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A EFETIVIDADE DA APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA ATRAVES DOS
SOFTWARES EDUCACIONAIS

THE EFFECTIVENESS OF ENGLISH LANGUAGE LEARNING THROUGH
EDUCATIONAL SOFTWARE

Jdlio Leandro da Silva Pereira®
Luis Alvaro de Lima Silva®

RESUMO

Este trabalho apresenta uma pesquisa acerca da efetividade que os softwares educacionais inferem
aos alunos que buscam a aquisicdo da segunda lingua, neste caso, a lingua inglesa, e faz
apontamentos baseados em percep¢les e constatacbes de professores do Ensino Fundamental ao
Superior, em escolas da rede publica e privada da cidade de Santa Maria, no Rio Grande do Sul.
Diante do universo de ferramentas de aprendizagem que existem nos dias atuais, esta pesquisa
tomou como exemplo de software educacional o aplicativo Kahoot, que pode ser utilizado em diversos
dispositivos eletrénicos, como Smartphones, Tablets e Notebooks, os quais possuem grande
circulagdo entre os aprendizes e diversas formas de interagdo com a lingua inglesa. O resultado foi
obtido por meio de pesquisa bibliografica existente sobre o assunto e da aplicagdo de questionério a
professores de lingua inglesa. Esta pesquisa cientifica, quanto a sua natureza, é aplicada, de
abordagem qualitativa e de carater descritiva e exploratéria. Quanto ao método cientifico é o
dedutivo. Os resultados obtidos demonstraram que os softwares educacionais sdo uma importante
ferramenta de aprendizagem aqueles que buscam a aquisicdo da segunda lingua, e que o0s
aprendizes que foram submetidos a trabalhos com tais softwares, apontaram bom nivel de
desenvolvimento no processo. Assim, concluiu-se que a utilizacdo dos softwares educacionais deve
ser cada vez mais ampliada aos estudantes de todos 0s niveis escolares, uma vez que ficou provada
a sua efetividade.

Palavras-chave: Software educacional. Aprendizagem. Lingua inglesa. Aplicativos.

ABSTRACT

This paper presents a research about the effectiveness of educational software in the
acquisition of the second language, in this case, the English language, and makes notes
based on perceptions and tallynts of teachers from Elementary School to College, in
schools of the network public and private in the city of Santa Maria, Rio Grande do Sul. In
view of the universe of learning tools that exist today, this research took as an example of
educational software the Kahoot application, which can be used in various electronic
devices, such as Smartphones, Tablets and Notebooks, which have great circulation
among apprentices and various forms of interaction with the English language. The result
was obtained through an existing bibliographic research on the subject and the application
of a questionnaire to English teachers. This scientific research, as to its nature, is applied,
of qualitative approach and of descriptive and exploratory character. As for the scientific
method is the deductive. The results obtained showed that educational software is an
important learning tool for those who seek the acquisition of the second language, and that
apprentices who have undergone work with such software have indicated a good level of
development in the process. Thus, it was concluded that the use of educational software
should be increasingly extended to students of all school levels, once their effectiveness
has been proven.

Keywords: Educational software. Learning. English language. Aplication program.
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INTRODUCAO

A globalizacdo tem conduzido a economia ha muitos séculos. Embora ainda
nao tivesse este nome, foi através do livre comércio entre as na¢gbes que houve a
necessidade de que 0s negociantes de outrora aprendessem as linguas das
participantes das relacdes internacionais. Com isto, a fim de que os paises
expandissem seus limites econémicos a todo o mundo, a aprendizagem de uma
lingua comum foi e ainda € a mediadora das relagdes internacionais. O grande
desenvolvimento da humanidade, segundo Pirenne (1982), aconteceu durante a
Idade Média, periodo em que os homens lutaram para uma nova forma de

estabilizacao, tanto social quanto econbémica.

Diante deste contexto, ha muito se tem trabalhado para proporcionar métodos
faceis para a aquisicdo da segunda lingua aos estudantes da lingua inglesa.
Atualmente, inimeras opcdes sdo oferecidas para que se abstraia 0 maximo de
informacdes e se chegue o mais perto da fluéncia da lingua estrangeira possivel.
Dentre as opg¢des de aprendizagem estdo 0s exercicios com musicas, filmes, textos
e, 0S mais recentes: softwares educacionais. Estes sistemas disponibilizam
ambientes virtuais de aprendizagem capazes de potencializar o numero de
informacdes transmitidas aos aprendizes da segunda lingua, ampliando assim a
possibilidade de aproveitamento dos aprendizes.

Em tempos de velocidade da informacgdo, praticidade dos meios de
disponibilizagdo do conhecimento em rede mundial e da busca pela efetividade dos
meétodos de ensino, surge uma questdao importante que deve sera analisada neste
trabalho, uma vez que permeia o universo profissional de milhdes de pessoas no
mundo: softwares educacionais realmente produzem resultados satisfatorios agueles
gue buscam a aquisi¢cdo da lingua inglesa? Qual € a parcela de contribuicdo destes
sistemas para processo de aprendizagem da lingua inglesa, segundo constatacfes

da docéncia?

