme o aluno vai realizando as atividades, as
gotas vdo mudando de cor e ao término de cada ligdo elas ficam verdes. Os niveis que estdo
com a imagem de um cadeado sinalizam que nio estdo abertos para o aluno.

O cadeado indica o controle do sistema da IA que ndo possibilita ao aluno transitar
entre as licdes sem ter concluido as anteriores. O cadeado € a representacdo da falta de
liberdade de escolha das li¢Ses a serem realizadas, pois, o sistema limita a realiza¢do das
atividades em sequéncia.

O sistema da ao aluno um poder limitado, o soffware detém o poder conforme seus
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parametros de decisdo final permitindo ou ndo que o aluno avance nas li¢des. Logo abaixo das
licdes, podemos ver, na figura 5, que ha dois testes com a finalidade de se mensurar o
progresso € na parte inferior direita hé o teste final do curso.

Na parte inferior da figura 4 podemos ver seis marcadores de quantidade de acesso,
quatro deles com as habilidades de: leitura, escrita, escuta e fala, e os outros dois indicam
vocabulario e gramatica. Ha na barra final da tela o /ink “minhas anota¢des”, espago em que o
aluno pode anotar o que considerar mais importante, suas davidas ou lembretes que julgar
necessario no seu aprendizado. Ao lado, um glossario sobre termos gramaticais, depois as

atividades de pratica e ao lado a loja virtual.

Figura 5 Chave de Indicadores

LESSON KEY »
INCOMPLETE COMPLETE COMPLETE CUREEMT MEX]
EXCELLENT

Touch any icon for Lesson information

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 5, vemos como as cores estdo padronizadas estabelecendo o andamento das
ligdes: a cor vermelha indica a li¢do atual, a cinza indica que a ligdo esta incompleta, ou ndo
foi iniciada, a cor verde a licdo estd completa, a cor verde com uma estrela amarela no centro
informa que a li¢do foi concluida com sucesso, e a preta mostra a proxima ligao.

Compreendemos que as cores representam um papel importante na percepg¢ao visual,
uma vez que possibilitam influenciar nossas relagdes sobre o mundo que nos cerca. Nao
podemos esquecer que as cores por si s6 ndo tém apenas um significado, uma vez que este ¢
determinado pelo contexto em que elas se apresentam.

No Velawoods English, as cores, como dispositivos de poder como os que sdo usados

83 . . . r. . o
por grandes marcas ", se baseiam numa ideia de gramatica visual. Desde o poder e paix@o do

¥ As cores sdo usadas como ferramentas de persuasio, de poder em marcas famosas em suas campanhas de
marketing. A cor vermelha ¢ encontrada em grandes marcas como a Coca-Cola, Netflix, representando alegria ¢
vibragio o que faz com que aumente o consumo dessas marcas, ou scja, o poder ¢ exercido pela cor para atrair os
consumidores. A cor cinza na psicologia das cores representa inteligéncia, conhecimento ¢ profissionalismo ¢
geralmente ¢ usada em grandes marcas de tecnologia como a Apple, Audi significando o poder de compra. A cor
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vermelho, passando pelo cinza da neutralidade, o verde da harmonia e crescimento, verde
com estrela amarela, com o amarelo representando a logica e criatividade, finalizando com o
preto que pode significar mistério e superioridade, as cores sdo usadas com o significado de
progresso.

Hé um discurso de “progressdo” em relagdo ao ensino de linguas no Brasil desde a
Lei Decisdo n° 29%, que tem reverberado até os dias atuais pelo que observamos em muitos
cursos de LI, seja presencial ou online. Até mesmo na BNCC® (2017), consta um critério
elencado como necessario no ensino de linguas: a “progressdo clara da aprendizagem ao
longo dos anos”. O ensino de linguas tem sempre sido associado ao imaginario de progresso,
de evolugdo do ser humano, que passa por etapas, acumula conhecimento, se torna mais
capacitado e é recompensado. Nos perguntamos, assim, que sujeito aprendiz de LI esta sendo
constituido nesses espagos digitais como o Velawoods English e em outros software para a
aprendizagem de LI?

Na perspectiva de Canagarajah (2017), estamos diante de um sujeito competitivo,
que esta sempre sendo avaliado, posicionando-se como um sujeito de alta producdo. Os
métodos de ensino também trabalham com a constituicdo de um sujeito que evolui, muda de
nivel, de licdo e que ¢ recompensado, como no Velawoods English, recebendo premiagdo
como a estrela amarela dentro da gota verde ou os /lingots no Duolingo e medalhas no
Lingualia, que abordaremos também nesse capitulo.

A ideia de progresso ganhou for¢a no Iluminismo, em que o sujeito era visto como
tendo uma identidade fixa e estavel, descentrado, resultando nas identidades abertas,
contraditdrias, inacabadas, fragmentadas, do sujeito pds-moderno (STUART HALL, 1987),
No neoliberalismo contemporaneo o sujeito, ganha ares ainda mais extremos, quando
colocado em constante provagdo e comparagdo com outros € consigo mesmo, numa espécie

de confinamento em modelos econOmicos e intelectuais.

verde pode estar ligada ao aumento de poder por estar associada a dinheiro, militar, finangas, mas também a
relaxamento como na marca Starbucks que tem uma sereia, o que possibilita associd-la a natureza. A cor amarela
esta associada a alegria, otimismo, a forma como pensamos sobre ndés mesmos ¢ como somos vistos pelos outros
¢ essa cor estd em grandes marcas, Mcdonalds’, Ferrari. A cor preta representando o mistério, poder,
credibilidade ¢ sofisticagdo estando presente em marcas de tecnologia, moda como a Microsoft, Dior ¢ Chanel.
Desde os primérdios da humanidade, o homem utiliza as cores na comunicagio visual ¢ no marketing, as cores
desempenham um papel importante como forma exercer o poder sob o consumidor, com o dispositivo de poder
de persuasio.

A Lei decisio n° 29 de 1809 criou as primeiras cadeiras de LEs no Brasil. Disponivel
em:<http://www2.camara leg.br/atividadelegislativa/legislacao/publicacoes/doimperio/colecaol .html>  Acesso
em: 20 ago. 2018.

$*Base Nacional Comum Curricular — é um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivos de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas ¢
modalidades da educacdo basica. Disponivel em < http://basenacionalcomum.mec.gov.br/> Acesso em: 09 mar.
2019.


http://www2.camara.leg.br/atividadelegislativa/legislacao/publicacoes/doimperio/colecao1.html
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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Sousanis (2015) critica o sistema social baseado na submissdo dos sujeitos, em que
sdo assentados na “forma”, moldados e colocados em uma esteira como se ndo fossem
sujeitos humanos e sim robds, todos iguais, que vao evoluindo de acordo com a sociedade de
controle que, conforme Deleuze, (1992, p. 216) “funciona ndo mais por confinamento, mas
por controle continuo e comunicagdo instantdnea”, como nos parece ser nos software
analisados.

No curso Velawoods English, por exemplo, o soffware mantém o controle dos dados
que sdo armazenados no sistema. Embora o aluno possa acessar qual li¢do deseja primeiro,
podendo transitar entre as ligdes, ir e vir, ou seja, € um controle limitado, o que demonstra que
a autonomia no curso ndo existe, o aluno € controlado o tempo todo pelo sistema da IA. Os
marcadores da figura 6 mostram em quais habilidades, o aluno sera avaliado, os ponteiros se
movimentam conforme o aluno faz as atividades. Neste sentido, compreendemos que, embora
o aluno possa escolher qual habilidade quer trabalhar primeiro existe um controle para que ele

realize todas as atividades e com certo nimero de acertos para que possa ser recompensado.

Figura 6 Marcadores

D & L o

Reading Writing Listening Speaking Vocabulary Grammar

Fonte: arquivo pessoal

Nessa logica, as habilidades sdo medidas em cada licio em nivel de rendimento, de
quantidade de dados e acertos de acordo com as atividades que os alunos realizam, havendo
recebimento de medalhas e certificados. Esse movimento de feedback com prémios, por assim
dizer, €, em nossa compreensdo, uma condi¢do para posicionamento do sujeito aprendiz como
sujeito de produg@o.

Nas li¢des do curso sdo abordados temas do cotidiano social: familia, amigos, tempo,
dinheiro, rotinas diarias, festas, trabalho, tecnologia, comidas, final de semana, internet,
roupas, viagens, estudo, mudangas de atitude, planos de vida, saude, meio ambiente e outros,
utilizando diferentes géneros textuais®, tais como: jornal, programa de radio, palestra, blogs,
revistas como nos recortes que veremos mais adiante neste capitulo.

A linguagem, numa perspectiva como a que aqui nos guia, € caracterizada como
pratica reflexiva em contextos de uso social, percebida na forma de intera¢do entre sujeitos,

como forma de ag¢do sobre o mundo, na qual os sujeitos se organizam em sociedade,

¥ Os géneros textuais sdo a forma como a lingua se organiza para se manifestar nas mais diversas situacdes de
comunicacdo, sdo a lingua em constante uso. Disponivel em: <https:/www.infoescola.com/literatura/generos-
textuais/>. Acesso em: 17 jan. 2019.



https://www.infoescola.com/literatura/generos-textuais/%253e
https://www.infoescola.com/literatura/generos-textuais/%253e
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realizando atividades do dia a dia como as apresentadas nos diversos géneros discursivos®’ e
textuais das atividades propostas pelo curso.

Bazerman (2006, p. 31) afirma que “géneros sdo fatos sociais em que as pessoas
tentam compreender umas as outras suficientemente bem para coordenar atividades e
compartilhar significados com visitas a seus propoésitos praticos”. Para Bakhtin (1997), “toda
comunicacdo sé € possivel por meio de algum género discursivo”.

Para Swales (2004), “géneros sdo ac¢des sociais tipificadas que atuam por propoésitos
comunicativos”. Pelo exposto por Bazerman (2006), os géneros textuais sdo construidos na
relacdo dos sujeitos na sociedade e estes evoluem lado a lado conforme as mudancgas
acontecem na sociedade devido a complexidade dos géneros discursivos sejam eles orais ou
escritos (BAKHTIN, 1997).

Na perspectiva de Swales (2004), um género discursivo digital (e-mail, blog) quando
inserido em outro género (livro didatico) sofre alteragdes, pois, o propositivo comunicativo €
outro.

Nesse contexto, € relevante entender como os géneros sdo apresentados no curso
Velawoods English, observando as categorias de andlise, tais como evento deflagrador, tema,
estrutura composicional, estilo, papéis sociais e propdsito comunicativo. Se um dos elementos
¢ alterado, isso repercute no género como um todo, pois as escolhas que fazemos quando
interagimos com alguém sdo influenciadas pelo seu conteudo e forma fundidos (MILLER,
2012; BAKHTIN, 1997, apud LIMA, 2015).

A figura 7 mostra a tela de uma das ligdes do curso. Do lado esquerdo, fica o
conteudo a ser aprendido na licdo, e do lado direito, ficam as tarefas a serem realizadas, que
podem variar entre 3, 4 ou 5 em cada li¢do, abarcando as quatro habilidades, sendo que, o
foco maior ¢ a compreensao e producdo oral, seguidas das atividades de leitura e escrita. Ao
lado de cada enunciado hd um circulo com as cores, vermelho, cinza e verde que sdo os
identificadores para que o aluno possa acompanhar seu desempenho nas tarefas. Ao lado de
cada enunciado ha os botdes refry e review, isto €, quando o aluno desse curso completa a
licdo com sucesso ele pode rever a licdo toda ou a atividade que desejar e se ndo foi bem-
sucedido pode tentar de novo até concluir com éxito a ligdo. Ao completar a tarefa com

sucesso o aluno ganha uma estrela amarela dentro do circulo verde.

¥ Formas de dizer sécio — historicamente cristalizadas, oriundas de necessidades produzidas em diferentes
esferas da comunicagdo humana. (Bakhtin, 1979)
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Figura 7 Tela de uma li¢io
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. T1 chat to Modine obaut her new phane “
e T2 Usten to Fred and Sue talk chout the past
. T3 Ask Fred ard Sue about TV in the seventies m
In this Lesson you will; . T4 Tolk about phones in the post ‘

= talk about mobile phones ond TV
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+ talk about things that youw can da with your phone
« listen to people talk about technalogy in the past

+ use could'ond cowlidet

« use yestendoy, the doy before yesterdaoy, ago, fost. in the
Fonte: arquivo pessoal

Nesta atividade de pratica de oralidade, na figura 8, os personagens da Velawoods
fazem uma pergunta referente a um noticiario de TV para o aluno, que deve, por sua vez,
escolher a resposta que considera ser a correta entre as duas op¢des. Ao clicar no microfone,
ao lado, ele pode fazer a gravac¢do da resposta e em seguida clicar em next e caso deseje, pode

clicar em replay para ouvir sua propria voz gravada.

Figura 8 Atividade 5 da Li¢do 24 praticas de oralidade

22 Velawoods English - X

' Lesson 24 . . ° e e 5 Watch a news report

In Turkey. There was terrible weather.

Fonte: arquivo pessoal
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Como ponto positivo do Velawoods, entendemos que os recursos oferecidos pelo
curso analisado podem vir a possibilitar ao sujeito aprendiz de LI superar alguns obstaculos,
como o medo e a inseguranga ao gravarem e se ouvirem, tendo, ele mesmo, também certo
controle sobre suas falas. A interacdo homem/maquina talvez possa ser uma alternativa para
tornar a pratica da oralidade mais facilitada para o sujeito aprendiz, porque a maquina ndo o
julga no sentido de ridicularizé-lo durante o curso, apenas indica, através das cores, como esta
o desempenho na produgio oral.

Outra proposta de atividade do curso € o trabalho com gé€neros textuais e discursivos.
Nas atividades de pratica que o Velawoods English disponibiliza para o aluno ha um
scrapbook, um livro com varios géneros textuais, jornais, blogues, e-mails, post de mensagens
referentes aos personagens, contando as historias de vida dos personagens em situagdes
diversas. O aluno pode escolher uma familia de personagens e depois pode ler os textos
daquela familia.

Compreendemos que os géneros devem ser vistos levando-se em consideragdo suas
condigdes de producdo, e conforme Bakhtin “cada época e cada grupo social tém seu
repertorio de formas de discurso na comunicagio socio-ideologica” (2004, p. 43), por isso, as
condigdes de produgdo sdo essenciais numa analise dos géneros com foco no aspecto
discursivo.

Como recorte, para fazer visiveis exemplos desse trabalho com géneros,
apresentamos as figuras 09, 10, 11 e 12. Segundo Machado (2005, p. 251) “a apropria¢do dos
géneros ¢ um mecanismo fundamental de socializagdo, de possibilidade de insercdo pratica
dos individuos nas atividades comunicativas humanas”. Nesta perspectiva, o trabalho com
géneros para o ensino de LI pode vir a contribuir para que o aluno se aproprie desses géneros
em outros contextos didrios na LI, o que consideramos ser também um ponto positivo do
software.

O género jornalistico noticia de radio da ligdo 30, figura 9, tem como tema os
problemas com o trafego na cidade de Londres. Dois personagens de Velawoods estdo no
aeroporto esperando por um amigo e o voo esta atrasado, e entdo, eles ouvem uma noticia no
celular sobre o tempo na cidade. O tema dessa unidade envolve questdes climaticas e suas
implicagdes no transito e na vida das pessoas. A atividade ¢ de escuta e leitura. Apos ouvir a
noticia no radio, a proposta de atividade € interpretacdo textual. Os alunos devem ler a noticia

que esta no sife ficticio da radio.
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Figura 9 Escuta e leitura de noticia em programa de radio
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Home MNews World Weather

Traffic Jarrs All Over City
I ﬂ Heavy storms and floods stopped traffic in
central London this evening. Some
|« underground lines and train stations are
closed. Many people car’t get home from
[ work. International flights are delayed across
Europe because of the bad weather.
E Listen Live with Adam Jackson
-

Fonte: arquivo pessoal

Apresentamos, na figura 10, uma atividade proposta na li¢do 24 com o género noticia
de jornal (publicada no jornal local da cidade de Velawoods) € sobre um casal de adultos que
foi encontrado no mar apds ficar por 2 dias a deriva. Apos a leitura do texto, a proposta da

atividade também ¢é de interpretagdo textual.

Figura 10 Licio 24 leitura da matéria no jornal Velawoods News
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VELAWOOD NEWS

PRICE S0P TODAYS EDITION

COUPLE FOUND |
i

& 3
e e e (1% tal
mnh A holbapmhund them 150 “? = s
from the lian coast and took .
them to a hospital in Sydney. I

‘The weather was beautiful when we left New
Zealand, said Bill. ‘But when we were about 200
kilometres from Sydney there was a terrible storm.
The boat was damaged. Things were really bad
and we couldn't use the radio because that was
damaged too." ‘I told Bill, “I hope they find us soon,
" and | was really worried,’ said Nancy. ‘All we
could do was wait for help,’ explained Bill. 'We -

were very happy to see the helicopter. Those Bill and Nancy Polter were missing ot sea for two days
people saved our lives.’

The couple bought the boat two years ago. They
told Velawoods News, ‘We wanted to be the first
80-year-old couple o sail round the world.' Next
year they want to try to sail around the world again.

Fonte: arquivo pessoal
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A proxima atividade com o género discursivo palestra da ligdo 37, figura 11, € sobre
saude. A palestra foi realizada na academia do hotel Velawoods Hotel Gym, na cidade de

113

Velawoods, intitulada ealth Fitmess Day”. A palestra inicia com Karen, a nova
administradora da academia, dando as boas-vindas e durante a palestra sdo apresentados
alguns depoimentos de como algumas pessoas se tornaram fitness.

