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Longe de se uniformizar, a Internet abriga a cada ano mais
linguas, culturas e variedade. Cabe apenas a nds continuar a
alimentar essa diversidade e exercer nossa curiosidade para ndo
deixar dormir, enterradas no fundo do oceano informacional, as
pérolas de saber e de prazer - diferentes para cada um de nos -
que esse oceano contém.

Pierre Lévy



RESUMO
Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa em design e desenvolvimento cujo
objetivo geral era entender os novos questionamentos educacionais provocados pelo uso do
smartphone, bem como identificar elementos de resposta para contribuir para a elaboracao de
um novo paradigma. Dentro da problematica da exploracdo efetiva do smartphone na
educacdo pelas linguas-culturas, o primeiro objetivo especifico propunha situar teoricamente
o uso dessa tecnologia na educacao. A esse respeito, sugeriu-se a aprendizagem nomade como
nova linha de pesquisa e de pratica, e criou-se um framework contextualizador baseado no
nomadismo em rede. O segundo objetivo especifico consistia em promover uma concordancia
entre as dimensdes didatica e tecnologica do uso do smartphone na educagao pelas linguas-
culturas. No ambito de uma colaboracdo universitaria reunindo estudantes e professores
pesquisadores de trés departamentos da Universidade de Brasilia, criou-se o MapLango. O
design deste aplicativo para a aprendizagem nomade de linguas promove a formagdo de
comunidades solidarias e geolocalizadas de pratica do francés, segundo principios da teoria da
inteligéncia coletiva, abordada sob o prisma do nomadismo em rede. Uma versdo beta foi
experimentada na mesma universidade, no contexto de um mini-curso de extensdo. O design
educacional elaborado integrou os principios da aprendizagem ndémade. Em seguida, avaliou-
se tanto o design do MapLango quanto o design educacional do mini-curso, com uma analise
de conteudo de dois corpora: os dados gerados no aplicativo a partir das interagdes entre os
participantes, ¢ a roda de conversa que encerrou o mini-curso. Os resultados reforcaram a
pertinéncia dos principios da aprendizagem ndmade destacados na tese: a consideragdao dos
diversos ambientes do cotidiano dos aprendentes; a democratizacdo e a liberdade dadas aos
mesmos no design de suas experiéncias de aprendizagem; a intercomunicagdo e a colaboragao
em comunidade. Na educagdo pelas linguas-culturas, um aplicativo tal como o MapLango
permite redefinir a imersdo linguistica em contexto exolingue, aprimorando a pratica de
linguas em atividades auténticas valorizando o compartilhamento de saberes de vida ligados a
culturas locais. Isso implica, entretanto, uma certa visao de tecnologia, de lingua, de educacao
e de mediagdo. A exploragdo efetiva do smartphone permite encarar os desafios da educacao

do século XXI, tornando os aprendentes codesigners do processo educacional.

Palavras-chave: Educacdo pelas linguas-culturas. Aprendizagem ndmade. Inteligéncia

coletiva. Nomadismo em rede. Design and development research.



RESUME

Ce travail présente les résultats d’une recherche en design et développement dont 1’objectif
général était de comprendre les nouveaux questionnements éducationnels provoqués par
I’utilisation du smartphone, ainsi que d’identifier des éléments de réponse pour contribuer a
I’¢laboration d’un nouveau paradigme. Dans la problématique de 1’exploitation effective du
smartphone en éducation par les langues-cultures, le premier objectif spécifique proposait de
situer théoriquement 1utilisation de cette technologie en sciences de 1’éducation. A cet égard,
I’apprentissage nomade a été suggéré comme ligne de recherche et de pratique, et un
framework contextuel basé sur le nomadisme en réseau a été créé. Le second objectif
consistait a promouvoir une concordance entre les dimensions didactique et technologique de
’utilisation du smartphone en éducation par les langues-cultures. Dans le cadre d’une
collaboration universitaire réunissant des étudiants et des enseignants-chercheurs de trois
départements de 1I’Université de Brasilia, MapLango, application pour 1’apprentissage nomade
des langues, a été créée. Son design promeut la formation de communautés solidaires et
géolocalisées de pratique du francais, selon des principes de I’intelligence collective, abordée
sous 1’angle du nomadisme en réseau. Une version béta de 1’application a été expérimentée
dans la méme université, dans un mini-cours d’extension. L’ingénierie pédagogique mise en
place a intégré les principes de I’apprentissage nomade. Ensuite, le design de MapLango et le
mini-cours ont été évalués avec 1’analyse de contenu de deux corpora : les données produites
dans ’application a partir des interactions entre les participants, et la réflexion collective qui a
cloturé le mini-cours. Les résultats ont renforcé la pertinence des principes de I’apprentissage
nomade mis en évidence dans la thése, a savoir : la considération des divers environnements
du quotidien des apprenants; la démocratisation et la liberté qui leur sont données pour le
design de leurs expériences d’apprentissage; l’intercommunication et la collaboration en
communauté. En éducation par les langues-cultures, une application telle que MapLango
permet de redéfinir I’immersion linguistique en contexte exolingue, en renforcant la pratique
des langues dans des activités authentiques qui valorisent le partage de savoirs de vie liés aux
cultures locales. Ceci implique toutefois une certaine vision de technologie, de langue,
d’éducation et de médiation. L’exploitation effective du smartphone permet de faire face aux
défis de I’éducation du XXI®™e siécle, en donnant aux apprenants le role de codesigners du

processus éducationnel.

Mots-clés: Education par les langues-cultures. Apprentissage nomade. Intelligence collective.

Nomadismo en réseau. Design and development research.
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Esta tese, certamente como muitas outras, ¢ o fruto do encontro e do didlogo entre o autor, o
doutorando, e seu orientador. A estrutura apresentada no final desta introdu¢dao, bem como a
procura de rigor cientifico no decorrer do texto, sdo frutos dessa parceria dialégica continua
de quatro anos. Um dia, durante um encontro de orientagdo, tomei consciéncia que essa
parceria me levaria a desenvolver e afirmar minha identidade de autor. Sempre lembrarei da
seguinte fala do Prof. Dr. Gilberto Lacerda Santos: “a conclusdo sera a parte mais autoral de
sua tese”. Acredito que naquele momento percebi que a pesquisa em construgdo iria ser um
dia uma tese de doutorado, uma proposta de contribui¢do minha em ciéncias da educagao.

A introdugdo ¢ o primeiro texto proposto aos leitores e, paradoxalmente, um dos ultimos
escritos pelo autor. E como uma conclusdo introdutdria, quase uma retrospectiva, inserida ndo
sO no processo de construgdo da tese, mas também em um percurso académico e profissional:
o do autor. Nesse sentido, nas proximas linhas compartilharei posicionamentos conceituais
ligados a meu percurso pessoal, que além da parceria doutorando-orientador, a meu ver,
também guiaram a investigagdo. Esses posicionamentos sao situados: foram se desenvolvendo
antes do doutorado, se desenvolveram durante, e espero que se desenvolvam em pesquisas
futuras. No ambito deste trabalho, os entendo como contribui¢des pessoais representativas do
toque do pesquisador evocado por Bernadete Angelina Gatti (2012).

Meu percurso pessoal sera resumido neste pardgrafo ao que importa para entender a razao
de ser desta tese. Me formei na licenciatura em letras espanhol da Universidade de Poitiers,
antes de fazer dois mestrados. O primeiro, nessa mesma universidade, foi na area da didatica
de linguas e do francés lingua estrangeira e segunda. Depois, procurei aprofundar o tema do
uso de tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem de linguas. Por isso, fiz o
mestrado Euromime!, na area da engenharia das midias para a educagdo, dentro de um
consorcio de sete universidades de paises diferentes, incluindo a Universidade de Brasilia
(UnB). Esse segundo mestrado me permitiu aproximar a didatica de linguas com as ciéncias
da educagdo, em torno do tema das tecnologias. Assim sendo, 0s posicionamentos que
embasam a tese envolvem uma tripla dimensdo: educacional, didatica e tecnolégica.

Primeiro, em se tratando de uma tese em ciéncias da educacdo, me parece primordial
explicitar o conceito de educag¢do defendido neste trabalho. Essa reflexdo sera desenvolvida

em vdrias partes da tese sob diversos pontos de vista, por conseguinte, a modo de introdugao,

I http://euromime.org
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citarei apenas os quatro pilares propostos como principios da educagdo do século XXI pela
comissdo da Unesco presidida por Jacques Delors (1999): aprender a conhecer, aprender a
fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser. Esses pilares, entre outras propostas,
representam um convite para repensar a educacdo em um mundo global caracterizado pelos
fluxos de informacao ou ainda pela inovacao social, economica e tecnologica (1999).

Segundo esses autores, o aprender a conhecer e o aprender a fazer sdo indissocidveis e, em
uma certa medida, ja sdo contemplados pela educacdo formal. O aprender a viver juntos seria
um dos maiores desafios da educagdo deste século, podendo ser encarado com a descoberta
do outro e o desenvolvimento de projetos coletivos. O aprender a ser se refere a realizagdo
completa de cada individuo na sociedade e implica que a educacgdo, ao longo da vida e em
multiplos contextos, promova o desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico, do
espirito de iniciativa, da liberdade humana, da criatividade, entre outras qualidades (1999).

A dimensao didatica da tese, que diz respeito ao ensino e a aprendizagem de linguas,
tendo em conta seu vinculo privilegiado com a dimensdao educacional, ¢ abordada sob o
prisma da educagdo pelas linguas-culturas, termo emprestado a Robert Galisson (2002).
Antes de justificar a escolha dessa abordagem, ¢ preciso situa-la historicamente em relacdo a
linguistica aplicada e a didatica das linguas®.

A linguistica aplicada, nascida nos Estados Unidos na década de 1950, ¢ em uma acepcao
ampla “o setor das ciéncias da linguagem que trata das relacdes entre estas e diferentes areas
de atividade social: ensino e aprendizagem das linguas, traducdo, politica linguistica,
terminologia e engenharia das linguas” (CUQ, 2003, traducdo nossa)’. Claude Germain
(2000) afirmou que a ideia de uma linguistica aplicada ao ensino de linguas, que ganhou
terreno nos anos 1960 no mundo, seria contraria ao “desenvolvimento autdénomo e cientifico
da didatica das linguas” (tradugdo nossa)*. A rela¢do da linguistica aplicada com a linguistica,
sua Unica disciplina de referéncia, foi qualificada de “estreita” por Germain (2000) e de

“exclusivista” por Jean-Louis Chiss (2009).

2 Precisemos que antes de a linguistica aplicada e a didatica das linguas nascerem como campos disciplinares,

ja existia uma preocupacdo pelo ensino e pela aprendizagem de linguas. No século XVII, na Diddtica Magna
de Comenius ou no Ratio Studiorum do ensino jesuita, uma atencdo especifica era reservada ao
aperfeigoamento das linguas (PETIT; LACERDA, 2013).

Texto original: “[La linguistique appliquée est] le secteur des sciences du langage qui traite des relations
entre ces derniéres et différents domaines d’activité sociale : enseignement et apprentissage des langues,
traduction, politique linguistique, terminologie et ingénierie des langues.” (CUQ, 2003, p. 156)

4 Texto original: “développement autonome et scientifique de la didactique des langues”. (GERMAIN, 2000,
p. 32)
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A didatica das linguas se afirmou como disciplina a partir dos anos 1970 na Franga®. Foi
representativa de um movimento anti-aplicacionista da linguistica (CUQ, 2003, p. 156) cujo
simbolo foi a elaboracdao, em 1976, do Dictionnaire de didactique des langues por Robert
Galisson e Daniel Coste, dicionario pretendendo contribuir para a autonomizagao cientifica da
nova disciplina (FERREIRA; BARBOSA; REIS, 2010). Desde entdo, a didatica das linguas
estd definindo sua capacidade de ser um campo autdonomo no seio da didatica geral das
disciplinas. A reivindicagdo de uma “especificidade disciplinar”, segundo Chiss (2009), ¢ um
objeto de debate permanente na area.

A didatica das linguas faz parte da didatica geral, como € o caso da didatica da matemadtica
ou das ciéncias, conforme ilustrado na Figura 1, elaborada por Germain (2000). A partir desse
pressuposto, nota-se que a didatica das linguas também serve de referente transversal para
didaticas derivando dela: didatica de cada lingua, a imagem da didatica do francés lingua
primeira ou do alemdo lingua segunda, que por sua vez contemplam didaticas mais

especificas ainda, como a da gramatica, a da leitura, a da literatura.

Figura 1 — Didatica geral e didaticas especificas

Didatica geral

N~

Didatica Didatica Didatica
das linguas da matematica das ciéncias
Didatica Didatica Didatica
do FL1 do FL2/FLE do AL2
Didatica Didatica Didatica
da gramatica da leitura da literatura
Didatica Didatica
da leitura no da leitura no
ensino fundamental ensino médio

Fonte: adaptado de GERMAIN (2000, tradugdo nossa)

> Tendo em conta meu percurso académico, as referéncias tedricas relativas a essa area, nesta tese, vém

principalmente do mundo franc6fono. Entretanto, o foco foi mantido na educagdo pelas linguas-culturas de
forma geral, e ndo na didatica do francés lingua estrangeira.
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Alguns teoricos identificaram na didatica das linguas duas caracteristicas que justificariam
a reivindicacdo de uma especificidade disciplinar. Primeiro, conforme afirmou Frangoise
Cicurel em 1991, citada por Jean-Pierre Cuq (2003, p. 70), a didatica das linguas nao teria
disciplina-objeto. Em outras palavras, ndo teria uma disciplina cientifica de referéncia lhe
fornecendo saberes a serem didatizados. A segunda caracteristica (2003, p. 70) ¢ relativa a um
modo duplo de apropriacdo das linguas: o ensino e a aprendizagem em contextos
institucionais (para ndo dizer escolares) e a aquisi¢dao natural. Debrucemo-nos um pouco mais
sobre cada uma dessas duas caracteristicas.

A primeira, a auséncia de uma disciplina-objeto, faz eco ao movimento anti-aplicacionista
da linguistica, acima citado. Isso ndo significa que a didatica das linguas ndo considere
saberes produzidos por disciplinas de referéncia: ela tem fortes ligacdes, segundo Chiss
(2009), com as ciéncias da linguagem, incluindo a linguistica, a sociolinguistica, a fonética, a
pragmatica etc. Essas disciplinas, conforme assinalado pelo autor (p. 135), podem inclusive
ter preocupagdes comuns, mas formulam seus problemas de maneira diferente.

A recusa de uma tUnica disciplina-objeto permite repensar a construcdo de saberes no
processo de ensino e de aprendizagem de linguas. Philippe Perrenoud (1998) questionou por
exemplo a relevancia da transposi¢do didatica em campos como a didatica das linguas, uma
vez que estes podem envolver saberes relacionados a praticas sociais, mais do que saberes
sabios. No caso das linguas, o socidlogo propds a seguinte reflexdo: o saber linguistico (sabio)
das ciéncias da linguagem pode ser realmente representativo do saber linguistico (pratico,
social) mobilizado pelas pessoas na vida cotidiana (p. 508)? “A didatica das linguas desafia as
ciéncias da linguagem sobre a relacdo entre lingua e cultura e a necessidade de ter em conta as
situacdes sociais e educativas que envolvem, através das linguas, a transmissdo de saberes e
praticas”, segundo Chiss (2009, tradu¢io nossa).®

O saber (linguistico) sabio, que Duy-Thien Pham (2008) evocou como saber teorizado
sobre a lingua, estaria dependente de sua operacionalidade em savoir-faire (saber-fazer),
conforme ressaltou Marie-Christine Deyrich (2001). Para existir como tal, o saber linguistico
deve ser operativo em savoir-faire subjacentes ao uso da lingua. Tomemos o exemplo do

presente do imperativo em francés: analisado sob o prisma da transposi¢ao didatica, tratar-se-

6 Texto original: “La didactique des langues interpelle les sciences du langage sur la relation entre langue et
culture et la nécessaire prise en compte des situations sociales et éducatives ou se joue, a travers les langues,
la transmission des savoirs et pratiques.” (CHISS, 2009, p. 135)
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ia de um saber (gramatico) teorizado por cientistas (linguistas) e transposto por didatas e
professores para sua futura apropriagdo por aprendentes. Estes, no final do processo
transpositivo, do saber sabio ao saber aprendido, deveriam saber que a conjuga¢ao da segunda
pessoa do singular do presente do imperativo do verbo “parler” ¢ “parle”.

Todavia, tendo em vista as praticas sociais (PERRENOUD, 1998) e os savoir-faire
(DEYRICH, 2001) vinculados a mobilizagdo desse saber linguistico, € preciso considerar as
competéncias sociais e culturais subjacentes ao uso do imperativo, que envolvem fatores tais
como: a intencdo do locutor (expressar uma ordem ou um conselho?), o interlocutor, o
contexto de interagdo, a polidez, entre outros. A competéncia’, nesta tese, é abordada a partir

da concepgao desenvolvida por Perrenoud (1999), isto €, a capacidade de mobilizar, em

diversas situagdes do cotidiano, saberes previamente construidos e assimilados.

Concreta ou abstrata, comum ou especializada, de acesso facil ou dificil, uma
competéncia permite afrontar regular e adequadamente uma familia de tarefas e de
situagdes, apelando para nogdes, conhecimentos, informagdes, procedimentos,
métodos, técnicas ou ainda a outras competéncias, mais especificas. Le Boterf
(1994) compara a competéncia a um " saber-mobilizar “ [...] (1999, n.p)

No contexto de ensino de linguas, portanto, o professor deveria mediar a constru¢dao de
saberes linguisticos e aprimorar o desenvolvimento de competéncias ligadas a esses saberes.
Sem isso, de acordo com Perrenoud (1999, n.p.), por exemplo “aqueles que passaram horas
aprendendo linguas continuardo incapazes de indicar o caminho a um turista estrangeiro”. Ha
de se levar em consideracdo, além do mais, que “[n]Jao podemos ensinar competéncias
diretamente, mas apenas criar as condi¢des de seu desenvolvimento, em fun¢do de
dispositivos de treinamento” (PERRENOUD, 1998, tradugdo nossa)?.

Tendo em conta a delimitacdo do objeto de estudo da tese, a aplicagdo da transposicao
didatica ao ensino e a aprendizagem de linguas ndo sera aprofundada. No entanto, evoca-la
brevemente me permite introduzir elementos centrais do presente trabalho. Um deles ¢ a
reflexdo em torno do saber, central na teoria da inteligéncia coletiva, desenvolvida por Pierre
Lévy (2010a) e escolhida como suporte a investigacdo. Outro se refere a visao de lingua
adotada nesta tese. Explicitar este posicionamento me parece crucial, uma vez que a visao de
lingua influencia, a meu ver, a abordagem de ensino e de aprendizagem no processo

educacional. Minha visdo de lingua serd ilustrada e comentada a partir da Figura 2.

7 As habilidades seriam: ler, escrever etc.

8  Texto original: “On ne peut enseigner directement des compétences, mais seulement créer les conditions de
leur développement, au gré de dispositifs d'entrainement.” (PERRENOUD, 1998, p. 507)



24

Figura 2 — Tira de Mafalda
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Fonte: SALVADOR LAVADO (Quino) (2014, p. 378)

Os primeiros quadrinhos mostram a transposi¢cdo didatica de um saber teorizado sobre a
lingua. A situacdo ilustra uma atividade pedagogica no contexto da apropriacao do espanhol
como lingua primeira, mas poderia acontecer em uma aula de lingua estrangeira. A professora
estd verificando se o saber sabio, que ela supostamente ensinou, se tornou saber aprendido. A
interacao entre a professora e as duas primeiras alunas envolve - ¢ depende de - uma visao
estrutural da lingua. Nessa atividade, a professora aborda a lingua como uma estrutura.

Em termos de saber sdbio, em espanhol femo ¢ composto pelo radical do verbo temer
(tem-) e do morfema gramatical /o/ indicando a primeira pessoa do singular do presente do
indicativo, diferente de /ia/ (partia), morfema indicando, na imagem, a primeira pessoa do
singular do imperfeito do indicativo (yo). Esse saber cientifico foi transposto de forma a ser
ensinado aos aprendentes, € na tira observa-se que as duas primeiras alunas designadas para
responder, de fato, o aprenderam.

No ultimo quadrinho, segundo a mesma visdao da lingua, esperar-se-ia a resposta amaré
(amarei). Contudo, a resposta da personagem Susanita foge da visdo apenas estrutural.
“Hijitos” (filhinhos) expressa, em vez disso, uma representagdo de mundo que ndo ¢ nem
mais certa nem mais errada que amaré. Isso remete, na educagdo pelas linguas-culturas, a
“identificacdo inevitavel entre a pessoa e sua maneira de se exprimir, que o professor deve

7 conforme

algumas vezes desarmar e outras vezes favorecer no processo de aprendizagem
ressaltado por Jean-Marc Defays e Sarah Deltour (2003).
Devo precisar que ndo estou questionando, aqui, a pertinéncia de aprender a estrutura da

lingua, pois o dominio da lingua-padrdo tem importancia. A esse respeito, Stella Maris

9 Texto original: “[...] I’identification inévitable entre la personne et sa maniére de s’exprimer, que le

professeur doit tantét désamorcer, tantot favoriser au cours de I’apprentissage.” (DEFAY'S; DELTOUR, 2003,
p. 19)
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Bortoni-Ricardo (2005) destacou o papel da escola em termos de acesso ao codigo padrao da
lingua, bem como assinalou, no contexto escolar brasileiro, a falta de acesso a esse codigo,
levando em conta que “[o] caminho para uma democracia ¢ a distribui¢ao justa de bens
culturais, entre os quais a lingua ¢ o mais importante” (p. 15). A meu ver isso ¢ fundamental e
vale tanto para a lingua primeira quanto para as linguas adicionais. O que questiono ¢ o fato
de restringir, no processo de ensino e de aprendizagem de linguas, a lingua a estrutura. Os
professores de linguas fazem, ou podem fazer, muito mais do que ensinar estruturas.

Nesta investiga¢do, portanto, a lingua foi considerada ndo apenas como uma estrutura,
mas também e sobretudo como uma representagdo de mundo, de acordo com o sociolinguista
Louis-Jean Calvet (2007), que v€ nessa representagdo uma pratica social desordenada, longe
da ordem que a linguistica quer impor a lingua. Além disso, levando em conta a dimensao
tecnologica da tese e seu vinculo com o ciberespaco, a lingua também foi abordada como
pratica social situada, posicionamento adotado por David Barton e Carmen Lee (2015, p.

222)10 no ambito de seus estudos sobre linguagem on-line.