Este estudo busca pesquisar a efetividade dos softwares educacionais no
processo de aprendizagem dos estudantes de lingua inglesa. Para isto, foi realizada
uma pesquisa bibliogréfica sobre o tema, bem como a aplicacdo de um questionario



a educadores de seis diferentes instituicdes de Ensino da cidade de Santa Maria, no
Rio Grande do Sul, sendo cinco privadas e uma publica. O que se percebeu foi que,
mesmo tratando de diferentes instituicbes de ensino, os resultados obtidos neste
questionario foram praticamente o0os mesmos. Considerou-se situacfes que
contribuem para uma efetiva utilizacdo dos softwares educacionais, bem como
aguelas que dificultam a sua utlizagdo, tanto pelos aprendizes quanto pelos

educadores.

1. A LINGUA INGLESA COMO PONTE PARA O MUNDO

Quando os povos perceberam que havia a possibilidade de conquistar terras,
riquezas e poder, iniciou-se uma atividade que alavancou sua economia e promoveu
0 conhecimento de novas culturas pelo mundo todo. Tais atividades foram os
primeiros sinais de que estava acontecendo um processo que jamais seria
interrompido: a globalizacdo. Conforme expde a professora de Histéria Juliana

Bezerra, a globalizacdo é uma atividade muito antiga:

A origem da globalizagdo remonta ao século XV
durante o periodo mercantilista. Varias nacgfes
europeias langaram-se ao mar em busca de novas
terras e riquezas. Posteriormente, no século XVIII
caracterizou-se por um aumento ainda maior no
fluxo de forca de trabalho entre os paises e
continentes, especialmente nas novas colbnias
europeias na Africa e na Asia. (BEZERRA, 2018)

Face a necessidade de estreitar as relagfes internacionais, ja naquela época
houve um empecilho imediato que precisava ser superado: a divergéncia linguistica
entre 0s povos. Embora ndo se saiba exatamente qual foi a primeira lingua oficial do
mundo globalizado, sabe-se que diversos impérios influenciaram os povos ao longo
da Historia, dentre eles o babilénico, o russo e o britédnico, mas foi o império romano
gue mais calcou suas marcas na humanidade. Segundo o professor Pedro Paulo
Funari, do Departamento de Histdria do Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas da

Universidade de Campinas (Unicamp):



[...]Jo mongol teve extensdo maior que o romano,
por exemplo, mas sua duragdo foi muito curta. Ja
o de Alexandre, o Grande, durou somente dez
anos e chegou ao fim com sua morte", cita. "O
império romano, por sua vez, além de ser muito
extenso, existiu por quase oito séculos e deixou
consequéncias muito duradouras, como as
estradas construidas na época e que sdo usadas
até hoje, e as leis, que foram transmitidas para
diversas civilizagdes. Ja os britanicos expandiram a
lingua inglesa e difundiram aquilo que caracteriza
o mundo de hoje, que é a industrializacdo e a
globalizagdo. (KOBAYASHI, 2009)

Por um longo periodo o Latim, a lingua romana, foi a ponte de comunicacao
entre 0s povos colonizados pelo império romano. Entretanto, por ndo existir mais
falantes nativos, atualmente sua utilizacdo se restringe aos ritos catélicos e
burocréaticos. Embora o império romano tenha sido um dos mais extensos, segundo
SCHUTZ (2008) ha registros arqueoldgicos que demonstram que a lingua inglesa
estava presente nas Eras mais remotas. Neste caso, existem vestigios de civilizagédo
nas ilhas BritAnicas antes da ultima era do gelo, em um periodo geol6gico que as
mesmas ainda compunham o continente europeu e antes dos oceanos formarem o

Canal da Mancha. De acordo com Schutz (2008):

Esse recente fendmeno geoldgico que separou as
ilhas britanicas do continente, ocorrido h& cerca de
7.000 anos, também isolou os povos que la viviam
dos conturbados movimentos e do obscurantismo
gue caracterizaram os primoérdios da Idade Média
na Europa. Sitios arqueolégicos evidenciam que
as terras Umidas que 0s romanos vieram a
denominar de Britania j& abrigavam uma préspera
cultura ha 8.000 anos, embora pouco se saiba a
respeito.

Embora a humanidade tenha sofrido interferéncias linguisticas de inumeros
impérios ao longo da Histéria, percebe-se que a lingua inglesa ja estava presente
antes deles e permanece até os dias atuais, influenciando e dirigindo as relagfes
internacionais e permeando a economia entre os povos. Por conta disto, a
necessidade da aprendizagem da lingua inglesa como parte da formacao
profissional de milhdes de cidaddos do mundo tem sido de grande relevancia

aqueles que almejam se colocar em posicdes favoraveis a projecéo profissional.



Neste contexto de busca pela aquisicdo da segunda lingua, no caso desta
pesquisa, a lingua inglesa, entram em cena, na primeira metade do século XXI,
diversos meios de aprendizagem, que compreendem modernas ferramentas que
ultrapassam os meétodos tradicionais dos quadros negro e do giz, dando uma nova
configuracéo para as metodologias de ensino e aprendizagem. A principal ferramenta
de difusdo do conhecimento, que surgiu ainda no século XX e se tornou o berco de
inUmeras outras, foi a Internet. A partir deste momento, houve a criacao e evolucao de
milhares de outras ferramentas de ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Dentre
elas, encontram-se o0s videos, revistas eletrbnicas, e-books (livros transformados em
midia eletrbnica), cursos online e os softwares educacionais, sendo estes ultimos o

objeto desta pesquisa.