Enquanto a palestra acontece os personagens interagem com a palestrante. A camera
¢ direcionada para eles e como num filme ou novela, os personagens se movimentam,
conversam entre eles € com o aluno do curso através do olhar que os personagens direcionam
para a camera quando ¢ dada a palavra ao aluno para as atividades de pratica da oralidade.

Nesta figura, bem como em muitas outras, o olhar € outro elemento simbolico usado
como dispositivo de controle. H4 um mecanismo de controle na cdmera que direciona o olhar
para o sujeito aprendiz e o sujeito, ao se identificar com esse olhar num sinal de poder tomar a

palavra, podera construir significados na LI, mesmo que seja com dialogos controlados pela

IA.

Figura 11 Palestra Health Fitness Day
<= Velawoods English - - T el B = )

Listen to Bob, Jeff and Nelly talking about
' Lesson 37 . 1 how they stay fit

Welcome to our Health and Fitness Day at the Velawoods Hatel
Gym. I'm Karen, the new manager of the gym.

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 12 a seguir, Karen passa a palavra para o Dr. Richard que ira proferir a
palestra sobre como ser saudavel. Na tela ha um slide com imagem de dois corpos masculinos

com as palavras “unhealthy e healthy”™ e a discussdo gira em torno de como deve ser o corpo
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de pessoas saudaveis.

Flgura 12 Athldade de escuta licio 37 tarefa 2

= Velowoods gt el .

' Lesson 37 . . Learn how to get fit for free with Karen . °

Unhealthy Healthy

After the break, Dr Richard Davies is here with some advice
about staying healthy.

Fonte: arquivo pessoal

Observa-se que o curso Velawoods English se apropria de diferentes géneros textuais
e discursivos para trazer temas didrios como: noticias do tempo, saide, meio ambiente,
necessidades especiais, mas, por outro lado, ndo possibilita que os alunos se posicionem
contraria ou criativamente a nenhum sentido apresentado na LI, no contexto do curso. Apos a
atividade de escuta do dialogo entre o palestrante e o personagem Bob de Velawoods, a
pergunta vai agora para o aluno do curso que deve escolher uma das respostas (figura 13). A
pergunta ¢: o que Bob deveria fazer para manter-se saudavel?

Observamos que nessa atividade a questdo ¢ fechada e o aluno ndo tem a
possibilidade de ser criativo em sua resposta. Dentre as duas respostas, s6 uma ¢ possivel.
Outra questdo importante € o controle do sistema da IA sob o momento de o aluno responder,
pois s6 € possivel registrar a resposta quando o sistema representado pelos personagens dirigir

o olhar para o aluno.



86

Figura 13 Atividade 4 da licio 37
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&

You should eat pizzas every day.

You should go swimming every week.

Fonte: arquivo pessoal

Discursivamente, o olho e o olhar dos personagens sdo usados como elementos
reguladores no curso, pois marcam a a¢do do aluno, que tem permissdes pré-estabelecidas, a
voz autorizada ao aluno, € controlada por dispositivo de poder. Foucault (2007) ja se atentava
para uma relagdo entre olhar, saber e poder, o olhar como forma de mediagdo, intera¢do no
curso. O olhar pode fortalecer as relagdes de poder assim como pode oferecer poder de
resisténcia e, neste curso, compreendemos que a tecnologia da IA usa desse dispositivo para o
controle, o que ndo permite que o aluno tenha autonomia no curso.

As imagens da ligdo 34, figura 14, mostram, na primeira figura, dois personagens,
um jovem e um cadeirante, que estdo olhando uma exposicdo de pinturas em tela com
imagens diversas. Eles querem escolher um quadro para dar de presente para seus amigos,
Pedro e Lisa, que vao se casar. Nesta figura, os personagens direcionam o olhar para a tela e
dizem “Maybe we can buy a picture as a present for Pedro and Lisa™”.

Ainda na figura 14, Pedro e Lisa olham um quadro e conversam com o cadeirante.
Esta atividade € de escuta, s6 os personagens falam, dialogam entre eles, mas sempre voltando
o olhar para a camera em que est4 o aluno do curso, a intera¢@o se dé nas atividades de escuta
pelo direcionamento do olhar, técnica esta que ¢ muito empregada em narrativas filmicas. O
curso, além de principios de jogos, também utiliza principios de filme e novela, com cenério,

personagens, enredo, angulagdo, entre outros recursos.

¥Talvez possamos comprar um quadro de presente para Pedro ¢ Lisa. (tradugdo nossa)
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Figura 14 Li¢Ao 34 tarefa 1 pratica de oralidade e escuta
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Yes, that's a good idea. | 1 @

Fonte: arquivo pssoal

As outras duas imagens da licdo 34, figura 15, atividade 1 sdo de pratica de
oralidade. E um dialogo controlado pela IA entre o aluno do curso e o personagem cadeirante.
Nos dialogos, o personagem de Velawoods conduz as conversas, e as possibilidades de
resposta pelo aluno sdo as que sdo disponibilizadas pelo software.

Figura 15 Licao 34 tarefa 1 pritica de oralidade
== T — S—

1 Chouse apicture o buy osa present for . 1 Choosea et to buyos  present fr
Pecro and Lisa

= veirwoeti g T
‘ ' Lesson 34

= =—

@ Lessonze

meg =

" Interesting. Befare, he didn't have a job and he didn't have any
money. But now he's a businessman, I think Pedro wants to
rmarry Lisal

Well, he bought half of Fred's business yesterday.

1 think he's asking her now!

Fonte: arquivo pessoal

Apéds as andlises do curso Velawoods English, e refletindo sobre os métodos de
ensino de LI, entendemos que o curso apresenta caracteristicas do método direto como
compreensdo auditiva, produgdo oral e precisdo de pronuncia. Também sdo perceptiveis
caracteristicas do método audiolingual, como preocupagdo com a pronuncia e entonagido das
frases, habilidades trabalhadas na seguinte ordem: ouvir, falar, ler e escrever, aula centrada
em didlogos, pronuncia proxima do falante nativo, feedback positivo e negativo.

A abordagem comunicativa também estd presente como lingua alvo em contexto
considerado semelhante ao real, de fala nos diversos ambientes de um espago-contexto como
a cidade de Velawoods. A utilizagdo de materiais com situagdes cotidianas e a competéncia

comunicativa sdo construidas pelo uso da lingua e na interagdo através dos diversos géneros
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utilizados no curso. A IA neste curso € apropriada pelo soffware como dispositivo de controle
de um ideal de progressao de estudos.

Conforme observamos nas atividades propostas no curso € no seu discurso de
marketing, uma caracteristica apontada pela empresa como um diferencial do produto € que
ele ¢ identificado como um “verdadeiro estudo auténomo”. Contudo, como compreendemos,
a autonomia possivel no curso ¢ de certa liberdade para cumprir as atividades (quando néo se
preocupa muito com as recompensas ¢ medalhas), mas ndo hd uma autonomia criativa, no
sentido de enunciar coisas diferentes daquilo que esta proposto, nem de que uma conversa
comece com o humano, e ndo com os personagens do software.

Assim, as atividades de pratica oral sdo fechadas e ndo permitem que o aluno
responda o que desejar, o que ¢ compreensivel, dado o formato das atividades propostas e do
imaginario de lingua ensinado (gramaticalmente controlado). Além disso, o aluno sé tem a
palavra quando o sistema da IA através do olhar dos personagens da cidade Velawoods,
direciona o mesmo para o aluno do curso conforme figura 8, 13, 14, 15, 22, 36, 37 ¢ 38. Essa
estruturacdo do curso €, entdo, baseada num ideal de comunica¢ido controlado e baseado em
situagdes que sdo mais comerciais objetivando vender um produto, que sdo os software.
Apesar da diversidade de personagens, a questdo do letramento, discutida no capitulo 2, fica
sem lugar, pois a aposta ¢ numa automatizacdo de fala pelo humano através dos tipos de
atividade.

Na préxima secdo passaremos a analisar outro soffware elencado para nossas

analises, o curso Lingualia.

4.1.2. Lingualia

Como mencionado na introducdo, Lingualia ¢ um curso em forma de sife, que
funciona como uma rede social inteligente para aprendizagem de inglés e espanhol. Originario
da Espanha, o software utiliza a 1A e divide seus conteudos em niveis de proficiéncia
baseados no Quadro Comum Europeu de Referéncia para as Linguas (QECR). O curso ¢
pago, e tem uma versdo gratuita para teste, sendo essa, a utilizada para nosso estudo, que foi,
para nos, de nivel B2. A partir do teste de nivelamento inicial que realizamos, fomos
auxiliadas por Lingu, a 1A do software, para organizar o curso de acordo com o nosso nivel e
tempo indicado de dedicagdo ao estudo e os temas de nosso interesse. Conforme o préprio
site, a plataforma sincroniza automaticamente o progresso do aluno com outros dispositivos,
seja web, Android e iPhone, permitindo pausar quando cada estudante desejar e continuar de

onde parou usando qualquer um destas tecnologias, o que apresenta um carater mais flexivel
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ao curso. Consideramos flexibilidade no sentido de condigBes de possibilidades, seja ela no
tempo ou no espago.

Lingualia utiliza o mecanismo de uma ferramenta, “meu objetivo”, para ajudar o
aluno a manter-se engajado para atingir suas metas diarias. De acordo com a proposta, ter
objetivos claros ¢ uma forma de se manter motivado e saber porque deseja aprender o idioma
e como deseja obté-lo sdo essenciais para se obter €xito no curso. Dessa forma, a ferramenta
ajuda o aluno a fazer um planejamento semanal para que ele tenha mais sucesso no seu
aprendizado, aliando os temas de seu interesse, pois, de acordo com o curso, a pratica da LI
com temas de interesse do aluno podem fazer com que ele tenha mais envolvimento com o
aprendizado dessa lingua.

As atividades também sdo adaptadas as preferéncias, gostos e progresso de cada
aluno, conforme as escolhas tematicas que foram feitas por ele, antes de iniciar o curso.
Lingualia ¢ constituido por audios e videos de diversas fontes para que o aluno tenha contato
com diferentes tipos de materiais auténticos, de acordo com as tematicas escolhidas por ele,
possibilitando que ele desenvolva ou aprimore suas habilidades orais e escritas. Para que
Lingu aprenda com o aluno e aperfeigoe sua “inteligéncia”, o aluno ¢ monitorado em suas
atividades, no tempo gasto em cada atividade, nos pontos fortes e fracos na realizagdo das
atividades.

Existe também um espago colaborativo no sife, em que € possivel receber sugestdes,
comentarios e corre¢des de outras pessoas de varios lugares do mundo. No processo de
aprendizagem de uma lingua, a intera¢@o, o compartilhamento de pontos de vista diferentes so
agrega ao aprendizado do aluno podendo impactar diretamente na forma como ele adquire
esse aprendizado ou no modo como ele aprende a estrutura e o vocabuldrio dessa lingua.
Dentre as atividades do curso estdo videos, imagens, textos, no qual o aluno pode buscar suas
respostas ou fazer uma gravagio de sua propria voz. O aluno faz uso do teclado, da tela e do
microfone para responder as atividades, enquanto os sistemas inteligentes monitoram atraveés
de sensores e agem no ambiente online usando atuadores que sdo as atividades do curso
possibilitando ao aluno alcangar seus objetivos e suas metas para aprender a LI.

Ademais, em “atividades inteligentes”, Lingu da dicas de conceitos que serdo uteis
para que o aluno possa revisar atividades ja realizadas, ou ainda utilizd-las em atividades
futuras, além disso, pode acontecer a interferéncia de outros alunos do curso, chamados de a
comunidade Lingualia. H& uma pratica de que um aluno podera dar sugestdes sobre o
trabalho de outro aluno, enviando comentarios, que possibilita o processo de aprendizagem

com intera¢des entre diferentes alunos. Essa plataforma de aprendizagem usa didlogos
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tomados a partir da vida real para que o aluno se familiarize com os sons da lingua que esté
aprendendo e assim, melhorar sua pronuncia ao ouvir conversas reais, com foco nas palavras
e frases em contextos diversos, e interagir no ambiente podera possibilitar ao aluno do curso
construir sentidos na LI.

Na figura 16, ha o design de uma li¢do do curso, que inicia com vocabulario, depois
gramatica, dialogos, fonética®, escrita, pratica e finaliza mostrando a pontuagio final da ligdo.
O design segue um caminho de curva em S e finaliza em uma reta, proposta de facil
navegabilidade, pelo fato de ser intuitiva, de acordo com as instru¢des do curso. O curso se
diferencia do Velawoods English por usar o alfabeto fonético para abordar a prontncia.

Observamos que o Lingualia apresenta um material colorido, cada pasta com uma
cor, o que de certa forma pode facilitar para o aluno identificar os conteidos que serdo

trabalhados.

¥Lingualia também trabalha com a fonética para a pratica de entonacdo, percepgio, ritmo e producio de sons
através de flashcards para que o usudrio da plataforma online possa aperfeigoar sua pronincia.
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Figura 16 Design da Ligdo 1

lingualia wsm soves w0

Lessan 1

4]

Fonte: arquivo pessoal

Na Figura 17, expomos uma atividade que traz um dialogo em que o aluno podera
ouvir acompanhando o texto. No script, a cada mudanga de paragrafo o texto muda de cor

para que o estudante ndo se perca na leitura. Na parte de cima, ha uma barra rosa que vai se

movimentando a medida em que o texto ¢ lido pelo sistema.
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Figura 17 Atividade de listening didlogo

Lesson 1 | Dislogue = [em=————————————

° Camryn
Chrris, do you remember that story that Aaron told us last
week? | can't remember the name of the place he was
mentioning, | just know that it was related to the Bermuda
Triangie.

o Chris
‘Yes Camryn, he talked about the Sargasso Sea and all the
legends that are related to it. But you know Aaron; I'm sure

he chose the story at random. He just wanted us to pay
attention to him.

n Camryn
Well, it's true. However, I think that story was really
interesting. We all were very atzentive to the information of
all those shipwrecks and disappearances. We had a realry
interesting night

° Chris
Yes, definitely. Burt | think there's a lot of legend about this
sea and also about the Bermuda Triangle. | think I'm & bit

sceptical about it

Fonte: arquivo pessoal

Uma questdo interessante a observar € que no curso ha um controle de tempo de
acordo com a meta estabelecida pelo aluno antes de iniciar o curso. Entdo, se o aluno
estabeleceu 15 minutos por dia, ao término desse tempo, receberd a mensagem, “this content
will be unlocked in”" (figura 18). Esta ¢ uma tentativa de o sistema controlar o acesso do
aluno, pois vai limitando, como forma de estimulo, as atividades, além de ser um artificio de
poder, pois o acesso ilimitado € oferecido na conta premium que tera que ser adquirida. A

versdo paga oferece outros recursos, como tempo extra para realizar as atividades.

Figura 18 Tempo bloqueado

Fonte: arquivo pessoal
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Entendemos que as atividades propostas no Lingualia oferecem aos alunos a
possibilidade de acrescentar n6s na rede de conhecimento quando o aluno utiliza o espago
“ajudar outros estudantes” e assim construir sentidos com o outro, que também ¢ aprendiz de
LI. Em relagdo ao método utilizado percebemos, contudo, que embora o sife tenha a
tecnologia da IA, ainda tem suas atividades pautadas no método da gramatica e tradugdo com
regras explicitadas e exemplificadas em torno de um ponto gramatical, memorizagdo do
Iéxico, exercicios de preenchimento de espagos, formacdo de frases com palavras recém
aprendidas. Também se percebem caracteristicas do método direto como associagdo entre
imagem/vocabulario e uso da fonética para apurar a pronuncia. Além de que algumas
caracteristicas do método audiolingual como exercicios de preenchimento de lacunas,
substituicdo e feedback positivo e negativo sdo reforcadas. Novamente, a questdo do
letramento ndo € o fio condutor no processo educativo, e a énfase € menos em situagdes de
enunciagdo socialmente marcadas e mais em estruturas gramaticais em si.

Na préxima se¢do analisamos outro software, o Duolingo.

4.1.3. Duolingo

Duolingo € um curso para aprendizagem de varios idiomas, que tem um agente
inteligente funcionando em nuvem. Criado em 2011 e langado em 2012 por Luis Von Ahn,
nessa rede de aprendizagem, a partir do portugués € possivel aprender inglés, espanhol,
francés, alemdo, italiano e esperanto e a partir do inglés € possivel aprender 33 idiomas.

A aprendizagem de linguas ¢ realizada em um ambiente gamificado como o
Lingualia e o Velawoods English e apresenta elementos de jogos objetivando aprender um
idioma e traduzir textos da internet ao mesmo tempo. O software dispde de regras como
realizar metas diarias e seguir a ordem dos contetdos.

Nesse ambiente, o “[...] [aluno] ¢ desafiado a competir, a aumentar sua pontuagio
para ganhar medalhas, os /ingots (moedas virtuais) como recompensas pelo seu esfor¢co”. Os
alunos também recebem feedback, tanto do sistema quanto de outros alunos e ha um sistema
de pontuagdo para que possa mudar de nivel e ganhar ou trocar por medalhas.

Outra caracteristica de gamificagdo presente no Duolingo é a cooperagdo entre os
outros alunos e com o sistema, para poder subir de nivel. Esse mecanismo de recompensas e
niveis propde-se a estimular o aluno a nunca desistir. (DETERDING et al, 2011 apud LEFFA,
2014, p.4.)