A lingua ndo ¢ um objeto como os outros na medida em que nos investimos nela ao
mesmo tempo que a utilizamos, inclusive quando ¢é estrangeira. Queiramos ou nao,
falamos sempre sobre nés mesmos quando falamos, e o aprendente ¢ ainda mais
sensivel a imagem que da dele mesmo ja que domina mal a lingua. O objeto-lingua
treina o sujeito, se transforma em sujeito e transforma o sujeito: “a lingua, é o
homem!” (DEFAY'S; DELTOUR, 2003, tradugio nossa)!!

Voltemos agora a segunda caracteristica da didatica das linguas identificada por Cicurel
(apud Cugq, 2003, p. 70), segundo a qual haveria um modo duplo de apropriagdo das linguas.
Por um lado, segundo essa autora, a apropriacao da lingua se realizaria em contextos formais
de educagdo. Segundo Germain (2000, p. 26), essa ¢ a apropriagdo pela qual ¢ concernida a
didatica das linguas como disciplina cientifica e profissional. Por outro lado, “a aprendizagem
e o ensino das linguas se encontram em concorréncia com um modo de apropriagdo natural, a

aquisi¢do, 0 que ndo é o caso em nenhuma outra disciplina” (CUQ, 2003, tradugio nossa)'?.

10 A esse respeito, os referidos autores afirmaram: “Prdtica ndo ¢ uma simples palavra, nem uma escolha facil.
Ela ¢ o conceito-chave subjacente aos estudos de letramento e faz dos estudos de linguagem e letramento o
que eles s@o. O conceito fornece o mapa para pensar temas tdo diversos quanto o papel da agéncia e a
significancia do corpo, dos objetos, dos textos. Esclarece as relagdes entre agdo e discurso.” (BARTON; LEE,
2015, p. 41)

Texto original: “La langue n’est pas un objet comme un autre dans la mesure ou 1’on s’y investit en méme
temps qu’on ['utilise, serait-elle étrangere. Qu’on le veuille ou non, on parle toujours de soi quand on parle,
et I’apprenant est d’autant plus sensible a I’image qu’il donne de lui qu’il maitrise mal la langue. L objet-
langue entraine le sujet, se transforme en sujet et transforme le sujet: ‘la langue, ¢’est ’homme!’” (DEFAYS;
DELTOUR, 2003, p. 18-19)

Texto original: “I’apprentissage et l’enseignement des langues sont en concurrence avec un mode
d’appropriation naturel, I’acquisition, ce qui n’est le cas d’aucune autre discipline” (CUQ, 2003, p. 70)
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A dicotomia aprendizagem versus aquisi¢do, ao considerar dois extremos, pode tornar-se
obsoleta na cibercultura. Essa caracteristica, em razdo do crescimento do ciberespaco, pode
além disso aplicar-se a outras disciplinas no mundo educacional atual. A educagao formal, de
forma geral, se encontra “em concorréncia”, retomando a mesma ideia, com a aprendizagem
deliberada, com uma apropriacdo mais autonoma dos saberes, uma vez que com o ciberespago
as pessoas tém acesso a cursos gratuitos e tutoriais, por exemplo. E o caso da aprendizagem
de linguas on-line (BARTON; LEE, 2015), bem como de outras disciplinas. Portanto, neste
trabalho foi considerado o continuum que liga o formal ao informal e que inclui o ndo formal.

A apropriacdo em meio natural, isto €, a aprendizagem informal, ndo ¢ a responsabilidade
do campo didatico, segundo Germain (2000), e pertenceria a outros campos, por exemplo a
psicologia. Cabe dizer que a delimitacdo do que seria um meio natural e um meio ndo natural,
conforme ressaltou Oscar Valenzuela (2010), ndo ¢é nitida. Apesar disso, esse autor definiu o

objeto da didatica das linguas considerando o meio nao natural:

A Didatica das Linguas tem por objeto o estudo das condicées e das modalidades de
ensino e de apropriagdo das linguas em meio ndo natural. Seu objeto assim
definido, o ensino € concebido como a orientagdo dos aprendentes no seu ato de
apropriacdo linguistico-cultural. (2010, grifo do autor, tradugido nossa)'3.

No ambito desta tese, como mencionei anteriormente, decidi usar o termo educagdo pelas
linguas-culturas. Levando em conta a heterogeneidade das referéncias bibliograficas, bem
como sua localizagdo na cronologia da éarea, termos como didatica das linguas-culturas
também poderdo aparecer no texto em citagdes diretas. Assim sendo, o uso de educagdo pelas
linguas-culturas (ou ELC) na tese ¢ de minha responsabilidade e ndo implica necessariamente
um posicionamento dos autores citados. Galisson (2002) prop0ds esse termo como substituto

para o termo educagdo as linguas-culturas:

13 Texto original: “La Didactique des langues a pour objet [’étude des conditions et des modalités
d’enseignement et d’appropriation des langues en milieu non naturel. Son objet ainsi défini, I’enseignement
est congu comme le guidage des apprenants dans leur acte d’appropriation linguistico-
culturel.” (VALENZUELA, 2010, p. 73, grifo do autor)
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Na “educagdo as linguas-culturas”, a educacdo - implantada de antemao - € o meio e
as linguas-culturas sdo o fim (a meta a alcancar). Enquanto na “educacdo pelas
linguas-culturas”, as linguas-culturas sdo o meio ¢ a educagdo - a ser implantada
posteriormente - é o fim. Essa alternancia cruzada dos fatores é de natureza: a
facilitar, e depois refor¢ar o acesso as linguas-culturas; e aprofundar, diversificar,
regular o proprio trabalho de educagdo. (grifo do autor, tradugdo nossa)'4

A dimensao educacional foi ressalvada por Galisson (2002) no referido campo didatico,
tanto na pratica do professor quanto na pratica da lingua (a ser) aprendida. Trata-se de um
movimento contra a instru¢do, entendendo a educagdo como a socializacdo do ser humano,
promotora do viver juntos. Segundo Galisson (2002), professores ndo preparados para serem
educadores se refugiam ou se encerram em sua especialidade - linguas, matematicas, etc. - o
que lhes faz cair na instru¢ao, em detrimento do desenvolvimento da dimensdo educacional
intrinseca a sua profissdo. A tirinha de Mafalda comentada anteriormente ilustra precisamente
essa dinamica de instru¢ao sem educacao.

A concepcao de educagao pelas linguas-culturas de Galisson (2002) propde e permite, a
meu ver, encarar os desafios da educagdo do século XXI apontados pela Unesco (1999),
levando em conta os pilares do aprender a viver juntos e do aprender a ser ao longo da vida.

Galisson (2002), afinal, situa o ensino e a aprendizagem de linguas-culturas nessa dindmica:

O problema ¢ imaginar como a educagao, enquanto finalidade e capacidade humana
de viver em feliz inteligéncia com seus semelhantes, pode também desempenhar o
papel de estimulante de uma agdo a ser realizada a longo prazo, como o dominio de
uma lingua-cultura estrangeira. E também a procura, nas profundezas de seu ser, das
escuras razdes que motivam essa busca do outro (e de si), através de linguas-culturas
desconhecidas. [...] Entdo € o que leva o aventureiro dos espagos interiores: a tomar
consciéncia que a pratica assidua das linguas-culturas abre perspectivas ilimitadas; a
descobrir a euforia de avancar sem fim no conhecimento € na compreensao de si-
mesmo, sobre as pegadas do Outro. (tradugdo nossa) !’

Outra dimensao valorizada por Galisson (2002), além da educacional, ¢ a cultural, dai o

termo lingua-cultura. A emergéncia da abordagem comunicativa nos anos 1970, metodologia

de ensino que serd evocada no primeiro capitulo, envolveu a necessidade de valorizar e

14 Texto original: “Dans « 1’éducation aux langues-cultures », I’éducation — mise en place préalablement — est le
moyen et les langues-cultures sont la fin (le but a atteindre). Alors que dans « I’éducation par les langues-
cultures », les langues-cultures sont le moyen et 1’éducation — a mettre en place ultérieurement — est la fin.
Cette alternance croisée des facteurs est de nature : * a faciliter, puis renforcer I’acces aux langues-cultures; ¢
et approfondir, diversifier, réguler le travail d’éducation lui-méme.” (GALISSON, 2002, p. 497, grifo do
autor)

15 Texto original: “Le probléme est ici d’imaginer comment 1’éducation en tant que finalité, que capacité
humaine a vivre en heureuse intelligence avec ses semblables, peut aussi jouer le réle de stimulant d’une
action a mener dans le long terme, comme la maitrise d’une langue-culture étrangére. C’est aussi la
recherche, au tréfonds de son étre, des obscures raisons qui motivent cette quéte de 1’autre (et de soi), par le
truchement de langues-cultures inconnues. [...] C’est donc ce qui conduit I’aventurier des espaces intérieurs :
a prendre conscience que la pratique assidue des langues-cultures débouche sur des perspectives illimitées ; a
découvrir I’ivresse d’avancer sans fin dans la connaissance et la compréhension de soi-méme, sur les traces
de I’Autre.” (GALISSON, 2002, p. 500)
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desenvolver as competéncias culturais, além das linguisticas (2002). A esse respeito, Muriel
Grosbois (2012) ressaltou a importancia da Internet, no século XXI, “que permite o acesso a
variedade, a riqueza, a complexidade, a abundancia das culturas” (tradugdo nossa)!¢. Nesse
sentido, em 2017 o conceito de cultura em ELC deveria abranger, a meu ver, as caracteristicas
da cibercultura; posicionamento que me leva a terceira dimensdo da tese, a tecnologica.

A tecnologia, nesta investigacdo, foi abordada em sua dimensao sociotécnica. O ponto de
partida ¢ a ruptura de paradigma provocada - ¢ promovida - pelo advento do digital. Essa
ruptura, de acordo com Manuel Castells (2002), representaria uma revolugdo tecnologica,
“um desses raros intervalos na historia. Um intervalo cuja caracteristica ¢ a transformagao de
nossa ‘cultura material’ pelos mecanismos de um novo paradigma tecnoldgico que se organiza

em torno da tecnologia da informagao” (p. 67). Nesse sentido, segundo Lévy (2007):

Aquilo que identificamos, de forma grosseira, como “novas tecnologias” recobre na
verdade a atividade multiforme de grupos humanos, um devir coletivo complexo
que se cristaliza sobretudo em volta de objetos materiais, de programas de
computador e de dispositivos de comunicagdo. (LEVY, 2007, p. 28)

O termo novas tecnologias, € mais precisamente o adjetivo novas, engana. Ele se revela

inadequado e minimalista para descrever o conceito de tecnologia. Segundo Barton e Lee:

As novas tecnologias ndo sdo mais novas: e-mail e mensagens instantdneas sdo
referidos como midias velhas, quando comparados com sites da Web 2.0, como o
Facebook, que também ja ndo € novo. A ideia de se comunicar online e participar de
atividades virtuais era nova na década de 1990, mas uma geragdo de pessoas esta
crescendo e vendo a midia digital como algo rotineiro. (2015, p. 20)

Segundo Castells “[¢] claro que a tecnologia ndo determina a sociedade. [...] a tecnologia
¢ a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnologicas” (2002, p. 43, grifo do autor). A esse respeito, Lévy (2007) também rejeitou a
ideia segundo a qual a tecnologia seria determinante para a sociedade, contudo ressaltou ao

mesmo tempo seu carater condicionante:

As técnicas determinam a sociedade ou a cultura? Se aceitarmos a ficgdo de uma
relacdo, ela ¢ muito mais complexa do que uma relacdo de determinagdo. A
emergéncia do ciberespaco acompanha, traduz e favorece uma evolugdo geral da
civilizagdo. Uma técnica ¢ produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade
encontra-se condicionada por sua técnicas. E digo condicionada, ndo determinada.
Essa diferenca ¢ fundamental. [...] Dizer que a técnica condiciona significa dizer
que abre algumas possibilidades, que algumas opgdes culturais ou sociais nao
poderiam ser pensadas a sério sem sua presenca. (p. 25, grifo do autor)

16 Texto original: “[Internet,] qui permet ’accés a la variété, la richesse, la complexité, I’abondance des
cultures” (GROSBOIS, 2012, p. 69)
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Considerando o exposto, no presente trabalho a tecnologia foi abordada segundo duas
perspectivas: a midiatica, por um lado, e a digital, por outro. Essas perspectivas correspondem
a distingao feita por Lévy (2010a) entre tecnologias molares e moleculares. As tecnologias
midiaticas correspondem a midia classica, que segundo Lévy (2010a) implica técnicas
molares de reproducdo e de difusdo das mensagens. Esse autor indicou que a era da midia
tinha sido inaugurada pela imprensa e que conheceu “seu apogeu entre a metade do século
XIX e a metade do século XX, gragcas a fotografia, a gravagdo sonora (fonogramas,
eletrofones, magnetofones), ao telefone, ao cinema, ao radio e a televisdo” (2010a, p. 52). As
tecnologias digitais sdo aquelas que derivam da emergéncia da informética enquanto técnica

molecular.

A informatica ¢ uma técnica molecular porque ndo se contenta em reproduzir e
difundir as mensagens (o que, alids, faz melhor que a midia classica), ela permite
sobretudo engendra-las, modifica-las a vontade, conferir-lhes capacidade de reagédo
de grande sutileza, gracas a um controle total de sua microestrutura. O digital
autoriza a fabricagdo de mensagens, sua modificagdo e mesmo a interagdo com elas,
dtomo de informagio por atomo de informagdo, bit por bit. (LEVY, 2010a, p. 53,
grifo do autor)

As tecnologias digitais implicam, segundo Lévy (2010a), uma mudanca de postura dos

usudrios, que se tornam ativos, interativos, produtores, colaborativos. De acordo com esse

autor, ainda, a informatica ¢ desprovida de identidade estavel:

Nao ha identidade estavel na informatica porque os computadores, longe de serem
os exemplares materiais de uma ideia platonica imutavel, sdo redes de interfaces
abertas a conexdes novas, imprevisiveis, que podem transformar radicalmente seu
significado e uso. O aspeto da informatica mais determinante para a evolugdo
cultural e as atividades cognitivas ¢ sempre o mais recente, relaciona-se com o
ultimo envoltoério técnico, a Ultima conexdo possivel, a camada de programa mais
exterior. Eis por que nossa analise da informatizacdo ndo estara fundada sobre uma
defini¢do da informatica. Partiremos antes das redes e de sua evolugdo (1993, p.
102)

Essa perspectiva ¢ interessante porque ndo limita o digital aos aparelhos. Os primeiros
computadores eram terminais informaticos € os primeiros microcomputadores ndo eram
sempre usados como tecnologias digitais, mas em vez disso como tecnologias midiaticas, para
ler os CD-ROM!” por exemplo (LEVY, 2010, p. 54). Nesse sentido, Lévy indicou que “a
exploragdo efetiva das possibilidades da informética” revelaria a poténcia do digital (2010a, p.
53), isto ¢, na perspectiva da interconexdo. Nesse sentido, a Internet desempenha um papel

fundamental na medida em que propulsa o - novo ? - paradigma sociotecnologico que define a

sociedade em rede (CASTELLS, 2002).

17" Que ndo promovem a fabricagdo nem a modificagdo das mensagens pelos usudrios.
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Assim, como a correspondéncia entre individuos fizera surgir o “verdadeiro” uso do
correio, 0 movimento social que acabo de mencionar!® inventa provavelmente o
“verdadeiro” uso da rede telefonica ¢ do computador pessoal: o ciberespago como
pratica de comunicag@o interativa, reciproca, comunitdria e intercomunitaria, o
ciberespago como horizonte de mundo virtual vivo, heterogéneo e intotalizavel no
qual cada ser humano pode participar e contribuir. (LEVY, 2007, p. 126)

Castells (2002, p. 427), concordando indireta e implicitamente com a distingdo proposta
por Lévy (2010a) entre molar e molecular, e discordando explicitamente com a Galéxia de
McLuhan, ressaltou o fato que as midias classicas (molares), apesar de serem cada vez mais
diversificadas e individualizadas a causa da logica do mercado, nunca conseguiram sair do
sistema unilateral emissao-recep¢ao. Em contraposicao, a sociedade em rede ¢ constituida por
cidaddos usando tecnologias moleculares. Eles ndo sdo apenas consumidores, mas sdo acima
de tudo produtores, criadores, atores, colaboradores (CASTELLS, 2002).

Segundo André Lemos (2010) “devemos pensar em termos de fun¢@o e ndo de dispositivo,
ja que as fungdes massivas e pos-massivas estdo presentes tanto nas midias analdgicas como
nas digitais” (p. 158). Distinguir as fungdes das tecnologias se revela interessante para
complementar a distin¢do entre tecnologias midiaticas e digitais proposta por Lévy (2010a).
As funcdes massivas correspondem a logica das tecnologias mididticas, isto €, a um sistema
de emissdo-recep¢ao unidirecional, controlado por um polo e dirigido as massas. As fungdes
pés-massivas remetem a caracteristicas de tecnologias digitais: interagdo, colaboragdo,
expressao, compartilhamento em rede etc.

O foco nas fungdes demostra que a dimensao molar ou molecular de uma tecnologia nao
se encontra apenas em sua natureza, mas também em suas fung¢des, que envolvem os usudrios
e sua apropriacdo da tecnologia em questdo. Assim sendo, entendemos que a exploragdo
efetiva das possibilidades das tecnologias digitais corresponde a exploracdo de suas fungdes
pos-massivas. O CD-ROM, retomando o exemplo de Lévy (2010a), se limitou as fungdes
massivas do computador, enquanto a web 2.0 explora suas fun¢des pds-massivas.

Cabe lembrar, contudo, que os primeiros computadores, “concebidos pela mae de todas as
tecnologias, a Segunda Guerra Mundial” (CASTELLS, 2002, p. 78), ndo integravam as
funcdes pos-massivas do século XXI. Além disso, foi apenas no final da década de 1970 que o
computador pessoal foi criado, gragas a uma dose de utopia social que permitiu transferir essa

tecnologia das maos dos militares as maos dos civis (LEVY, 1993, p. 45). Essa etapa foi um

18 A construgdo cooperativa e internacional da Internet.
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primeiro e necessario passo de democratizacdo do computador, rumo ao novo paradigma
sociotecnologico, no entanto, deve ser relativizado.

Os primeiros computadores pessoais eram acessiveis apenas para os especialistas em
computacgdo, como indicou Lévy (1993). Os primeiros computadores faceis de utilizagdo, isto
¢, acessiveis a uma parte maior da populagdo, so6 surgiram na década de 1980, com interfaces

e icones permitindo uma navegagio mais intuitiva (CASTELLS, 2002; LEVY, 1993).

Além disso, desde meados de 1980, os microcomputadores ndo podem ser
concebidos isoladamente: eles atuam em rede, com mobilidade cada vez maior, com
base em computadores portateis. Essa versatilidade extraordinaria e a possibilidade
de aumentar a memoria e os recursos de processamento, ao compartilhar a
capacidade computacional de uma rede eletronica, mudaram decisivamente a era dos
computadores nos anos 90, ao transformar o processamento e armazenamento de
dados centralizados em um sistema compartilhado e interativo de computadores em
rede. Nao foi apenas todo o sistema de tecnologia que mudou, mas também suas
interagdes sociais e organizacionais. (CASTELLS, 2002, p. 80)

Paralelamente ao desenvolvimento dos computadores, a Internet também condicionou a
emergéncia do paradigma sociotecnologico digital. Foi iniciada pelo Departamento de Defesa
dos Estados Unidos apds o lancamento do primeiro Sputnik no final da década de 1950
(CASTELLS, 2002, p. 82). Esse mesmo evento, como veremos no primeiro capitulo, esteve
ligado a elaboracao de uma nova metodologia de ensino de linguas no pais norte-americano.
Naquela época, havia uma forte necessidade de inovagdo em vdrias areas. Até hoje, inclusive,
¢ arazao da onipresenca da cultura estadunidense no setor do desenvolvimento tecnologico.

No comeg¢o da década de 1990, “os ndo-iniciados ainda tinham dificuldade para usar a
Internet” (CASTELLS, 2002, p. 87). Além disso, segundo dados citados por Lemos e Lévy
(2010, p. 42), a porcentagem mundial de conectados a Internet era inferior a 1% em 1990. A
difusdo mais global da Internet foi permitida pela inven¢do, na Sui¢a, da world wide web (ou
web), acessivel ao publico em 1994 (LEMOS; LEVY, 2010). Essa invencéo foi seguida por
outra: o navegador. “Logo surgiram novos navegadores, ou mecanismos de pesquisa, € 0O
mundo inteiro abragou a Internet, criando uma verdadeira teia mundial” (CASTELLS, 2002,
p. 89). Como indicado por Tadao Takahashi (2000, p. 4), em oito anos da década de 1990 a
Internet se expandiu pelo planeta, até nos paises mais isolados. Essa expansdo, contudo,
também deve ser relativizada, por dois motivos: um material e outro linguistico.

Em termos materiais, as estatisticas de 2007 demostravam um numero aproximativo de

20% de conectados a Internet no mundo (LEMOS; LEVY, 2010, p. 42). Segundo a mesma
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fonte!®, em junho de 2016 a populagdo mundial contava com 50,1% de pessoas conectadas - €
67,5% de conectados no Brasil?® - com um aumento de 918,3% de conectados entre 2000 ¢
2016. Tais estatisticas revelam uma democratizacdo do acesso a Internet, mas mostram
também que ndo ha conexdo planetaria. Iniciada desde meados da década de 1990, a conexdo
a Internet era uma realidade apenas para a metade da populagdo mundial em 2016.

Em termos linguisticos, ¢ importante ressaltar que o multilinguismo no ciberespaco ¢ um
fendmeno recente. Segundo Daniel Prado (2012), apenas 5% das mais de 6000 linguas do
mundo seriam representadas no ciberespaco. Esse autor lembrou também que entre 90 e 95%
das linguas do planeta sdo agrafas (2012), dado importante quando sabemos que a web, apesar
de ser cada vez mais multimodal?!, é principalmente mediada por textos escritos, como
indicaram Barton e Lee (2015). Portanto, a acessibilidade da Internet, incluindo a
possibilidade de participar das redes ou ainda de acessar a informacdo e construir
conhecimentos, envolve também ou, melhor dito, depende da presenga e da representacao das
linguas no ciberespaco.

A transformacdo da web, nesse sentido, desempenhou um papel crucial. Depois da web
dos anos 1990, o surgimento da web 2.0 no comeg¢o da década de 2000 mudou a maneira de

usar a Internet e mudou a postura do usuario.