1.1 A EDUCACAO EM REDE

Quando a aprendizagem nado sofria o impacto das tecnologias, algumas
grandes teorias foram fundamentais para a criagdo de ambientes instrucionais, como
0 behaviorismo, o cognitivismo e o construtivismo (SIEMENS, 2004). Com o advento
da Internet e das tecnologias, o cenario instrucional mudou, sendo necessérias
diversas adequacfes as novas demandas sociais, como a praticidade, a otimizacao
do tempo e a rapidez nos processos de aprendizagem, dada a necessidade de
reorganizar 0 mundo em que vivemos, cOmMO NOS comunicamos e 0 modo que
vivemos. Neste caminho de readequacdo, ante a demanda de profissionais
capacitados nas mais diversas areas, o0 ensino da lingua inglesa também sofreu
novas influéncias, passando dos livros fisicos para as plataformas digitais e, nesta

direcdo, aprimorando métodos de ensino e aprendizagem.

Enquanto o behaviorismo pregava que era quase impossivel de conhecer a
aprendizagem na sua totalidade devido a teoria da “caixa preta”, que postula acerca
da impossibilidade de entender o que ocorre na cabeca de cada pessoa, O
cognitivismo assumia que a aprendizagem era vista como um processo de inputs,
guardados na memaria de curto prazo e codificados para serem buscados a longo
prazo (SIEMENS, 2004). Por sua vez, o construtivismo teria sugerido que o0s

aprendizes criam conhecimento na medida em que tentam entender suas



experiéncias (DRISCOLL, 2000, p.376). Por meio das tecnologias e das redes de
comunicacdo, surge a necessidade de inclinar as teorias existentes para uma Era
digital, conduzindo a aprendizagem para as conexdes entre ideias e campos
diferentes, ampliando o conhecimento para areas jamais imaginadas, assim, nasce o

conectivismo.

O conectivismo, que € a integracdo de principios explorados pelo caos, rede,
e teorias da complexidade e auto-organizacdo (SIEMENS, 2004), parte do
pressuposto de que a aprendizagem € um conhecimento acionavel por poder residir
fora de nds, ou seja, dentro de dispositivos de armazenamento de dados, sendo
focado em conectar conjuntos de informacdes, mesmo que ciente de que seus
fundamentos mudam rapidamente, possui a habilidade de diferenciar entre
informacBes importantes e ndo importantes. A partir do conectivismo inicia-se um
ciclo de inUmeras metodologias de ensino e aprendizagem. Dentre elas, a Educacéo
a distancia, que teve em seu principal aspecto a inclusdo de pessoas no universo do
saber, por meio das plataformas digitais. Uma das modalidades que surgiram neste
periodo foram os Recursos Educacionais Abertos, que se alinharam a proposta de

oferecer conhecimento em rede aqueles que o desejarem. Segundo Neto (2013):

Os Recursos Educacionais Abertos (REA) surgem
como proposta para uma nova configuracdo de
ensino e aprendizagem promovendo a Educacédo
Aberta por meio do acesso ao ensino pelas midias
digitais e do uso dos novos recursos tecnol6gicos
gue buscam levar a aprendizagem aonde a escola
tradicional ndo consegue chegar.

E neste contexto de difusdo do conhecimento online que surgem algumas
ferramentas digitais de ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Dentre elas, os
softwares educacionais, que trouxeram novas perspectivas para aqueles que
buscam o aprendizado da segunda lingua fora da sala de aula e uma colocagdo em
melhores posi¢ées no mercado de trabalho globalizado, como consequéncia desta
aprendizagem. O que se percebe em nossos dias € um aumento significativo das
plataformas de educacdo a distancia (EAD), impulsionadas pelos avancos das
tecnologias e pelo fato de proporcionar aos aprendizes uma nova configuracao do

préprio tempo e espaco, de acordo com o ritmo de cada individuo.



O novo cenario cibernético, informatico e
informacional vem provocando grandes
transformacdes, ndo apenas no que se refere aos
aspectos socioeconémicos e culturais, mas
também na maneira como  pensamos,
conhecemos e aprendemos o mundo. (ROSINI,
2013. p. 60)

1.1.1 Aspectos positivos e negativos dos softwares educacionais na educacao

Como tudo o que ainda € novo e desconhecido, com o tempo vao surgindo
situacdes que levam a continuidade de seu uso ou na sua interrup¢cdo. Com 0s
softwares educacionais ndo é diferente, uma vez que, pela pluralidade de
ferramentas existentes, alguns tornam-se favoritos entre os usuarios das tecnologias

e outros sao deixados de lado por ndo atingirem o propdsito de sua criacao.
1.1.1.1 Aspectos positivos