De acordo com o software, o conteudo para aprendizagem da LE pode ser acessado
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pela web, Windows Phone, i0S e Android havendo a possibilidade de se fazer o download do
aplicativo pelo celular , com o objetivo, de que os alunos, além de aprenderem diferentes
linguas, ajudem a traduzir a web, sendo este o foco principal do Duolingo, conforme afirmou
Ahn (abr. 2011)°. O curso se propde a trabalhar as quatro habilidades (ouvir, falar, ler e
escrever), embora umas sejam mais praticadas que outras e utiliza a abordagem da gramatica
e traducdo, auxiliada pela lingua materna com atividades de memorizagdo de palavras,
exercicios de tradug@o e conhecimento de regras gramaticais para formar frases e os alunos
tém como suporte a LM para aprender a LI. Ao fazer o cadastro no site, o aluno pode escolher
a lingua que quer aprender, se deseja fazer um teste de nivelamento ou se quer comegar do
primeiro nivel.

Além disso, € possivel estabelecer uma meta de estudo didrio que vai de cinco a vinte
minutos, podendo ser alterada quando o aluno desejar. Ao oportunizar ao aluno fazer essas
escolhas, o soffware abre um espago para que ele possa ter um estudo mais auténomo,
tomando suas proprias decisdes como na escolha de uma meta didria.

O aluno do Duolingo também recebe um email todo dia para lembra-lo de sua meta
diaria e, se ndo praticar diariamente, recebe mensagem lembrete ou ofensivas como
motivagdo ou puni¢do. De acordo com o Duolingo, a ofensiva ¢ o nimero de dias em
sequéncia em que o aluno alcangou sua meta de pontos, sendo que esta meta € definida
quando o aluno configura o seu personal trainer que € representado por uma imagem de uma
coruja. A ofensiva ¢ representada por um pequeno icone de fogo ou chama perto do avatar
que o aluno escolheu para representa-lo.

Compreendemos essa forma de lembrete diario como caracteristica do behaviorismo,
em que o sujeito pode ser recompensado ou punido. Ou seja, a autonomia do aluno ¢
monitorada pelo sistema, como nos lembretes que ele recebe por e-mail, para que ndo se
esqueca de continuar estudando e alcance a meta diaria que ele proprio escolheu e que pode

ser alterada quando ele desejar. Na figura 19 hd uma imagem de um desses lembretes.

“Disponivel em <https://www.ted.com/talks/Iuis_von_ahn_massive_scale_online_collaboration/up-next>
Acesso em 28 set. 2018


https://www.ted.com/talks/luis_von_ahn_massive_scale_online_collaboration/up-next
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Figura 19 Lembrete meta didria

Continue aperfeicoando seu Inglés! Faca uma licdo de 5 minutos.

duolingo

Lembrete diario de Inglés

Oi cidaviegas@yahoo.com.br, deixe a coruja
feliz! Para aprender um idioma, € preciso praticar
diariamente

Siga aprendendo para alcancar sua proxima meta

201 ponto

Fonte: arquivo pessoal

No Duolingo, observamos algumas caracteristicas das tendéncias pedagodgicas,
reprodutora, tradicional e libertadora (LUCKESI, 1994). A pedagogia reprodutora ¢é
perceptivel na medida em que os alunos aprendem a LI ao mesmo tempo em que ajudam a
traduzir a web; tradicional, no sentido de que o usuario deve se esforgar (tecnicismo,
behaviorista) fazendo os exercicios para ter sucesso no jogo e ser recompensado, pois ha um
discurso do esfor¢co para alcangar a progressdo nos niveis e receber a recompensa, as
medalhas e as coroas. A tendéncia libertadora, por sua vez pode ser notada com a autogestio
e autoritarismo, pois o aluno administra como, quando, onde acessar o soffware e quando
fazer as atividades, ndo necessitando de um professor, porque os exercicios sdo auto-
explicativos.

Passamos a seguir para algumas analises das atividades propostas no Duolingo. Na
figura 20, ha a arvore, com parte das licdes com exercicios gramaticais envolvendo temas
como: saudagdes, animais, comida, familia, viagem, artes, politica, ciéncias e outros. O aluno
inicia fazendo as atividades e na medida em que progride acertando as questdes, uma linha
amarela vai sinalizando para ele o tempo que ja completou e quanto ainda falta naquela li¢do.
O aluno também ganha coroas quando sobe o nivel e, conforme observamos na licdo
“artigos”, o aluno ganhou uma coroa com o numero 2 no centro, representando que naquela

licdo ele esta no nivel 2.
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Figura 20 Arvore das licdes
duo[_ingo iniio  Palawas  Converss  Labs
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Clima Imperative

Sec3o desblogueada
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Plurais Congquistas

] v * * o

Possessivos Pron. Obl. ‘o
b
*

Roupas
Ranking
o e Semana Més Total
vy |1}
- ;v c Ly n e axp
resente ores

Fonte: arquivo pessoal

A visdo de lingua nesse soffware estd mais para objeto de discussdo do que para
instrumento de comunicagdo e acgdo social, conforme aponta Leffa (2014). No recurso
“Conversa” do Duolingo, ha um espago em que os alunos podem trocar informagdes,

compartilhar conhecimento, ajudar uns aos outros. Mas, pelo que observamos, todo este
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processo ¢ feito na lingua materna e ndo na lingua alvo de aprendizado, diferentemente do
Lingualia, em que as discussdes e conversas no espaco “Help other students”, similar ao
espago “conversa” do Duolingo, sio realizadas na LI

O Duolingo ndo apresenta situagdes de uso da lingua em contexto do dia a dia da
maioria das pessoas como, por exemplo, fazer compras, ir ao banco e/ou ao supermercado,
pois trabalha mais a tradugdo e memorizagdo de vocabulario simples. Compreendemos que a
ferramenta apresenta uma concepg¢do tradicional, estruturalista e acumulativa de lingua, como
se a lingua fosse neutra e transparente. Nos exercicios para a pratica de vocabulario, por
exemplo, o aluno pode escolher a palavra pela 16gica porque ndo ha a possibilidade de outra
imagem para a identificagcdo da palavra, como no exercicio em que aparecem quatro imagens,
sendo, um gato, um menino, uma mag¢d e uma mulher e a pergunta era: qual destes ¢ mulher?
Ou seja, a palavra ¢ escolhida pela l6gica e ndo porque o aluno sabe como escrever a palavra
ou porque ele associa o significante ao significado.

Na proxima sec¢do, passamos a analise de outro soffware, a plataforma online Write

& Improve.

4.1.4 Write & Improve

Write & Improve ¢ uma plataforma online gratuita que enfoca a pratica de escrita em
LI e que se organiza em niveis para revisdo de textos: iniciante, intermediario e avangado,
havendo ainda a se¢do “para diversdo”. O usudrio pode criar uma conta para salvar os textos
enviados para a plataforma que usa algoritmos nas nuvens para armazenar dados, ou, ainda,
habilitar tarefas para usar a plataforma como local de estudo do idioma. Essa ferramenta
disponibiliza temas variados de diferentes gé€neros textuais para que os usudrios escolham

algum de seu interesse € comecem a escrever, como mostrado na figura 21.



Write&Improve

Welcome, maria

Sign out

W&l workbooks

WRE&] Beginner
Wed Intermediate New
Wad Advanced

W& Just for fun!
— —+ Test Zone
] Create a workbook

222 Join a workbook

TH - Class View

i) Progress

; My account

Figura 21 Plataforma Write & Improve
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O An email: What you like to eat

Your friend Rle sends you an email

(@]

O

Anote: A party

eyla had a birthd

(O A competition entry: An important person in history

You are entering a writing competition in

Your local newspaper.

new
) Astory: Mike's achievement

You have declded to enter a sh
competition rules s

-3y that the sto ust begin or end with the

new
O Anarticle (for a newspaper or magazine): The school of the
future

ou see a reguest for articles

ina magazine: We Invite you to

new
) An opinion essay: The purpose of television

You have had 3 class discussion on the purpas

v f Sign out
W&l workbooks
W&I Beginner Open W&l Intermediate Open
O An essay: What you do in your free time @ Aleaflet: Advice about computers
Your teacher asks you to write about what you do in your free You get this request from a teacher at your local college,

W&I Advanced Open

O A-review: Write and Improve
A well-k

O An article : Good manners

Your cu

W& Just for fun!

@ An essay: The best invention that does not exist

Fonte: arquivo pessoal

Apds escolher o tema e o género textual, o usuario comega a escrever € ao terminar

envia para o sistema dar o feedback, que € automatico e imediato. Cada género escolhido so

permite escrever certo numero de palavras, como o review que tem capacidade entre 200 e

260 palavras salvas automaticamente em nuvem.

Concluindo a se¢do 4.1 que abordou os quatro software, compreendemos que no

Duolingo, as atividades s3o descontextualizadas e o espago “comentar” também apresenta, em

grande parte dos comentarios, um tom de brincadeira, de deboche, ou seja, entendemos que os

alunos ndo veem nesse espago um lugar de aprendizado da LI, pelo menos uma grande

maioria usa o espago como se fosse uma rede social. Pensamos que os aprendizes de LI
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poderiam usar esse espago de maneira bilingue para criar sentidos e interagir entre si, uma vez
que eles recorrem a LM para compor seus repertérios linguistico-culturais. Conceber o ensino
de linguas baseado no bilinguismo emergente pode vir a ser um caminho a considerar o
translingualismo como pratica educacional que possibilita aos alunos expandir as praticas
discursivas que esses sujeitos aprendizes de linguas levam para a sala de aula contribuindo
para a construcdo de sentidos e outras formas de linguajar (GARCIA, 2009).

Por outro lado, no curso Lingualia e Velawoods English ha a presenga de uma
ideologia monolingue. O curso € todo na LI, numa proposta de imersdo na LI, num discurso
de que so € possivel aprender a LI em contexto de imersdo na lingua alvo, discursos esses que
sdo disseminados pelas escolas de idiomas e pelas midias. Nas praticas monolingues ndo ¢
permitido recorrer & LM para dar as instrugdes, ndo ha espago para tradugdo no processo de
ensino e letramento, a LM e a LE sdo mantidas separadas (CUMMINGS, 2007).

Na se¢do a seguir, passamos a algumas regularidades que compreendemos serem
regularidades tecnologicas presentes na tecnologia da IA dos soffware analisados neste

estudo.

4. 2. Regularidade tecnologica/ affordances tecnolégicas dos software analisados:

Affordances” é um termo que implica em percepcio de algo ou alguma coisa e ago
sobre este objeto e nesse estudo as percepgdes e acdes sdo realizadas pela IA. Nos quatro
software que analisamos neste estudo, compreendemos que os mesmos apresentam algumas
caracteristicas ou affordances como: acessibilidade, mobilidade, multimodalidade, feedback
imediato, personalizacdo tecnologica, inteligéncia, interatividade, autonomia, sociabilidade,
pré-atividade, continuidade temporal, reatividade e adaptagdo, que contribuem para o
aprendiz de linguas desenvolver suas habilidades linguisticas. Nesta secdo discutiremos mais
sobre estas affordances.

Iniciamos esta se¢do problematizando os tipos de feedback imediato (visual, sonoro,
imagético) ou retorno para o aluno e ou usuario dos software Welawoods English, Lingualia,
Duolingo e Write & Improve, seja através de corregdes, comentarios, feitos de maneira escrita
ou oral, de forma a entender como a IA tem sido utilizada nos soffware para o ensino de LI

Paiva (2003) define feedback, no contexto de ensino-aprendizagem on-l/ine, como a

“Neste estudo nos referimos as affordances tecnolégicas como caracteristicas apresentadas pelas tecnologias
(nesse trabalho a tecnologia da TA) como: acessibilidade, mobilidade, multimodalidade, feedback imediato,
personalizagido tecnoldgica, inteligéncia, interatividade, autonomia, sociabilidade, pré-atividade, continuidade
temporal, reatividade ¢ adaptacio.
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reacdo a presenga ou auséncia de alguma agdo com o objetivo de avaliar ou pedir
avaliacdo sobre o desempenho no processo de ensino-aprendizagem e de refletir
sobre a interacdo de forma a estimula-la, controld-la ou avalia-la (PAIVA, 2003,

p-2).

Ainda na visdo da autora, o feedback ndo € apenas uma resposta a uma agdo, mas
também uma resposta a uma auséncia de agdo. Compreendemos que os soffware analisados
nesse estudo envolvem relagdes de poder que sdo marcadas por materialidade sonora, visual e
imagética e que de certa forma refletem no feedback, como forma de controlar o que ¢
produzido nesses espacos de aprendizagem.

A imagem do video propaganda 1 do curso Velawoods English mostra uma aluna
fazendo o curso com um fablet para mostrar que o curso pode ser acessado em qualquer lugar,
seja em casa, no trabalho, na rua ou na escola e usando qualquer dispositivo, como um
smartphone, um tablet ou um computador. Na ligdo estudada pela aluna, ha dois personagens
conversando. Apds ouvir o didlogo, ela € convidada a praticar a prontincia e interagir com 0s
personagens. Em seguida, ela recebe um feedback do sistema e pode ouvir sua gravagdo no
botdo replay e se ela ndo pronunciar o mais proximo do inglé€s britanico ou americano, pode
gravar novamente usando o botdo Aelp para ouvir outra vez a voz do “nativo” e fazer uma
nova gravagdo para praticar mais a habilidade oral.

No enunciado “My apartment here is nice too””

, por exemplo, o sistema da o
feedback usando as cores verde, amarelo e vermelho. Nesta atividade, a aluna faz duas
tentativas, a primeira ndo ¢ aceita pelo sistema, que marca de vermelho “here is very nice” e
na outra tentativa o sistema aceita e o enunciado “My apartment here is very nice too!”
aparece em verde.

Analisando o video, percebemos que o sistema ndo aceitou por causa da entonagio
que a aluna usou. Quando ela mudou o tom, o sistema aceitou. Compreendemos que o sistema

da énfase na entonagdo como parametro de correcdo. Nesse contexto, cremos que o sistema

usa o dispositivo de poder para impor a aluna, a entonagdo de um nativo.

**Meu apartamento aqui também ¢ legal. (traducfio nossa)
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Imagem do video 1 sobre atividade de prontncia do curso Velawoods English

Fonte: VVelawoods English Speech Recognition™

Script do video 1

I like our new apartment, it's very nice! (2 personagens do
Velawoods English conversando:

My apartment here is very nice too. (enunciado pela aluna com
um fablet na mao)

My apartment here is very nice too! (enunciado pela aluna
com um tablet na mdo >*

Na figura 22, temos o recorte de um exercicio de prontincia, em que a A pontua a
pronuncia sinalizando, através das cores, qual palavra ou fonema o aluno precisa praticar
mais. A analise feita pela TA ¢ apresentada em cores: verde (bom);, amarelo (quase) e
vermelho (incorreto). O aluno pode repetir cada frase quantas vezes quiser e pressionar replay
para ouvir novamente a propria voz ou pressionar help para ouvir a frase dita por um “falante
nativo” de acordo com o site do curso. O sistema também pontua quando as atividades sdo
realizadas, as tarefas concluidas e as ligdes sdo exibidas em um circulo verde e se o aluno
obtiver uma pontuacio alta, elas terdo uma estrela amarela dentro de um circulo verde. O
circulo vermelho significa que o aluno ainda ndo iniciou a unidade e o circulo cinza indica
que ja a iniciou, mas ainda ndo concluiu ou ndo obteve o numero de acertos minimos de

acordo com o sistema.

“Disponivel em < https://voutu.be/ ApdL.rfNW2NU> acesso em 15 nov. 2017.

*'Eu gosto do nosso novo apartamento, ele ¢ muito bom! Sim, eu gosto dele também.
Meu apartamento aqui ¢ muito bom também.
Meu apartamento aqui ¢ muito bom também. (tradugio nossa)


https://youtu.be/ApdLrfNW2NU
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. Velawoads English

Figura 22 Exercicios de Proniincia licio 14 e 15
[ |l | [ <= Velmwoods English = -

P on | @ @ @ @ ¢ i || P ums (@ @@ Q@

xm:

Would

like a pizza?

o CEES—
Bad

Almost

Fonte: arquivo pessoal

2

Logo abaixo do enunciado, “Read an article about a couple lost at sea””, na figura

23 da li¢do 24, tarefa 2, ha um quadro com uma seta vermelha para o aluno voltar ao texto se

desejar. O feedback é sonoro e visual (verde ~ para acerto e vermelho * para erro, sendo
que o som do erro € mais forte).

Figura 23 Atividade 2 da Licio 24

|
‘ ' Lesson 24 . . 2 Read an orticle about a couple lost at sea o o o |
|
|

Where did the helicopter find
o In the UK. Bill and Nancy?

o In Sydney. / Where are they now?

o They're missing at sea.

Fonte: arquivo pessoal

*Leia um artigo sobre um casal perdido no mar.
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A atividade 5 da ligdo 24, figura 24, apresenta um noticiario de TV sobre os
problemas causados por uma tempestade. A figura ao lado € uma atividade de escuta e leitura,
em que, o aluno, na medida em que ouve os enunciados, vai escolhendo entre as duas opgoes,
uma que complete o enunciado ao lado. Uma vez que ele escolhe uma resposta, dentre as duas
que aparecem, vao emergindo outros enunciados até finalizar. O audio € sobre o noticiario

que o aluno assistiu na TV. O sistema vai corrigindo automaticamente com 0s sinais, <

x

para certo e para errado, além dos sinais sonoros, sendo que o sinal é mais agudo para

errado.