A computagdo social da Web 2.0 aporta uma modificagdo essencial no uso da web.
Enquanto em sua primeira fase a web ¢é predominantemente para leitura de
informagdes, esta segunda fase cria possibilidades de escrita coletiva, de
aprendizagem e de colaboragdo na e em rede. (LEMOS; LEVY, 2010, p. 52, grifo
dos autores)

Até os anos 2000, devido a emergéncia e ao desenvolvimento das tecnologias digitais nos
Estados Unidos e em paises de cultura ocidental, o inglés dominou o ciberespago, conforme

indicou Michaél Oustinoff (2012). No entanto, esse autor ressaltou que desde os anos 2010

19 http://www.internetworldstats.com/stats.htm

20 Em maio de 2015, para a qualifica¢do do projeto de tese, os dados (acesso em: 05 de margo de 2015) eram os
seguintes: 42,3% de conectados no mundo em junho de 2014, e 54,2% de conectados no Brasil em 31 de
dezembro de 2013.

2l Precisemos que a multimodalidade ndo pode ser confundida com o multimidia: “O termo ‘multimidia’
significa, em principio, aquilo que emprega diversos suportes ou diversos veiculos de comunicag@o.
Infelizmente, ¢ raro que seja usado nesse sentido. Hoje, a palavra refere-se geralmente a duas tendéncias
principais dos sistemas de comunicagcdo contemporaneos: a multimodalidade e a integracdao digital. Em
primeiro lugar, a informacgdo tratada pelos computadores ja ndo diz respeito apenas a dados numéricos ou
textos (como era o caso até os anos 70), mas também, ¢ cada vez mais, a imagens ¢ sons. Portanto, seria
muito mais correto, do ponto de vista lingiiistico, falar de informagdes ou de mensagens multimodais, pois
colocam em jogo diversas modalidades sensoriais (a visdo, a audi¢do, o tato, as sensagdes
proprioceptivas).” (LEVY, 2007, p. 63)


http://www.internetworldstats.com/stats.htm

33

estava ocorrendo uma desocidentaliza¢dao do ciberespago, com o surgimento de varias linguas

até entdo ndo representadas.

Na web, qualquer pessoa (incluindo as pessoas que se veem como monolingues)
pode experimentar ou fazer coisas com diferentes linguas. A internet multilingue ja
deixou para tras a questdo de saber qual lingua domina a internet ou como os
usudrios usam a alternancia de codigos. Agora, trata-se de saber como as pessoas
agem de forma diferente ao aproveitar as novas possibilidades oferecidas pelas
diferentes linguas na web. (BARTON; LEE, 2015, p. 85)

A partir dessas consideracdes, pode-se dizer que os usudrios de tecnologias digitais, a
nivel mundial, ainda sdo poucos se consideramos a acessibilidade do ponto de vista material e
linguistico. Porém, sdo cada vez mais numerosos gragas ao acesso aos computadores e a
Internet, bem como ao multilinguismo crescente do ciberespaco. “O digital encontra-se ainda
no inicio de sua trajetéria. A interconexdo mundial de computadores (a extensdo do
ciberespaco) continua em ritmo acelerado”, segundo Lévy (2007, p. 24), que ressaltou
também que “[a] cada minuto que passa, novas pessoas passam a acessar a Internet, novos

computadores sdo interconectados, novas informagdes sdo injetadas na rede” (p. 111) e que:

acreditar em uma disponibilidade total das técnicas e de seu potencial para
individuos ou coletivos supostamente livres, esclarecidos e racionais seria nutrir-se
de ilusdes. Muitas vezes, enquanto discutimos sobre os possiveis usos de uma dada
tecnologia, algumas formas de usar ja se impuseram. Antes de nossa
conscientizagdo, a dinamica coletiva escavou seus atratores. Quando finalmente
prestamos atencdo, ¢ demasiado tarde... Enquanto ainda questionamos, outras
tecnologias emergem na fronteira nebulosa onde sdo inventadas as idéias, as coisas e
as praticas. Elas ainda estdo invisiveis, talvez prestes a desaparecer, talvez fadadas
ao sucesso. Nestas zonas de indeterminagdo onde o futuro é decidido, grupos de
criadores marginais, apaixonados, empreendedores audaciosos tentam, com todas as
suas forcas, direcionar o devir. (p. 26)

Em 2017, as tecnologias digitais ocupam cada vez mais os espagos publicos. O notebook
permitiu uma flexibilidade em relacao ao lugar de conexao, em funcao da presencga da Internet
sem fio (ou wifi*?). Desde 2007, as tecnologias digitais também sdo moveis, como € o caso do
smartphone, do tablet ou ainda do relogio e dos 6culos conectados. Alias, se essas tecnologias
sdo consideradas como moveis € porque a propria Internet se tornou movel. A flexibilidade de
lugar de conexdo sem fio a Internet evoluiu no sentido de uma ubiquidade de conexdo com as
redes de terceira (3G) e quarta geragdo (4G). Tais tecnologias, além do mais, podem acessar a
Internet ndo somente com a web 2.0 e os navegadores, mas também com aplicativos proprios.

Esse conjunto de dados permite relativizar, a meu ver, os “quarenta anos de tentativas” de

exploragdo do computador e da Internet na educagdo, considerados como pouco frutuosos por

2 Wireless Fidelity
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Nelson Pretto e Claudio da Costa Pinto (2006, p. 25). S8o menos de vinte anos se
consideramos a democratizagdo da Internet, de seus servigos - web, web 2.0, aplicativos etc. -
e das tecnologias digitais a ela conectadas e com ela interconectadas. Assim sendo,
considerando a recente democratizacdo dessas tecnologias e de suas funcdes pOs-massivas,
sao mais de 20 anos que ndo podem ser cobrados do mundo educacional.

A incrivel velocidade da inovagdo tecnoldgica do digital tem complicado o processo de
adaptacdo do mundo educativo ao novo paradigma sociotecnologico. “O desenvolvimento
técnico sempre nos coloca na vertigem do futuro e na urgéncia do presente, criando utopias e
distopias que podemos apreender pelos discursos publicitarios, académicos, jornalisticos ou
artisticos” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 21). O fato é que por ser parte integrante da sociedade, o
mundo educacional — incluindo nele todas as instituicdes de formacao tendo como base e/ou
fim a educacdo — convive com a cibercultura.

Para concluir esta introdugdo, diria que a tripla dimensdo - educacional, didatica e
tecnologica - da tese envolveu posicionamentos iniciais que foi importante compartilhar e
assumir como autor do texto. Tais posicionamentos, bem como outros, serdo aprofundados ao
longo dos seis capitulos que estruturam a tese e que simbolizam a constru¢ao de uma pesquisa
de quatro anos junto com meu orientador.

No primeiro capitulo, apresentamos a transformacdo da educacdo pelas linguas-culturas
em uma perspectiva sociotecnoldgica. Iniciamos com uma retrospectiva do uso de tecnologias
midiaticas na era pré-Internet - ou pré-democratizacao da Internet - incluindo os primeiros
usos do computador. Em seguida, focamos em abordagens contemporaneas representativas da
exploracdo das tecnologias digitais sob o prisma das redes. Depois desse panorama historico,
apresentamos um estudo de caso realizado no primeiro ano da tese, que permitiu refinar a
problematica, relativa ao uso do smartphone em ELC, apresentada no final do capitulo junto
com o0s objetivos e as questdes de pesquisa.

O segundo capitulo inicia com um foco no uso do smartphone na educacdo, em torno de
uma discussao sobre o mobile learning. Depois, apresentamos a sintese integradora de uma
pesquisa bibliografica com a qual procuramos situar teoricamente o uso educacional do
smartphone, a partir de um didlogo estabelecido entre ideéarios de Paulo Freire e John Dewey,
por um lado, e principios do mobile learning, por outro. Como proposta final da sintese

integradora sugerimos e justificamos a emergéncia da aprendizagem némade como linha de
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pesquisa e de pratica derivada do mobile learning, e apresentamos um framework
contextualizador. O capitulo se encerra com a identificagdo de elementos norteadores e de
necessidades atuais em termos de design de material para a aprendizagem ndémade de linguas.

No terceiro capitulo, propomos uma leitura contemporanea da teoria da inteligéncia
coletiva, na perspectiva do nomadismo em rede. Ressaltamos, nesse sentido, trés principios: a
reconfiguragdo de espacos e tempos, o reconhecimento do saber e das multiplas identidades, e
a formacdo de comunidades solidarias. Tais principios, na pesquisa, serviram de diretrizes
para o design de um aplicativo para a aprendizagem de linguas, o MapLango.

O quarto capitulo, depois dos aportes tedricos dos trés precedentes, corresponde ao
percurso metodologico adotado na tese a partir das contribui¢des de Rita Richey e James D.
Klein (2009) na érea da design and development research e de Jodo Mattar (2015) no que diz
respeito ao design educacional. O processo de design e de desenvolvimento do MapLango,
que foi baseado na colaboragdo universitaria, ¢ documentado.

No quinto capitulo, apresentamos o curso de extensdo implementado na UnB como
contexto de experimentacdo da versdo beta do MapLango. No final do capitulo, explicitamos
os instrumentos escolhidos para coletar os dados da experimentagdo, bem como as técnicas de
analise dos mesmos a partir das contribui¢cdes de Laurence Bardin (2016) no que diz respeito
a analise de conteudo.

O sexto capitulo, finalmente, corresponde a divulgagdo dos resultados da experimentacao.
Estes nos permitiram fazer inferéncias, formular interpretagdes e tecer consideragdes finais
com o intuito de avaliar o design do MapLango e das atividades de aprendizagem ndmade de

linguas, bem como o processo cognitivo promovido entre os participantes.



Capitulo 1

Educacao pelas linguas-culturas: uma perspectiva sociotecnolégica
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1.1 Retrospectiva do uso de tecnologias até a democratizagao da Internet

O uso das tecnologias na educacdo pelas linguas-culturas, explorado nas praticas e nas
pesquisas desde varias décadas, ndo ¢ uma probleméatica nova nesse campo. A retrospectiva
proposta aqui, ao apresentar a evolucdo de tal campo pelo viés tecnoldgico, visa sobretudo a
situd-lo na problematica geral da exploragao pedagogica de tecnologias na educagao, e leva-lo
aos poucos a problematica especifica desta tese.

A relagdo da ELC com a sociedade explica, segundo Christian Puren (2009), a exploracao
precoce das tecnologias no ensino. “Se a DLC [didatica de linguas-culturas], no passado,
sempre explorou muito rapido todas as novas tecnologias disponiveis [...] foi porque suas
grandes evolugdes sempre aconteceram sob a pressdo da sociedade e no sentido das
expectativas e das demandas desta” (2009, tradugdo nossa)!. Nesta citacdo percebe-se a
importancia, além do paradigma tecnologico em si, do sociotecnolédgico.

A retrospectiva desta secdo, nesse sentido, se situa no paradigma sociotecnoloégico pré-
Internet, cujas caracteristicas, identificadas na introducdo desta tese, nos parecem aplicar-se
também ao uso de tecnologias em ELC. Levando isso em conta, comecamos a retrospectiva
com uma apresentacdo das principais metodologias de ensino, com o intuito de ressaltar o
papel das tecnologias midiaticas para sua evolugao:

« a metodologia tradicional;

« a metodologia direta;

« a metodologia audio-oral;

« as metodologias audiovisuais;

« a abordagem comunicativa.

A metodologia tradicional ¢ baseada no modelo do ensino do latim e do grego antigo e seu
método mais representativo ¢ chamado “gramatica-traducdo”. Este foi criticado a causa do
nivel de abstracdo de suas atividades, caracterizadas pela memorizacao de vocabulério e de
regras de gramatica a serem aplicadas em exercicios de tradug¢do da lingua primeira para a
lingua-alvo (PUREN, 2012, p. 26). Segundo Gerald Schleminger (1995), ndo ha signos de

reflexdo didatica nessa metodologia. Do ponto de vista tecnologico, “as ferramentas

I Texto original: “Si la DLC a toujours dans le passé exploité trés vite toutes les nouvelles technologies

disponibles [...] c’est parce que ses grandes évolutions se sont toujours faites sous la pression de la société et
dans le sens de ses attentes et demandes.” (PUREN, 2009, p. 13)
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privilegiadas serdo os manuais ou antologias de texto, at¢ mesmo obras na integra, a
gramatica e o dicionario bilingue”, conforme indicou Pierre Martinez (2009, p. 50).

A metodologia direta ¢ a primeira a integrar uma reflexdo didatica (SCHLEMINGER,
1995). Nas escolas europeias, foi a referéncia para o ensino de linguas no comego do século
XX (PUREN, 2012). No Brasil, como o indicou Katia Bruginsky Mulik (2012), ela foi
instaurada em 1931 com as reformas educacionais decorrentes da criacdo, o ano precedente,
do Ministério da Educacao.

Essa metodologia se baseia em trés métodos - direto, ativo e oral - que a distinguem da
metodologia tradicional. Com o método direto, favorece-se uma pratica da lingua-alvo sem
passar pela lingua primeira. “A gestualidade, a mimica, a verbalizacao por parte do professor
serdo os adjuvantes dessa didatica” (MARTINEZ, 2009, p. 52). Com o método ativo, busca-se
uma maior participacdo dos aprendentes, com exercicios de dramatizacdo por exemplo
(PUREN, 2012). E com o método oral, a lingua oral ¢ praticada sem passar pela escrita.

As bases das metodologias tradicional e direta, em termos tecnoldgicos, ndo vao além do
livro, pois precedem o advento de outras tecnologias. As incluimos na retrospectiva porque
por um lado o livro ¢ uma tecnologia midiatica, e por outro lado, como veremos mais adiante
no capitulo, ha usos de tecnologias digitais que integram principios dessas metodologias.
Martinez (2009) ressaltou, a esse respeito, que apesar de datar da Antiguidade, a metodologia
tradicional perdurava em praticas educacionais contemporaneas.

Com a metodologia 4udio-oral, criada nos Estados Unidos entre os anos 1940 e 1960,
nota-se uma mudanca em termos de integracao de tecnologias. Como o indicou Puren (2012),
nesse periodo duas derrotas do pais norteamericano motivaram a criacdo dessa metodologia.
A primeira, militar, corresponde a destruicdo da base de Pearl Harbor em 1941, e a segunda,

cientifica, ¢ simbolizada pelo langamento do primeiro Sputnik pelos russos em 1957.

E nesse movimento que vai ser elaborada a Metodologia Audio-Oral, a partir do
modelo do “Método do Exército”, ao qual serdo aplicados os principios da
psicologia da aprendizagem e da linguistica dominantes naquela época nos Estados
Unidos, a psicologia behaviorista e a linguistica distribucional: ¢ daquela época que
data [...] a nogdo e a expressao “Applied Linguistic” [...]. (PUREN, 2012, grifo do
autor, tradu¢do nossa)?

2 Texto original: “C’est dans ce mouvement que va s’élaborer la MAO, en partant du modéle de la 'Méthode de
I’Armée’ et en y appliquant les principes de la psychologie de 1’apprentissage et de la linguistique alors
dominantes aux U.S.A., la psychologie béhavioriste et la linguistique distributionnelle : c’est de cette époque
que date en DLVE la notion et I’expression de 'Applied Linguistic’.” (PUREN, 2012, p. 294, grifo do autor)
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A metodologia 4dudio-oral é conhecida por simbolizar uma mudanca t3o radical quanto a
metodologia direta na Europa, pois representou a nivel local a ruptura com a metodologia
tradicional, até entdo usada nos Estados Unidos (PUREN, 2012). Sua criagdo mobilizou

linguistas e académicos anglo-saxdes, como ressaltaram Puren (2012) e Martinez (2009).

Cinquenta e cinco universidades associam-se naquilo que toma o nome de Army
Specialized Training Program (ASTP), para formar o pessoal na utilizagdo de
linguas estrangeiras por ocasido das operagdes militares externas, na Asia, no
Pacifico e, sobretudo, na Europa. (MARTINEZ, 2009, p. 55)

Duas novas tecnologias integram a base da formagdo. O gravador ¢ usado para a pratica
oral. Nessa época, tal tecnologia permite gravar sua propria voz e trabalhar a prontncia. O
laboratdrio de linguas ¢ também usado para a realizacdo de “exercicios estruturais intensivos
e alheios a toda situagdo real”, conforme indicado por Martinez (2009, p. 56).

Na Europa, em um periodo quase paralelo - um pouco intercalado - entre 1950 e 1970, as
metodologias audiovisuais sdo elaboradas. “No plano cientifico, o terreno agora estd muito
mais bem preparado para uma evolugdo das praticas de ensino” (MARTINEZ, 2009, p. 57).

Além disso:

O Método Audio-oral pressupunha que todo ser humano ¢é capaz de falar uma
segunda lingua desde que seja submetido a uma constante repeti¢do de exercicios. Ja
o Método Audiovisual ndo se utilizava apenas de sentencas isoladas, sem nenhuma
contextualizagdo, mas de didlogos e de outros recursos didaticos como gravadores,
gravagdes de falantes nativos, projecdo de slides, cartdes ilustrativos, filmes e
laboratorios audiolinguais. (MULIK, 2012, p. 18-19).

Dentre as metodologias audiovisuais, pode-se destacar a metodologia estruturo-global-
audiovisual (SGAV), nascida na atual Croacia (ex-Iugoslavia) e na Franga antes de evoluir no
quadro de uma cooperagao internacional (CUQ, 2003, p. 220-221). Como o mencionou Puren
(2012, p. 208), a SGAV tem, como a metodologia dudio-oral, uma origem historica: apds a
independéncia de suas antigas coldnias, a Franca queria expandir a lingua francesa a fim de
competir com a rapida ascensdo do inglés.

Nesse sentido, tanto na metodologia dudio-oral estadunidense como na SGAV europeia, a
lingua, mais que um saber, representa um instrumento de poder, na perspectiva sociologica
desenvolvida por Bourdieu (1977). Entendemos que essa dimensdo de poder ¢ indissocidvel
da propria definicdo de lingua adotada pelas metodologias apresentadas nesta se¢do, bem
como das praticas linguisticas visadas pelo ensino e pela aprendizagem.

Na metodologia SGAYV, os exercicios estruturais sdo privilegiados. Caracterizados por

uma manipulagdo sistemadtica e repetitiva de estruturas (CUQ, 2003, p. 96-97), seguem “uma



40

teoria da aprendizagem fundada em uma ‘estruturacdo movel dos estimulos para o
aperfeicoamento’ (que alguns entenderdo como exercicios behavioristas)” (MARTINEZ,
2009, p. 58). A teoria linguistica de referéncia ¢ a mesma que na metodologia dudio-oral, a
linguistica distribucional, que concebe a lingua como um conjunto de estruturas manipulaveis
em um eixo horizontal sintagmatico e um vertical paradigmatico (PUREN, 2012, p. 198-199).

Em relagdo ao uso de tecnologias, Martinez (2009) destacou na SGAV “uma forte
integragdo dos meios audiovisuais” (p. 58). No periodo das metodologias audiovisuais, de
forma geral, “as tecnologias de reprodu¢do da imagem e do som (gravador, filme e cor...)
chegaram a um nivel de confiabilidade e de custo que permite analisar a possibilidade de sua
entrada em sala de aula” (p. 57). Percebe-se, portanto, que essas metodologias integram as
tecnologias ndo s6 em sua base didatica, mas também na pratica da sala de aula.

As atividades das metodologias audiovisuais sdo construidas em torno da associagdo entre
o som e a imagem (MARTINEZ, 2009, p. 57). Isso representa uma diferenga, por exemplo,
com a metodologia direta, na qual a imagem ¢ usada apenas como complemento do texto, sem
exploragdo conjunta na base didatica (PUREN, 2012). O uso simultaneo do som e da imagem,
nas metodologias audiovisuais, ¢ possibilitado pelo advento dos reprodutores de fita cassete e
dos projetores de diapositivos, como o indicaram Puren (2012) e Schleminger (1995).

Martinez (2009) destacou o fator motivacional do uso dessas tecnologias na sala de aula:

“Situagdes” criadas a partir de todas as pecas ddo ocasido de encontrar nelas os
elementos linguisticos apresentados. Essas situagdes giram em torno de um tema e,
em geral, de uma historieta, fixada em um filme ou em uma histéria em quadrinhos,
associada a uma gravagio: “E esse o trem para Orléans, ndo é? A que horas ele
parte?” Os contextos dessa situacdo visualizada sdo tidos como suficientemente
motivadores para facilitar as diferentes operagdes propostas ao aprendiz. (p. 58)

A abordagem comunicativa3, criada a partir de “uma demanda institucional e politica
europeia datada do inicio dos anos 19707 (MARTINEZ, 2009, p. 65), vem depois das
metodologias dudio-oral e audiovisuais. Essa nova metodologia ndo tem mais como foco a
gramatica e o vocabulario, mas em vez disso se estrutura em torno de elementos provenientes

da sociolinguistica e da pragmatica (CUQ, 2003, p. 46), tais como o ato de fala*.

3 “Os termos metodologia e abordagem, até mesmo procedimento, encontram-se €, as vezes, de maneira
indiferenciada. Eles manifestam uma evolu¢do em busca de mais abertura, ndo tanto didatica, mas da ideia
que fazemos dela.” (MARTINEZ, 2009, p. 49)

“A nocao de ato de fala veio a luz a partir dos trabalhos de filosofia da linguagem de Austin (1962) e de
Searle (1969). A partir de entdo, a linguagem ¢ inicialmente percebida como um meio de agir sobre o real, e
as formas linguisticas s6 assumem sentido em normas partilhadas.” (op. cit., p. 67, grifo do autor)
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Hé, pelo menos nas concepcdes, uma forte articulagdo dessas componentes da
situagdo de ensino/aprendizagem: a lingua e os conteidos culturais sdo tomados em
uma perspectiva de comunicagdo social, as tarefas e os modos de relagdo entre os
participantes sdo redefinidos tendo como pano de fundo uma teoria da aprendizagem
na qual o sujeito reemerge, em ruptura com o esquema behaviorista. (MARTINEZ,
2009, p. 70).

Segundo Martinez (2009), “a prioridade passa a ser dada a aquisicdo de uma competéncia
de comunicag¢do, na qual as normas de uso se distinguem radicalmente das normas do sistema
linguistico (a ‘gramatica’)” (p. 68, grifo do autor). Favorece-se também, ao contrario das
metodologias precedentes, uma postura mais participativa dos aprendentes, por exemplo com
exercicios de simulacdo de uso realista da lingua (SCHLEMINGER, 1995).

A abordagem comunicativa privilegia, em suas atividades, documentos ditos “auténticos”.
Sdo documentos criados sem fins pedagdgicos’, como poemas, cangdes, programas
televisivos, filmes, ou ainda ““artigos de jornais, esquemas, fotos de publicidade, historias em
quadrinhos etc. [...] frequentemente percebidos como mais motivadores, mais capazes de
fazer nascer a expressao pessoal e a autonomia” (MARTINEZ, 2009, p. 71). Nesse contexto,
o uso de tecnologias corresponde também a busca de mais autenticidade para a sala de aula.
Na ¢época da abordagem comunicativa, inclusive, “a didatica faz da busca da autenticidade
uma de suas palavras-chave”, segundo Martinez (2009, p. 70, grifo do autor).