Em se tratando do software Kahoot, sua usabilidade apresenta diversas
vantagens que sdo perceptiveis logo nas primeiras aulas em que o software é

utilizado. Segundo Wang e Guimaraes (2015), séo elas:

a) Aumento da motivacdo: ao introduzir novos
elementos em sala de aula, em especial os ligados
a tecnologia, os alunos mostram-se mais curiosos
e empenhados. Esses estimulos podem se
converter em motivacdo para a aprendizagem,
pois com o uso do aplicativo cria-se um ambiente
saudavel de competicdo em busca da
aprendizagem;

b)  Melhoria do raciocinio: o quizz faz uma
pontuacdo diferenciada (mais elevada) para os
alunos que respondem mais rapido e
corretamente. Dessa maneira, exige um raciocinio
rapido para que possam se manter entre 0s
melhores;

c¢) Melhoria na concentracéo das aulas: quando
o professor comunica aos alunos que fara
avaliacdo da aprendizagem com uso do Kahoot ao
final da aula, os alunos tendem a prestar mais
atencao aos conteldos, pois precisam se apropriar
das informacdes socializadas durante a aula para
participarem de forma mais ativa e qualitativa no
momento do game;



No mesmo parecer, Wang e Guimarédes (2015) expdem que a possibilidade
de interacdo dos alunos vai além do simples ler e responder questionamentos, mas

também no desenvolvimento das atividades:

d) Permite a inversdo de papéis: o professor
podera solicitar aos alunos, individualmente ou em
grupo, que elaborem perguntas de escolha
multipla para o Kahoot. Isso possibilita o
desenvolvimento da aprendizagem de maneira
diferenciada, pois deixam a posicdo de aluno e
tornam-se ‘professores’, ja que precisam pensar
em questdes a serem implementadas para outros
alunos;

e) Trabalho colaborativo: o Kahoot permite que
o professor utilize o questiondrio de maneira
individual ou coletiva, ou seja, caso 0 game seja
realizado numa turma, onde nem todos os
elementos possuam dispositivos mobveis, o
professor podera criar grupos de trabalho,
colocando maior complexidade nas questdes e
aumentando o tempo de resposta. Assim, 0s
alunos terdo maior tempo para responder cada
guestao;

Ha posicionamentos distintos sobre o uso de dispositivos

moveis em sala de aula, mas os autores continuam sua reflexao:

f) Uso das TIC em sala de aula: muitos sdo os
criticos em relacdo a introducéo das tecnologias
moéveis em sala de aula, no entanto, ao utilizar o
Kahoot, conseguimos provar que o celular pode se
converter numa forma positiva de integracgéo;

g) Avaliacdo da aprendizagem em tempo real:
variar nas técnicas de avaliagcdo podera se
converter numa maneira de incluir as varias
habilidades dos alunos (falar, escrever, interpretar,
desenhar, apontar, etc.). O Kahoot, 0 aplicativo
Kahoot na educacéo: Verificando 0s
conhecimentos dos alunos em tempo real quando
utilizado como ferramenta de avaliacdo, podera
favorecer tanto aos alunos, pois podem se sentir
mais animados com essa modalidade, quanto
facilitar a atividade do professor, pois, ao final das
questfes, ele obtém um relatdrio eletrénico com
as notas de cada aluno, assim como o
desempenho geral da turma. Isso permite
um feedback sobre o processo de ensino e
aprendizagem e intervencdo imediata sobre a
turma ou grupo de alunos que tenham obtido
resultados insatisfatorios. (WANG e GUIMARAES,
2015)



Além de todos estes recursos e possibilidades demonstradas, o Kahoot
também é uma ferramenta inclusiva que pode ser tranquilamente estendida a alunos
com limitacdes auditivas e visuais, uma vez que permite a utilizacdo de imagens,

sons e videos em suas atividades.

1.1.1.2 Aspectos negativos

Até o presente momento ndo ha relatos de experiéncias negativas quanto ao
uso do Kahoot, uma vez que, por se tratar de uma ferramenta conhecida desde o
ano de 2013, os estudos sobre sua funcionalidade ainda sdo escassos. Entretanto,
na pesquisa realizada por este estudo, ndo foram feitos apontamentos consideraveis
em desfavor da ferramenta, portanto, é possivel que com o tempo surjam situacoes

gue apontem aspectos negativos quanto a usabilidade deste software.

1.1.2 Entendendo os softwares educacionais

As plataformas de ensino a distancia sdo softwares (parte logica do
computador que engloba: sistema operacional e programas aplicativos como o
Word, calculadora, controle de folha de pagamentos, navegador de Internet, etc.)
caracteristicos de um ambiente de aprendizagem, o qual é virtual. Estes Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) possuem grande amplitude no universo educacional
em nossos dias. Segundo Mckimm, Jollie e Cantillon (2003 apud PEREIRA 2007, p.
6):

consiste em um conjunto de ferramentas
eletrbnicas voltadas ao processo ensino-
aprendizagem. Os principais componentes incluem
sistemas que podem organizar conteldos,
acompanhar atividades e, fornecer ao estudante
suporte on-line e comunicacgéo eletrénica.

E neste aspecto de ambiente virtual de aprendizagem que os softwares
educacionais encontram seu suporte. Em se tratando do ensino da lingua inglesa,
ha inUmeros softwares disponiveis para a aprendizagem que podem ser acessados

por meio de dispositivos fixos ou moveis, sendo alguns gratuitos até certo nivel de


http://www2.anhembi.br/html/ead01/informatica/lu02/lo1/glossario_programas.htm

acesso, ou acessados exclusivamente por meio de pacotes pagos, para niveis mais
elevados de aprendizagem. Para entender o funcionamento de um destes softwares,

este estudo lanca méao do aplicativo Kahoot (Figura 1):

Kahoot! @ Discover ‘= Kahoots afll Reports Upgrade now &3

CREATE KAHOOTS
UP TO 3X FASTER!