Figura 24 Atividade S da Li¢io 24
' Lesdan 24 ‘ . o Q o 4

P Lessonzs

® ® O 0 O

n |
Fonte: arquivo pessoal

Na atividade da figura 25 de pergunta e resposta, o aluno deve escolher uma resposta

dando um click em qual considerar correta. As respostas corretas sio marcadas com “ e as

erradas com . Fazendo alguns testes observamos que, quando o aluno erra, o sistema

permite escolher outra alternativa e s6 muda para outra questio se ele acertar.

Figura 25 Atividade 2 da li¢io 30

Listan 10 o rodio progeomme about traffic Uisten to o rodio programme about troffic
o Q - Lesson 30 =

The traffic in parts of London The traffic in parts of Landon
/ isn't moving. ‘/

People are hoving problems . People are hoving problems
G coaches to other cities x getting hame from wark. J coaches to other cities getting hame from work /

isn't moving.

flights from ather Some underground lines / flights from other / Some underground lines / 1
countries aren't working this evening. countries aren‘t working this evening.

There's a problem with flights /

T ¥ | h i .
here's aproblemwith __ from other countries.

Fonte: arquivo pessoal
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A atividade da ligdo 37, figura 26, de pratica de leitura, € de arrastar, com questdes
sobre a tematica abordada na palestra. Cada enunciado da direita vai completar o da esquerda.

Esses exercicios de preencher lacunas s@o caracteristicas do método audiolingual.

Figura 26 Licdo 37 tarefa 2

<2 Velawoods English - == L i)
' Lesson 37 . . 2 Learn how to get fit for free with Karen . o

It's free. =
It costs no money.

I want to tell you the right

thing to do. It's a survey. =

It's a list of questions.

It costs £20 to join the gym.
I've got some advice for you. =

How much energy do you get
from this food?
She's healthy. =
She's strong and she feels /

It's a place where you can get good.

fit.

How many calories are in it? =
He pays every month to go to
the gym.

It's a poster. =
You put it on the wall. /

Fonte: arquivo pessoal

No contexto de erro e acerto, esta atividade do curso Lingualia, figura 27, estdo
imbricadas questdes como esfor¢o e producdo. Ha um discurso neoliberal de que se o aluno
ndo se dedicar, ndo produzir, ndo sera recompensado. Uma das caracteristicas do método
audiolingual é que os erros devem ser corrigidos em tempo real para evitar que o aluno
continue a cometé-los.

Figura 27 Atividade ouca e responda

lingualia - = —

>

The dog was abando ed in his cage when his owners could no longer care for him.

- : & Theory
The right answer is abandon

Fonte: arquivo pessoal
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Discursos neoliberais e de produgdo acabam reverberando nos elementos sonoros,

Right answer!
v °f

presentes no curso Lingualia, quando os alunos acertam os exercicios , nas
premiac¢des que emergem deslizando sobre a pagina, como a estrela amarela com o sinal + 1,
nas barras coloridas que também deslizam identificando a extensdo percorrida na atividade,
nos clicks e em outros sinais, sejam eles, visuais, sonoros, imageticos.

E perceptivel também que os discursos supracitados impactam, na dinamicidade e
interatividade presentes nos software. Esta relagdo intradiscursiva com as maquinas nos
fazem pensar em nossas memorias de paginas da internet, em que ha barras de rolagem,
botdes, os clicks com o mouse, a presenca dos verbos no imperativo e essas estratégias
virtuais e visuais, s30 marcas linguisticas e que podem provocar efeitos de sentidos nos
usuarios de espagos online.

Compreendemos que essas sdo estratégias usadas pelo sistema para ter o poder sobre
o aluno e ou usuario. H4 a ilusdo de que as maquinas ndo falham, mas, conforme observamos
em nossas analises, ha falhas.

Nessa atividade do Duolingo, tigura 28, ha a linguagem sonora, escrita e imaggtica.
A sonora ¢ possivel quando o aluno ouve o enunciado em inglés e quando ele clica na caixa
“verificar” e o sistema da o feedback com um sinal sonoro “plim” significando que ele acertou

e quando ele erra o som “pan pan” indicando que errou como na figura abaixo.

Figura 28 Feedback
Correto!
v [ REPORTAR () COMENTAR (100) m
Solugdo correta:
O casaco vermelho ndo € meu.

F1 REPORTAR () COMENTAR (5)

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 29 no recorte da platatorma Write & Improve ha um exemplo de escrita de
um review com o feedback dado pela TA ao lado. Logo abaixo do feedback ha um grafico em
que o usuario pode acompanhar seu desempenho na escrita. No grafico, ha o nimero de vezes

que o usuario reescreveu seu texto, o seu nivel na escrita e se esta progredindo.
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Figura 29 Write & Improve — Exemplo de um review com feedback

Write&lmprove < Return to workbook vy f <] Signout

W&I Advanced

A review: Write and Improve Task help Qhistory @Help

= Wad workbooks
Feedback ~ Changes

W& Beginner
Wad Intermediate New tasis)

Excellent! You've made amazing progress. Your writing is really improving. Poy attention
W&I Advanced to the feedback. What changes can you make? Why not try to write more complex
e ontences and vary your vocabulary? Keep writing to keep improving. You can also
return to Workbooks and start o new task.

T2 y0ur review. i i i i i e

W Just for fun!

IELTS General Training Startagain L Gy Saved

Cambridge First (FCE)

[) Create aworkbook

& Join a workbook

Checks

Your progress 3
5 Progress

My writing

My activity & awards

132 wiords entered. For this task you should enter between 200 and 260 words. Try to write

O Muarcnime IR

Fonte: arquivo pessoal

Depois de receber o feedback € possivel reescrever o texto e receber outro feedback,
aperfeicoando a escrita. O usuario pode também acompanhar seu progresso no grafico logo
abaixo do feedback. No grafico ha a quantidade de vezes que o texto foi reescrito e sua
evolugdo em termos de nivel. O desempenho do usuério € medido de acordo com o Common
FEuropean Framework of Reference for Languages.

A partir dessa analise, em termos técnicos, compreendemos que nos software
analisados neste estudo, no que diz respeito a 1A, ha outras affordances que consideramos
como regularidades tecnologicas que se destacam e talvez sejam, entdo, a inovagdo da IA no
ensino de linguas. Elencamos além do feedback mais oito affordances que compreendemos
estar funcionando nos soffware analisados:

A inteligéncia da IA € outra gffordance que compreendemos estar funcionando nos
software que analisamos por apresentarem uma base de conhecimentos, aliada ao contexto
atual do aprendiz de linguas. O curso Lingualia e a plataforma online Write & Improve, por
exemplo, procuram reconhecer as atitudes do sujeito aprendiz, as pegadas deixadas por eles
para encontrar oportunidades para auxilid-los, personalizando o ambiente do curso e da

plataforma online de acordo com seus interesses e necessidades e com isso se tornam mais
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inteligentes porque aprendem com o aprendiz de linguas. Na figura 33, por exemplo, ha um
exemplo para representar a inteligéncia da IA. No grafico de acompanhamento da
aprendizagem, o aluno pode (re)ver e (re)fazer as atividades nas quais ndo teve um bom
desempenho. A TA aprendeu usando sensores e atuadores para depois personalizar para o
aluno através do grafico, os pontos que o aluno precisa praticar mais.

Compreendemos que hé interagio dos soffiware com o ambiente € com os alunos e ou
usuarios para realizar as tarefas de ajudar o aprendiz de LI a melhorar sua performance na LI
Em todos os software analisados, ha interacdo entre o aprendiz de linguas e o sistema da [A e
no Lingualia e Duolingo ha interacdo entre aprendizes de LI entre si também nos espagos
“conversa” do Duolingo e no espago help other student do Lingualia, sendo a interatividade
outra affordance enquanto regularidade tecnoldgica presente nos quatro soffware conforme
observamos nas figuras 35, 36, 37, 38 e 53, por exemplo.

A autonomia da maquina € outra regularidade tecnologica presente, os software
analisados apresentam atributos do agente inteligente para agir sem intervengdo externa, que
tem autonomia para executar e decidir, baseado somente nos seus conhecimentos prévios, nos
algoritmos utilizados em sua programac¢do como no curso Velawoods English. Na figura 30,
por exemplo, a IA decide e direciona os personagens no game, se o aluno ndo responder as
perguntas, o personagem responde. Nas figuras 8, 13 e 15, a IA classifica a pronuncia do
aluno através das cores conforme compreendemos ser de um falante nativo ideal.

A sociabilidade, também conhecida como comunicabilidade, ¢ outra affordance
enquanto regularidade tecnologica presente nos soffware, seja entre agentes inteligentes e
aprendizes de linguas, percebemos que ela ocorre em todos os soffware analisados.
Compreendemos que a IA se socializa com os alunos e ou usudrios desses soffware através de
imagens, sons, textos, feedback como observamos nas figuras 17, 27, 29, 46, 51.

Outra affordance apresentada por alguns dos soffware analisados é a proatividade,
significando a capacidade de como cada sofiware pode ter iniciativa, como no curso
Lingualia, agindo de acordo com o perfil do aluno, fazendo a ag¢do de adaptar o curso de
acordo com as caracteristicas desse aluno, seja trazendo temas do interesse do aluno,
conforme suas escolhas no inicio do curso.

Os software analisados sdo executados e atualizados continuamente, o que também
se considera, no mundo da programag¢do, como a caracteristica de persisténcia do sistema, a
continuidade temporal. Esta regularidade tecnologica ¢ uma forma da TA aperfeicoar suas
habilidades e se tornar mais inteligente.

Outra affordance da 1A ¢ a reatividade, uma capacidade de cada IA reagir ao
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ambiente, sentir e agir. Isso envolve a internet, o aprendiz de linguas, o ambiente desse
aprendiz e a combinagdo entre eles, sendo capaz de responder em tempo habil as mudangas no
ambiente, como na plataforma Write & Improve. A 1A armazena nas nuvens todas as
produgdes do aprendiz de linguas para que ele possa reescrever e a IA disponibiliza um
grafico para que esse usuario observe e aperfeigoe sua escrita.

Uma ultima regularidade tecnolégica que analisamos nos software € a
adaptatividade, também conhecida como aprendizagem, diz respeito ao acumulo de
conhecimento por parte da IA, adaptando-se a situagdes, aprendendo com o sujeito aprendiz
de linguas, como no Lingualia e no Write & Improve.

Compreendemos que as affordances apontadas nesta se¢do sdo regularidades
tecnologicas, e que materializam as mudangas e a inovagdo tecnologica no discurso
tecnologico, quando pensado em funcionamento e operacdo pelas maquinas. Compreendemos
que essas regularidades tecnologicas estdo presentes nos discursos de marketing dos software,
como a interatividade, a autonomia, a continuidade temporal e a adaptatividade. Essas
affordances podem possibilitar efeitos de sentidos nos alunos/usudrios de cursos e
plataformas online, como por exemplo, o controle do tempo (figura 6, 18, 19), da autonomia
(figura 17, 22, 30), interacao (figura 8, 13, 30), etc.

No caso das inovagdes de método ou abordagem de linguas, nosso objetivo principal,
veremos, na sequéncia, algumas regularidades discursivas que compreendemos estar em

funcionamento nos soffware que analisamos.
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4.3. Regularidades discursivas

A partir das analises dos software (Velawoods English, Lingualia, Duolingo e Write &
Improve), formulamos alguns enunciados de referéncia que fazem visiveis algumas
caracteristicas técnicas e discursivas que se repetem nos quatro soffware analisados. Os
enunciados, por nos formulados, materializam uma forma de funcionamento que

compreendemos acontecer regularmente nos soffware e intitulam as subsecdes a seguir.

4.3.1 Aprender LI é jogar.

A gamificac¢do ¢ um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizagio e
popularidade dos jogos ou games, como tém sido referidos por jogadores, numa cultura de
jogos contemporanea e de suas capacidades intrinsecas de, acreditam alguns, motivar a acao,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e
da vida das pessoas (FARDQ, 2013). Ja Deterding (2011) define a gamificagdo como o uso de
elementos de design de game em contextos ndo-jogo.

Nos software que analisamos percebemos o funcionamento da gamificagdo como,
por exemplo, no Velawoods, que ¢ um curso que acontece num ambiente online, em uma
cidade virtual onde os personagens sdo animados e se movimentam como nos filmes, jogos
em 3D e que podem ser criangas, jovens e adultos de diferentes racas e nacionalidades que
interagem entre si € com o aluno em diferentes ambientes do espaco urbano. Além dessas
caracteristicas de design grafico serem aproximadas as de jogos, a estrutura do curso ¢
formada de niveis e subdivididas em li¢des que, quando concluidas com sucesso, conferem
prémios ao aluno, conforme discutido nas linhas acima.. Conforme Johnson et al. (2014, p.

40)

2

um mimero crescente de instituigdes ¢ programas educacionais estd experimentando
a jogabilidade (...), também tem havido cada vez mais atengdo ao redor da
gamificagdo — uma integragdo de clementos de games, mecinica ¢ estruturas em
situagdes ¢ cendrios que ndo sdo proprios de games.

Elementos de games como pontos, medalhas, emblemas, progressdo, desafios,
pontuagdo, limitagdes de tempo e ramking estdo presentes na aprendizagem baseada em
desafios e ddo embasamento as praticas pedagdgicas digitais. No curso Velawoods English, o
conceito de gamificagdo esta baseado no modo como a dindmica dos jogos, desafios, e a

premiacdo acontece, com a possibilidade de o aluno poder acompanhar seu desempenho no



110

curso até atingir a pontuagdo maxima (representada por uma gota verde com uma estrela
amarela). A linguagem dos games ¢ multimodal com diferentes formas de comunicagio ou
produgdo de sentidos, seja visual, sonoro, digital, espacial e outras.

Dentre as atividades de pratica do Velawoods English a que o aluno tem acesso,
mesmo estando offline, por exemplo, estdo dois games e atividades de gramatica. O primeiro
game ¢ intitulado ima de geladeira, o aluno ouve uma frase e, apds ouvir, tem 90 segundos,
apontados no marcador, para clicar nas letras ao lado para formar a frase que ouviu. Se ndo
conseguir realizar no tempo marcado o sistema identifica como erro. O segundo game € o
Quiz show no qual, tal como num game show de programas de TV, ha um apresentador e trés
jogadores que sdo dois personagens do Velawoods e o aluno. Se o aluno demora muito para
responder, os personagens respondem e as vezes acertam, outras nao, assim como num game
real em que os jogadores nem sempre ganham a partida. O tempo também ¢ cronometrado.

O tempo ¢ um elemento importante nos games, o que pode provocar nos alunos a
sensagdo de que estdo em competi¢do para vencer o jogo em menor tempo. Para o sujeito que
esta aprendendo a LI isso pode motivar, quando o aluno se propde a vencer “o jogo”, mas
também pode gerar uma sensa¢do de frustragcdo, quando ele ndo consegue responder no tempo
proposto, o que pode corroborar com a constitui¢do de um imaginario de incapacidade de
aprender a LI. De qualquer forma, esse tipo de sujeito, afeito a competicdo e a provagdo €
uma marca identificatoria da sociedade contemporanea, sobretudo em seu formato neoliberal.

A interag@o no primeiro game acontece entre o aluno e a maquina, ndo ha premiagao
se ele ganhar o jogo, ja no segundo game existe interacdo entre o aluno, o sistema e o0s
personagens do Velawoods English. A cada enunciado, os jogadores devem completar com a
palavra que falta, dando um clique em cima da palavra certa. S3o seis perguntas que os
jogadores devem responder. Se o aluno ndo marcar nenhuma resposta, o personagem que esta
jogando com ele clica em uma palavra. Assim como o aluno, os personagens do Velawoods
English as vezes acertam, outras ndo. No final do jogo, o sistema inteligente da um feedback

para o aluno, como na figura 30.
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Flgura 30 Game Qulz Show
Adam Jackson s»_ W

It's a three way tie. Everyone's a Maria Aparecida is our winner.
winner! e Congratulations!

. Maria Aparecida . Omar G ‘@' Maria Aparecida

Fonte: arquivo pessoal

Para testar o sistema, esta pesquisadora participou do jogo por duas vezes,
simulando situacdes diferentes. Na primeira imagem cada jogador acertou uma vez, pois
respondeu e acertou uma pergunta e nas outras cinco ela s6 observou o funcionamento do
site. Assim, cada personagem acertou uma vez, errando as outras e o sistema deu o feedback,

9%
“It’s a three way tie. Everyone’s a winner”>”

(figura 23). Percebemos nesse enunciado a voz
do behaviorismo, na aprendizagem baseada no estimulo e resposta, uma das caracteristicas do
método audiolingual. Skinner (1957) postulara que o sujeito pode ser condicionado a dar as
respostas esperadas ou a agir de determinadas formas, se a ele lhe for dado refor¢o positivo,
ou seja, através da repeti¢do/imitagdo se formariam héabitos linguisticos adequados.

Esse condicionamento se d4, no jogo, através das medalhas, premiagdes e de dizeres
de encorajamento, como este, que nos foi dado em um dos jogos: “Maria Aparecida is our

. L 97
winner. Congratulations!”"”

. Neste enunciado, observamos, na historia dos métodos de
ensino, uma epistemologia baseada em estimulo e resposta, e uma tentativa de automatizar o
aluno em falante de LI. De uma perspectiva discursiva, compreendemos que o tipo de
funcionamento de gamificagdo constitui um sujeito competitivo, mas ndo necessariamente
um falante da lingua, visto que a relagdo com as linguas € muito mais complexa que a
automatizagdo de formas linguisticas ou comportamentos de aprendizagem.