Poucos anos antes da emergéncia da abordagem comunicativa, no final dos anos 1960, a
exploragdo pedagdgica do computador para ensinar e aprender linguas inicia e se constitui
como um campo mais centrado na tecnologia. Nessa época, “[m]uitos tentam ‘ver o que da
para fazer com a maquina’ e partem a aventura, demasiadas vezes sem muitas interrogacdes
pedagogicas ou didaticas. Com o tempo, alguns se tornardo mais ambiciosos em termos de
pesquisa didatica”, segundo Grosbois (2012, tradugdo nossa)®.

O campo, por ter iniciado no mundo anglo-saxdo, ¢ conhecido a nivel internacional com o
termo britdnico computer-assisted language learning (ou CALL). Mark Warschauer e
Deborah Healey (1998) identificaram trés periodos-chave no CALL - o behaviorista, o
comunicativo € o integrativo - ligados tanto as transformagdes tecnologicas quanto a evolugao

das abordagens pedagodgicas (p. 57).

5 Pelo menos sem a intengéo de proporcionar um suporte para o ensino e a aprendizagem de linguas.

6 Texto original: “Beaucoup essaient de “voir ce qu’on peut faire avec la ‘machine’” et partent a 1’aventure,
trop souvent sans beaucoup d’interrogations pédagogiques ou didactiques. Avec le temps, certains
deviendront plus ambitieux en termes de recherche didactique [liée a ’EAO]” (GROSBOIS, 2012, p. 15)
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A imagem das metodologias precedendo a abordagem comunicativa, o primeiro periodo
do CALL ¢ baseado no modelo behaviorista, com exercicios repetitivos (WARSCHAUER;
HEALEY, 1998) implicando ndo somente uma atitude receptora do aluno, que apenas deve
reagir as solicitagdes do software, mas também uma descontextualizagdo da lingua, como
apontado por Grosbois (2012). “Na década de 1970, a area [do CALL] significava apenas o
uso de softwares para facilitar a instrucdo e aprendizagem em sala de aula” (BARTON; LEE,

2015, p. 204).

O foco pedagdgico era a utilizacdo do computador como tutor, sendo seu papel o de
transmissor de material instrucional do tipo “drill and practice”. Os exercicios
apresentados pelo computador eram compostos de tal maneira que o material a ser
aprendido era apresentado com a estrutura de itens discretos fragmentados e
dispostos em seqiiéncia. Além de transmissor do material didatico, o computador
tinha também o papel de propiciar feedback positivo e negativo, dependendo da
ocorréncia de acerto ou erro no desempenho do aprendiz. (SOUZA, 2004, p. 75)

Grosbois (2012, p. 36) identificou, com o uso do computador-tutor, primeiros sinais de
individualizacdo da aprendizagem: os aprendentes podem fazer exercicios em seu ritmo, o
nimero de vezes que for necessdrio. Essa autora indicou uma concordancia, no CALL
behaviorista, entre a dimensdo didatica e a tecnoldgica. Entende-se portanto que a exploragcao
tecnoldgica do computador corresponde aos modelos em vigor em termos de aprendizagem.

No periodo comunicativo do CALL, a partir do final dos anos 1970, nota-se, em vez disso,
uma dissonancia entre os didatas das linguas e os especialistas em programacio tecnoldgica,
de acordo com a referida autora (2012, p. 41). O CALL comunicativo correspondeu a uma
exploracdo do computador situada na rejeicdo do modelo behaviorista (WARSCHAUER;
HEALEY, 1998). Apesar da dissonancia apontada por Grosbois (2012), entendemos que ha,
contudo, usos diferenciados do computador.

Deve ser ressaltado que, em termos técnicos, entre o periodo behaviorista € comunicativo
do CALL, o computador se transformou. Grosbois (2012) lembrou, com razdo, que os
computadores usados no periodo behaviorista eram terminais informéticos pouco interativos.
Nesse sentido, segundo Warschauer e Healey (1998), o advento dos microcomputadores
implicam novas possibilidades técnicas e, entdo, novas possibilidades pedagdgicas. Esses
autores ressaltaram o desenvolvimento de novos tipos de softwares propondo exercicios de
reconstru¢cdo de textos ou de simulacdo de situacdes reais do uso da lingua; tendo em conta
que a partir de entdo o foco ndo é mais na interagdo humano-méquina mas, em vez disso, na

interacdo entre pares a partir do uso da maquina (1998).
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As reflexdes e as praticas sobre a incidéncia das novas tecnologias na educacdo
desenvolveram-se em varios eixos. Ha, por exemplo, numerosos trabalhos versando
sobre a multimidia como suporte de ensino ou sobre os computadores como
substitutos incansaveis dos professores (ensino assistido por computador). Nessa
visdo - a mais classica possivel -, a informatica oferece maquinas de ensinar. De
acordo com outra abordagem, os computadores sdo considerados como instrumentos
de comunicacdo, de pesquisa de informagdes, de célculo, de producdo de mensagens
(textos, imagens, som) a serem colocados nas maos dos estudantes. (LEVY, 2007, p.
172, grifo do autor)

No CALL comunicativo, segundo Grosbois (2012), privilegia-se a iniciativa e a liberdade
dos aprendentes e o computador ndo ensina mais: passa a ser “apenas” uma ferramenta usada
na realizacdo de tarefas envolvendo uma mediacdo humana, ndo é mais um tutor. A esse

respeito, Jean-Paul Narcy-Combes (2005) afirmou:

O computador [...] desempenha entdo o papel de transmissor de dados e o docente,
um auténtico papel de mediacao; ele acompanha o aprendente na transformagao dos
dados em saber construido para e por ele. Era dificil, antes do surgimento das TIC
[tecnologias da informacdo ¢ da comunicagdo], distinguir os papéis de transmissao
de dados e de mediagdo para acompanhar a construgio do saber. (p. 22)’

Tanto no CALL behaviorista como no comunicativo, apesar das diferencas apontadas em
termos de abordagem teorica e metodoldgica, percebe-se que o computador € explorado como
uma tecnologia midiatica. Os aprendentes, com diferentes graus de envolvimento e margens
de liberdade, ainda sdo receptores e dependentes de um contetido pré-organizado.

O tltimo periodo do CALL, o integrativo, nesse sentido representa uma ruptura. Ele
corresponde a exploragdo do computador ndo mais como tecnologia midiatica, mas como
tecnologia digital, isto é, na perspectiva das redes e da interconexdo. E o que podemos
considerar, a partir da perspectiva de Lévy (2010a), como uma exploracdo mais efetiva do

computador. O periodo integrativo ilustra, a nosso ver, a emergéncia de um novo paradigma

em ELC, a partir do paradigma sociotecnologico da sociedade da informagdo e em rede.

Muitas das mudangas nos paradigmas do CALL derivam de mudancas economicas e
sociais. O rumo a economias globais baseadas na informagao significou um aumento
dramatico da necessidade de lidar com grandes quantidades de informagdo e de
comunicar em outras linguas ¢ com outras culturas. Neste tempo rico em
informagao, a memorizagdo ¢ menos importante que as estratégias efetivas de busca
[...]. (WARSCHAUER; HEALEY, 1998, tradugdo nossa)®

7 Texto original: “L’ordinateur [...] joue alors le rble de transmetteur de données et 1’enseignant, un
authentique réle de médiation ; il accompagne 1’apprenant dans la transformation des données en savoir
construit pour et par lui. Il était difficile avant I'apparition des TIC de distinguer les roles de transmission de
données et de médiation pour accompagner la construction du savoir. (NARCY-COMBES, 2005, p. 22)

8  Texto original: “Many of the changes in CALL paradigms flow from economic and social changes.The shift
to global information-based economies has meant a dramatic increase in the need to deal with large amounts
of information and to communicate across languages and cultures. Memorisation is less important in this
information-rich time than effective search strategies [...].” (WARSCHAUER; HEALEY, 1998, p. 58)



44

Desde os anos 2000, portanto, a organiza¢do da sociedade em torno das tecnologias
digitais implica a emergéncia de novas problematicas no campo, diferentes daquelas ligadas
ao uso das tecnologias midiaticas. O novo paradigma sociotecnologico ainda € recente € nao
concerne a toda a populagdo mundial, como evocamos na introducao da tese. Nesse sentido,

3

segundo Souza (2004), a exploragdo pedagdgica do computador representa “uma historia
certamente em construcao” e “ha caminhos a serem trilhados na dire¢cao do desenvolvimento
da pratica de CALL no Brasil” (p. 82).

Entende-se que, além do CALL em si, o novo paradigma educacional e didatico, em ELC
e outros campos, estd também em construcdo. Na proxima sec¢do, algumas abordagens
contemporaneas ligadas a exploragdo do digital serdao identificadas e situadas no campo da
ELC. Nosso foco ndo serd mais na tecnologia em si mas, em vez disso, nas correntes tedricas

e ideoldgicas que estdo sendo desenvolvidas e que, a nosso ver, mostram o caminho a tomar

rumo a esse novo paradigma educacional e didatico.

1.2 Abordagens contemporaneas da exploracéo do digital

No Quadro Europeu Comum de Referéncia para as linguas (ou QECRL), publicado pelo
Conselho da Europa (2001), a abordagem comunicativa ndo ¢ renegada mas entende-se que
pode ser superada, “passando da simulagdo a agdo social efetiva” (MARTINEZ, 2009, p. 76).
A perspectiva acional, abordagem contemporanea da ELC, sugere considerar o aprendente
como um ator social. Isso representa, a nosso ver, uma tentativa de adequar o campo ao
paradigma sociotecnologico do século XXI. Segundo Puren (2009), faz eco a exploragdo das

tecnologias do século XX:

Hoje acontece o mesmo, com cidadaos exigindo poder participar de maneira ativa
em todas as esferas, o que explica tanto o desenvolvimento da Web 2.0 — na qual os
internautas podem ndo somente interagir com os conteudos das paginas, mas
também coagir entre eles — quanto o surgimento da perspectiva do agir social em
DLC. (tradugéo nossa)’

Segundo Puren (2009), a perspectiva acional, que preconiza uma abordagem por tarefas,
seria uma orientagdo nova em ELC. Grosbois (2012) a evocou como uma tendéncia didatica

orientada pela teoria socioconstrutivista e “servida pelas tecnologias que permitem

9 Texto original: “Il en est de méme aujourd’hui avec des citoyens exigeant de pouvoir participer activement
dans tous les domaines, ce qui explique aussi bien le développement du Web 2.0 — ou les internautes peuvent
non seulement interagir avec les contenus des pages, mais co-agir entre eux — que l’émergence de la
perspective de I’agir social en DLC.” (PUREN, 2009, p. 13)
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precisamente o (inter)agir juntos e, além disso, a distdncia” (tradugio nossa)'?. De acordo com
essa autora, haveria portanto uma nova concordancia, nessa ldgica, entre a dimensao didatica
e a tecnoldgica.

Além de tarefas comunicacionais, a perspectiva acional integra e considera a realizacao de
tarefas sociais. Segundo Claude Springer (2011), a orientacdo social da tarefa implica uma
real mudanga no campo. Sthéphanie Christien (2014), relacionando a perspectiva acional com
a pedagogia do oprimido freireana, ressaltou a tarefa e a acdo como elementos-chave da luta
por uma educagdo libertadora. Assim sendo, segundo essa pesquisadora, a perspectiva acional
poderia simbolizar uma metodologia libertadora do ensino de linguas.

O periodo integrativo do CALL, segundo Warschauer e Healey (1998), surgiu também da
vontade de passar do comunicativo ao interativo e de dar mais importancia ao uso da lingua
em contextos sociais auténticos, com abordagens pedagdgicas baseadas na realiza¢do de
tarefas e projetos. Esses autores apontaram que, nessa orientacdo integrativa, o uso do
computador faz parte do processo continuo de aprendizagem e que ndo corresponde mais a
visitas esporddicas ao laboratdrio de linguas, mais representativas dos modelos behavioristas e
comunicativos (1998).

Nos manuais pedagdgicos contemporaneos, Puren (2009) identificou e lamentou uma ma
interpretacdo do QECRL e da abordagem por tarefas. As atividades, segundo esse autor,
privilegiariam apenas a tarefa linguistica, visando a avaliacdo e a certificagdo em lingua, em
detrimento do conceito-chave que ¢ a agdo social (2009). A esse respeito, duas componentes
do QECRL foram ressalvadas por Puren (2009) e Springer (2011) como motores de agdo
social em ELC: aprendizagem colaborativa e pedagogia de projetos. Nesta tese, exploramos a

dimensao colaborativa, na perspectiva da inteligéncia coletiva.

Constata-se que a abordagem didatica se inscreve cada vez mais na corrente
construtivista e socioconstrutivista, segundo a qual o aprendente constrdi seu saber
com a ajuda de seu entorno. [...] A aprendizagem ¢ baseada, nessa perspectiva, em
uma ajuda mutua entre um especialista € um novato, ajuda que permite que este
ultimo progrida no seio de sua Zona de Proximo Desenvolvimento (ZPD), chamada
ainda de “zona de desenvolvimento proximal” [...] (GROSBOIS, 2012, traducdo
nossa)!!

10 Texto original: “[théorie socio-constructiviste,] servie par les technologies qui permettent précisément
I’(inter)agir ensemble, et qui plus est, a distance.” (GROSBOIS, 2012, p. 91)

Texto original: “On constate que l’approche didactique s’inscrit de plus en plus dans le courant
constructiviste et socio-constructiviste, selon lequel I’apprenant construit son savoir avec 1’aide de son
entourage. [...] L’apprentissage repose, de ce fait, sur une aide mutuelle entre un expert et un novice, aide qui
permet a ce dernier de progresser au sein de sa Zone de Proche Développement (ZPD), encore appelée ‘zone
de développement proximal’ [...]” (GROSBOIS, 2012, p. 67)

11
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Na perspectiva acional, a dimens3o colaborativa da acdo e da experiéncia social dos
aprendentes ¢ chave, uma vez que “eles ndo comunicam informagdo, mas pdem em comum
alguma a¢a0”, segundo Puren (2009, tradugdo nossa)!2. Observa-se também que o viver juntos
e o trabalhar juntos sdo centrais no QECRL (CONSELHO DA EUROPA, 2009, p. 11). Assim
sendo, a sala de aula pode ser revalorizada como lugar auténtico de aprendizagem onde,
usando a lingua-alvo, aprendentes reais interagem e coagem em projetos reais. Trata-se, em
vez de fingir ou simular, de estabelecer convengdes necessarias a acao social (PUREN, 2009).
Além disso, segundo Heloisa Brito de Albuquerque Costa e Roberta Miranda Rosa Hernandes
(2011), tal agir social, no contexto da sala de aula, pode ser ampliado no sentido de aprimorar

o desenvolvimento de competéncias diversas:

A formulagdo de um problema (de comunicacdo) nesta perspectiva abrange
diferentes situacdes do cotidiano escolar que demandam do aluno/aprendiz a sua
agdo como sujeito e interlocutor privilegiado do contexto de sala de aula. Nesse
sentido, solicitar uma informagdo na secretaria da escola, participar de uma
atividade de pesquisa na internet em grupo ou a organizagdo coletiva da sala de aula
para uma melhor utilizagdo dos livros, por exemplo, podem ser agdes de um agir-
social mais amplo, ou seja, um agir de aprendizagem que ndo estd definido somente
pelo desenvolvimento de competéncias linguisticas, mas que integra também
competéncias de outra ordem (gestual, afetiva, cultural, entre outras). (p. 150)

O uso da lingua em sala de aula, entdo, ndo € mais visto como simulag¢do, como era o caso
na abordagem comunicativa (PUREN, 2009). Segundo a perspectiva acional, portanto, um
aprendente ndo fala com outro como se estivesse conversando com um locutor nativo, mas
com o intuito de (co)agir e realizar um projeto com ele. Nesse sentido, uma das diferengas
fundamentais entre a abordagem comunicativa e a perspectiva acional, retomando as palavras
de Puren (2006), ¢ que o aprendente ndo age mais sobre o outro, mas age com o outro.

A acdo social, apesar de tudo, nao pode ser a Unica caracteristica da perspectiva acional

valorizada, segundo Grosbois:

[...] os fundamentais, isto é, uma reflexdo sobre os principios do funcionamento da
lingua, ndo podem ser ignorados, pois ha um risco de confundir logica de
aprendizagem e logica de agdo. Dai a importancia de articular e de equilibrar as
atividades relativas a agfo social e aquelas relativas ao processo de aprendizagem da
lingua (2012, tradug@o nossa) '3,

12 Texto original: “ils ne communiquent pas de ’information, ils mettent en commun de I’action.” (PUREN,
2009, p. 12)

13 Texto original: “[...] les fondamentaux, c’est-a-dire une réflexion sur les principes de fonctionnement de la
langue, ne sauraient étre ignorés, au risque de confondre logique d’apprentissage et logique d’action. D’ou
I’importance d’articuler et d’équilibrer les activités relatives a ’action sociale et celles relatives au processus
d’apprentissage de la langue.” (GROSBOIS, 2012, p. 84)
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A esse respeito, segundo Barton e Lee (2015, p. 34), “[a] reflexdo e a discussdo sobre a
linguagem conduzem ao desenvolvimento das virtualidades da linguagem e as maneiras como
as pessoas podem emprega-las para agir no mundo”. A Internet oferece espagos para tal
reflexdo. Esses autores ressaltaram, ainda, que “[a] reflexividade, que ¢ a autorreflexdo que
leva a agdo, ¢ central nas teorias de aprendizagem adulta. A ideia ¢ que as pessoas reservam
espago e tempo para refletir sobre suas experiéncias; e ¢ por meio dessa reflexdo que elas
transformam suas experiéncias em aprendizagem” (p. 175).

De acordo com Grosbois, nas abordagens contemporaneas, além da dimensdo linguistica
existe também o desenvolvimento de “uma postura reflexiva [dos aprendentes] sobre os fatos
culturais” (2012, tradugdo nossa)!4. A democratizagdo da Internet e o acesso ao ciberespago,
no século XXI, promove mais abertura as outras culturas. Segundo Vera Lucia Menezes
(2010, p. 321), “[a] comunicagdo deixa de ser fruto de simulacdes e passa a fornecer
contextos de interagdes reais que ultrapassam os muros da sala de aula tradicional ao
possibilitar o contato com pessoas de diversas partes do mundo”. O ciberespaco se constitui,

nesse sentido, como espaco ndo s6 multilingue mas também multicultural.

Aumentam-se as oportunidades de interagdo real e conseqiientemente aumentam-se
o input e as oportunidades de aquisi¢do do idioma. A interagdo de um-para-muitos,
de um-para-um ou, melhor ainda, de muitos-para-muitos cria uma comunidade
discursiva virtual que propicia a aprendizagem colaborativa. (MENEZES, 2010, p.
321, grifo da autora).

Ressaltamos, na secdo precedente, que as tecnologias midiaticas usadas nas metodologias
de ensino do século XX foram trazendo mais autenticidade e diversidade na sala de aula. Com
as tecnologias digitais conectadas a Internet, observa-se que os aprendentes, por si s6s, podem

buscar e aprimorar essas dimensoes.

As tendéncias que parecem desenhar-se tanto em termos didaticos como
tecnoldgicos sdo relativas as interagdes em escala mundial nas quais os individuos
[...] comunicam e constroem seus saberes, inclusive fora do quadro institucional.
Com os intercambios a distancia, o leque de interlocutores, de interagdes e de
recursos ¢ ampliado. (GROSBOIS, 2012, tradugio nossa) '

A aprendizagem deliberada de linguas no ciberespago ¢, segundo Barton e Lee (2015),
uma das maiores manifestagdes de pratica da linguagem on-line. “As caracteristicas da Web

2.0 sdo ideais para a aprendizagem informal, uma vez que ¢ interativa e colaborativa, o

14 Texto original: “une posture réflexive sur les faits culturels” (GROSBOIS, 2012, p. 63)

15 Texto original: “Les tendances qui semblent se dessiner tant sur le plan didactique que technologique sont
celles d’interactions a I’échelle mondiale dans lesquelles les individus [...] communiquent et construisent
leurs savoirs, y compris en dehors du cadre institutionnel. Les échanges se faisant a distance, 1’éventail
d’interlocuteurs, d’interactions et de ressources se trouve ¢élargi.” (GROSBOIS, 2012, p. 149)
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contetido ¢ gerado pelo usuario e o apoio e a integragdo sociais sdo centrais” (p. 173-174).
Varios sites de aprendizagem de linguas, de alguns anos para cd, estdo se desenvolvendo e
tendo sucesso, como indicou Virginia Tiradentes Souto (2008). Desprovidos de vinculo
formal ou institucional com o mundo da educagdo, a participacao de cursos on-line ¢ macica,
segundo Valenzuela (2010). A esse respeito, Grosbois (2012) destacou a popularidade de
alguns sites comunitarios, como Babbel, Busuu e Livemocha. Desde 2013, além desses, o
Duolingo impde-se como um dos cursos mais populares!o.

Outros campos, além da didatica, se interessam pelos sites de aprendizagem de linguas
on-line. Constata-se, por exemplo, a importancia dos estudos ergondmicos. A esse respeito,
Souto (2008) ressaltou que o design e a ergonomia das interfaces desses sites sao elementos-
chave que podem influenciar a qualidade da formagdo, considerando os aspetos visuais,
audiovisuais e navegacionais. Além disso, nos cursos que baseiam a media¢do linguistica e
pedagdgica exclusivamente na interagdo humano-maquina, entende-se que a potencializagao
da interatividade!’ se torna essencial.

Barton e Lee (2015) demonstraram que a aprendizagem de linguas ocorre também em
sites que nao foram criados com esse objetivo. “No caso de atividades mais recentes na Web
2.0, uma caracteristica fundamental ¢ que o conteudo ¢ gerado pelo usuario, de modo que a
aprendizagem se encaixa no processo de uso da internet. Desta forma, a distin¢do entre
aprendizagem e uso comec¢a a se desintegrar” (p. 171). Ha, segundo eles, um “aprender
fazendo” autonomo (p. 213). Tomaram como exemplo o Flickr, site de compartilhamento de
fotografias. “No Flickr, algumas pessoas usam deliberadamente o sife para praticar ¢ melhorar
a lingua” (p. 213, grifo dos autores). Significa portanto que “as pessoas aprendem pela
participagdo em praticas” (p. 170).