From $1/month

Halloween around the Explorer M i F 1 Superstitions &

world @2 — Extreme Animals Traditions &
Creared 27 days ago - 70.k plays Created 3 ths ago - 52.6k plays eated 3| t1year ago - 180.8k

plays

Figura 1- Layout do software educativo Kahoot:
Fonte: site Kahoot (https://create.kahoot.it/l/).

A plataforma Kahoot é um ambiente de aprendizagem virtual que utiliza a
interacdo entre professores e os aprendizes da lingua inglesa, principalmente
através de jogos, questionarios, quizzes (que também sdo questionarios, mas com
respostas de “sim” e “ndo” ou “certo” e “errado”) e debates acerca dos mais
diversos temas. Esta ferramenta possibilita aos usuarios, em se tratando de
professores, criarem as préprias atividades de acordo com o nivel linguistico dos
estudantes. Sua utilizacdo tem sido bastante frequente em instituicbes de ensino

de lingua inglesa, tanto publicas quanto privadas.

2. O KAHOOT COMO EXEMPLO DE SOFTWARE EDUCACIONAL

O Kahhot é uma ferramenta interativa que permite que professores e
estudantes participem de aulas dindmicas por conta dos recursos tecnoldgicos e da
conectividade em rede. Através dele, professores adequam os temas que estédo
sendo estudados e, pela elaboracdo de quizzes, questionarios, debates ou
votacbes outras atividades, se desenvolvem atividades na lingua inglesa,
instigando os estudantes a enriquecerem seus vocabulérios e suas construcdes
frasais. De acordo com Costa e Oliveira (2015):



Kahoot! é plataforma de criagdo de questionario,
pesquisa e quizzes que foi criado em 2013,
baseado em jogos com perguntas de multipla
escolha, que permite aos educadores e
estudantes  investigar, criar, colaborar e
compartilhar conhecimentos e funciona em
qualquer dispositivo tecnolégico conectado a
Internet. Kahoot! é uma ferramenta de avaliacdo
gratuita na Web, que permite o uso de quizzes na
sala de aula, e ajuda a ativar e envolver os alunos
em discussoes.

Para fazer uso desta plataforma, é necesséario que o professor acesse o site

do Kahoot, e crie uma conta contendo seus dados e e-mail de contato. Apds isto,

escolhera uma modalidade de atividade a ser desenvolvida, as quais estao divididas

em (Figura 2):

» Quis: para criar perguntas de multipla escolha, com temporizador em cada

uma das perguntas e pontuagcdo em cada uma das respostas (ideal para jogos em

sala);

» Jumble: conjunto de perguntas de reordenamento de palavras, onde o0s

alunos devem acertar a ordem correta em cada uma das perguntas elaboradas pelo

professor;

» Discussion: para realizacdo de debates e perguntas abertas.

» Survey: forma de enquete opinativa.

Kahoot?Y @) Discover = Kahoots

Create a new kahoot

Quiz
Choose correct answer from multiple
alternatives

Discussion

Ask a question to spark debate

nill Reports

Jumble

Drag answers in the correct order

Survey
Gather audience's opinions

Figura 2. Tipos de atividade disponiveis na plataforma Kahoot

Fonte: Site Kahoot (https://create.kahoot.it/l/)



ApOs acessar a plataforma, o professor criard uma atividade na plataforma, a

qual gerara um codigo PIN para que os alunos acessem, conforme a figura 3:

-
L

Full Screen

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

132097

Figura 3: Geracao de cddigo de acesso Kahoot (para cada acesso é gerado um novo PIN).
Fonte: Kahoot (https://play.kahoot.it/#/lobby?quizld=4ea7a45a-1e3f-46fc-93f9-b22f87a68c15)

Os quizzes (Figura 4) séo a forma mais comum de utilizagdo do Kahoot e ndo
impde um limite de perguntas. Durante a atividade, as perguntas vao surgindo
sequencialmente na tela dos dispositivos conectados em posse de cada aluno,
podendo utilizar imagens ou videos para seu enriquecimento. Deve haver pelo
menos uma resposta correta entre duas a quatro opcdes dispostas na tela, que
possui tempo estipulado pelo editor do exercicio para a escolha. Este ambiente
interativo necessita de um nivel de atencao e concentracdo diferente do empregado
nas aulas tradicionais, uma vez que requer que o raciocinio seja rapido para
alcancar as respostas dentro do tempo determinado.

Para cada questionario, haverd um numero de respostas hipotéticas, sobre as
quais, os alunos deverdo escolher ao menos uma correta, baseado em seus
conhecimentos ou em pesquisas imediatas (Figura 5).

Apés a realizacdo da atividade, os alunos terdo acesso a pontuagdo para
verificarem o quantitativo de acertos e corrigirem seus erros. (figura 6).