Observamos, também, que o sistema estd programado para deixar que o aluno
responda primeiro e se ele ndo responde, um dos personagens responde e isso pode dar ao
aluno a sensacdo de controle, o que vai ao encontro do slogan do curso “vocé estd no

comando”, mais uma vez, a voz da autonomia. Aqui reforcada com o nome da aluna, pois,

quando se vence o jogo, O sistema registra uma mensagem de vitdria nominal, ha um

%E um empate dos trés. Cada um ¢ um ganhador!
°’E nossa ganhadora. Parabéns!
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funcionamento de colocar o aluno em evidéncia, mas quando se perde hd o apagamento do
nome do aluno, pois ele ndo ocupa o lugar do vencedor.

Ja o curso Lingualia oferece um ranking para que o aluno acompanhe sua evolugdo
no curso de acordo com a sua aprendizagem (vocabulario, gramatica, fonética e leitura), além
de poder interagir com pessoas do mundo todo e convidar outras pessoas para fazer parte
dessa rede de aprendizagem, promovendo a disputa por pontuagdo, usando de gamificagio
assim como no Duolingo.

Compreendemos que o uso da gamificagdo no Lingualia ¢ diferente da gamificagdo
no Velawoods English. Embora a premiag@o esteja presente nos dois cursos, no Velawoods
English, o jogo acontece entre aluno, personagens da cidade virtual e o sistema e no
Lingualia e no Duolingo, o jogo ¢ entre o aprendiz de linguas, outros aprendizes de varias
nacionalidades e a IA. Além da interagdo, competi¢do existente nos dois cursos, no Lingualia
também € possivel compartilhar e publicar nas redes sociais, o que ndo acontece no
Velawoods English.

Na figura 31, apresentamos um desafio, presente no curso Lingualia, no qual o aluno
¢ convidado a testar seu conhecimento em LI disputando medalhas de ouro, prata ou bronze.
As medalhas seguem uma pontuag@o como observamos na figura 31. Na perspectiva do jogo,
os desafios podem ser dispositivos motivacionais que podem vir a contribuir para o

aprendizado da LI em ambientes online também.

Figura 31 Medalhas

lingualia

Lesson 1

Checkpoint

Show what you know and get a medal if you pass the checkpoint

<@ 2

Gold Silver Bronze
100 Points 80-99 Points 70-79 Points

Fonte: arquivo pessoal



113

O curso Lingualia utiliza o recurso de compartilhamento e divulgagdo de resultados
nas redes sociais facebook, twitter, Google+ e Linkedin, uma forma de funcionamento da
gamificac¢do, pois, ha uma disputa de pontuagdes entre os alunos (figura 32). Diante de tais
consideragdes, podemos dizer que os software Velawoods English e Lingualia e o Duolingo
apresentam caracteristicas de ranqueamento, de sujeito competitivo, sujeito da

contemporaneidade que deseja se tornar visivel em outros espagos.

Figura 32 Compartilhe seu progresso
lingualia e

Lesson 1 checkpoit

77

Share your achievements

f Facebook w Twitter G+ Google+ il'l Linkedin

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 33, que traz uma atividade do Lingualia, ha um grafico no qual o aluno
pode verificar seu desempenho na gramatica, vocabulario e fonética. Na parte inferior dessa
figura, ha as recomendagdes do sistema para que ele estude as atividades em que obteve mais
erros e, ao clicar nestas palavras, que sdo /inks, o aluno ¢ direcionado para outra pagina em
que ha mais atividades praticas dos temas com pouco aproveitamento. Por tltimo aparecem as
questdes que o aluno acertou e as questdes que ele errou, elas sdo também links que
direcionam para as atividades que podem ser revisitadas. De nosso ponto de vista, esse
processo facilita para que o aluno encontre as atividades; € um funcionamento que pode levar
o aluno a querer refazer as atividades, pois, fazendo isso, ganhard nova pontuagdo, o que pode
motiva-lo.

A gamifica¢do ¢ uma estratégia de aprendizagem que possibilita aos aprendizes ter
uma sensagdo de controle: ao vencer testes, desafios e disputas — todas as técnicas usadas em

jogos —, o aluno tem a sensagdo de passar de fase e vencer, o que pode lhe dar uma sensagdo



de estar no comando, no poder.

Figura 33 Grifico acompanhamento da aprendizagem

lingualia

Share your achievements

Correct answers according to question type Breakdown of questions asked

| recommend that you check

Distencrivn beswaern straight / s Exploving tenses | Expioving tenses il

Correct answers according to question type

oF Inflatable M Distinclion Betwaen Sirasght J Sirail ## Exploring Tenses |

&" Fair Amount ## Exploring Tenses | &f Beacon

M Dgoring Tenses | & High-Tech % Distinetion Between Swraighe f Strait
" Exploring Tenses [l " Exploring Tenses [l ¥ Abandon

3¢ Dxgloring Tenses |

Fonte: arquivo pessoal
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O Duolingo também trabalha com exercicios de refor¢o de vocabulario e, apos

realizar algumas atividades, o aluno volta as ligdes aprendidas para pratica-las novamente. O

aluno s6 muda de li¢do apoOs terminar a anterior. Assim como no Lingualia, ele ndo pode

escolher quais atividades e habilidade quer aprender primeiro, ou seja, a lingua € tida como

um habito em que o aluno ¢ condicionado a um processo mecanico de estimulo e resposta

(behaviorismo de Skinner). Os estimulos seriam as pontuagdes, as medalhas, e, no que

chamam de loja virtual, o aluno ganha pontos que podem ser trocados por vidas e ofensivas

(figura 34). Diariamente, o aluno recebe lembretes para praticar e se ndo praticar recebe

. 98 . ;. ..
ofensivas™ como uma penalidade, outra caracteristica behaviorista.

“Ver secio 4.1.3
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Figura 34 Ofensiva, premiaciio, medalha, grafico
ofensiva ofensiva premiagio

Ligdo cancluidal +10 XP

Aceita um desafio? Voce atingiu o Nivel 1 em Verbos: Imperativo!

=3

medalha Grafico

Palavras aprendidas em inglés

sta De: \eadal 5 i
(Conquista Desbloqueadal Repeticao espacada

./ ‘\' Palavra Categoria gramatical Ultima pratica > Grau de confianca
L]

¥ juice -

*

-

[}
i1

| T

Fonte: arquivo pessoal

As ofensivas representadas por um pequeno icone de fogo ou chama, conforme o
Duolingo, sdo os nimeros de dias em sequéncia em que o aluno alcangou sua meta de XP (sdo
pontos denominados de pontos de experiéncia). A meta ¢ definida quando o aluno configura o
seu Personal Trainer (representado por uma imagem de uma coruja), ¢ pode ser mudada
acessando o curso. As opgdes disponibilizadas pelo curso sdo: basico 1 XP por dia, casual 10
XP por dia, regular 20 XP por dia e insano 50 XP por dia. A ofensiva, a0 mesmo tempo em
que ¢ um prémio para o aluno, concedendo-lhe pontos, € também uma punigio: caso ele ndo
acesse o curso, ele perde pontos. O Duolingo € considerado por Leffa (2014, p 1) “um sucesso
de gamificag¢@o na area do ensino de linguas” em termos de design, e, conforme afirma, “em
termos metodologicos, deixa a desejar, principalmente por ser um sistema fechado.”

A estratégia de gamificagdo € também a de funcionamento em rede, com alunos
conectados o tempo todo. A pagina do curso Lingualia, figura 35 traz o espago “Help Other
Students”. Neste espaco, os alunos do curso, independente de onde estejam, podem ajudar uns

aos outros, trocando experiéncia sobre varios temas.
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Figura 35 Espaco Help Other Students

Iingu ali a Learn  Activities

~
Weekly ranking Friends i
Invite friends and compete
1 Carlos Colonna 525 '
‘ against them!
2 0 ekt e Invite friends »

Help other students

The more you help the more help and points - n T o
you will receive.

View full ranking »

Search friends »

Vigw history »

Challenges

Show what you've learned competing againt other students

Fonte: arquivo pessoal

O aluno ¢ convidado a participar desse ambiente de forma interativa com outros
alunos e com os materiais do curso, ele/ela pode assistir a videos, ouvir audios, escrever
textos, dar sua colaboragdo para aprender com o outro, falar com o outro e também ensinar
colaborativamente, tudo na LI, diferente do Duwolingo em que ha um espago semelhante
intitulado “conversa”, embora ndo seja multimodal como o Lingualia. No espago “conversa”
do Duolingo os alunos insistem em escrever na lingua materna e no espago “Help Other
Students” do Lingualia, os alunos escrevem em inglés. Quem contribui com o espago “Help
Other Students” ¢ premiado e quanto mais contribui mais pontos ele/ela ganha e essa
pontuagdo ¢ colocada num ranking que fica ao lado com o nome “weekly ranking” como
apresentado na figura 35. Nesse sentido, todos podem acompanhar a disputa e a pontuagdo de
todos os competidores.

Pensando nos software analisados, Lingualia e Duolingo, compreendemos que
ambos praticam, como o Velawoods English, técnicas de gamificagdo, o que significa,
discursivamente, que praticam essa formacdo discursiva dentro do discurso tecnolodgico,
promovendo aprendizagem em rede, com aprendizes que sdo, primeiramente, diriamos,
jogadores, mais que aprendizes, no que diz respeito as praticas de aprendizagem propostas.
H4, além da representacdo do papel do aluno e ou aluno como jogador, a utilizagdo da bola,
como instrumento, a ferramenta para alcangar o objetivo (a aprendizagem da LI). O juiz do

jogo pode ser identificado como o sistema em si, da a largada, avalia os alunos e a torcida,
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que sdo os criadores dessas plataformas. Cremos que esses soffware funcionam bem com
aprendizes motivados, que almejam participar do jogo para ultrapassar niveis e vencer o Jogo,
tendo ao final, a concretizagdo de aprender a LI. O espaco gamificado, vale lembrar, €, desde
o proprio termo game, uma discursivizagdo em LI, e materializa ndo s6 uma cultura e o
discurso tecnoldgico contemporaneo, como também refor¢a uma caracteristica desse discurso
de midia e de jogos, que ¢ de acontecer na LI. Ao compartilhar as etapas, os resultados dos
jogos e interagir nesses e por esses espacos online, o aprendiz de LI esta no papel de jogador
que joga em LI e que passa de niveis, e ao vencer o jogo, também contribui para que a IA
dessas plataformas se torne mais inteligente.

Compreendemos, portanto, o funcionamento discursivo, nesses soffware, de
posicionamento e equivaléncia na constituicdo de sujeitos aprendizes de LI como jogadores,
que sdo movidos a medalhas, prémios e incentivos. A LI, como compreendemos, € ensinada e
aprendida em interagdes, mas também como estrutura formada de itens (vocéabulos e
expressoes) que se quer vao sendo acumuladas. Além disso, no Duolingo, a interagdo entre
humanos, no formato de rede social, tende a manter a abordagem da lingua com sentido de
instrumento de comunicagdo, o que ndo promove reflexdes mais aprofundadas sobre
processos de producdo de sentidos que levam em conta conceitos, exemplos e praticas sobre o
sujeito, aspectos historicos, sociais e ideoldgicos.

A plataforma Write & Improve também foi construida seguindo os principios da
gamificacdo e o usuario recebe selos comemorativos que podem ser compartilhados com
outros usuarios dentro da plataforma. Diferentemente de alguns verificadores ortograficos, em
vez de corrigir a escrita, a IA da plataforma dé sugestdes, deixando que os usudrios reflitam e
tomem suas proprias decisdes, pois sdo encorajados a praticarem a revisdo do proprio trabalho
e a continuarem a melhorar a escrita a partir de trés tipos de feedback que englobam aspectos
sobre ortografia, vocabulario, gramatica e estilo, sendo o uso com mediagdo da A pessoal,
adaptativo e formativo. Os usuarios podem também acompanhar o progresso em um grafico
que possibilita visualizar a propria evolug@o no aprendizado da LI.

Write & Improve” também pode ser usada por professores como em uma sala de
aula virtual, a class view, uma ferramenta dentro dessa plataforma. Essa ¢ uma forma de uso

. s . 100 Jo . . ,
do ensino hibrido ™ para auxiliar o aluno a ter mais autonomia para escrever na LI. Como ¢

* A plataforma Write & Improve possibilita a0 usudrio praticar escrita na LI e também h4 a opgio de ser usada
como sala de aula virtual. Usamos o termo aluno ¢ usuario ao nos referirmos a plataforma Write & Improve pela
dupla funcio que cla possui, ou seja, sala de aula virtual, a class view (aluno ¢ professor) ¢ como plataforma
virtual para usuarios desse ambiente online.

'Ensino hibrido ¢ o ensino realizado parte do tempo em ambiente presencial ¢ a outra parte em ambiente
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um ambiente gamificado, € possivel ao professor propor a utilizacdo de games para
participacdo dos alunos, e possivel motivagdo para competir e aprender. O professor pode
também criar atividades personalizadas para cada aluno, depois acompanhar o desempenho de
cada um, através dos relatorios das atividades realizadas e fazer uma avaliagdo. Essa
ferramenta possibilita aos seus usudrios revisar seus textos e identificar pontos que precisam
ser mais aprofundados nos estudos. Além disso, essa plataforma possibilita dar ao aluno certa
autonomia para que ele mesmo va praticando a escrita na LI, conforme o feedback que ¢
automatico e em tempo real.

Na se¢do a seguir problematizamos a questdo da aprendizagem da LI como estrutura.

4.3.2. Aprender LI significa memorizar partes da lingua

Buscamos nessa secdo problematizar como os exercicios estruturalistas estdo
acontecendo nas atividades dos soffware analisados. Percebemos, nos software analisados,
algumas regularidades com relagdo a abordagem da LI, como os exercicios estruturalistas, que
tém como principais caracteristicas, explicacdes gramaticais, exercicios de repeticdo e
memorizagdo e propostas de mecanizagdo de fala, por exemplo. As bases dessas atividades
sdo, portanto, os métodos de gramatica e tradugao e técnicas do método audiolingual.

Na figura 36, ha uma sequéncia de trés imagens da ligdo 14. Nela ha dois
personagens, Nielly e Pedro, da cidade virtual Velawoods, e esta pesquisadora, em uma
atividade de pratica de oralidade. Inicialmente, os personagens conversam sobre os problemas
dos onibus em Velawoods. Nielly fala para Pedro que o pai do amigo dela dirige o 6nibus e
que ele trabalha sete horas por dia. Ela pensa que ele deveria trabalhar 3 ou 4 horas por dia
porque ele ja € idoso e trabalha h4 14 anos e o 6nibus € muito velho e sempre atrasa. Pedro
pergunta para Nielly, “Does he want to stop?”'”, e os dois personagens direcionam o olhar
para a tela, momento em que esta pesquisadora que estd fazendo o curso deve repetir o
enunciado. Em seguida, a IA da o feedback pontuando com as cores verde, amarelo e
vermelho. Vale notar que o didlogo, em seu tema, mostra uma situag@o de critica social, o que
¢ mais adequado, de nosso ponto de vista, para ensinar a LI em situa¢des de enuncia¢do que
retomem questdes sociais e historicas. Contudo, a atividade com a lingua, para o aprendiz, se
baseia na repeticdo de uma formulagdo apenas.

Na figura 36, imagem direita, a pesquisadora ¢ chamada a escolher uma das duas

online.
"Ele quer parar? (traducfio nossa)
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opgdes. O icone @ndica que ela deve escolher uma resposta de acordo com o assunto da
conversa que os personagens estavam falando. Na terceira imagem da figura 36 aparece a
resposta da pesquisadora ja pontuada pela IA que estabeleceu as cores que classificam a

pronuncia como boa (verde) estando duas palavras como quase corretas (amarela). O sinal

>

possa passar para a proxima atividade.

Figura 36 Atividade de oralidade li¢do 14 tarefa 3

. Velawoods English TN

em frente a frase representa o acerto seguido de um sinal sonoro indicando que a aluna

— T -

P —— 5 | = Vetawoots gl e .
3

. ' Lesson 14 . . .

Ligdo 14

Fele sohre 03 prosiemos dos Bnibus e
Wi

Tolk obout problems with the bus in
Velowoods

’ ® O O

Y

Does hie want to stop?

‘Fonte: aiqﬁivo pessoal

Na figura 37, li¢do 15, ha duas tarefas para pratica de oralidade. Os dois personagens
de Velawoods estdo em um restaurante. Apos olharem o cardapio do restaurante, a gargonete
chega e pergunta para eles o que eles querem beber e qual sobremesa. Nessa atividade sdo
apresentadas trés possibilidades de resposta para que a pesquisadora possa escolher uma.

Analisando-as, compreendemos que sO duas respostas seriam possiveis. Como observado na
figura a direita:
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Figura 37 Atividades de pronancia li¢io 15 tarefa 5

p—— > e s

’ Lesson 15 . . . ° . § B m ik o demset o el Diewr | . Lessan 15 . . . ° . 5 s
9 ] "

d 4 |

fow vk el 2 et £ Ja¥Ty Dire
|

Can [ hove colfes, pleosa?
Can [ hove colfee, phease?

@
s q_,c@h‘@ Con I have st woter, please? Sf
©

Can [ hove still woter, please?

Con | have @ mushroom pizza, please?