Nesse contexto, Barton e Lee (2015) destacaram a importancia de interessar-se as diversas
praticas linguisticas do ciberespago, porque essas implicam novos letramentos. De acordo
com esse autores, a mediacdo textual domina o ciberespago, com textos digitais cada vez mais
multimodais e interativos. Assim sendo, “[0]s letramentos permanecem centrais, uma vez que

uma grande parte da internet ¢ mediada por atividades letradas: ela € escrita e lida” (p. 27).

16 Contava em 2015 com uma comunidade de 70 milhdes de aprendentes do mundo inteiro (GOMES, 2015).

17O conceito de interatividade é aprofundado no préximo capitulo, p. 83-84.
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Segundo Roxane Rojo (2013), “hoje dispomos de novas tecnologias e ferramentas de
leitura/escrita, que, convocando novos letramentos, configuram os enunciados/textos em sua
multissemiose ou em sua multiplicidade de modos de significar” (p. 20, grifo da autora). A
esse respeito ainda, de acordo com Barton e Lee, “[n]Jovas midias estdo sendo constantemente
desenvolvidas a todo o momento, bem como as praticas de linguagem e letramento a elas
relacionadas. A investigacdo sobre as novas midias, como quaisquer areas do conhecimento,
esta em andamento e ¢ dinamica” (2015, p. 243).

A problemadtica dos letramentos, que diz respeito tanto a8 ELC quanto ao mundo da
educagdo de forma geral, ¢ também abordada na perspectiva dos multiletramentos. Estes,
segundo Grosbois (2012, p. 146), estao ligados aos modos de expressdo promovidos pelas
tecnologias, “dai a necessidade e o interesse de interrogar-nos bem antes sobre sua possivel

exploragdo para fins de aprendizagem das linguas” (tradugdo nossa)'s.

O conceito de multiletramentos, articulado pelo grupo de Nova Londres, busca
justamente apontar, ja de saida, por meio do prefixo “multi”, para dois tipos de
multiplos que as praticas de letramento contemporaneas envolvem: por um lado, a
multiplicidade de linguagens, semioses e midias envolvidas na criacdo de
significag@o para os textos multimodais contemporaneos e, por outro, a pluralidade
e a diversidade cultural trazidas pelos autores/leitores contemporaneos a essa
criagdo de significacdo. (ROJO, 2013, p. 14, grifo da autora)

No ambito da ELC, os novos letramentos, segundo Grosbois (2012), envolvem novos
contextos de enunciacdo e novas normas. Assim sendo, essa autora indicou que algumas das
normas ligadas a abordagens anteriores deveriam ser repensadas, como por exemplo a propria
visdo de lingua, o estatuto do erro ou o modelo do locutor nativo, entre outras. H4, no Brasil,
pesquisas que abordam a problematica dos multiletramentos e do letramento critico na

formacgao de professores de linguas, conforme apontou Elzimar Goettenauer De Marins Costa:

Pensar na relacdo entre as novas praticas letradas ¢ a formagao do professor de LE
pressupde considerar aspectos ja amplamente destacados, mas cujo impacto para o
ensino e a aprendizagem parece necessitar ainda de muita discussao, ja que as agdes
de ler e escrever requerem hoje outras habilidades além das que tradicionalmente
sdo trabalhadas na educacdo formal. O hipertexto e a combinagdo do texto verbal
com imagens, sons, icones etc. contribuiram para que se modificassem os
procedimentos de leitura. Passamos a mobilizar novas estratégias para o acesso, a
selecdo, o processamento e a interpretacdo das informacgdes. (2012, p. 923)

No que diz respeito ao uso de tecnologias e a formacdo de professores de linguas,

Grosbois (2012) destacou a existéncia de projetos entre universidades de diferentes paises que

combinam, simultaneamente, forma¢ao de formadores, formagdo em tecnologias e formagao

18 Texto original: “D’ou la nécessité et I’intérét de s’interroger plus avant sur leur exploitation possible a des
fins d’apprentissage des langues.” (GROSBOIS, 2012, p. 146)
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em linguas. Um exemplo recente no Brasil € o projeto Conversagoes entre futuros professores
de FLE, com a organizacdo de interacdes on-line por videoconferéncia, em torno de reflexdes
didaticas, entre futuros professores de francés da Universidade de Brasilia e da Universidade
de Poitiers, na Franca. No projeto, além da videoconferéncia, a rede social Google+ foi usada
com o intuito de desenvolver a capacidade de autorreflexdo dos aprendentes e explorar novos
caminhos em termos de mediacao humana (ARANDA; PETIT; FERNANDES, 2014).

As redes sociais, como Facebook, Twitter ou Google+, sdo ferramentas do ciberespago
cada vez mais exploradas em pesquisas e praticas. Inumeras sdo as publicagdes em artigos,
livros ou anais de congresso, no mundo inteiro, relacionadas a esse tema. Citemos aqui o livro
Redes sociais e ensino de linguas, organizado por Julio Aratjo e Vilson Leffa (2016), que
inclui diversas abordagens do uso de sites de redes sociais: comunidades ecoldgicas, novos
usos de escrita, formacdo de capital social, emocdes e a¢des dos estudantes, aprendizagem

hibrida, formacao de professores, letramentos digitais, ou ainda multimodalidade.

Nota-se também que as redes sociais hoje sdo amplamente apoiadas pelo uso das
tecnologias nomades. Estas tornam mais faceis as trocas, as interacdes, a
colaboragdo e o compartilhamento de conteudo a escala mundial, a distancia, tendo
em conta suas caracteristicas proprias (pequeno tamanho, funcionalidades
avancadas...), sua generalizacdo e sua aproximagdo cada vez mais estreita com a
informatica. (GROSBOIS, 2012, tradugdo nossa)'?

Para encerrar esta secdo, podemos dizer que a exploragdo pedagdgica do computador sob
o prisma da interconexdo implicou uma série de novas abordagens em ELC. Nestas linhas,
apresentamos apenas - ¢ de forma voluntariamente sucinta - algumas delas, com o intuito de
mostrar como o campo esta se transformando com a exploragdo do digital e como, afinal, este
periodo indica uma tentativa de alinhamento do paradigma didatico com o sociotecnologico.

Com as ferramentas da web 2.0, percebe-se, no uso do computador, uma ampliagdo do
foco. Além da performance técnica, considera-se também o ciberespaco como novo espago
onde acontecem novas praticas linguisticas, bem como novas praticas pedagogicas de ensino,
de aprendizagem e de autoformacao. A velocidade das transformagdes tecnoldgicas, contudo,
torna a técnica onipresente. Além do computador, de fato, outras tecnologias como a lousa

digital, o tablet ou o smartphone, representam novas técnicas correspondendo a possibilidade

19 Texto original: “On note aussi que les réseaux sociaux sont aujourd’hui grandement soutenus par 1’usage des
technologies nomades. Ces derniéres rendent plus aisés les échanges, les interactions, la collaboration et le
partage de contenu a 1’échelle mondiale, a distance, compte tenu de leurs caractéristiques propres (taille
réduite, fonctionnalités accrues...), de leur généralisation et de leur rapprochement de plus en plus étroit avec
I’informatique.” (GROSBOIS, 2012, p. 139)
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de novas praticas e, as vezes, a novos campos de pesquisa. A partir da préxima sec¢do, nos
interessamos mais precisamente a exploracdo das possibilidades do smartphone em ELC,

tanto em termos técnicos quanto em termos didaticos.

1.3 Aprender com um smartphone: por que voltamos a metodologias antigas?
Um estudo exploratdério

O objetivo desta secdo ¢ comegar a problematizar o uso do smartphone em ELC. Antes de
apresentar os resultados de um estudo exploratorio realizado durante o primeiro ano da tese,
vou relatar, em primeira pessoa, as experiéncias que o motivaram. Antes do doutorado, testei
algumas atividades de trés sites de autoformacdo em linguas mencionados por Grosbois
(2012): Babbel, Busuu e Livemocha. Uma pesquisa, mencionada por essa autora, indicou que
esses cursos, embora oferecessem uma estrutura de aprendizagem interessante, eram pouco
inovadores, tanto pelo universo cultural promovido, quanto pelas atividades linguisticas
propostas, similares a antigas atividades em CD-ROM e, as vezes, baseadas em principios
behavioristas. Sdo resultados que pude comprovar.

Quando comecei o doutorado, outro curso chamou minha aten¢do: o Duolingo. Em 2013
ele ganhou prémios tais como “aplicativo iPhone do ano”, além de contar com milhdes de
inscritos no mundo inteiro. Seus criadores o descreveram como a melhor forma de aprender
linguas de forma gratuita e acessivel, comparando inclusive sua eficiéncia com a dos cursos
universitarios?. Em termos didaticos, em 2013 ndo havia - € ndo ha ainda em 2017 - uma
reivindicagdo metodologica particular de ensino. No entanto, nas condi¢des de uso do servigo,
nota-se que o objetivo geral do curso ¢ a traducdo de conteido da web, o que orienta e até

determina, afinal, os métodos de ensino:

Aos usuarios interessados em aprender ou praticar uma lingua, propomos diferentes
tipos de atividades educacionais; enquanto realizam essas atividades, geram também
valiosos dados, tais como tradugdes de contetido da web. Em alguns casos, o
contetdo traduzido por vocé tera sido submetido por um cliente de Duolingo. Seu
trabalho de traducdo serd usado em combinagdo com o trabalho de outros a fim de
concluir a referida tradugo, pela qual Duolingo pode receber uma comissido ou
outra consideragéo. (DUOLINGO, tradugdo nossa)?!

20 Essas informagdes estdo disponiveis no site: duolingo.com

2l Texto original: “Users interested in learning or practicing a language are presented with different types of
educational activities; while they perform these activities, they also generate valuable data such as
translations of Web content. In some cases, the content you translate will have been submitted by a customer
of Duolingo’s for translation. Your translation work will be used in combination with the work of others to
complete that translation for which Duolingo may receive a fee or other consideration.” (DUOLINGO)


http://duolingo.com
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Testei o curso durante alguns dias. Do ponto de vista metodologico, observei que o
Duolingo integrava principios metodologicos de séculos passados dentre aqueles evocados na
primeira se¢do deste capitulo:

« metodologia tradicional: ensino e aprendizagem pela tradugao;

« metodologia direta: aprendizagem por assimilagdo, memorizagao, repeti¢cao, imitagao;

« metodologias dudio-oral: aprendizagem de vocabulario fora de contexto.

Este ultimo principio, aprender vocabulario fora de contexto, foi o que mais me chamou a
atencdo, pois na terceira licdo de alemdo o curso me propunha a aprendizagem da palavra
urso, o que nao fazia sentido algum. Além do mais, nenhuma competéncia social ou cultural

era desenvolvida. A esse respeito, segundo Perrenoud (1999):

O actmulo de saberes descontextualizados ndo serve realmente sendo aqueles que
tiverem o privilégio de aprofunda-los durante longos estudos ou uma formacao
profissional, contextualizando alguns deles e se exercitando para utiliza-los na
resolugdo de problemas e na tomada de decisoes. E essa fatalidade que a abordagem
por competéncias questiona, em nome dos interesses da grande maioria. (n.p)

O método de ensino baseado na tradugao pode justificar-se pelas condi¢gdes de uso do site,
mais que por escolhas didaticas propriamente ditas. As tradugdes propostas partem, de forma
geral, de uma visdo estrutural da lingua, de acordo com os principios da linguistica
distribucional. Na Figura 3, observa-se que a tradugdo proposta ¢ pouco rica em termos de
construcdo de significado e que, além disso, ndo ha contextualiza¢do, nem da atividade nem

do contetido linguistico e/ou cultural.

Figura 3 — Atividade de traducio no Duolingo

LA 4 4

Traduza este texto

o LoS patos comen aroz ) OS patos comem arroz

Correto!

Fonte: elaborada pelo autor (captura de tela de computador 08/02/15)
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Na Figura 4, nota-se outro fendmeno interessante: a atividade de tradugdo, dessa vez,
integra o uso da imagem. O usudrio deve selecionar a traducdo correspondendo ao significado
menina. Na interface dessa atividade, a lingua-alvo ¢ pouco visivel, a imagem sendo mais
valorizada. A presenga das palavras em lingua-alvo, inclusive, ¢ quase desnecessaria: o
enunciado em lingua primeira e a imagem sao suficientes para responder a pergunta. Ou seja,
¢ possivel reconhecer uma menina na primeira foto e acertar a resposta sem nem ter reparado

como se diz menina em espanhol.

Figura 4 — Atividade de vocabulario-imagem no Duolingo

dUOUl'IgO Inicio  Palavras  Atividade  Conversa O petiomssh v Ao O 2

Selecionar a traducao de “a menina”

Fonte: elaborada pelo autor (captura de tela de computador 08/02/15)

Na versdo web, além das atividades, ha um espaco de conversa. Nao ¢ usado como espago
de pratica da lingua mas, em vez disso, assume um papel de forum no qual os participantes
podem tirar davidas linguisticas. E um espago de interagdo em torno da lingua como objeto de
aprendizagem. A esse respeito, segundo Barton e Lee (2015) “a participagcdo em discursos
metalinguisticos também permite aos usudrios da internet construirem conjuntamente um
ambiente que favorece a aprendizagem informal, autodirigida e colaborativa” (p. 163). Por
essas razdes, embora ndo promova uma pratica da lingua, esse espago apresenta um certo
interesse para o processo de aprendizagem on-line.

Uma escolha estratégica dos criadores do curso foi a integracdo de mecanicas de jogo,
campo de pesquisa emergente conhecido como gamificacao. Segundo Wu (2012), citado por
Lacerda Santos (2015), a gamificagdo consiste em integrar elementos ou mecanicas do
universo dos jogos em contextos que justamente ndo sdo jogos. Essa defini¢do se aplica ao

Duolingo, pois ele ¢ um curso, ndo um jogo. Suas mecanicas principais, em 2013, eram:
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« 0 sistema de pontos: validar uma licdo dava pontos;
« o sistema de vidas: um erro, em uma li¢do, correspondia a perda de um coragdo; quando
o usuario perdia todos eles, tinha que recomegar a ligdo, como em um video game;

« 0 desbloqueio de ligdes, como niveis de um jogo, a fim de controlar a progressao dos

usuarios;

« a classificacdo de usudrios: possibilidade de criar uma lista de “amigos”, organizada e

classificada em fun¢ao dos pontos de cada um.

A gamificacdo, no Duolingo, envolve estratégias de memorizacdo. Deve-se decorar
palavras e estruturas linguisticas, sem gramatica explicita, a fim de poder aplicé-las depois em
tradugdes. Além de corresponder a principios metodolégicos ultrapassados, ndo € condizente
com a tendéncia das tecnologias digitais, que nos tornam cada vez menos dependentes da
memoriza¢ao. Nesse sentido, Mattar (2014, p. 123) ressaltou que “[e]m uma sociedade em
rede, em que boa parte de nossa memoria esta fora de nds, em objetos e mesmo outras
pessoas, [a] detalhada teoria de processamento de informagdes, que insiste na memoria, pode
soar um pouco inadequada e ultrapassada para o design educacional”.

No que diz respeito a versdo aplicativo nativo?? do curso, a ser instalada nos smartphones,
quando a testei a primeira vista nao identifiquei diferencas com a versdo web para
computadores. Tratava-se apenas da transposi¢ao das atividades do curso de uma tela grande
para uma menor. Essa transposi¢do levava em consideragdo as caracteristicas ergonomicas do

smartphone, porém sem alteracdo pedagogica significativa, conforme ilustrado na Figura 5.

Figura 5 — Atividade de ditado no Duolingo

X YVoe

Escreva o que escutar

Oc

Tu pato bebe agua

v Tradugao:
Seu pato bebe dgua

Fonte: elaborada pelo autor (captura de tela do aplicativo para iPhone, 27/03/15)

22 No capitulo 4 explicitamos o que é um aplicativo nativo.
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Nesse momento, enquanto eu estava testando o aplicativo, estava também realizando um
estado da arte - que depois se tornou pesquisa bibliografica?3 - sobre o mobile learning. Minha
motivacdo inicial para isso era identificar praticas ou pesquisas que apontariam para usos
especificos do smartphone em ELC, diferentes dos usos do computador. Na literatura da area,
sobretudo anglo-saxa, identifiquei a recorréncia do conceito affordances.

Como indicou Marie-Anne Paveau (2012), esse conceito foi proposto pela primeira vez
por Gibson durante os anos 1970 e retomado por Norman na década seguinte. Refere-se ao
uso que uma pessoa faz de um objeto, levando em conta que tal uso € sugerido a pessoa pelo
proprio objeto em fungdo do ambiente imediato (2012). Na tradu¢do do livro de Barton e Lee
(2015) do inglés para o portugués, foi escolhido o termo virtualidades??. Esses autores as

definiram assim:

Virtualidades sdo as possibilidades e restricdes de agdo que as pessoas percebem
seletivamente em qualquer situagdo. Virtualidades percebidas tornam-se o contexto
para a agdo. Para entender o significado deste termo, ¢ importante ressaltar que suas
origens se encontram numa abordagem ecoldgica da percepgdo. Isso enfatiza o fato
de que as pessoas ndo focam as propriedades intrinsecas de um objeto; em vez disso,
percebem o que ¢ de valor para elas numa situagdo particular quando tém propositos
particulares (Gibson, 1977, 1986). Quando se trata de perceber possibilidades de
acdo em espagos online, isso significa mais do que fornecer uma lista dos recursos
originalmente pensados pelos designers. E longa a historia de descompasso entre as
expectativas originais dos designers e as formas como as pessoas pdem as
tecnologias a servigo de seus proprios propositos. O telefone celular ¢ um exemplo
frequentemente citado, pois foi originalmente projetado para usos comerciais como
um dispositivo de fala portatil, sem nenhuma expectativa de vir a ser amplamente
usado para outros fins, como tirar fotos ¢ enviar e receber mensagens de texto. (p.
44-45, grifo dos autores)

Em outras palavras, as affordances representam uma interagdo intuitiva humano-objeto
sugerida pelo proprio objeto em um contexto dado. Durante uma refeicdo, por exemplo, ¢
comum usar a cadeira para sentar € a mesa para colocar o prato. Apesar de ser possivel sentar
na mesa e por o prato na cadeira, as affordances desses objetos, em tal contexto, incentivam a
usd-los da primeira forma. Além disso, conforme indicaram Paveau (2012) e Barton e Lee
(2015), os objetos e as affordances sdo socialmente construidos, portanto entende-se que o
uso da cadeira e da mesa durante a refeicao implica que suas affordances, nesse contexto,
sejam partilhadas pela comunidade.

O smartphone, nessa logica, tem affordances proprias. Tirar uma foto durante um passeio

turistico, compartilha-la instantaneamente em uma rede social, acompanha-la de um texto, sao

23 Os resultados sdo apresentados no capitulo 2.

24 Nesta tese conservamos o termo affordances a fim de evitar eventuais confusdes com o 1éxico pertencendo ao
mundo virtual.
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affordances comuns desse objeto nesse contexto. Porém, tirar uma foto do professor e posta-la
nas redes sociais durante a aula ndo ¢ uma affordance, pois o contexto formal ndo sugere tal
uso, da mesma forma que no geral ndo sentamos na mesa para almogar mas na cadeira.
Algumas fontes da literatura do mobile learning, nessa ldgica, apontavam para a necessidade
de explorar as affordances pedagdgicas do smartphone (COCHRANE; BATEMAN, 2010).

No caso do Duolingo, aparentemente nao havia, quando o testei, diferencas de exploragao
pedagdgica que considerassem as affordances do smartphone e as do computador. As poucas
diferengas eram ergondmicas, como evocado anteriormente, ou técnicas, como por exemplo o
fato de a fungdo “arrastar e soltar” ser tatil no smartphone, enquanto no computador implica o
uso do mouse.

Considerando o exposto, realizamos um estudo de caso a fim de experimentar o aplicativo
do Duolingo com participantes voluntarios. No ambito da tese, esse estudo teve uma natureza
exploratoria, o principal objetivo sendo refinar a problematica do uso do smartphone em ELC.
A popularidade do Duolingo dava - e ainda d4 em 2017 - muita visibilidade a aprendizagem
de linguas. Isso ndo ¢ negligenciavel para o campo didatico, uma vez que o aplicativo mais
usado do mundo estava popularizando métodos de ensino antigos, indo contracorrente das
transformagdes ocorridas no referido campo. Por que usar métodos antigos com tecnologias
digitais? E, nesse sentido, como explicar o sucesso do curso??

Durante quatro semanas, do dia 15 de setembro ao dia 12 de outubro de 201326, oito
graduandos do curso Letras-Francés e oito pds-graduando da linha “Educagdo, Tecnologias e
Comunica¢ao” da UnB testaram o aplicativo do Duolingo com seus proprios smartphones. Os
dezesseis participantes foram reunidos em uma turma on-line, o que nos permitiu gerar a lista
classificatoria e fazer com que cada um pudesse ver a pontuacao dos demais. Cinco ligdes
foram aconselhadas como participagdo minima a fim de conhecer o aplicativo e poder
responder o questionario final, mas nao foi algo exigido na medida em que queriamos avaliar
a efetividade da competicdo promovida pelo curso com a classificagdo dos usudrios.

ApoOs a experimentacao, entre os dias 13 e 25 de outubro de 2013, o questionario foi

respondido on-line pelos participantes. Seis partes distintas, com perguntas fechadas,

25O sucesso se referindo, aqui, a adesdo popular, fora da questdo relacionada a efetividade da aprendizagem,
que ndo discutimos nesta tese.

26 Precisemos que os resultados concernem a versdo 2013 do aplicativo. Entre 2013 e 2017 o Duolingo integrou
novidades, por exemplo no que diz respeito as mecénicas de jogo, mas a base didatica permaneceu a mesma.
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semiabertas e escala Likert, o estruturaram: informagdes gerais, dimensdo pedagodgica,
dimensao tecnolodgica, gamificagdo, espacos € momentos de uso, avaliacdo geral?’. O estudo
de caso foi apresentado em dezembro de 2013 no 5° Simposio Hipertexto e Tecnologias na
Educagdo, no Recife, e publicado nos anais do evento (PETIT; LACERDA, 2013).
Ressaltamos, nas proximas linhas, os principais resultados desse estudo.

Dois elementos foram destacados pelos participantes: a dimensdo tecnologica e a
gamificacdo. No que diz respeito a tecnologia em si, a interatividade, a facilidade de uso e a
interface intuitiva foram alguns dos elementos mais citados na avaliacdo do aplicativo
(PETIT; LACERDA, 2013). Conforme ressaltou Souto (2008), a parte estética dos cursos de
linguas on-line ndo pode ser desprezada, uma vez que um dos objetivos desses cursos ¢
oferecer um ambiente de aprendizagem agradavel. Nesse sentido, até na versdo aplicativo,
podemos dizer que os criadores do Duolingo valorizaram esse aspecto.