O Kahoot é apenas um dos softwares que tem ganhado um espaco
consideravel dentre as estratégias de ensino de lingua inglesa por parte dos
professores e de aprendizes autbnomos. Segundo Costa e Oliveira (2015), ele j4 é

considerado como uma das ferramentas mais eficientes no ambiente de


https://play.kahoot.it/%23/lobby?quizId=4ea7a45a-1e3f-46fc-93f9-b22f87a68c15

aprendizagem, pois, também s&o componentes integrantes do ensino personalizado,
bem como outras estratégias educacionais destinadas a adaptar instrucdes para as

necessidades de aprendizagem distintas e os interesses individuais dos aprendizes.

nill Reports Upgrade now i:;} @

Questions (10) Show answers

Q1l: Mount Everest is the world’s tallest summit above sea level. What is its
height?

Q2: What is the world’s largest desert that stretches more than 3,000 miles
(4,800 km)?

Q3: Where is the world's hottest place, which reached a temperature of
136.4°F (58°C)?

Q4: What is the largest fresh water lake, holding 5,500 cubic miles (23,000
cubic km) of water?

Figura 4. Exemplo de quizz
Fonte: (site Kahoot. Disposto em: https://create.kahoot.it/l/)

Questions (10) Show answers

QI: Mount Everest is the world’s tallest summit above sea level. What is its

height?

A 32034 feet (9764 meters) X

€ 20310 feet (6,190 meters) X
29,035 feet (8,850 meters) v

B 19340 feet (5,895 meters) 3

Figura 5: Respostas de um quizz
Fonte: site Kahoot. (https://create.kahoot.it/l/)


https://create.kahoot.it/l/

What would you like
todo next?

Game Over

1 Show scoreboard
Responses

View Report

Save Results

Play Again

New Game

Create your own Kahoot for FREE x
at kahoot com

Kahoot! Tip: Challenge your
students to beat their old scores In
Chost Mode.

Recommend

Figura 6: Escore de atividade
Fonte: Site Kahoot (https://create.kahoot.it/l/#/preview/4ea7a45a-1e3f-46fc-93f9-b22f87a68c15).

Dentre as informacdes acerca deste software, que pode ser equiparado a
tantas outras ferramentas digitais de ensino de lingua inglesa, como o Duolingo,
Hello English, Lingualeo, Memrise®, que podem ser facilmente encontrados na rede
para download, € preciso refletir sobre 0 seu impacto nos niveis de aprendizagem

dos estudantes da segunda lingua.

4. RESULTADOS

Durante a pesquisa e a aplicagdo do questionario aos professores, foi
possivel coletar alguns posicionamentos anteriores a aplicacdo do questionério,
captados logo na conversa introdutéria ao tema, que puderam ilustrar sua forma de
tratar estas ferramentas:

- “Cada vez mais esta evidente que os jovens estdo fatigados com
atividades tradicionais de copiar”;

- “As tecnologias agregam diversdo ao conhecimento”;

“A maioria dos alunos utiliza algum software fora do ambiente escolar
visando o aprendizado”;

3 . . A . s
Os 7 melhores aplicativos para aprender Inglés. Disponivel em:
https://www.simparatodos.com.br/7- melhores-aplicativos-para-aprender-ingles/


https://create.kahoot.it/l/%23/preview/4ea7a45a-1e3f-46fc-93f9-b22f87a68c15
http://www.simparatodos.com.br/7-
http://www.simparatodos.com.br/7-

- “Estimulam a autonomia dos estudantes de lingua inglesa”;

- “As tecnologias servem de suporte ao professor e a melhoria da
aprendizagem, bem como a motivacéo dos alunos”;

- “Propiciam a individualizacdo do ensino, pois os alunos aprendem de
formas diferentes”.

Em se tratando do software Kahoot, todos os entrevistados ja fizeram uso
deste software em algum momento de suas praticas docentes ou fazem uso deste
aplicativo com frequéncia. Neste caso, 0s entrevistados consideram este sistema
uma ferramenta de grande aproveitamento, pois, percebem que os alunos séo
estimulados a participar das aulas com maior grau de concentracdo, tornando-se
mais interativos e reflexivos com as atividades propostas. Para demonstrar o
aproveitamento do Kahoot, foram construidos os seguintes graficos (Figura 7) com
0s respectivos indicadores, a partir da aplicagdo do questionario, fornecendo os

resultados da pesquisa:

Figura 7- Dados da pesquisa sobre softwares educacionais

Fonte: (Pesquisa do autor)



Durante a aplicacdo do questionario, alguns professores mencionaram que
percebem diversas reagcbes por parte dos aprendizes, sendo uns mais e outros
menos interessados. Mesmo assim, todos apresentam algum nivel de evolugdo no
aprendizado da lingua inglesa ao longo do processo. Os resultados apresentados na
Figura 5 demonstram que houve unanimidade acerca da relevancia dos softwares
educacionais e, a exemplo do Kahoot, consideraram de facil usabilidade, a qual é
um importante aspecto a ser considerado em ambientes de aprendizado deste tipo.
Por outro lado, reportam que alguns estudantes desconheciam a possibilidade de

aprender a lingua inglesa por meio de softwares educacionais.