Fonte: afquivo pessoal

Embora nas atividades de produgdo oral a interagdo seja mecanica, 0s personagens
interagem com a pesquisadora fazendo perguntas para ela responder, mas esta interagdo ¢
controlada pela IA que disponibiliza duas ou trés op¢des de respostas, a pesquisadora ndo
pode responder o que desejar, pois as respostas devem ser as que s30 possiveis na
programacdo da A, num didlogo que € controlado.

Na figura 38, ligdo 18, ha trés personagens e um enunciado. A pesquisadora tem duas
alternativas para responder. Analisando os enunciados para resposta, compreendemos que
apenas um seria possivel. Um dos personagens dirige seu olhar para a cimera indicando que ¢

o momento de a pesquisadora responder:

Figura 38 Tarefa de pronuncia li¢io 18
[ Velawoods English - TEn v [

rR Pergunte oo Pedro e oo Peter sobre o
Vies @ @ @ @ =

After we arrived, we had lunch in @ nice café in the city centre and
then we went to the Picosso Museum.

Oh, nice.

What a shame.

Fonte: arquivo pessoal
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A atividade da li¢do 37, de pratica de leitura, figura 39, ¢ de combinar a coluna da
esquerda com a coluna da direita, arrastando as frases dentro dos retdngulos que tém como
referéncia questdoes sobre a tematica abordada em uma atividade anterior. Nesse tipo de
exercicio, o objetivo ¢ completar um didlogo que pode ter sido memorizado anteriormente. O
foco ndo € na memorizagdo de palavras ou o significado das mesmas, mas na memorizagdo e

mecanizac¢io de dialogos possiveis de acordo com o material do curso.

Figura 39 Tarefa 2 liciio 37
< Velawoods English ' =S

' Lesson 37 . . 2 Learn how ta get fit for free with Karen .

It's free. =
It costs no money. /

(=108 X ]

[ want to tell you the right :
thing t); do. . It's a survey. = /
It's a list of questions.

It costs £20 to join the gym.
I've got some advice for you. =

How much energy do you get
from this food?

She's healthy. =
She's strong and she feels /

It's a place where you can get good.

fit.

How many calories are in it? =
He pays every month to go to
the gym.

It's a poster. =
You put it on the wall. J

Fonte: arquivo pessoal

Antes de cada atividade de pratica oral, como na figura 40, ¢ apresentada a
pesquisadora a estrutura gramatical a ser utilizada, para s6 em seguida ela realizar a atividade
de oralidade. Esta construgdo da atividade demonstra que o foco do curso esta na forma, na
estrutura da lingua. Conforme Deleuze & Guattari (1995, p. 8) “uma regra de gramatica € um
marcador de poder, antes de ser um marcador sintatico”. Esse tipo de atividade marca, entdo,
o controle do software sobre a produgdo oral dos aprendizes, direcionando o que pode e deve

ser dito em cada atividade proposta.
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Flgura 40 At1v1dade de gramatlca

ebawocds Ergis —

R
DID vou NOTICE? should, shoutdn't ‘ 2l VQU i should, shouldn't

1 want to get fit.
Whal d I do?
[ join a gym?

<o many sausages
I He  shouldn't dive  towork

We

have

big meals.

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 41, da atividade do curso Lingualia, o aluno completa a frase com uma
palavra que falta. Tal tipo de atividade, de formagdo de frase com uma palavra recém
aprendida, ¢ caracteristica do método da gramatica e tradugdo. Uma das caracteristicas desse
método € a memorizagdo do léxico e, nesse sentido, os exercicios de formar frases objetivam
testar se os alunos entenderam o significado do 1éxico, formando sentengas novas.

No exercicio da figura 41, o aluno deve completar a sentenga com uma palavra, e se
ele desconhecer a palavra pode fazer uso das letras que estdo na caixa, como pistas, para
tentar descobrir a palavra que vai completar a sentenca. Na medida em que o aluno digita uma
letra, a mesma vai ficando oculta nos quadrinhos que estdo acima desta caixa. O uso dessa
técnica traz certo nimero de letras ja programadas para formar uma palavra e ndo outra. Ou
seja, a palavra ja € pré-estabelecida pelo sistema e o aluno vai por tentativas e erros encontrar
a palavra correta. Caso ele erre a palavra, o soffware lhe da outra chance e, se errar
novamente, ele pode rever o conteudo para tentar realizar a atividade novamente acessando a
caixa “theory” logo abaixo do exercicio. O aluno s6 muda de licdo se concluir as tarefas,
diferentemente do curso Velawoods English, por exemplo, em que o aluno pode escolher a
atividade que quer fazer primeiro, podendo transitar entre as ligdes, indo e voltando, sem

necessariamente conclui-la para passar para a proxima.
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Figura 41 Atividade complete a frase

lingualia

Complete the phrase

When driving past a school you must be of the children around you.

v conscious

Concept learned!

Fonte: arquivo pessoal

A seguir (figura 42), apresentamos outro recorte do curso Lingualia, em que ¢
necessario que o aluno arraste as palavras para a caixa, retdngulo amarelo posicionado na
parte central da imagem, para formar uma frase. Caso o aluno erre, podera rever a regra
gramatical no /ink disponivel em “theory” ou pode, antes de responder a questdo, rever a

teoria e responder depois, de modo semelhante ao exercicio comentado na figura 42.

Figura 42 Ordenar a sentenca

lingualia .-

Unscramble the sentence.

Black | Sea. || s the || investigating | Ronald

v Ronald is investigating the Black Sea.

Strength: Medlum =ty

Fonte: arquivo pessoal
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Os conceitos aprendidos s@o classificados em niveis de dificuldade: alta, média,
baixa, e os alunos podem visualizar esses niveis logo abaixo do termo learning concept.
Assim como no Velawoods English, os alunos sdo nivelados, classificados, seja através das
cores (verde, vermelho e amarelo) no Velawoods English ou de conceitos (alta, média, baixa)
no Lingualia. Essas classificagdes em niveis repetem uma nog¢do acumulativa e evolutiva na
aprendizagem de linguas, também muito caracteristica de métodos como o audiolingual, por
exemplo. Nessas atividades, a maquina € que classifica qual nivel o aluno alcangou na tarefa.

Na proxima atividade (figura 43), com foco no vocabulario, o aluno deve identificar,
entre as imagens, qual representa o conceito high-tech. Nessa atividade de associagdo de
palavra a imagem, o aluno poderé ouvir a pronuncia de cada palavra e identificar a resposta
certa, ao passar o mouse pelas imagens. Observamos que atividades como essa, de
memorizagdo do Iéxico, sdo propostas advindas do método gramatica e traducdo, em que a

aprendizagem ¢ mecanica.

Figura 43 Atividade de vocabulairio

Learning concept

Strength: Medium

Fonte: arquivo pessoal

Na figura 44, apresentamos um recorte de um exercicio de vocabuldrio em que o

aluno devera ordenar as letras para formar uma palavra partindo da defini¢do.



Figura 44 Atividade de reordenar

Use the definition to unscramble the word

Aware of something; noticing something.
Able to use your senses and mental powers to understand what is happening.
Deliberate or controlled.

Being particularly interested in something.

Answer

Fonte: arquivo pessoal
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Se o aluno ndo identificar qual € a palavra, ele poderd consultar a teoria na caixa

antes de enviar a tarefa. Ao clicar em “theory” outra janela se abrird, como na figura 45, em

que o aluno podera ouvir a palavra e acompanhar a transcri¢do fonética. Em seguida ha a

defini¢do do vocabulo e logo abaixo, um exemplo, o aluno podera ler e/ou ouvir a palavra em

um contexto frasal. No lado direito da figura, h4 uma imagem de representacdo conceitual

para colaborar com a constru¢do do sentido.

Figura 45 Atividade de vocabulirio

Adjective:

Aware of something; noticing something.

Able to use your senses and mental powers to understand
what is happening.

Deliberate or controlled.

Being particularly interested in something.

When driving past a school you must be conscious of the
children around you.

Fonte: arquivo pessoal
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A atividade da figura 46, do curso Lingualia ¢ um exercicio de fonética com palavras
que tém a mesma pronuncia, mas cuja escrita e significado sdo diferentes. Primeiro o aluno
podera ouvir a palavra, ver sua transcrigdo fonética, exemplo de frases com a palavra, e
depois, como na imagem do lado direito, podera fazer um exercicio de completar frases com
lacunas. Se o aluno acertar, emergird dentro de uma estrela o seu ponto, que vai ser somado a
pontuagdo anterior indicada na barra superior da imagem, e que representa o podium onde esté
o troféu, enquanto a estrela com as pontua¢des acumuladas fica visivel ao lado. Os efeitos de
sentido produzidos levam a um sujeito competitivo, que estd sempre produzindo para ser

recompensado.

Figura 46 Atividade de fonética 1 e 2

lingualia -

Once you get home, go to bed.

+1

Right answer!
& Theory

Fonte: arquivo pessoal

Os exercicios da figura 47 do Duolingo sdo de traduc¢do e o aluno vai ouvir os
enunciados na LI e em seguida vai traduzir para LM e vice-versa, em uma atividade de pratica
de leitura e escuta. O aluno inicialmente escutara a frase e depois ao clicar em cada palavra
formara a frase ouvida. Conforme ele vai clicando na palavra, ele ouve a prontncia da palavra
e automaticamente ela vai subindo para formar a frase. O aluno também pode usar o teclado
virtual bastando clicar no icone do teclado abaixo das palavras. Neste tipo de exercicio ha a
presenca de um sujeito moldado pela forma, que conforme Sousanis (2015) age como um
robo. Ha certo controle seja pelo som ou pela escrita que produz efeitos de sentido de controle

da IA sob o aluno.
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Figura 47 Exercicio de traducio LI para LM

Escreva isto em portugués

the fish, please

por coma tartaruga o favor peixe Coma

carne sdo

Tl
a
5
=1
Qo

Pular USAR TE!

Fonte: arquivo pessoal

Assim, ha a possibilidade do uso da linguagem escrita, caso o aluno queira digitar ao
invés de clicar nas palavras. O curso utiliza recursos imagéticos como a propria palavra
escrita, a imagem do teclado indicando que ali o aluno pode digitar ao invés de clicar, a
imagem do alto-falante sinalizando que ele vai ouvir uma palavra ou frase, a linha verde
acima do enunciado que vai se movimentando a medida em que o aluno faz as atividades.

Independentemente de o aluno acertar ou errar, o sistema dard o feedback
automatico. O aluno podera reportar algum problema que aconteceu na realiza¢do da tarefa,
alguma falha ou davida usando o /ink “reportar”, que esta do lado inferior esquerdo com a
imagem de uma bandeira, ou usar o /ink “comentar”’, com a imagem do baldo de fala igual ao
utilizado em revista em quadrinhos. O espaco “comentar” ¢ similar a uma rede social em que
os alunos interagem entre si, a maior parte em lingua portuguesa, conforme analisamos.
Nesse espago, o aluno podera publicar, responder, seguir conversa ou se gostar de algum
comentario pode doar /ingots, que tem o sentido aproximado ao de curtir no facebook, por
exemplo. S3o abordados pontos gramaticais e de estrutura da lingua, porém, observamos que
os alunos ndo usam a LI passando a usar a LM para falar sobre a LM,

Na figura 48, ha uma atividade de leitura do Duolingo em que, o aluno deve escolher
a resposta que esta em inglés e que melhor traduza o enunciado que estd em Portugués. Uma
caracteristica das atividades do Duolingo ¢ a cor cinza como pano de fundo em todas as
tarefas que analisamos e na parte inferior das atividades ao realizar o exercicio e clicar em
enviar a barra fica verde significando que acertou ou vermelha significando que errou. Na
parte superior ha uma barra verde como uma linha que se movimenta & medida em que o

aluno realiza as atividades.



Figura 48 Exercicio de tradu¢io 1 da LM para LI

Marque o significado correto

As calcas dela sao laranja.

Her pants is orange

Her pants are yellow.

Correto!

Fonte: arquivo pessoal
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Nas atividades, ha a opg¢do para o aluno pular a atividade na caixa “pular” no

momento em que a atividade € aberta, mas, o aluno devera retornar a atividade nfo realizada

depois, pois, esta ¢ uma condi¢do para que ele finalize a li¢do, ja que € necessario cumprir

todas as atividades obtendo certo numero de acertos e, se ele decidir pular, o sistema

reconhece como erro, conforme figura 49, em que o aluno ndo escolheu nenhuma alternativa,

apenas marcou “pular”.

Figura 49 Exercicio de traducio 2 da LM para LI

Marque o significado correto

Os sapatos das meninas sio pretos
The girl’ shoes are black
The girls’' shoes are black

The girls shoes are black

Solucédo correta:
x The girls’ shoes are black

F1 REPORTAR () COMENTAR (304)

Fonte: arquivo pessoal

Observamos na figura 50, uma explicagdo das regras gramaticais que, conforme o

método da gramatica e traducdo ¢ a base da aprendizagem de linguas.
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Figura 50 Explicaciio gramaitica

duolingQo  mese  Femes  Comess

Plurals T
G:‘ Dicas e observactes

D= plurais em inglés

que sofrerm algumas mudancas, coma
T & consoante + "y, O plural

ALITISIT S8 DEM MNSIs Simples gue

)OS DIOMOIMES PESS0aIE, GuUe [
samenie os substantivos

Os adietivos e os artigos permanecem todos os mesmos: E em F ou “fe” costLmarm trocar *te” por

Singuilar Plursl Singular Plural
The car The cars O camo Ds carros
The white The white Ccio Os cSes
deg dogs branco brancos
Hels They ane Elzé Eles 250
srmall srmall peguUEns pequencs
A mesma acontece lambém para génercs. Haras

substanth

= Wish - Wishes |decejc
= Sandwich - Sandwiches (saduiche - sanduiches)

T ERCEDes

t” (pal & “tooth” (dents), gue se
crmam enm Test” e eaty’
os substantives no plural,

Substantivos irregulares

Os substantivos regulares que causam mals confusSo nes = [Men (phur

ICiartes s5a; »  Women (plu

= Childnen (pdura

Fonte: arquivo pessoal
Além do método gramatica e traducdo, também observamos a presen¢a do método

direto, com exercicios de escuta e gravagdo. Conforme analisamos nas atividades propostas
no Duolingo, os exercicios sdo com frases soltas, muitas vezes descontextualizadas ou néo
relacionadas a géneros textuais e discursivos, como e-mail, mensagem de texto em aplicativo,
outdoor, blog entre tantos outros exemplos possiveis conforme as praticas linguageiras
contemporaneas. Compreendemos que esta maneira de lidar com a lingua foca em técnicas de
memorizagdo e priva o aprendiz de ampliar as relagdes entre estrutura linguistica e contextos
sociais de uso.

Na figura 51, h4d uma atividade de tradug@o na qual o aluno vai ouvir a frase e depois
traduzir, clicando nas palavras que estdo embaralhadas para formar a frase. Nesse recorte da
atividade de traducdo, ha na parte superior da atividade, uma provocagdo em portugués: o
termo “desistir”, seguido de trés coragdes. Os trés coragdes significam que se desistir vai

perder trés coragdes, trés pontos.
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Figura 51 Atividade de tradugio

y d 'I

C'_}nt:r‘ll._—il’

Fonte: arquivo pessoal

Ja na figura 52 ha uma atividade de produgdo oral em que o aluno vai ouvir a frase e

depois a gravara.

Figura 52 Atividade de Producio oral

Fonte: arquivo pessoal
Nessa atividade de speaking do Duolingo, assim como nas atividades de fala do
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Lingualia, ndo ¢ dada ao aprendiz a oportunidade de se escutar, de ouvir a sua voz, como fora
gravada pela maquina, como acontece no Velawoods English.

Apés a analise dessas atividades, concluimos que o conceito de lingua, com o qual
esses software trabalham e que promovem nas atividades propostas, ¢ o de lingua como
estrutura, basicamente de gramatica normativa (e ndo descritiva), que deve ser memorizada.

Na se¢do a seguir objetivamos problematizar quais técnicas de marketing, discursos
sdo empregados pelos soffware analisados para venderem seu produto e se manterem no

mercado.

4.3.3. Aprender LI deve ser facil, rapido e divertido

Nesta pesquisa, analisamos os conteudos e atividades dos soffware, o que nos
possibilitou compreender o funcionamento do foco na estrutura linguistica em exercicios de
memorizagdo e mecaniza¢do em atividades que sdo, muitas vezes, similares a estrutura de
games (gamificacdo), com a constituigdo de posi¢des-sujeito aprendizes-jogadores. Como
parte do recorte de pesquisa, analisamos também o textos mercadologicos e explicativos dos
software para observar como a aprendizagem de LI e a LI sdo objetificadas e se essa
objetificacdo repete os sentidos que vimos ser praticados nas atividades e quais outros s3o
possiveis como representagdo imaginaria de aprender LI.

Vejamos o recorte de texto de apresentacdo do site Velawoods English:

Velawoods English is a highly engaging and interactive experience. Using
principles from gaming and film-making, the complete programme for learning the
English language is brought to life through a storyline that you experience in the
virtual town of Velawoods. As it puts the language into the context of real-life
situations, it offers you with the next best thing to living in an English-speaking
country'®. (grifos nossos)

(13

Esse enunciado apresenta uso dos advérbios “highly”, “mext’, dos adjetivos
“engaging”, “complete”, “best’ que sdo formas que se manifestam na lingua/linguagem da
propaganda para chamar a atengdo do sujeito aluno-consumidor que l€ esses dizeres.
Imbricado nesses dizeres estd o discurso mercadoldgico, sedutor e de forga.