O teste do aplicativo mostrou que a integragdo de principios caracteristicos do modelo
behaviorista - ensino visto como instrugdo, visdo estrutural da lingua - dispensava a mediagao
humana. Os participantes declararam ter sentido falta de mediacdo humana apenas para
explicagdes relativas a aspetos linguisticos especificos, mas que a presenca de mediadores
humanos nao teria sido mais motivadora em termos de participacdo (PETIT; LACERDA,
2013). A mediacao assumida pela maquina, como o computador-tutor das primeiras fases do
CALL, pareceu ser suficiente.

O Duolingo concretiza, de alguma forma, o medo que muitos professores tém ou tiveram:
o de serem substituidos por maquinas. Estamos longe das questdes do letramento critico ou da
acao social. A ELC contemporanea, nas praticas formais e nas pesquisas, prima por uma
abordagem socioconstrutivista da aprendizagem, mas estd competindo com cursos on-line ndo
formais que sao retrogrados em termos didaticos.

O suposto retrocesso didatico do Duolingo, em termos de ensino e de aprendizagem de
linguas, parece ser compensado pela integracdo das mecanicas de jogo. A gamificagdo foi
avaliada pelos participantes como motivadora e lidica. Nenhum deles concordou com o fato
de que a perda de vidas nas licdes ou mesmo a competi¢ao pudessem ser estressantes (PETIT;
LACERDA, 2013). A perda de vidas e a obtencdo de pontos, afinal de contas, dio um

feedback visual imediato ao usuario.

27O questionario esta disponivel no Apéndice A, p. 264.
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Finalmente, ¢ interessante notar que no caso da pergunta “Vocé acha que poderia ter feito
este curso no computador da mesma maneira [que no smartphone]?”, os sete participantes que
responderam “sim” evocaram atividades idénticas e similares, sem diferenciagdo no uso de
ferramentas ou recursos tecnoldgicos. As nove pessoas que responderam “ndo” destacaram
como elemento central o fato de poder usar o aplicativo em situagdes de mobilidade, enquanto
o uso de um computador teria limitado a possibilidade de participacao, no espago € no tempo.

Apo6s nosso estudo de caso, interpretamos que a forte adesdo ao curso, apesar da falta de
inovacao didatica, pode ser explicada pela dimensdo tecnologica (interatividade, interface
intuitiva, facilidade de uso, mobilidade etc.) e pela gamificacdo (PETIT; LACERDA, 2013).
Cabe ressaltar nestas linhas que mais de dois anos depois de nosso estudo Leffa (2016)
também testou e avaliou?® o Duolingo - sem explicitar se usou o aplicativo ou a versao web,
ou ambos - e chegou a consideragdes similares sobre o curso de forma geral.

Em nosso caso, contudo, a avaliacdo positiva da dimensao tecnologica pelos participantes,
por referir-se sobretudo a questdes ergondmicas, foi relativizada. De fato, as affordances do
smartphone, afinal, foram pouco aproveitadas. Os participantes confirmaram ter usado apenas
o teclado, o fone de ouvido e o microfone, este sendo usado apenas para a repeti¢ao de frases
ja prontas. Portanto, outro resultado de nosso estudo exploratério foi que o uso do smartphone

ndo promovia por si s6 novas dinamicas educacionais (PETIT; LACERDA, 2013).

Qualquer tentativa para reduzir o novo dispositivo de comunicagdo as formas
midiaticas anteriores (esquema de difusdo “um-todos” de um centro emissor em
direcdo a uma periferia receptora) s6 pode empobrecer o alcance do ciberespago
para a evolugdo da civilizagdo, mesmo se compreendemos perfeitamente - € pena -
os interesses econdmicos e politicos em jogo. (LEVY, 2007, p. 126)

Virios autores convergiram no fato de que os aplicativos, desde a segunda década de
2000, tiravam pouco proveito das possibilidades do smartphone. Kearney et al. (2012)
lamentaram um uso minimo das affordances de um ponto de vista pedagdgico e tecnologico.
Na mesma perspectiva, desde o inicio de suas pesquisas sobre mobile language learning,
Kukulska-Hulme (2013) enfatizou a necessidade de ir além de simples exercicios estruturais

de vocabulario e de gramatica na criagdo de atividades®.

28 Inclusive notam-se as novidades integradas no Duolingo entre nosso estudo de caso e a avaliagdo realizada
por esse autor.

29 Esses pontos sdo mais desenvolvidos no proximo capitulo.
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Para resumir, os resultados do estudo exploratério nos permitem situar o Duolingo, um
dos cursos mais populares no mundo, no panorama histérico de uso das tecnologias em ELC
apresentado na primeira se¢do deste capitulo, com as seguintes observagdes:

« as atividades sdo determinadas por principios metodoldgicos de séculos passados;

« uma visdo estrutural da lingua ¢ adotada;

« a dimensao cultural e o desenvolvimento de competéncias sao ausentes;

as atividades ndo seguem abordagens contemporaneas da ELC;

a tecnologia assume um papel de tutor e de instrutor;

« o0 aprendente recebe o contetido de forma passiva, sem possibilidade de criar.

1.4 Problematica, objetivos e questdes de pesquisa

No decorrer do século XX, o ensino de linguas se tornou um campo didatico autdbnomo,
abordado no presente trabalho sob o prisma da educac¢do pelas linguas-culturas. A exploragdo
das tecnologias midiaticas acompanhou as transformagdes das metodologias de ensino até os
anos 1970. Em seguida, o computador, no CALL behaviorista € comunicativo, foi explorado
como tecnologia midiatica, isto ¢, com aprendentes receptores da informagdo. O advento da
Internet, nesse sentido, revelou o computador como tecnologia digital, com abordagens novas
em ELC envolvendo a criagdo e o compartilhamento de conteido pelos aprendentes e,
portanto, novas problematicas: mediacao on-line, letramentos, entre outras.

O ciberespaco, onde encontramos cursos gratuitos seguidos por muitos usuarios, dd uma
visibilidade e um acesso privilegiado a aprendizagem de linguas. No entanto, alguns dos
cursos mais populares, além de nao integrar inovagdes didaticas (GROSBOIS, 2012), podem
até simbolizar retrocessos didaticos, ilustrados pelo paradoxo da integracdo de principios
metodolodgicos ultrapassados frente ao potencial das tecnologias digitais mais recentes, sejam
elas computador ou smartphone (PETIT; LACERDA SANTOS, 2013). Assim sendo, por um
lado ha um campo didatico em transformacao, e por outro uma oferta de cursos on-line pouco
inovadores, até retrogrados, mas populares.

O estudo exploratorio com a avaliagdo do Duolingo permitiu refinar a problematica desta
tese. Nesse curso o potencial do smartphone ¢ explorado através de um aplicativo que, afinal,
aposta sobretudo na natureza multifuncional do aparelho: ¢ facil usar o microfone e o teclado,

ouvir documentos audio, arrastar e soltar elementos de interface etc. No entanto, além desses
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aspectos técnicos ou praticos, um smartphone, por integrar um sistema operacional como um
computador, nos parece ter um potencial maior. Nesse sentido, nossa problematica ¢ relativa a
exploracao efetiva do smartphone na educagdo pelas linguas-culturas.

Segundo Jodo Mattar (2014, p. 102, grifo do autor) o“[u]so de dispositivos mdveis em
educacgdo, e especificamente o uso de aplicativos (apps)” é uma tendéncia atual. O potencial
do smartphone, portanto, parece passar por seus aplicativos, da mesma forma que o potencial
do computador se revelou, a partir dos anos 1980, com o desenvolvimento das interfaces

intuitivas, dos softwares, da web 1.0 e 2.0 e dos navegadores.

A maioria dos smartphones, hoje, possui funcionalidades avancadas, que quase os
tornam computadores miniaturizados, que sdo potencializadas pelos apps, pelo
acesso a internet e pela capacidade de armazenar dados em seus sistemas
operacionais. [...] Assim, a interacdo usudrio-dispositivo passa a ser repensada e
fatores como tamanho da tela, capacidade de armazenamento, contexto social,
ambiente e ciberespago, entre outras caracteristicas que configuram essa interagao
devem ser considerados. (Feij6, Gongalvez, Gomez, 2013, p. 34, grifo dos autores)

Uma distingao pode ser feita entre o smartphone e o computador (incluindo o notebook).
Podemos nos inspirar, para isso, da historia do livro. Efetivamente, Lévy (1993) recordou que
o livro ndo foi sempre o objeto transportavel e familiar que hoje faz parte do cotidiano. “Na
Idade Média os livros eram enormes, acorrentados nas bibliotecas, lidos em voz alta no
atril” (p. 35). Somente depois, quando o livro se tornou movel gragcas a uma nova dobradura,
uma apropriagdo pessoal foi viavel. Por analogia, Lévy (1993) identificou esse mesmo
fendmeno entre os primeiros computadores, terminais informaticos acorrentados com
conexoes elétricas, e os (micro)computadores dos anos 1980.

E com o surgimento do smartphone, a nosso ver, que essa analogia pode ser levada a seu
paroxismo. O smartphone permite dar mais um passo, além da transformacao realizada entre
o computador dos anos 1950 e o notebook do século XXI. O notebook nos parece simbolizar
a portabilidade do computador, ndo sua mobilidade. A diferenga ¢ grande, porque ao contrario
do livro de bolso e do smartphone, o notebook ndo pode ser utilizado enquanto nosso corpo
esta em movimento. Essa ndo € uma affordance dele.

Em 1990, Lévy ja sugeria que “[a] mobilidade e a leveza do livro de bolso, a portabilidade
do radio transistorizado ou do walkman poderiam abrir todo um novo campo de utilizagdes e
apropriacdes para eles” (1993, p. 114). No inicio do século XXI, o smartphone ¢ a primeira

tecnologia digital que seja tdo movel quanto o livro. Por serem moéveis, e ndo apenas portateis,
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o livro e o smartphone nos permitem interagir com nosso ambiente imediato, cada um com
suas affordances proprias, ¢ claro.

O livro permite uma interagdo “procurada” com o ambiente. Por exemplo, em contexto
turistico, um guia de viagem nos da informag¢des sobre um monumento ou nos oferece um
mapa do lugar para uma melhor orientagdo fisica. A procura especifica da informagdo, que
sabemos contida no livro, possibilita uma interagdo com o ambiente e, por que nao, com
outras pessoas que se encontrem no mesmo espago fisico.

A interagdo com o ambiente promovida pelo smartphone ¢ diferente. Ela envolve uma
interconexao entre pessoas, independente do momento e do espaco, bem como a criagdo e a
emissdao da informacao. O smartphone implica uma mobilidade conectada, como evocaremos
no préximo capitulo, enquanto o livro de bolso ¢ ligado a uma mobilidade apenas fisica.
Segundo Lemos, a “atual configuragdo comunicacional nos coloca em meio a novos
processos ‘pOs-massivos’ que vao permitir emitir, circular € se mover ao mesmo
tempo” (2010, p. 159). As affordances do smartphone, ao contrario de qualquer outra
tecnologia midiatica ou digital, possibilitam a produgdo e a emissdo de informacdes em
movimento € gragas ao movimento.

Tais dinamicas tecnoldgicas do smartphone invocam praticas educacionais novas e
diferentes daquelas que pudemos observar no Duolingo. A transposi¢ao de atividades para as
telas menores e tateis dos smartphones ¢ a demonstragdo de um certo cuidado ergonémico,
mas ainda falta uma preocupagao didatica. Acreditamos que novas dindmicas educacionais em
ELC poderiam ser promovidas pela convergéncia de elementos tecnologicos do smartphone
com principios didaticos das abordagens contemporaneas.

Como ponto de partida, deve-se considerar a logica do smartphone e de suas affordances,
independente do computador. A literatura foi transferida dos grandes livros medievais aos
livros de bolso mas isso ndo impediu, com o desenvolvimento da imprensa, que os livros
“modveis” fossem adaptados para outros fins e formatos, por exemplo guias de viagem. Nao
faria sentido que esses guias seguissem a linearidade dos livros de literatura. Isso, de novo,
remete & exploragio efetiva de uma determinada tecnologia para determinados fins. E nessa

perspectiva que nossa problematica considera a exploragdo efetiva do smartphone em ELC.
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Nao explorar as técnicas disponiveis também ¢é um desperdicio: os inventores terao
trabalhado em v&o ¢ os possiveis beneficiarios terdo sido privados de um acréscimo
de qualidades. Definitivamente, ¢ o grau de inteligéncia coletiva presente em
determinada situag@o que condiciona o valor humano das técnicas. Tudo depende da
capacidade do coletivo de valorizar a poténcia propria dos savoir-faire praticos e
dispositivos materiais - ampliar o campo do factivel - no sentido de um
enriquecimento global do humano. (LEVY, 2010a, p. 206, grifo do autor)

O potencial do smartphone deve ser entendido sob a estética das redes e da interconexao
humana e privilegiar, nessa légica, as abordagens contemporaneas da ELC baseadas no
sociointeracionismo. Percebe-se que esse tipo de problematica, em 2017, ainda ¢ exploratoria.
Segundo Grosbois (2012) “¢ dificil, por enquanto, analizar em profundidade como a web 2
interroga a aprendizagem de linguas, e ainda mais dificil ter um distanciamento” (tradugao
nossa)30. Assim sendo, considerando que o smartphone ¢ ainda mais recente que a web 2.0,
nesta tese pretendemos apenas abrir caminhos.

A partir dessas consideragdes, foi importante avaliar a viabilidade e a pertinéncia de tal
pesquisa no Brasil, a fim de evitar propostas de intervengao fora de realidade. Efetivamente,
nossa pesquisa podia justificar-se com a identificacdo de sinais concretos de democratizagao
do smartphone em contexto brasileiro. Nessa perspectiva, os dados encontrados foram
encorajadores. Em 2013, pela primeira vez na historia da telefonia movel brasileira, foram
vendidos mais smartphones que celulares comuns®' (REDACAO OLHAR DIGITAL, 2013).
Ainda, segundo estudos da IDC Brasil (2015), o pais foi o quarto mercado mundial de vendas
em 2014, atras da China, dos Estados Unidos e da India.

Levando em conta nosso interesse pela interconexao promovida pelo smartphone, os
dados relativos ao acesso a Internet mével também foram considerados. Em 2008, ano
seguinte a comercializagdo dos primeiros smartphones32, “o uso das redes 3G para acesso a
Internet mével por smart phones e computadores est[ava] entre os maiores do mundo”,
colocando o Brasil “em segundo lugar entre os paises com mais interesse em ‘mobilidade’”,
conforme indicado por Lemos e Lévy (2010, p. 24, grifo dos autores). Outros dados da Anatel
relativos a banda larga movel de 3G e 4G, apresentaram indicios de crescimento de 735%

entre 2010 e 2014 em todo o pais (PORTAL BRASIL, 2015).

30 Texto original: “Il est donc difficile, pour 1’heure, d’analyser en profondeur comment le web 2 interroge

I’apprentissage des langues, et encore plus difficile de prendre du recul” (GROSBOIS, 2012, p. 138)

31 “Para ser considerado smartphone pela IDC, ndo basta ter acesso a internet; o modelo precisa de sistemas

operacionais que aceitem o desenvolvimento de aplicativos, como as principais plataformas do
mercado.” (REDACAO OLHAR DIGITAL, 2013, n. p.)

32 Considerando como referéncia o iPhone.
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Tais dados deixaram entrever, no Brasil, um cendrio contextual propicio a realizagdo de
pesquisas envolvendo o uso do smartphone. Precisemos, no entanto, que nossa avaliagdo nao
levou em consideragdao dados relativos aos modelos de smartphones possuidos ou aos planos
de telefonia movel assinados pelos usudrios. Temos consciéncia que tanto a qualidade do
aparelho como a franquia de dados de acesso a Internet no plano podem variar em fung¢ao da
classe socioecondmica dos usuarios. Apesar disso, consideramos o cenario contextual como
propicio porque os dados mostraram um acesso concreto e cada vez mais democratico.

Segundo Lemos e Lévy (2010), “[o]s brasileiros sdo ativos produtores de informagdo e
participantes de redes sociais. Os internautas brasileiros sdo aqueles que ficam mais tempo
online por més e usam muito ferramentas de computagao social” (p. 23, grifo dos autores).
Com essas informagdes, percebemos também que a interconex@o do smartphone, em nossa
pesquisa, podia ser aprimorada com a criagdo de um aplicativo que funcionasse como uma
rede social para a aprendizagem de linguas.

No campo didatico, segundo Springer (2011) “[a] transi¢do de uma aprendizagem solitaria
a uma aprendizagem soliddria [...] ainda deve ser imaginada para as linguas” (traducgdo
nossa)*>. Esse autor ressaltou que com as pesquisas desenvolvidas desde os anos 1990 na éarea
do digital - sobre as comunidades de aprendizagem ou a inteligéncia coletiva - “[u]lm novo
paradigma de aprendizagem esta se desenhando sem, no entanto, instalar-se na didatica das
linguas” (traducao nossa)’4. De acordo com Grosbois (2012), o uso conjunto das ferramentas
da web 2.0 - uma delas sendo as redes sociais - e das tecnologias ndomades - como o

smartphone - podem aprimorar as comunidades de aprendizagem.

Com frequéncia, as pessoas participam de redes de apoio e de comunidades de
pratica que auxiliam sua aprendizagem. Esta abordagem enfatiza o papel central da
interacdo social e das ferramentas de mediagdo, bem como a importincia de
instrumentos adequados, que estruturam ambientes de aprendizagem e apoiam a
aprendizagem. (BARTON; LEE, 2015, p. 167)

A partir dessas consideragdes, apoiamos a exploragdo efetiva do smartphone com a teoria
da inteligéncia coletiva de Lévy (2010a). Esta, como o evocamos no capitulo 3, permitiu
abordar a dimensdo tecnologica de nossa problematica sob o prisma da cibercultura, levando

em considera¢do, ao mesmo tempo, a dimensao social da aprendizagem. No campo da ELC,

33 Texto original: “Le passage d’un apprentissage solitaire & un apprentissage solidaire [...] reste a imaginer
pour les langues.” (SPRINGER, 2011, p. 78)

34 Texto original: “Un nouveau paradigme d’apprentissage se dessine ainsi sans toutefois s’installer en
didactique des langues.” (SPRINGER, 2011, p. 78)
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cabe destacar que, segundo Puren (2009), a dimensao colaborativa da perspectiva acional para

a aprendizagem de linguas precisava ser aprofundada com teorias externas.

Precisamente, o ideal mobilizador da informatica ndo ¢ mais a inteligéncia artificial
(tornar uma maquina t3o inteligente quanto, talvez mais inteligente que um homem),
mas sim a inteligéncia coletiva, a saber, a valorizacdo, a utilizagdo otimizada e a
cria¢do de sinergia entre as competéncias, as imaginagdes e as energias intelectuais,
qualquer que seja sua diversidade qualitativa e onde quer que esta se situe. [...] em
algumas dezenas de anos, o ciberespago, suas comunidades virtuais, suas reservas de
imagens, suas simulagdes interativas, sua irresistivel proliferacdo de textos e de
signos, sera o mediador essencial da inteligéncia coletiva da humanidade. [...]
Qualquer politica de educacio tera que levar isso em conta. (LEVY, 2007, p. 167,
grifo do autor)

Nossa problematica segue a linha proposta por Lévy. “Nao se trata apenas de raciocinar

em termos de impacto [...] mas também em termos de projeto (com que objetivo queremos

desenvolver as redes digitais de comunicagdo interativa?)” (2010a, p. 13, grifo do autor).

Segundo esse autor, a no¢do de impacto pertence a uma metafora bélica ndo apropriada ao uso

das tecnologias digitais (2007). Essas tecnologias, afinal, sdo técnicas; sendo que:

Uma técnica ndo é nem boa, nem ma (isto depende dos contextos, dos usos e dos
pontos de vista), tampouco neutra (ja que ¢ condicionante ou restritiva, ja que de um
lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades). Néo se trata de avaliar seus
“impactos”, mas de situar as irreversibilidades as quais um de seus usos nos levaria,
de formular os projetos que explorariam as virtualidades que ela transporta e de
decidir o que fazer dela. (2007, p. 26)

Nesse sentido, pode-se admitir que o smartphone corresponde a uma técnica especifica.

Tal técnica, a nosso ver, fortaleceu a relacdo e a conexao dos humanos com o ciberespaco.

Representa, como disse Lévy (2007) antes da inven¢dao do smartphone, um ponto de entrada

no ciberespago:

A maioria dos aparelhos de comunicacdo (telefone, televisdao, copiadoras, fax etc.)
trardo, de uma forma ou de outra, interfaces com o mundo digital e estardo
interconectadas. Poderiamos dizer o mesmo de um numero crescente de maquinas,
de aparelhos de medigdo, de objetos “ndémades” (PDAs - assistentes pessoais digitais
-, telefones celulares etc.), de veiculos de transporte individual etc. A diversificagdo
e a simplificagdo das interfaces, combinadas com os progressos da digitalizagéo,
convergem para uma extensdo ¢ uma multiplicagdo dos pontos de entrada no
ciberespago. (p. 38)

Portanto, ao explorar o potencial do smartphone em sua dimensdo técnica e social, na

perspectiva das redes e da interconexao, entendemos que estamos explorando, ao mesmo

tempo, o potencial do ciberespaco. Segundo Michel Maffesoli (2006):
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As potencialidades do “ciberespaco” estdo longe de serem esgotadas, mas ja
testemunham o enriquecimento cultural que é sempre ligado a mobilidade, a
circulacdo, sejam aquelas do espirito, dos sonhos e inclusive das fantasias que tudo
isso ndo deixa de induzir. Ao mesmo tempo que vem de um lugar, o homem da
tecnopole apenas existe em relagédo(des). (tradugdo nossa)336

Considerando as reflexdes desenvolvidas desde a introdugdo da tese, sua problematica

pode ser resumida conforme ilustrado na Figura 6.

Figura 6 — Problematica da pesquisa

Exploragao efetiva do smartphone na educacgao pelas linguas-culturas

v

que promova
uma concorddncia
1

| entre
: DIMENSAO TECNOLOGICA — ——— DIMENSAO DIDATICA :
: affordances abordagens contemporaneas :
| |

de ensino e de aprendizagem

DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE
UM APLICATIVO

segundo principios da
inteligéncia coletiva (LEVY, 2010a)

Fonte: elaborada pelo autor

Os objetivos, o geral e os dois especificos, bem como as questdes de pesquisa decorrentes

desta problematica, sdo explicitados no Quadro 1.