Sobre a capacidade de os softwares educacionais tornarem as aulas mais
dindmicas, também houve unanimidade. Nesta mesma linha, igualmente sobre a
facilidade em contextualizar contetdos, auxiliar na produtividade dos aprendizes e,
principalmente, todos concordaram que percebem evolucao no nivel de aprendizado
dos estudantes de lingua inglesa. Nota-se na Figura 5 que h& divergéncia em alguns
aspectos, como o objetivo da utilizagdo do software, visto que a maioria faz seu uso
como forma de estimular os alunos ao aprendizado autbnomo e, a minoria, como
exercicio de fixacdo dos conteudos trabalhados. Por fim, o grau de satisfacdo dos
usuarios dos softwares também alcancou a maioria, sendo que a minoria declarou

gue considera as atividades medianas.

Em resumo, é possivel perceber que todos os professores que fizeram parte
desta pesquisa possuem letramento digital suficiente para manusear as tecnologias,
uma vez que suas faixas etarias estdo entre vinte e cinco e quarenta e cinco anos,
pertencendo, portanto, a um circulo de educadores que ja estdo inseridos no
contexto digital que as tecnologias requerem, independente de atuarem em
instituicdes publicas ou privadas. Em contrapartida, houve relatos de que, embora a
evolucdo dos aprendizes seja perceptivel por meio da ferramenta digital, nem todos
atingem a competéncia pretendida pelo educador ao utilizar os softwares. Tal fator
esta relacionado com a inten¢éo do aluno sobre sua busca de aprendizado de lingua
inglesa, pois, aqueles que desejam aprender com o objetivo de se posicionarem em
melhores situacdes profissionais, obtém melhores indices de evolugédo. Entretanto,
0S que ndo possuem 0 mesmo objetivo ou que estdo em uma escola de idiomas
sem real interesse por motivos pessoais, acabam ndo tendo o mesmo nivel de
aproveitamento e evolu¢do que poderiam alcancar.



6. METODOLOGIA

Quanto a natureza dos dados desta pesquisa, € qualitativa. Quanto aos
objetivos, trata-se de pesquisa descritiva, utilizando de pesquisa bibliografica e do
levantamento dos dados para a obtencdo dos resultados. Nesta pesquisa, para
ilustrar sua efetividade, foi feita a aplicacdo de um questionario a professores de seis
instituicbes de Ensino da cidade de Santa Maria, no Rio Grande do Sul, divididas
em: uma de Ensino superior, duas de Ensino fundamental, duas instituicdes
exclusivas de ensino de lingua inglesa, também conhecidas como cursinhos de
Inglés (sendo estas de iniciativa privada) e uma de Ensino Publico.

Sendo assim, surge o0 questionamento sobre a efetividade deste método de
ensino: os softwares educacionais podem mesmo ser eficientes na funcdo de
robustecer a aprendizagem da segunda lingua, especificamente a lingua inglesa?
Como parte da pesquisa realizada com docentes de algumas instituicoes, foi
possivel constatar que os softwares educacionais ja estdo inseridos no quotidiano de
algumas escolas, as quais estdo aparelhadas para promover atividades que

requeiram equipamentos especificos e boa conexao de rede de Internet.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo demonstrou que os softwares educacionais estdo se tornando
uma grande ferramenta de apoio a educacédo. Entretanto, ndo se deve pensar que
as tecnologias por si s6 resolverdo problemas educacionais se os professores nao
estiverem envolvidos no aprendizado e no manuseio das tecnologias em sala de
aula. O letramento digital € uma das necessidades a serem adquiridos e continuados
por agueles que ainda n&o estdo a par do funcionamento dos softwares, a fim de

aprenderem metodologias e estratégias de uso dos softwares educacionais.

Conforme exposto neste estudo, o uso de softwares educacionais esta
presente em diferentes niveis de ensino. Quanto ao questionamento principal desta
pesquisa sobre a efetividade no uso dos softwares educacionais no processo de
aprendizagem dos estudantes de lingua inglesa, a resposta obtida é: sim, uma vez
que foram colhidos dados de experiéncias de instituicbes de ensino publico e
privado e, em todas elas, foram apontados avancos significativos no processo de

aprendizagem dos estudantes de lingua inglesa, ainda que em niveis diferentes, de



acordo com as particularidades de cada aluno.

Também foi possivel perceber que as escolas, tanto publicas quanto privadas
que foram convidadas a participar desta pesquisa, estdo equipadas com recursos
modernos para desenvolver atividades que utilizem as tecnologias; desta forma,
cabe aos professores 0 engajamento para aprender a fazer uso destas ferramentas,
a fim de proporcionar aulas dinamicas, criativas e que resultem em aprendizado
permanente. Infelizmente ainda ndo h4 muitas instituicdes que utilizam os softwares
educacionais em suas praticas, o que dificulta uma andlise mais profunda
eabrangente acerca de sua usabilidade. Entretanto, aquelas que inseriram tais
praticas em seu planejamento, ja estdo colhendo bons resultados, sendo possivel
considerar que a implementagdo destas ferramentas é positiva e deve ser tratada
com atencéo pelos gestores da Educacao no Brasil.

Por fim, este estudo indicou que softwares educacionais sdo ferramentas
efetivas no processo de aprendizagem dos estudantes de lingua inglesa. Neste
caso, os resultados obtidos através do questionario respondido pelos docentes, que
fizeram parte desta pesquisa, apontaram que eles percebem evolucdo na
aprendizagem, ainda que relacionada as particularidades de cada aprendiz. Da
mesma forma, o questiondrio sinalizou acerca da necessidade de criacdo de mais
ferramentas digitais que atendam as necessidades de aprendizes cada vez mais
desejosos da aquisicdo da segunda lingua de forma rapida, pratica e moderna, para

figurarem no mundo globalizado.