Conforme Payer, (2005, p. 14) hd um enunciado que envolve “questdes de poder do

Mercado” que funciona como lugar de interpelacdo ideologica (ALTHUSSER, 1992) do

20 Velawoods English é uma experiéncia altamente envolvente ¢ interativa. Usando principios de jogos e
criacdo de filmes, o programa completo para aprender a lingua inglesa ganha vida através de um enredo que vocé
experimenta na cidade virtual de Velawoods. Ao colocar a linguagem no contexto de situagdes da vida real, ela
oferece a melhor coisa a se viver em um pais de lingua inglesa. “(tradugio nossa) Disponivel em

<https://www.velawoodsenglish. com/how-it-works/>acesso em 31jul.2018.
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individuo em sujeito, que pode ser resumido na palavra: “sucesso”. “O enunciado do sucesso
se imprime através de inimeros textos, e circula de muitos modos, mas, sobretudo através da
midia” (PAYER, 2005, p. 18). O syjeito que esta na injunc¢do do discurso do sucesso € aquele
que tem a ilus@o de completude (ORLANDI, 1998), de controle sobre o uso da lingua inglesa.
Ele ¢ o sujeito que quer tudo saber, tudo ter, na ilusdo de que consiga atingir a plenitude
suposta no sucesso, numa posi¢do discursiva de sujeito “determinado” e com controle de si
(PAYER, 2005).

Diante do discurso de sucesso que possibilita o enunciado dessa propaganda do
curso, os sujeitos que desejam aprender a LI e que se identificam com ele sdo atraidos e
convencidos de que a LI ¢ uma lingua para o sucesso profissional e social. A lingua ¢
objetificada como mercadoria, produto que, ao ser consumido, d4 acesso a um status social
global, referente a uma comunidade de falantes de inglés..

Compreendemos também que hé, no Velawoods English, o uso do imperativo como
discurso de persuasdo e que esta visivel na parte superior de cada ligdo com informagdes
sobre as atividades como: “ouca, escolha, fale, etc”. O uso dos verbos no imperativo ¢ uma
caracteristica da linguagem persuasiva empregada em propagandas como estratégia de
marketing e neste curso, o uso do imperativo como ordem, convoca os alunos a fazerem o
curso. Nos enunciados das atividades, sdo praticados também outros discursos como o da
autonomia, interatividade e outros utilizados como estratégias de propaganda do curso e que
podem levar o aluno a alcangar o sonho de aprender a LI

No recorte, do curso Velawoods English: This makes it: Easier to understand the
language, Easier to retain the learning, especially new vocabulary and phrases, Easier to
keep you engaged and complete the courses, Easier to prepare for the international

qualifications you want to do'”

“[negrito nosso], o que se vende ¢ a facilidade de aprender, e
que € uma caracteristica de eficiéncia que diz respeito a publicidade, a qual propde que ao
fazer o curso a aprendizagem ¢é garantida e que serd facil. A qualidade e a facilidade sdo duas
caracteristicas bastante disseminadas em propagandas de escolas de linguas, pois o sujeito
contemporaneo, profissional posicionado em sistemas econdmicos e discursos neoliberais ndo
pode perder tempo ou dinheiro. Contudo, sabemos que ndo ha garantias de maior ou menor
facilidade de aprendizagem porque os processos de aprendizagem de linguas sdo complexos,

individuais e subjetivos.

'%Isto torna mais facil entender o idioma, mais facil de reter o aprendizado, especialmente novo vocabuldrio e
frases, mais facil para manté-lo envolvido e concluir os cursos, mais facil de preparar para as qualificacGes
internacionais que vocé quer fazer.
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O adjetivo “easier” da énfase aos verbos “fo understand, to retain, to prepare, to
keep engaged, to prepare” como estratégia de marketing para o aluno adquirir o produto. O

enunciado “the international qualifications you want to do'"*’

" funciona como um ja dado,
como se todo sujeito que deseja aprender inglés queira fazer o teste de qualificacdo
internacional que € uma das exigéncias para quem deseja estudar em outro pais.

Compreendemos que o sujeito que se dispde a aprender a LI, o faz por muitos
motivos, como entender musicas, palestras, livros e filmes na LI, aprender novas culturas, por
exigéncia do trabalho, ou por outros motivos.

Na sequéncia (Video 2), apresentamos um video propaganda do curso Velawoods
English, que pode ser encontrado no youtube em Inglés, Espanhol, Arabe, Portugués e

Filipino com o mesmo texto em suas respectivas linguas. Optamos neste trabalho por analisar

a versao em Portugués.

Imagem do video 2 Divulgacio do curso Velawoods English

Fonte: Velawoods English June 2017 Showreel Portuguese'*

""Disponivel em < https://www.velawoodsenglish.com/how-it-works/ > acesso em 01 ago. 2018. “Isso torna:
mais facil de entender o idioma, mais facil de reter a aprendizagem, especialmente novo vocabulario ¢ frases,
mais ficil manté-lo envolvido ¢ concluir os cursos, mais facil de preparar para as qualificagdes internacionais
que vocé quer fazer. ” (tradugdo nossa) grifos nossos.

"Disponivel em < https://voutu.be/nYBG-xpaPxQ> acesso em 10 nov. 2017
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Script do video 2

Bem vindo ao Velawoods English, a forma mais
diferente ¢ divertida de aprender inglés. Aprender um
novo idioma pode ser desafiador, mas, assim que vocé
entra no Velawoods English vive uma experiéncia de
aprendizado interativo totalmente inédita, embarca
em uma jornada repleta de situagSes da vida real, que
gira em torno de vocé ¢ outros personagens do mundo
virtual de Velawoods. Venha conhecer os habitantes
de Velawoods, em suas casas, no trabalho ¢ quando vai
as compras, viaje pela cidade ¢ vivencie inumeras
situagdes do dia a dia. Isso ajudard vocé a desenvolver
habilidades linguisticas que serdo uteis na vida real ¢ o
que ¢é ainda melhor, vocé pode falar com os

respaldada para que vocé possa aprender sozinho com
facilidade, mas o professor virtual guiard ¢ ajudard
vocé ao longo do curso. Além disso, ao concluir com
éxito cada curso, vocé reccberda um certificado de
conclusdo que vocé pode imprimir ou compartilhar
com os amigos nas redes sociais. Vocé esti no
controle podendo decidir quanto tempo por dia quer
passar aprendendo. Os jogos ¢ exercicios interativos
oferecem wuma forma prazerosa de praticar,
melhorar e expandir suas habilidades linguisticas.
Escolha as habilidades que descja praticar como
gramatica ¢ prontincia. Vocé pode acessar tudo isso do
seu computador, fablet ou smartphone a qualquer

hora, em qualquer lugar que vocé quiser aprender. E
so visitar Velawoods English.com.

personagens. A experiéncia de aprendizado do
Velawoods FEnglish é um verdadeiro estudo
autonomo. Ela foi cuidadosamente estruturada e

A propaganda inicia com uma voz feminina dando as boas-vindas aos aprendizes que
desejam aprender a LI, “Bem-vindo ao Velawoods English, a forma mais diferente, divertida
de aprender inglés”. Os adjetivos presentes no enunciado de boas-vindas aos aprendizes de
LI, “diferente, divertida” trazem um discurso de felicidade, alegria. Como apontado por
Hashiguti (2013), ¢ comum vermos em propostas de cursos e materiais didaticos a associa¢do
da LI com esses sentidos, o que constitui para a LI um imaginario de lingua e de falantes
dessa lingua que sdo felizes, bem sucedidos e sem problemas.

Nesse outro enunciado, “aprendizado interativo, uma experiéncia totalmente inédita”,
reverbera no uso do método da abordagem comunicativa que o curso adota com estratégia de
marketing. A palavra “inédita” que o curso se refere pode ser em relagdo a tecnologia IA, por
ser uma abordagem recente no ensino de LI em cursos online. Conforme Coracini (2006), “a
mitificagdo das novas tecnologias como a solugdo para os problemas de método e de
motivac¢do” [...] “novas tecnologias como resultado do chamado progresso cientifico”.

Conforme os enunciados do site do Velawoods English,

a communicative approach Velawoods English enables you to experience and
actively notice new language in its natural everyday setting. You are guided to
understand the meaning of this new language via a series of level-appropriate
activities, before later using it in conversation. A successful communicative
approach: emphasises the communication of meaning, focuses on grammatical
forms where necessary to clarify meaning, uses the power of context to make
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linguistic input simple and comprehensible.'*°

O curso defende, portanto, que a linguagem auténtica € usada em contextos reais com
materiais auténticos (jornais, revistas, blogs, etc.), tendo como concepcdo de lingua a
comunicagdo e interagdo social objetivando que o sujeito aprendiz possa atingir uma
competéncia comunicativa, além de promover o aprendizado das quatro habilidades (ler,
ouvir, falar e escrever).

Conforme Lee (1995, p.324), “um texto € considerado auténtico se ele ndo foi escrito
com propositos pedagogicos (i.e., ndo para ilustrar pontos especificos de uma lingua), mas
com um proposito comunicativo da vida real, onde o escritor tem uma determinada mensagem
para passar para o leitor". Nessa conjuntura, compreendemos que os textos apresentados no
Velawoods English, como a noticia de jornal que analisamos na subsegdo 4.1.1, figura 10, por
exemplo, pode ser um texto auténtico que tem um proposito comunicativo: informar a
populagido sobre como, os efeitos climaticos estdo afetando o trafego na cidade de Londres.

Vejamos também como essa relacdo entre autenticidade e situagdes reais de um
cotidiano global € expressa no texto da empresa. Em: “Venha conhecer os habitantes de
Velawoods, em suas casas, no trabalho e quando vai as compras, viaje pela cidade e vivencie
inumeras situagdes do dia a dia. Isso ajudard vocé a desenvolver habilidades linguisticas que
serdo uteis na vida real”, compreendemos que a aprendizagem de LI esta relacionada a um
imaginario de situa¢des de comunicagdo que envolvem algumas fungdes sociais e profissdes
bastante relacionadas a comércio e prestacdo de servigo.

Embora o Velawoods English se identifique como abordagem comunicativa,
compreendemos que o curso também se enquadra em algumas caracteristicas do método
direto como discutido no primeiro capitulo deste trabalho, priorizando a compreensdo oral e a
fala, para depois trabalhar a leitura e a escrita, pratica de perguntas e respostas para exercitar
a pronuncia e também apresenta caracteristicas do método audiovisual com atividades de
preenchimento de lacunas, entonagdo na pronuncia das frases como as apresentadas pelo
Curso.

No caso do Lingualia, uma das ferramentas disponibilizada para o aluno € “Lingu

"%Disponivel em: <https://www.velawoodsenglish.com/how-it-works/>. Acesso em: 31 jul. 2018. “Uma
abordagem comunicativa, permite que vocé experimente ¢ observe ativamente a nova linguagem em scu
ambiente natural diario. Vocé ¢ orientado a entender o significado desse novo idioma por meio de uma série de
atividades apropriadas ao nivel, antes de usa-lo posteriormente em conversas. Uma abordagem comunicativa
bem-sucedida: enfatiza a comunicagido do significado, foca nas formas gramaticais quando necessario para
esclarecer o significado, usa o poder do contexto para tornar o input linguistico simples ¢ compreensivel. ”
(tradugdo nossa)
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challenge”. De acordo com o curso Lingualia, a ferramenta permite desafiar amigos para
duelos de idiomas enquanto ¢ possivel aprender vocabulario, fonética, gramatica de forma
divertida e naturalmente segundo o sife. Diante de tais considera¢des, remetemos ao
Velawoods English que também utiliza o discurso de aprendizagem de LI associado a
diversdo, assim como em muitas escolas de idiomas, em que ha um discurso de aprendizagem
de LI no sentido de diversdo e eficiéncia como uma jogada de marketing, a L1 considerada
como produto.

Ainda na proposta desse curso, € possivel convidar alguém para participar do duelo,
propiciando ao aluno aprender a lingua interativamente, fazer novos amigos, ganhar medalhas
e troféus. O software também possibilita compartilhar no perfil das redes sociais do aluno e
ainda conforme o sife, “Lingu continuara ao seu lado, aprendendo com vocé, com seus erros e
acertos ele te ajudara personalizando o curso de acordo com seu desempenho na realiza¢do
das atividades”. A atividade que apresentamos a seguir, figura 53, estd postada no espago
“Help Other Students”. Ha um video para o aluno assistir para praticar a escuta com algumas
questdes para ele refletir e responder. Este espago ¢ semelhante ao forum de cursos a
distancia, em que, os alunos sdo convidados a interagirem uns com os outros na LI, dando sua

opinido, expressando seu ponto de vista.

Figura 53 Atividade do espaco Help other students

Watch this video about a weather forecast for the dty of San Francisco in California. How is supposed to be the weather on
Saturday? According to the forecast. is it hot or cold in San Francisco? Do you usually watch the weather forecast on TV?

==
SAN FRANCISCO

WEDNESDAY

IR Faictield (5]
| Nowat
o g5y
E ol
. Francisco B Lvermore
387 98 D
)

Half Moon Bay !

2N san 10z

Selen
Cn

forecast is good weather in

Fonte: arquivo pessoal

Na préxima se¢do problematizamos a questdo do falante nativo em contextos reais.
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4.3.4. A aprendizagem de LI deve ocorrer com falantes nativos em contextos reais

Neste trabalho, ¢ visivel nos software a referéncia a falantes nativos de LI e a
contextos reais de comunicagdo. Nos questionamos, contudo, qual ¢ o modelo de falante
nativo ideal, quando, na contemporaneidade e mesmo como ¢ afirmado nos textos de
marketing dos cursos de LI, a LI ¢ uma lingua global. Entendemos que existem muitas
variedades de inglés e que algumas, tais como o Britdnico e o0 Americano, sdo consideradas
padrdes de pronuncia por serem faladas em paises de grande poder econdmico. Em termos
linguisticos, porém, uma variedade de lingua ndo € nem superior, nem inferior a qualquer
outra variedade, conforme aponta Kumaravadivelu (2003). Ainda conforme o autor, essa
eleicdo ou syujeig¢do a determinados modelos de LI diz respeito a um processo de colonialismo
[que] usou a lingua como um instrumento de controle politico, social e cultural, sendo que o
controle da lingua pelo centro imperial permanece como o mais potente instrumento de
controle cultural.

Vejamos, o fragmento do texto de marketing do Velawoods English mais uma vez:

Velawoods English is a highly engaging and interactive experience. Using principles
from gaming and film-making, the complete programme for learning the English
language is brought to life through a storyline that you experience in the virtual town

of Velawoods. As it puts the language into the context of real-life situations, it

offers you with the next best thing to living in an English-speaking country'®’.

(grifos nossos)

. . . . 108
Desta vez, sublinhamos a parte “context of real life situations™™ ~ porque essa

formulagdo ¢ muito comum em campanhas publicitarias de cursos de LI, assim como a
referéncia a supostos falantes nativos. Estar imerso em contextos como os apresentados pelo
curso Velawoods English, tais como: visita ao médico, almogar num restaurante, ir ao
aeroporto, ir ao shopping center, fazer compras, assistir a palestras e ter momentos de lazer
em parques pode significar sucesso na aprendizagem da LI quando a pensamos como lingua
de um cotidiano urbano relacionado a prestagdes de servigos, lazer e situagdes sem conflitos
ou desentendimentos.

Contudo, entendemos em nossa perspectiva de linguagem, que a lingua ndo € neutra,

Y0 Velawoods English é uma experiéncia altamente envolvente ¢ interativa. Usando principios de jogos e
criacdo de filmes, o programa completo para aprender a lingua inglesa ganha vida através de um enredo que vocé
experimenta na cidade virtual de Velawoods. Ao colocar a linguagem no contexto de situagdes da vida real, ela
oferece a melhor coisa a se viver em um pais de lingua inglesa. ” (tradugdo nossa) Disponivel em

<https://www.velawoodsenglish. com/how-it-works/>acesso em 31jul.2018.
1%contexto em situagdes da vida real.
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transparente ou homogénea; ela ¢ movente, heterogénea e opaca. Em um exercicio de poder-
saber, o discurso publicitario se baseia numa ideia de progresso, alto rendimento em
competi¢do e resiliéncia, um terreno discursivo fértil para manuten¢do e desenvolvimento do
capitalismo com promessas de sucesso em contextos tomados como reais, mas que nio sao,
de fato, acessiveis a todos simplesmente porque se tornam falantes de LI. H4 uma tentativa de
persuasdo de venda relacionada ao sucesso como moeda de uma identificagdo social de maior
importancia, numa subjetividade que € comercial.

Também conforme o Lingualia, o aluno pode aprender com nativos, com o material
do préprio curso que foi criado por profissionais de linguas e praticar com o Lingu. Nesse
contexto, compreendemos que a IA apropriada nos software que estamos analisando tem
construido praticas de linguagem que ndo desconstroem a imagem de lingua como
instrumento de poder ou “de falantes nativos” como mais importantes para a aprendizagem.