35

36

Texto original: “Les potentialités du « cyberspace » sont loin d’étre épuisées, mais déja elles témoignent de
I’enrichissement culturel qui est toujours lié¢ a la mobilité, a la circulation, fussent-elles celles de I’esprit, des
réveries et méme des fantasmes que tout cela ne manque pas d’induire. Tout en étant d’un lieu, I’homme de
la technopole n’existe qu’en relation(s).” (MAFFESOLI, 2006, 1. 414).

Nota Bene: no que diz respeito a essa referéncia (MAFFESOLI, 2006), por tratar-se de um livro eletronico,
nao contém paginagdo padrao tradicional; portanto sem posicionamento atualizado da ABNT a esse respeito,
optamos neste trabalho pela referéncia ao sistema de localizacao (location) dos trechos citados, com o “1.”
em vez do “p.” de “pégina”.
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Quadro 1 — Objetivos e questdes de pesquisa

Entender os novos questionamentos educacionais provocados pelo uso do smartphone, ¢

e el identificar elementos de resposta para contribuir para a elaboragdo de um novo paradigma

Objetivo Situar teoricamente o uso pedagogico do smartphone em contextos educacionais formais
especifico 1 e ndo formais

Questao 1 Quais dindmicas podem ser promovidas pelo uso do smartphone na educagao?

Objetivo Promover uma concordancia entre as dimensdes didatica e tecnologica do uso do
especifico 2 smartphone em ELC

Quais requisitos deve ter um aplicativo para smartphone a fim de assegurar tal promogao

Questao 2 em ELC?

Fonte: elaborada pelo autor

\

A formulacdao dos objetivos e das questdes nos levaram a constru¢do de um percurso
metodoldgico envolvendo a criagdo e a experimentacdo de um aplicativo para smartphone. A
pesquisa, portanto, foi de tipo design and development research (RICHEY; KLEIN, 2009).
Nesse tipo de pesquisa ¢ comum estudar tecnologias emergentes, com problemas relativos ao
aproveitamento que pode ser feito das mesmas (2009), portanto foi considerada apropriada a

problematica desta tese. Além do mais, segundo Feijo, Gongalvez e Gomez:

As universidades, por serem centros de produgdo e disseminagdo do conhecimento,
precisam estar atentas as tendéncias relacionadas aos dispositivos moveis, e
incentivar, além do desenvolvimento de aplicativos, a elaboracdo de mecanismos
que possibilitem avaliar suas potencialidades e limitagdes, tendo em vista o pleno
atendimento das necessidades dos usuarios que cada vez mais organizam suas
rotinas com base em informagdes disponibilizadas por tais aplicativos. (2013, p. 34)

O design, em nosso percurso metodologico, ocupou um lugar central. “A internet nio ¢é
ilimitada, o que torna essencial examinar as virtualidades [affordances]. Elas estdo
estreitamente relacionadas ao conceito de design” (BARTON; LEE, 2015, p. 46, grifo dos
autores). O estudo de caso com o aplicativo Duolingo mostrou a necessidade de preocupar-se
mais pelo processo de aprendizagem e ir além do ensino, que inclusive ndo pode ser mais
visto como uma instrugao rigida abandonando os aprendentes em uma postura passiva. Assim
sendo, consideramos as contribui¢des de Mattar (2014) na area do design educacional.

Antes de entrar no percurso metodologico propriamente dito, nos proximos dois capitulos
apresentamos o quadro tedrico de suporte a investigagdo. Primeiro, no capitulo 2, situamos
teoricamente o uso do smartphone na educagdo, a partir dos resultados de uma pesquisa
bibliografica. Em seguida, no capitulo 3, propomos uma leitura da teoria da inteligéncia

coletiva de Lévy (2010a) na perspectiva do nomadismo em rede.



Capitulo 2

Interconexdes entre o smartphone e a educacao
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2.1 Por que precisamos afastar-nos do computador e dos “learning"!

O objetivo desta se¢do ¢ compartilhar, a modo de introdugdo, a reflexdo que motivou a
realizagdo da pesquisa bibliografica! apresentada nas proximas se¢des do capitulo. O uso do
smartphone na educacdo, estudado por um campo de pesquisa conhecido como mobile
learning, fica preso, a nosso ver, de dois elementos: sua proximidade com o computador e,
quase como consequéncia, sua aproxima¢do com dindmicas educacionais desenvolvidas a
partir do uso do computador. Para entender e desenvolver esse posicionamento, voltemos um
pouco no passado.

A relagdo entre a educagdo e a tecnologia, desde o século XX, poderia definir-se como Je
t’aime moi non plus, titulo de uma cancdo de Serge Gainsbourg que traduz o paradoxo eu te
amo, também ndo. A educagdo, para seguir o ritmo da evolugdo do mundo, teve e tem que
unir-se a tecnologia, sedutora e cheia de promessas, ja conquistadora da maioria dos outros
espagos da sociedade. Tal unido, que faz sentido na teoria, ndo ¢ sempre tdo natural na pratica.
De fato, os termos educagdo e tecnologia dio a impressdao de duas entidades homogéneas,
mas sabemos que de fato nao o sdo. Nao se trata de unir um com um, mas muitos com muitos.

Uma visdo sistémica da situacdo nos lembra que atras do termo educagdo se esconde um
mundo plural e complexo, constituido, entre outros atores ou varidveis, por professores,
alunos, gestores, pesquisadores, engenheiros, politicos, instituigdes; que ndo comunicam
sempre entre si. Quanto a fecnologia, além da pluralidade e da complexidade, ela envolve
também, conforme afirmou Castells (2002), a velocidade e a inovagdo. Essa diferenca nao ¢
negligenciavel, uma vez que o mundo educacional ndo consegue dar conta da velocidade das
inovagoes tecnoldgicas do século XXI.

Entre os anos 1950 e 1990, as transformagdes das tecnologias midiaticas ndo parecem ter
implicado algum problema de mudanga de paradigma no mundo da educagdo. O exemplo da
ELC, no primeiro capitulo, mostrou que isso pode ser explicado pelo fato de essas tecnologias
terem a mesma base emissdo-recep¢do, que as metodologias de ensino incorporavam. A esse
respeito, segundo Pretto e Pinto, os alunos “so se articulavam como receptores ante os meios

de comunicagdo por difusdo (broadcasting systems) como jornais, radio e TV” (2006, p. 25,

I Os resultados desta pesquisa foram apresentados no congresso internacional mLearn (World Conference on
Mobile and Contextual Learning), organizado em 2014 em Istanbul, e publicados em inglés como capitulo de
livro dos anais do congresso (PETIT; LACERDA SANTOS, 2014). Em 2016 essa publicacao foi revisada,
completada e publicada, em portugués, na revista Educagdo Unisinos (PETIT; LACERDA SANTOS, 2016).
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grifo dos autores). Talvez possam ser ressaltados como aportes dessas tecnologias a maior
diversidade de suportes pedagdgicos e a multimodalidade.

O processo de transformacdo e de democratizagao das tecnologias mididticas foi mais
lento que o das tecnologias digitais. O exemplo dos Estados Unidos, citado por Takahashi
(2000), ¢ revelador: o radio, o computador pessoal e a televisdo tardaram respetivamente 38,
16 e 13 anos para atingir um publico de 50 milhdes de pessoas; dados que, segundo Pretto e
Pinto (2006), ndo sdo anddinos para o mundo da educacdo. Nesse sentido, o mundo educativo,
nessa época, ndo foi confrontado a necessidade de mudangas radicais no que diz respeito tanto
as metodologias de ensino, quanto a adaptacdo ao publico-alvo.

Na introdugao desta tese, vimos que foi na década de 1990 que a mudanga radical ocorreu,
na sociedade em geral, com “a intensificagdo do uso da Internet” (PRETTO; PINTO, 2006, p.
24) e a melhor acessibilidade, em termos de facilidade de uso e de prego, aos computadores
pessoais (CASTELLS, 2002; LEVY, 1993). “No curto periodo de oito anos, a Internet se
disseminou por praticamente todo o mundo, propiciando conectividade a paises até entdo fora
de redes”, como indicou Takahashi (2000, p. 4)2. A rapida democratiza¢do do uso da Internet é
o simbolo da concretizagdo do digital através da informatica, concretizacdo quase global da
revolugdo tecnologica iniciada nos anos 1970 nos Estados Unidos (CASTELLS, 2002).

O advento e a banalizagdo das tecnologias moleculares - digitais -, para retomar o termo
de Lévy (2010a), ao mesmo tempo que levaram a uma revolucdo tecnolodgica, identificada
como tal por Castells (2002), provocaram também uma ruptura entre o mundo educacional do
tempo das tecnologias mididticas e o que conhecemos atualmente. De fato, a educacio da era
digital deve enfrentar dois movimentos considerdveis: a democratizagdo muito veloz da
Internet e das tecnologias a ela conectadas, que ja mencionamos, ¢ a decorrente evolugdo do
publico - os alunos e os professores - com o qual deve interagir no cotidiano.

A “distancia” que temos com o século passado, na segunda década do século XXI, nos
permite acreditar que a educacdo conseguiu criar uma identidade tecnoldgica durante a era
pré-Internet. O desenvolvimento da educagao a distancia (ou EaD) e as evolugdes didéaticas,
como na ELC por exemplo, simbolizam a existéncia de uma certa educagdo mididtica. Os

desafios dos atores da comunidade educativa, no século XXI, consistem na criagdo do que

2 Na introdugio, entretanto, essa acessibilidade foi relativizada.
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seria a educagdo digital. A esse respeito, Pretto e Pinto (2006) ressaltaram, com razio, que
“os desafios para a area ndo sdo pequenos” (p. 25).

Com o advento do digital, observa-se na area um esforco de informatizagao das duas
dindmicas educacionais até entdo vigentes: o presencial e a EaD. No contexto brasileiro,
Gilberto Lacerda Santos ¢ Raquel de Almeida Moraes (2014) evocaram esfor¢os em termos
econdmicos, humanos, materiais e politicos, mas sem grandes resultados. Segundo os
referidos autores, no setor da educagdo o “salto qualitativo rumo a sociedade
informacional” (p. 271) continua sendo, por enquanto, uma promessa.

Takahashi (2000, p. 3) destacou trés fendmenos favoraveis a sustentagdo da sociedade da
informacao: a convergéncia da base tecnologica, que reune a computagdao, a comunicagao € oS
contetidos; a dinamica da industria, que permite a popularizagdo das mais recentes tecnologias
com precos abordaveis; e o rapido crescimento da Internet. Ora, no contexto educativo, esses
trés fenomenos tém outro valor. Para responder a dinamica da industria, “a escola continua
funcionando de maneira dicotomizada e ritualizada”, segundo Lacerda Santos e¢ Moraes
(2014, p. 272). Enquanto a convergéncia da base tecnoldgica e ao crescimento da Internet,
eles conhecem uma apropriacao mais lenta no contexto educativo do que no contexto social.

Por um lado, as dindmicas presenciais ndo conseguem explorar plenamente a poténcia do
digital3. Lacerda Santos e Moraes (2014) destacaram a falta de exploragdo da informatica na
escola, com professores que, “[p]ressionados pelas representacdes coletivas de que o uso da
tecnologia corresponderia a uma espécie de redencdo da educacdo, utilizam o computador
reduzindo-o a um livro didatico eletronico ou a uma maquina de escrever digital” (p. 272).

Por outro lado, as praticas fora da sala de aula parecem indicar a emergéncia de uma
educacdo digital. Desde o e-learning na década de 1990, a proliferacdo de novos learning
parece ser uma prova disso. Tais termos podem simbolizar um esforgo teérico para entender,
estudar e integrar, no mundo educacional, as transformagdes sociotecnoldgicas. Observa-se,
contudo, que sdo popularizados antes mesmo de serem bem entendidos e definidos pela
comunidade cientifica. Pretto e Pinto (2006, p. 25) evocaram, nesse sentido, a “euforia com

que foram anunciadas as novas possibilidades” do uso da Internet. Acreditamos que a

3 Estamos considerando, com as referéncias citadas no decorrer do texto, uma situagdo macro que leva a uma
problematica global, no Brasil e outros paises do mundo. Isso ndo significa, no entanto, que a nivel micro ndo
haja préaticas inovadoras relacionadas ao uso de tecnologias digitais.
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proliferacdo dos novos termos segue, de alguma forma, o ritmo frenético das evolugdes
tecnologicas.

Assim, a democratizacdo do computador abriu o caminho, com o e-learning. Na mesma
logica, a democratizagdo da Internet trouxe o on-line learning. Depois, as tecnologias méveis
- celular, smartphone, leitores de mp3 etc. - se desenvolveram e foram investidas de potencial
pedagogico, o que resultou na criagdo do mobile learning. Tais tecnologias impulsionaram
também a emergéncia do ubiquitous learning, do blended learning e outros termos que, até o
dia de hoje, ndo se distinguem suficiente e claramente uns dos outros para poder corresponder
a concepgoes e propostas nitidas de dinamicas educacionais diferenciadas. Existem confusdes
entre os conceitos e as vezes, inclusive, sua defini¢do se torna objeto de pesquisa (MOORE;
DICKSON-DEANE; GALYEN, 2011).

Dentre as novas dinamicas de ensino e de aprendizagem promovidas fora da sala de aula,
o mobile learning, que integra estudos sobre o uso do smartphone, nos interessou. A literatura
do campo, dominada por publicagdes em lingua inglesa, revela uma emergéncia do termo
mobile learning na primeira década do século XXI (Sharples et al., 2009). Como indicaram
Norbet Pachler, John Cook e Ben Bachmair (2010a), aprofundando uma classificagdao
sugerida por Mike Sharples em um congresso de 2006, haveria trés fases principais nas
pesquisas nesse campo: (i) foco nos aparelhos, (ii) foco nas aprendizagens fora da sala de aula
e (i11) foco na mobilidade dos aprendentes. Com o advento do smartphone, em 2007, as
pesquisas voltaram a fase inicial, com foco na dimensao tecnologica (Pachler et al., 2010a).

O smartphone € um objeto intrigante. A nosso ver, € o canivete sui¢o da cibercultura, uma
vez que reine vdrias tecnologias em uma so: telefone, camera de fotos e de videos, microfone,
GPS, agenda, computador, além dos inumeros aplicativos desenvolvidos pelos proprios
usudrios. Do leitor de mp3 ao smartphone, a rapida transformacao das tecnologias digitais
moveis tem impactado a identidade do mobile learning, tfazendo com que o proprio termo, em
inglés, assumisse varias acepcdes (Endrizzi, 2011). Nesse sentido, Jocelyn Wishart (2015)
ressaltou a necessidade de repensar o uso desse termo, associado a praticas tao diferentes que,
afinal, o deixaram confuso.

De alguns anos para cé, nota-se efetivamente uma certa dificuldade para definir o mobile
learning. Vérias publicagdes do corpus de nossa pesquisa bibliografica comegam com uma

tentativa, quase incontornavel, de definicdo. Entre as definigdes propostas, chamaram nossa
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aten¢do aquelas voltadas para novas dindmicas educacionais. Bryan Patten, Inmaculada
Arnedillo Sanchez e Brendan Tangney propuseram que o mobile learning correspondesse a
criacdo de “novas e inovadoras oportunidades de aprendizagem que nao seriam possiveis sem
tecnologias moveis” (tradugdo nossa)*. Tal proposta, corroborada por Diana Laurillard (2007),
faz eco das palavras de Lévy, segundo o qual “livros impressos, computadores pessoais ¢
telefones abrem, de fato, certas possibilidades de comunicagdo e de aprendizado impossiveis
de atingir sem eles” (2010a, p. 81). Outra defini¢ao, de Florence Martin e Jeffrey Ertzberger
(2013), sugere que o mobile learning:

acontece quando os aprendentes t€ém acesso a informagdo a qualquer momento e em
qualquer lugar via tecnologias moveis a fim de realizar atividades auténticas no
contexto da sua aprendizagem. A aprendizagem movel aqui e agora proporciona aos
estudantes a oportunidade de estar no contexto da sua aprendizagem e de ter acesso
a informacdo ligada ao que estdo vendo e vivenciando no momento (grifo nosso,
tradugdo nossa)’

Segundo Laure Endrizzi (2011), para distinguir o mobile learning de outras dindmicas
educacionais devemos assumir as semelhangas que as conectam. Essa autora demostrou que o
ambiente do mobile learning, por ser estendido fora da sala de aula, lembrava o e-learning e o
b-learning, que seu método podia assemelhar-se ao collaborative learning e que seu processo
retomava aspectos do longlife learning, do informal learning ou do personal learning.
Contudo, ao contrario do que foi defendido por Adelina Moura (2010), David Parsons (2014)
afirmou que o mobile learning nao pode ser abordado como extensdao ou subcategoria do e-

learning.

Sobre a M-learning é preciso rever conceitos, atestar novas competéncias, mudar. E
preciso romper paradigmas frente a efervescéncia digital que irradia os cenarios
sociais, incluindo-se o cenario escolar. Os dispositivos moveis digitais fazem parte
do cotidiano coletivo, sdo pegas do complexo informacional do século XXI [...]
(Bernardo, 2013, p. 154)

Situar o mobile learning como objeto de estudo significa assumi-lo de outra forma que
mais um modismo na lista das dindmicas learning. E preciso entender melhor em que medida
o uso de tecnologias digitais moveis como o smartphone poderia provocar dinamicas inéditas

de construcdo de conhecimento. Foi com essas consideragdes em mente que realizamos uma

4 Texto original: “[...] new innovative learning opportunities which would not be possible without handheld
devices.” (PATTEN; ARNEDILLO SANCHEZ; TANGNEY, 2006, p. 307)

> Texto original: “occurs when learners have access to information anytime and anywhere via mobile
technologies to perform authentic activities in the context of their learning. Here and now mobile learning
gives students the opportunity to be in the context of their learning and have access to information that is
related to what they are seeing and experiencing at the moment” (MARTIN; ERTZBERGER, 2013, p. 77)
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pesquisa bibliografica, em 2013 e 2014, com o objetivo de buscar uma consisténcia conceitual

e pedagogica do mobile learning.

2.2 Pesquisa bibliogréafica: conectando Dewey e Freire com o smartphone

A pesquisa bibliografica, como indicaram Telma Lima e Regina Mioto (2007, p. 40), “tem
sido utilizada com grande frequéncia em estudos exploratdrios ou descritivos, casos em que o
objeto de estudo proposto ¢ pouco estudado [...]”. Nesta tese, dizer que o mobile learning foi
pouco estudado nao se refere a quantidade de publicagdes mas, em vez disso, ao curto periodo
de pesquisa, que a nosso ver ainda o caracteriza como objeto de estudo emergente. Vimos que
o uso do computador, em comparagdo, ja conta com algumas décadas de pesquisa.

Ainda, Lima e Moito (2007) precisaram que a pesquisa bibliografica “difere da revisao
bibliografica, uma vez que vai além da simples observacdo de dados contidos nas fontes
pesquisadas, pois imprime sobre eles a teoria, a compreensdo critica do significado neles
existente” (p. 44). Nesse sentido, esse tipo de pesquisa contemplou nosso primeiro objeto de
pesquisa, o de situar teoricamente o uso do smartphone na educacao. Por isso, a revisao de
literatura inicial, realizada no periodo do estudo de caso envolvendo o Duolingo, se tornou a
primeira parte da pesquisa bibliografica.

Em um primeiro momento, seguindo as preconizacdes de Lima e Moito (2007), foram
definidos os parametros de lingua, de busca de fontes e de cronologia. O inglés, o portugués e
o francés foram os idiomas de levantamento de material bibliografico, em bancos de dados
dos sites Google Académico e Academia®, a partir das palavras-chave mobile learning, m-
learning, aprendizagem movel, aprendizagem nomade, apprentissage nomade, apprentissage
mobile.

O foco no smartphone delimitou o parimetro cronolégico. Assim sendo, foram procuradas
fontes publicadas sobretudo a partir de 2007. Ao analisar os titulos e os resumos, na fase de
reconhecimento de material (LIMA; MIOTO, 2007), consideramos um artigo de 2006, em
razao de seu foco em handheld devices, de alguma forma condizente com nossa problematica.
Posteriormente, descobrimos que 2006 era precisamente o ano que correspondia ao inicio de

um interesse maior pelo mobile learning nas publicagdes internacionais (Endrizzi, 2011).

¢ Site de rede social cujos membros sdo principalmente académicos e pesquisadores que compartilham suas
publicagdes. Acessivel em: https://www.academia.edu/.


https://www.academia.edu/

74

Esses parametros de pesquisa nos deram acesso a artigos cientificos, anais de congressos e
capitulos de livro, a partir dos quais realizamos uma leitura seletiva, como sugerido por Lima
e Mioto (2007). A selecao de produgdes foi efetuada segundo a defini¢do ou a visao de mobile
learning que promoviam e em func¢do das tecnologias consideradas. Excluimos, por exemplo,
trabalhos focados no uso do notebook. O Quadro 2 apresenta as vinte fontes de nosso corpus
final, por tipo de producédo e lingua de divulgagdo. A predominancia do inglés pode explicar-
se pela dimensdo internacional do mobile learning, representado em congressos, livros e
revistas dedicadas (Endrizzi, 2011). De forma geral, as producdes lusdéfonas e francofonas

eram revisdes de literatura dos trabalhos anglo-saxdes.

Quadro 2 — Corpus constituido na revisdo de literatura do mobile learning para a pesquisa bibliografica

Tipos de producio académica Inglés Portugués Francés
Artigos 8 2 0
Capitulos de livro 8 0 1
Anais de eventos 1 0 0

Fonte: elaborada pelo autor

Durante a revisao de literatura, constatamos que as reflexdes da area em varios aspectos
retomavam idearios do pensamento pedagogico do século XX expressos nas obras de Paulo
Freire (1921-1997) e de John Dewey (1859-1952). Por isso, no segundo tempo da pesquisa,
nos apoiamos nos trabalhos desses autores para fundamentar teoricamente o mobile learning e
entender como este, embora retome idearios do século passado, poderia constituir-se como
dindmica educacional contemporanea para a constru¢ao de conhecimentos.

Nessa perspectiva, um paralelo foi realizado entre os vinte textos de nosso corpus e quatro
livros de Freire e Dewey, que consideramos obras-chave desses autores: Democracy and
Educacion (Dewey, 1979), com primeira publicacdo em 1916; Experience and Education
(Dewey, 1973), com primeira publicacdo em 1938; Pedagogia do Oprimido (Freire, 2014),
com primeira publicagdo em 1974; e Pedagogia da Autonomia (Freire, 2013), com primeira
publicagdo em 1996.