Diante do exposto, pude perceber que ainda ndo ha materiais suficientes que
contribuam para pesquisas do género e proporcionem resultados mais acurados
sobre o tema, o que de certa forma torna lento os indices de investimentos neste
campo da Educagdo, por parte dos orgdos publicos, uma vez que estes entes
necessitam de dados contundentes acerca da efetividade de um projeto para
liberarem recursos. Sendo assim, é de grande importancia que os estudos sobre a
efetividade dos softwares educacionais na aprendizagem da lingua inglesa
continuem. Também constatei que nem todas as escolas, principalmente as da rede
publica (provavelmente pela escassez de recursos) aderem aos softwares
educacionais, uma vez que, das instituicdes participantes desta pesquisa, somente

uma escola pertencia a rede publica. Portanto, com base nesta pesquisa, pretendo,



através de novos estudos, ampliar as informacdes sobre a necessidade, a
usabilidade e a efetividade destes recursos para a aquisicdo da segunda lingua, a
fim de contribuir com os processos de aprendizagem dos estudantes de lingua

inglesa.
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APENDICE A- QUESTIONARIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA CURSO DE ESPECIALIZACAO
EM MIDIAS NA EDUCACAO
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO CURSISTA JULIO LEANDRO
PEREIRA PESQUISA POR COLETA DE DADOS

JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa tem a funcao de obter informacdes dos docentes da Lingua
Inglesa da cidade de Santa Maria- Rio Grande do Sul, acerca da efetividade e da
usabilidade dos softwares educacionais na aquisicdo da segunda lingua.

2 OBJETIVOS

Esta pesquisa tem o objetivo de realizar um levantamento sobre o grau de
relevancia que os softwares educacionais possuem para 0S processos de
aprendizagem da Lingua Inglesa, visando sua recomendacdo ou ndo para fins
educacionais.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar a efetividade dos softwares educacionais para a aquisicdo da lingua
Inglesa;

e Verificar o impacto destes softwares no processo de aprendizagem;

e Avaliar a usabilidade de aplicativos que contenham softwares educacionais, a
exemplo do Kahoot.

3 QUESTIONARIO
As perguntas foram organizadas em parte objetiva e parte descritiva,
sendo necessaria a explanacdo de algumas respostas objetivas para a

obtencdo do exceto se houver a solicitacdo da divulgacdo de seus dados na
pesquisa.

1 Com que frequéncia os softwares educacionais sao utilizados em seu
planejamento de aulas ao longo de um bimestre?

() uma vez () mais de trés vezes

() de uma a trés vezes



2 Com base em sua experiéncia docente, qual o grau de relevancia da
utilizacao dos softwares educacionais para a aprendizagem? Comente sua
resposta.

() irrelevante

() pouco relevante

() relevancia média

() muito relevante

3 Vocé considera os softwares educacionais como uma forma de dinamizar as
aulas e conduzir os alunos a compreensao dos contetdos?

()sim () nado

4 Vocé consegue contextualizar o plano de Ensino com os softwares educacionais
com facilidade?

() sim
() ndo

5 Durante as atividades com softwares educacionais, 0os alunos se tornam
produtivos?

() Sim
() Néo

6 Com que propdsito vocé utiliza os softwares educacionais em seu plano de
aula? Comente.




7 Vocé utiliza somente softwares e aplicativos que conhece ou é receptivo aqueles
que os alunos sugerem, devido a sua exposicao precoce as tecnologias? Comente.

8 Vocé percebe evolugdo no padréo de aprendizagem quando utiliza metodologias
gue se valem dos softwares educacionais? Comente.

9 Em uma escala de 1 a 10, qualifique o nivel de aprendizagem dos estudantes
de lingua inglesa apds sua exposicdo aos softwares educacionais, descrevendo o
motivo de sua qualificacao.

10 Em sua opinido, em quais quesitos o0s softwares educacionais podem ser
aprimorados para que oferecam um grau de aprendizagem mais efetivo aos
estudantes da lingua inglesa?




ANEXO

Plano de Aula

1) Identificagdo: Professor Julio Leandro da Silva Pereira

Escola XXX XXXXXXXX

Série 62 ano

Professor Julio Leandro Pereira

Carga horaria 02 (dois) periodos de 45 minutos

2) Topicos/Contexto

Future

3) Objetivos

Conduzir os alunos a compreensao do tempo verbal future, trabalhando inicialmente com o
prefixo will e, na sequéncia, com as formas interrogativa e negativa.

4) Material

01 Tablet, 05 Smartphones e conexao de Internet.

5) Metodologia

Primeiro momento: Primeiramente os alunos serdo divididos em 5 grupos de 3 integrantes, sendo
entregue um Smartphone para cada grupo, enquanto o professor fara o acompanhamento por
meio do Tablet.

Segundo momento: Os alunos acessardo a plataforma Kahoot nos Smartphones e farao login na
atividade por meio do cédigo PIN gerado pela plataforma.

Terceiro momento: Feita a identificacdo das equipes na atividade, os alunos responderido a
sequéncia de perguntas, dando inicio a atividade proposta no jogo.