Ainda ¢ perceptivel, portanto, a importancia que se da na distingdo nativo e ndo
nativo, colocando os ndo nativos na posi¢do de subalternidade em relagdo a autoridade sobre a
LI que sdo os nativos. A LI tornou-se uma mercadoria de troca, e ha um discurso de que quem
¢ fluente nesta lingua ocupa melhor posi¢do social. E nesse processo de diferencas e
resisténcia, “o sujeito € construido pela diferenca, ao mesmo tempo em que a constroi, o
sujeito pode oferecer resisténcia e agir sobre a diferenga e seu processo de constru¢do”
(JORDAO, 2010, p. 431) e nestes espacos em que sentidos sdo criados em uma batalha entre
to be or not to be, num espago outro que Bhabha chama de terceiro espago, em que a

resisténcia e a agéncia acontecem. Conforme Jordao (2010, p. 431)

a resisténcia ¢ uma consequéncia do posicionamento do sujeito num local de
fronteira, na margem do processo, num terceiro espago que ndo ¢ nem O espago
ocupado pelo colonizador/opressor nem pelo colonizado/oprimido: ¢ um espago
hibrido onde narrativas totalizadoras sdo desafiadas, onde a suposta estabilidade dos
sentidos ¢ confrontada, onde o cardter conflitante de nossas representagdes ¢
percebido.

Resisténcia do sujeito frente a lingua do outro e agéncia para intervir no processo
discursivo para constru¢do de sentidos, para representacdes de mundo. O agenciamento se
relaciona, de certa maneira, com uma posi¢do de autonomia do aprendiz de lingua, em relagdo
as ideologias e discursos sobre a propria LI e sobre como aprendé-la. Contudo, a autonomia,
na relagdo com as tecnologias de informa¢do e comunicagdo, geralmente, tem tido o sentido
de controle de tempo e progresso e de automacao (do sistema de IA para assistir os usuarios),

cOmo veremos a seguir.
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4.3.5. O aprendiz de LI deve ter autonomia e controle de sua aprendizagem

Girando em torno do aluno e dos personagens da cidade virtual Velawoods, o video 2
que analisamos anuncia que o curso € um “estudo auténomo” com uma estrutura que
possibilita “aprender sozinho” e “com facilidade”, mas também ¢ possivel contar com um
professor virtual que ajudard e guiard o aluno pelos varios espagos desta cidade virtual.
Autonomia neste contexto se aproxima das ideias de Benson (1997), estudar sozinho, ser
responsavel pela propria aprendizagem, divergindo assim das de Paiva (2006). Para a autora,
estudo solitario ndo significa estudar sozinho na maior parte do tempo. Geralmente o aluno de
cursos online é direcionado seja pelo material, pelo sistema e no curso Velawoods English, os
aprendizes sdo dirigidos o tempo todo pelo sistema de um agente inteligente, a TA, pelos
personagens, pelas imagens que direcionam o aluno na realizagdo das atividades.

Ainda de acordo com o video 2, “vocé estd no controle”, podendo decidir, por
exemplo, escolher entre praticar gramatica ou pronuncia e também quanto tempo quer estudar
por dia. O curso disponibiliza “jogos”, testes, “exercicios interativos” extras para que seus
alunos possam aprender a LI de “forma prazerosa, melhorar e expandir suas habilidades
linguisticas”. Na visdo de Mattar (2013, p. 30),

o aprendizado nfio ¢ mais um processo que estd inteiramente sob controle do
individuo, uma atividade interna, individualista: esta também fora de nds, em outras
pessoas, em uma organizagdo ou em um banco de dados, ¢ essas conexdes externas,
que potencializam o que podemos aprender, sdo mais importantes que nosso estado
atual de conhecimento.

Todavia, Velawoods English usa o discurso de que o aluno esta no controle, dessa
maneira, compreendemos ser esta uma visdo distorcida para que o aluno do curso tenha a
sensagdo de poder, de total autonomia, o que ndo ocorre porque a IA de cada software
controla, de uma forma ou de outra, como apresentamos, sobretudo dentro da discursivizagdo
de games, o que cada aprendiz-jogador-competidor faz.

De acordo com Lingualia, a aprendizagem do curso € focada no aluno e ele aprende
com seus erros e de acordo com as explicagdes de Lingu. O algoritmo do professor inteligente
¢ baseado em IA, ele aprende com cada aluno e pode tomar decisdes para personalizar o
processo de aprendizagem desse aluno.

De acordo com Blanco, CEO (2013) do Lingualia, o aluno n3o necessita se adaptar
a0 curso, ao contrario € o curso que se adapta a ele, ou seja, o curso € personalizado de acordo
com as necessidades do aluno. Lingu aprende com o aluno, estudando seu comportamento,

seu progresso, tempo disponivel para aprender, interesse e dessa forma, o aluno pode alcangar
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seu progresso mais rapido e com menos esfor¢o. O professor inteligente € apresentado ao
sujeito aprendiz desse curso de forma que esse sujeito pense que esta no controle dando a
ilusdo de que o curso € sO para ele, discurso da personalizagdo, que ele estd no controle,
discurso do controle. Esse sentido € repetido pelas proprias ferramentas do soffware, como,

por exemplo, o grafico de progressdo (figura 54).

Figura 54 Grifico de progressio

ompleted concepts(% Pe 7 CONCERCS

100 70%

Fonte: arquivo pessoal

As regularidades discursivas observadas nos quatro soffware produzem efeitos de
sentido para o sujeito contemporaneo que o levam a ser moldado na forma para ser um sujeito
competitivo, da alta produgdo, que quer se tornar visivel nas redes como forma de
pertencimento a um grupo. Os software se utilizam de mecanismos de controle com discursos
de marketing persuasivos, de facilidade, sucesso, autonomia, etc para venderem seus
produtos, os software, como sendo a “inovag@o” no ensino de linguas, como se adquirir o
produto significasse garantia de aprender outra lingua. As regularidades tecnologicas que
poderiam ser a “inovac¢do” vendida pelos soffware também ndo sdo garantia de que o sujeito
aprendiz de linguas va aprender a lingua alvo. Nessas regularidades estdo imbricadas
discursos como o de inovagdo, mas que em nosso entendimento significam o novo com

marcas do velho.
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CONSIDERACOES FINAIS

O percurso de nossa pesquisa foi delineado por uma retomada da historia dos
métodos de ensino de LI como LE e a evolugo das tecnologias e desses métodos objetivando
compreender como os métodos e tecnologias foram emergindo e se a tecnologia da IA foi se
apropriando dos software que analisamos.

Conforme nossos estudos, compreendemos que ndo houve mudangas significativas
de um método para outro. Cada método que emergia carregava consigo caracteristicas de
métodos anteriores e, mesmo na contemporaneidade, muitos desses métodos ainda sdo usados
com discursos e praticas que se dizem inovadores. Em relag@o as tecnologias, identificamos
certa evolugdo de uma tecnologia para outra. Inicialmente, as tecnologias tinham o foco na
escrita (imprensa, livro, quadro), depois vieram as tecnologias com som (fondgrafo,
gramofone, gravador de fita magnética, radio, microfone) e as com imagem em movimento
(televisdo, computador, projetor de slides, data show, internet, lousa digital interativa).

Mais recentemente temos a A, a computacdo em nuvem, os Oculos de realidade
virtual, o celular, o tablet, a caneta que traduz e 1€ em LI entre outras tecnologias. O carater
multimodal, na contemporaneidade, pode vir a corroborar com os métodos de ensino de LI,
todavia, entendemos que as tecnologias podem ajudar, mas ndo sdo garantia de sucesso no
ensino de LI. E importante também ressignificar o conceito de lingua, linguagem, além de
propor atividades que levem o aluno a aprender a LI para poder intervir na sociedade nessa
lingua.

A partir da analise das materialidades linguisticas e imagéticas selecionadas para esse
estudo, acreditamos que nossa hipdtese de que os software, Velawoods English, Lingualia,
Duolingo e Write & Improve continuam usando os métodos tradicionais como o da gramatica
e traducdo, método direto, audiolingual e abordagem comunicativa se confirmou, ou seja, eles
sdo afetados discursivamente por praticas discursivas de metodologias historicamente
legitimadas.

As tecnologias ndo apresentaram em nossas analises uma inovagdo dos métodos e/ou
abordagens no ensino de LI. As atividades disponibilizadas para os aprendizes de LI ainda sdo
tradicionais, como as utilizadas nos livros didaticos, ainda se tem um ideario de progresso, de
nivelamento e os soffware utilizam-se do mecanismo biopolitico do poder (FOUCAULT,
2005) como forma de manter o controle sobre os sujeitos aprendizes de LI, impossibilita-os

de se emanciparem, mantendo-os na periferia do poder e nesse contexto, trazer “as vozes do
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sul'®  conforme Moita Lopes (2006) poderia contribuir para que as minorias se
ressignificassem através da LI como espago de possibilidades.

Os software langam mao de atividades de arrastar, completar lacunas, relacionar
frases, ou seja, ndo € dada ao aluno a oportunidade de ser criativo, de se legitimar na LI na
maioria dos software analisados. Com excecdo do Lingualia e Write & Improve, que abrem
um espago para que o aluno, através da escrita, possa exercer sua criatividade, se posicionar
na LI com criticidade e também aprender com seus erros. Mesmo a gamificagdo, que poderia
ser uma inovac¢do na forma da relacdo entre humano e maquina e humanos e humanos, ndo
inova na forma de abordar a lingua, que continua sendo conceitualizada como instrumento de
comunicac¢do e numa discursivizac¢do de eficiéncia, rapidez e competitividade. A gamificacio,
de nosso ponto de vista, apenas enfatiza esses sentidos de uma politica neoliberal de linguas,
que tem por base a produtividade por acumulag@o.

Dessa forma, foi importante entender qual conceito de lingua os soffware analisados
adotam, ja que, de acordo com Canagarajah (2013) situagdes de contato entre culturas
diferentes, incluindo a omline e suas praticas translinguageiras significam que precisamos
considerar como a manutengdo e a negociagdo das diferengas na relagdo “nos-eles” acontecem
nas praticas de meaning-making, das quais fazem parte as linguas e estas praticas em um olhar
mais profundo em relagdo a similaridade na diferencga e vice-versa, portanto, qual o conceito
de lingua dos software analisados: Como compreendemos, os soffware trabalham com um
conceito de lingua como instrumento de comunica¢do, objeto que seria neutro e que
funcionaria como codigo.

Diante dessas ponderagdes, os soffware que utilizam a tecnologia da TA para
aprendizagem de LI analisados nesta pesquisa sdo condigdes de possibilidades de uso da LI
em contexto online que podem ser bastante significativos para alguns aprendizes de LI que se
identifiquem com tais praticas de gamificacdo e digitais, embora, além disso, o sistema desses
software, apresente falhas e necessitariam ser reconfigurados.

Além disso, entendemos que a lingua em soffware como os analisados tende a ser
objetificada como commodity, isto €, como produto que se gostaria de comprar e usar como
um instrumento ou valor para um melhor emprego ou para viajar, por exemplo. Ela fica
distante de questdes relacionadas a educacdo e educagdo linguistica, ou mesmo de formagao
pessoal e/ou critica. Embora haja uma tentativa de interagdo e cooperagdo no Duolingo e

Lingualia de participacdo e colaboragdo para ajudar outros aprendizes na LI, no Duolingo, por

199 Vozes do sul sdo as vozes dos que vivem & margem da periferia do poder, sdo os assujeitados, os excluidos.
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exemplo, os alunos insistem em usar a lingua materna. J4 no Lingualia a intera¢do ¢ bem
sucedida e os alunos usam a LI para interagirem e compartilharem o conhecimento da LI na
LI, o que talvez possibilite aos aprendizes construirem sentidos na lingua alvo.

A tecnologia da TA pode ser uma forma de sujeitos usudrios de ambiente online
aprenderem a LI de forma mais auténoma. A interagdo, homem/maquina ja faz parte do
contexto atual em que vivemos em muitas areas e na area da educacdo tem se desenvolvido
também.

Alguns paradigmas estdo sendo revistos: o paradigma da multimidia, em que o
computador ndo € mais um repositorio de informagdes, mas sim ¢ também um meio de
comunicagdo, pois envolve textos, vozes, animagdo etc.; a interface de linguagem natural, que
tem se aprimorado em soffware, possibilitando a comunica¢do de humanos com maquinas por
voz em fun¢des como a do chatbot e de outros agentes inteligentes que conseguem executar
tarefas; a realidade virtual, que vem se constituindo como uma realidade possivel e editavel
para cada individuo, pois o ciberspago leva o aluno a ter a impressdo de fazer parte do cenario
como protagonista, como no curso Velawoods English permitindo uma interacdo mais
dindmica com a maquina e os ambientes aumentados por computador que aumentam os
objetos do mundo real, unem sistemas digitais com o mundo fisico, fazendo com que o
mundo fisico através de um toque sensivel, atualize telas, envio de pacotes pela rede, etc.

O campo da inteligéncia artificial, das redes neurais artificiais tem crescido e a cada
dia temos visto novos cursos, sistemas inteligentes que podem ser usados para aprender uma
LE. Em contrapartida, ndo devemos depositar nas maquinas a garantia de sucesso do
aprendizado de LI, as maquinas podem contribuir sim para o aprendizado de LI, mas outros
fatores quais sejam, ideoldgicos, sociais e politicos, questdes identitarias, rela¢cdes de poder
também estdo imbricados neste processo de aprendizagem de uma nova lingua. A tecnologia ¢
um meio por ser motivadora, dindmica, faz parte da vida moderna, ¢ acessivel em qualquer
tempo e lugar.

Concluimos com esse estudo que cada método teve sua importancia na histéria dos
métodos e a finalidade ou necessidade a que se propunham e muitos deles continuam a ser
utilizados em ambientes presenciais e online. No método da Gramatica e tradugdo a
necessidade era ler e interpretar grandes obras literdrias e para isso a tecnologia da época
(imprensa) foi essencial. Atualmente, a prova do ENEM, por exemplo, cobra que o aluno use
a habilidade da leitura, por isso esse método € muito usado nas escolas publicas. No método

direto ou natural, devido a necessidade de comunicacdo, as habilidades orais deveriam ser
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trabalhadas pautadas em situa¢des do cotidiano, como as apresentadas no curso Velawoods
English.

A tecnologia da IA corrobora nesse método com as ferramentas Carnegie Speech
para a corre¢do da pronuncia. No método audiolingual, a finalidade foi a pratica de oralidade
em varias linguas, em um curto espago de tempo, diante da necessidade de ensinar os
soldados da Segunda Guerra Mundial a se comunicarem em muitas linguas. Fundamentado no
behaviorismo, através desse método acreditava-se que através da repeti¢do se criavam habitos
linguisticos e esses eram automatizados.

No Duolingo e Lingualia percebe-se que o “erro” deve ser evitado, o aluno so ¢
recompensado se acertar as atividades e as estruturas se apresentam em uma sequéncia
gramatical, a gramatica como um marcador de poder. A abordagem comunicativa, uma
abordagem mais contemporadnea, postula que a lingua deve ser entendida como discurso,
como sistema para expressar sentidos tendo a linguagem como fun¢do de interacdo com
propositos comunicativos. O erro nesse método € visto como testagem de hipoteses, como
construc¢do do conhecimento, o que o diferencia das outras abordagens.

Em sintese, compreendemos que a IA se constitui na tensdo entre passado e presente,
0 Novo e o antigo, a tradigdo e a “inovagdo”, se apropriando de vozes do passado. Quer ser a
inova¢do, mas ndo se desconecta da tradicdo de discursos legitimadores sobre LI e
aprendizagem de L1I. A IA ¢ apropriada pelos software analisados através dos dispositivos de
poder, de controle, da aparente autonomia.

A aprendizagem de LI como LE seja com maquina ou com humano ¢ um processo
complexo que envolve fatores sociais, politicos, historicos, ideoldgicos e identitarios.
Aprender linguas com a mediagdo de maquinas tem se tornado um facilitador no que se refere
ao tempo e ao espago. As formas de produzir sentidos com a linguagem humana e com
maquinas sdo diferentes e as possibilidades de praticas sociais também. Compreendemos que
aprender LI com maquinas ¢, de certa forma, uma maneira do sujeito da contemporaneidade
ampliar possibilidades de comunicagdo na LI.

Compreendemos que a relagdo entre aprendizagem de LI como LE com a mediagio
de maquinas e o funcionamento da linguagem humana ¢ uma aprendizagem do velho com o
novo. Ha caracteristicas que sdo tradicionais e estruturalistas, outras s3o consideradas a
“inovagdo” que nesse discurso entendemos ser a multimodalidade presente nos soffware,
possibilitando varios recursos semioticos em uma sé tecnologia, som, imagem, escrita, etc, o

que antes ndo acontecia com as tecnologias tradicionais.
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Nos software analisados, a A apresenta um carater mais inovador por abarcar varias
fun¢des e, embora haja dispositivos de controle, a TA presente nos soffware pode vir a
possibilitar ao aluno/usuéario de espagos online construir outros sentidos que poderdo
corroborar para a aprendizagem de LI na sociedade contemporanea que ¢ uma sociedade do
consumo, da producdo, da competi¢do e que utiliza de mecanismos de controle, de liberdade
vigiada, de regulag@o onde tudo € registrado para aumentar a inteligéncia da IA.

As regularidades tecnologicas e discursivas analisadas nos quatro sofftware
(Velawoods English, Lingualia, Duolingo e Write & Improve) nos possibilitam compreender
que, embora a IA presente nos software seja uma tecnologia de ponta, ela sozinha ndo
consegue ser a “inovagdo” propagada nas propagandas dos quatro software. A aprendizagem
de uma lingua ¢ um longo e complexo processo e ndo condiz com os discursos propagados
(de facilidade, diversdo, inédito, estudo auténomo), pelo menos no Velawoods English,

Lingualia, Duolingo e Write & Improve.
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