Os ideérios freireanos e deweyanos destacados neste texto retratam uma visao progressista
de educagdo que ainda nos parece ser exploravel nas praticas contemporaneas. De modo
algum reduzimos os idedrios desses dois autores a essas quatro obras. Tampouco lhes

atribuimos pensamentos pedagogicos de nosso século, negando a fantasia “se eles tivessem
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um smartphone, diriam que...”. Pelo contrario, nesta pesquisa bibliografica, ao considerar tais
idearios, reconhecemos os momentos € os contextos em que foram expressos e valorizamos
sua dimensdo tedrica, voltada a nosso objetivo de pesquisa: situar teoricamente o uso do
smartphone na educagao.

Nas préximas linhas apresentamos a sintese integradora da pesquisa bibliografica, ultima
fase da sequéncia de procedimentos proposta por Salvador em 1986 (apud Lima; Mioto, 2007,
p. 41), que “[c]onsiste na fase de reflexao e de proposi¢ao de solucdes”. Tendo isso em conta,
desenvolvemos nossa reflexdo em torno dos trés eixos que representam e ilustram, a nosso
ver, uma consisténcia conceitual e pedagdgica do mobile learning a partir do didlogo teodrico
estabelecido com Freire e Dewey:

« a consideragdo dos diversos ambientes do cotidiano dos aprendentes;

 a democratizagdo e a liberdade dadas aos aprendentes no design de suas experiéncias de

aprendizagem;

« a intercomunica¢ao ¢ a colaboragdo em comunidade.

O primeiro eixo, a consideracao dos diversos ambientes do cotidiano dos aprendentes, foi
a convergéncia mais chamativa entre os textos do corpus do mobile learning e os aportes
teoricos de Freire e Dewey. Este ultimo tinha uma visdo ampla do conceito de ambiente.
Considerava tanto o ambiente social, quanto o ambiente natural, ligado a natureza (1979). No
comeco do século XX, Dewey defendia a necessidade de desenvolver um sistema educacional
progressista que considerasse os saberes aplicaveis aos ambientes da vida cotidiana dos
aprendentes (1979).

Nos livros de Freire, a consideracdo do ambiente contém uma certa visdo ideologica e
politica de educacdo. Como Dewey, o educador brasileiro deu importancia a integracdo do
ambiente social dos aprendentes nos contextos educativos (FREIRE, 2013). Segundo esse
autor, dever-se-ia valorizar, no processo formal de educacdo, as experiéncias informais de
aprendizagem acontecendo fora da escola, como uma forma de incluir as aprendizagens da
vida cotidiana no mundo escolar (FREIRE, 2014).

O equilibrio entre o formal e o informal, também presente na obra de Dewey (1979), ¢
explorado pelas pesquisas sobre mobile learning, como o indicou Laurillard (2007). A esse
respeito, essa pesquisadora destacou a promog¢do de uma continuidade, no mobile learning,

que permitiria criar pontes entre contextos formais e informais de aprendizagem (2007). Essa
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continuidade, segundo Kukulka-Hulme e Shield (2008), poderia ser promovida pelo uso de
tecnologias digitais moéveis. Isso faz eco da multiplicidade de contextos, apontada por
Sharples et al. (2007) como outra caracteristica da educacdo no mobile age. Segundo esses
autores, o mobile learning, sem substituir a educagdo formal, “oferece um modo de estender
fora da sala de aula o apoio dado a aprendizagem, e integra-lo nas conversacdes e interagdes
do dia-a-dia” (2007, tradug¢ao nossa)’.

A questdo do espago e do tempo, na consideracdo dos ambientes do cotidiano, ¢ crucial.
Est4d no centro do framework pedagogico proposto por Kearney et al (2012). Esses autores,
conforme ilustrado na Figura 7, destacaram trés dimensdes: a autenticidade, a personalizacdo
e a colaboragdo. Elas ndo sao a exclusividade do mobile learning, mas o framework assinala

uma de suas especificidades: sua ligagdo com o tempo e o espago, ntcleo central.

Figura 7 — Framework pedagogico para o mobile learning

oyuawey|pedwi®

Fonte: adaptado de KEARNEY et al. (2012, traduc@o nossa)

Parsons (2014) advertiu contra um dos maiores mitos sobre o mobile learning: o fato de
aprender em qualquer lugar e a qualquer momento. Dewey (1979, p. 117), em sua época, ja
criticou “a propensdo de propor objetivos tdo uniformes que desprezam as aptiddes especiais
e exigéncias de um individuo com o esquecimento da circunstincia de que toda aprendizagem
¢ coisa que acontece a um individuo em lugar e tempo determinado”. No contexto do mobile
learning, Parsons (2014) ressaltou que o uso do smartphone, apesar da possibilidade de

ocorrer em multiplos contextos, integra a logica das affordances e, consequentemente, a

necessidade de momentos e espagos especificos, ndo quaisquer.

7

Texto original: “offers a way to extend the support of learning outside the classroom, to the conversations and
interactions of everyday life” (SHARPLES et al., 2007, p. 23)
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Koole (2009), Cochrane e Bateman (2010), Al-Shehri (2011), Kukulska-Hulme (2013) e
Palalas e Anderson (2013) também salientaram as affordances. Como evocamos no primeiro
capitulo, esse conceito ¢ recorrente nas producdes anglo-saxds do corpus. O FRAME,
framework proposto por Marguerite Koole (2009) e ilustrado na Figura 8§, leva em
consideragdo trés elementos-chave das affordances: o aprendente, a tecnologia e o contexto
social. A esse respeito, evocamos também que os usos dos objetos, e portanto das tecnologias,
sdo socialmente construidos. Na explicacdo de seu framework, Koole (2009) destacou alguns

conceitos-chave, tais como a autenticidade e a aprendizagem colaborativa.

Figura 8 - FRAME

(DA)
Usabilidade

(D)
Dispositivo

(A)
Aprendente

(DAS)
Mobile
Learning

(DS)
Tecnologia
social

informacao

Fonte: adaptado de KOOLE (2009, tradugio nossa)

Os espagos e os tempos que compdem e ddo sentido a nossos ambientes cotidianos sdao
carregados de histéria. Nos deslocamos e paramos em espagcos-momentos simbdlicos, dai a
importancia de valorizar também os saberes historicos e geograficos, segundo Dewey (1979).
Além disso, conforme afirmou Freire (2013, p. 74) “[o] mundo ndo ¢é. O mundo estd sendo.”
Em outras palavras, nosso mundo, longe de ser estatico, pertence a uma realidade historica em
transformagao, na qual todos, mais do que observar, podemos desempenhar um papel ativo.

Na area do mobile learning, algumas praticas ja parecem tomar esse caminho. Sharples et
al. (2009) citaram o exemplo de um projeto que explorou trés affordances do smartphone -
geolocalizagdo, captura de fotos, captura de videos - em atividades pedagdgicas envolvendo
interacdes com elementos dos ambientes fisicos - arvores, prédios de uma cidade - a fim de
construir conhecimentos sobre historia, geografia e ciéncias naturais. Encontramos, nesse

exemplo, a concep¢do de ambiente de Dewey (1979), que integra tanto a natureza quanto a
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sociedade. Como ndo ver, também, elementos de resposta as seguintes perguntas, formuladas

por Freire?

Por que ndo aproveitar a experiéncia que t€m os alunos [sobretudo os das classes
populares] de viver em areas da cidade descuidadas pelo poder publico para discutir,
por exemplo, a polui¢do dos riachos e dos corregos e os baixos niveis de bem-estar
das populagdes, os lixdes e os riscos que oferecem a saude das gentes. [...]. Por que
ndo discutir com os alunos a realidade concreta a que se deva associar a disciplina
cujo conteudo se ensina [...]? Por que ndo estabelecer uma “intimidade” entre os
saberes curriculares fundamentais aos alunos e a experiéncia social que eles tém
como individuos? (2013, p. 31-32)

Com o mobile learning, podemos interagir com nosso ambiente imediato no processo de
aprendizagem, segundo Patten et al. (2006) e Kukulska-Hulme (2012). Tal interagdo, em um
espaco-momento dado, pode ser uma fonte ilimitada de autenticidade segundo Al-Shehri
(2011). A tecnologia digital moével, que nos acompanha a maior parte de nosso tempo e
através de nossos multiplos deslocamentos, pode ter um papel de mediacao dessa interagao.

O segundo eixo de reflexdo da pesquisa bibliografica ¢ relativo a democratizacdo e a
liberdade dadas aos aprendentes no design de suas experiéncias de aprendizagem. Segundo
Freire (2014), uma concepcdo bancaria da educagdo limita o poder de participagdo dos
aprendentes, que recebem de forma passiva os conteidos propostos pelos educadores. A
educagdo emancipatoria, em vez disso, € aquela que incentiva os individuos a criar, agir e
inventar (2014). Trata-se de uma educagdo libertadora permitindo que os aprendentes
proponham seus proprios materiais, criados nas interagcdes com seus ambientes cotidianos
(Freire, 2014). Estamos falando, afinal, de uma educagdo democratica e participativa.

A esse respeito, Al-Shehri (2011) e Kukulska-Hulme (2012) ressaltaram que com o mobile
learning os aprendentes podiam ser colaboradores ativos no design de suas experiéncias de
aprendizagem. Ainda, segundo Pachler et al. (2010b) e Laurillard (2007), os aprendentes
podem ser agentes de sua aprendizagem. Essa ideia € ligada, nos textos do corpus, a questao
da autoria. Um smartphone, por exemplo, permite capturar momentos (Parsons, 2014) a partir
de interacdes reais e auténticas em e com os ambientes cotidianos. Essas expressdes autorais e
multimodais - com fotos, textos, sons e videos -, segundo o framework de Kearney et al.
(2012), podem contribuir a contextualizacdo e a personalizacao da aprendizagem.

O design das experiéncias de aprendizagem, nos livros de Freire e Dewey, ¢ relacionado a
praxis. Segundo Dewey (1979), as experiéncias praticas do cotidiano representam um input e
um material essencial para o pensamento e a educacdo. A partir desse input, em um processo

envolvendo a elaboragdo de atividades e a definicdo de metas, o aprendente pode produzir um



79

output que o leve a um resultado (outcome). Dewey (1979) lembrou que os aprendentes eram
os mais concernidos pelo resultado da ag¢do educativa e que, portanto, deveriam participar do
processo de aprendizagem. Guiado por essa visdao democratica de educacao, esse autor fez da
experiéncia um ponto central (1973). Ressaltou, contudo, que toda experiéncia nao era
necessariamente educativa, uma vez que dois principios - ambos explorados nas pesquisas
sobre mobile learning - contribuem para a constituigdo da experiéncia: a intera¢do e a
continuidade (1973).

No design de uma experiéncia de mobile learning, a dimensdo tecnoldgica ndo pode ser
descartada. Nesse sentido, Sharples et al. (2007), adaptaram o modelo de atividade expansiva
proposto por Engestrom em 1987 e sugeriram a existéncia de uma relagao dialética entre o
sujeito tecnologico (usudrio) e o sujeito semiodtico (aprendente). Observa-se, no framework
adaptado, ilustrado na Figura 9, a superposi¢do de duas camadas, uma semiotica e outra
tecnologica, afetando de forma simultdnea o sujeito, o objeto, o contexto, os artefatos, a
comunicac¢do ¢ o controle. Um conflito entre as duas camadas iria frear ou impossibilitar a

experiéncia de aprendizagem (Sharples et al., 2007).

Figura 9 — Framework para analisar o mobile learning

Artefatos de mediacao
Ferramentas
(tecnologia de mobile learning)
Signos
(recursos de aprendizagem)

Objeto
Tecnolégico
(acesso a informacéo)
- Semiético
T SUJe!tq (saber e habilidades)
ecnoldgico
(usuario de tecnologia) Objeto mudado
Semidtico (saber e habilidades revisados)
(aprendiz)
Controle Contexto Comunicacéo
Tecnolégico Tecnolégico Tecnolégica
(interagdo humano/computador) (contexto fisico) (canais e protocolos de comunicagdo
Semidtico Semidtico Semidtica
(regras sociais) (comunidade) (conversagéo e divisdo do trabalho)

Fonte: adaptado de SHARPLES et al. (2007, tradug@o nossa)
A participagao livre e democratica no design das experiéncias de aprendizagem, no mobile
learning, depende a nosso ver da consciéncia, por parte dos aprendentes, do potencial

pedagogico das affordances da tecnologia digital movel. O letramento digital, nesse sentido,
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seria central no mobile learning. Nessa perspectiva, segundo Dewey (1979), a familiaridade
com 0s objetos do cotidiano ¢ crucial para que estes sejam usados de modo inteligente em
atividades. A lista de coisas de uso comum enumeradas por esse autor na citacdo seguinte

poderia ser completada, em 2017, com o smartphone.

Aplicarmos a atividade a coisas de modo inteligente resulta em conhecermo-las ou
em nos familiarizarmos com elas. As coisas que melhor conhecemos sdo aquelas que
mais usamos, como cadeiras, mesas, pena, papel, roupas, alimento, facas e garfos
para mencionarmos algumas de uso comum - ou outras coisas mais especificas de
acordo com as ocupagdes de cada um. O conhecimento das coisas no sentido intimo
e emocional sugerido pela palavra familiaridade é o resultado de as empregarmos
com um objetivo. (DEWEY, 1979, p. 204)

O terceiro eixo de nossa reflexdo sobre o mobile learning, finalmente, corresponde a
intercomunicacao e a colaboragdo em comunidade. Freire e Dewey valorizaram a dimensao
coletiva da aprendizagem. Segundo o educador estadunidense, os humanos tém coisas em
comum a partir do momento em que eles comunicam, e aquelas coisas - conhecimentos,
metas, crencgas etc. - formam a comunidade. Esta representa uma conexao ativa entre os
individuos, a partir da qual cada um pode aprender do outro (DEWEY, 1979, p. 4). De acordo
com Freire (2014), a intercomunicac¢do seria uma maneira de mediar a autenticidade a partir
da realidade: os seres humanos se educam juntos através da mediacao do mundo.

A esse respeito Laurillard (2007), destacando o potencial colaborativo do mobile learning,
salientou o compartilhamento de output entre pares como sendo uma fonte de motivacao para
a aprendizagem. Sharples et al. (2007) ressaltaram que as tecnologias digitais moveis, por
serem interativas € pessoais, incentivariam a construcao coletiva de conhecimento a partir de
conversagodes, trocas e compartilhamentos entre individuos. Segundo Koole (2009), ainda, a
dimensao social da tecnologia deve ser considerada, pois seus usos envolvem interagdes.

A intercomunicacdo destacada por Freire e Dewey nos parece ainda mais relevante na
sociedade em rede, uma vez que esta nos leva a participar de varias comunidades. O mobile
learning, nesse sentido, deveria ser entendido sob a estética das redes. Conforme ressaltaram
Sharples et al. (2007), a mobilidade contemporanea ¢ caracterizada por conexdes que
permitem ultrapassar a ideia de uma mobilidade apenas fisica. Trata-se, segundo esses
autores, de uma mobilidade conectada (2007). Nesta tese, esse conceito foi aprofundado e se
tornou nomadismo em rede, constituindo inclusive a base do framework contextualizador

criado como proposta final e contribui¢do original da sintese da pesquisa bibliografica.
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2.3 Framework contextualizador da aprendizagem némade: proposta de uso
diferenciado do smartphone na educacao

Na se¢ao precedente, a reflexdo tecida em torno dos trés eixos mencionados nos permitiu
identificar uma consisténcia conceitual e pedagodgica nas publicacdes sobre mobile learning,
bem como situar teoricamente o uso do smartphone na educagdo. Essa reflexao, assim como o
framework contextualizador da aprendizagem ndmade que vai ser apresentado nas proximas
linhas, correspondem, € claro, a uma das abordagens possiveis desse objeto de estudo. Antes
de apresentar o referido framework, é preciso sair um pouco da linearidade do texto da tese e
dedicar algumas linhas ao termo aprendizagem némade.

A investigacdo envolve simultaneidades que, as vezes, é complexo integrar em um texto
académico que costuma ter um fio condutor linear. Durante os dois primeiros anos da tese, de
fato, o estudo de caso com o Duolingo, a pesquisa bibliografica sobre mobile learning e a
constru¢do do quadro tedrico de suporte a investigacdo - relativo a inteligéncia coletiva -
corresponderam, de alguma forma, a momentos e a processos simultdneos, ou intercalados.
Um dos resultados dessa simultaneidade foi a adocao do termo aprendizagem némade em vez
de mobile learning ou de sua tradugao literal aprendizagem movel em portuguéss.

A definicdo do mobile learning - o que ele é, o que ele estuda, quais tecnologias ele
considera etc. - como evocamos no inicio deste capitulo, ¢ confusa e corre o risco de ser mais
um modismo na lista das dinamicas learning. Inclusive, segundo Wishart (2015) o proprio
termo, em inglés, participa da confusdo relativa a sua definicdo. Com a pesquisa bibliografica
realizada e a reflexdo tecida, afinal demonstramos que o mobile learning tem o potencial de
concretizar idearios educacionais expressos no século XX e ainda bem-vindos no século XXI.
Essa concretizacdo, a nosso ver, ndo ¢ assegurada pelos simples fato de usar tecnologias
digitais mdveis na educagdo. Por isso, nesta tese sugerimos o desenvolvimento, no Brasil, da
aprendizagem nomade® como - nova - linha de pesquisa e de pratica decorrente do mobile
learning. Nosso uso do adjetivo nomade ¢ ligado a dois motivos.

O primeiro motivo ¢ o desejo de ir além do conceito de mobilidade. Este, no campo do
mobile learning, ¢ polémico segundo Kukulska-Hulme (2009). Essa autora ressaltou que nao

havia consenso para o significado do adjetivo mobile, que em alguns trabalhos faz referéncia

8 Na qualificagdo do projeto de tese a falta de explicitagdo do uso do adjetivo némade tinha sido ressaltada
pela banca avaliadora.

9 O equivalente apprentissage nomade também ¢ usado em francés, porém ndo encontramos um motivo ou
uma explicagdo tedrica do uso do adjetivo nomade em vez de mobile.
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a mobilidade das tecnologias, enquanto em outros diz respeito a mobilidade das pessoas ou da
informagdo. A nosso ver, um problema do termo movel ¢ que a aprendizagem, como vimos na
secdo precedente, ndo ¢ movel mas situada.

O segundo motivo de usar o adjetivo nomade € ligado a nosso quadro teorico de suporte a
investigagdo. Efetivamente, propomos o nomadismo em rede como leitura contemporanea da
inteligéncia coletiva. Da mesma forma que o nomadismo nos parece ir além da mobilidade, o
nomadismo em rede corresponde ao aprofundamento do conceito de mobilidade conectada
proposto por Sharples et al. (2007). Nos apoiamos nas contribuigdes de Lévy (2010a) e
Maffesoli (2006), mais especificamente, no que diz respeito ao nomadismo. Segundo ambos
os autores 0 nomadismo contemporaneo corresponderia a um novo movimento humano, indo
além da simples mobilidade. Segundo Maffesoli (2006), inclusive, falar em mobilidade
equivale a domesticar o nomadismo e, segundo Lévy (2010a), o novo nomadismo ¢ o
elemento central de uma antropologia do ciberespago.

A conexao entre o0 novo nomadismo contemporaneo e o ciberespago, destacada pelos dois
autores, sera mais desenvolvida nas reflexdes teoricas do proximo capitulo. A introduzimos
aqui apenas para justificar e situar teoricamente nosso uso do adjetivo némade. Se pensarmos
bem, com um smartphone nos tornamos, de fato, nomades digitais, carregando no bolso os
elementos essenciais a pratica de um nomadismo em rede: nossas comunidades, nossas
linguagens, nossas ferramentas, nossos ambientes e assim por diante. Por essas razdes, a
aprendizagem nomade, mais que o mobile learning, traduz a busca de dinamicas educacionais
que vao atras do futuro educacional, que vao além da utilizagdo da tecnologia, a qual nao
garante, por si s6, mudangas qualitativas nas praticas.

Considerando o exposto, o framework contextualizador da aprendizagem ndmade ilustra a
proposta final da sintese integradora de nossa pesquisa bibliografica. Foi criado a fim de
ilustrar o que seria uma situa¢ao de aprendizagem ndmade, tal como a concebemos. Observa-
se na Figura 10 que o nomadismo em rede representa a base do framework, o ponto de partida
sem o qual ndo podemos imaginar uma situacdo de aprendizagem nomade. Trés elementos
compdem essa base: um usudrio, com sua tecnologia digital movel, em seu(s) ambientes de

interacdes e de experiéncias em comunidade!?.

10 Reencontramos nessa base de nomadismo em rede os trés aspetos do FRAME de Koole (2009). Porém,
consideramos o ambiente em um sentido mais abrangente, uma vez que essa autora o tinha limitado a sua
dimensao social.
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Figura 10 — Framework contextualizador da aprendizagem némade
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Fonte: PETIT; LACERDA SANTOS (2016, p. 315)

O termo fecnologia digital movel nos permite filtrar as tecnologias concernidas pelo
framework. O adjetivo digital, na perspectiva de interconexao de pessoas proposta por Lévy
(2007), exclui as tecnologias apenas méveis, como os livros e materiais similares. O adjetivo
movel exclui o notebook, que ¢ uma tecnologia digital, interconectadora, mas apenas portatil,
como evocamos no primeiro capitulo: ¢ uma tecnologia que pode ser levada de um lugar para
outro, mas sem interconexao nem criagdo possiveis durante o movimento fisico do usudrio.
Em 2017, o smartphone!! ¢ a principal tecnologia digital concernida pelo framework e capaz
de materializar o nomadismo em rede. No entanto, tendo em conta as rdpidas transformacdes
tecnologicas, ndo seria prudente atribuir e reduzir o framework a uma tecnologia especifica.
Ninguém sabe se, em um futuro proximo, o smartphone ndo caird em desuso em prol da
democratiza¢do e da adogdo de outras tecnologias digitais moveis.

A tecnologia digital movel, na configuracido do framework, pode ser usada como interface
mediadora das experiéncias e interagcdes que o usuario tem com seu ambiente ou com outros
usudrios nesse ambiente. Tal mediagdo ¢ aprimorada pelas affordances, que promovem um
alto grau de autenticidade, um dos aspectos pedagogicos ressaltados pelo framework de

Kearney et al. (2012). Admitindo o significado de interatividade proposto por Lévy (2007), no

11 E o tablet eventualmente, de forma mais restrita.



84

framework a interacdo mediada pela tecnologia digital mével corresponde a um alto grau de
interatividade, uma vez que as affordances permitem a apropriagdo e a personalizacdo das
mensagens, bem como a implicacdo e a participagdo ativa dos usudrios em sua producao,
além de viabilizar uma comunicac¢do reciproca entre eles.

A camada do espaco-momento oportuno sobrepde-se na base do nomadismo em rede.
Conforme ressaltado na pesquisa bibliografica, tanto o processo de aprendizagem (DEWEY,
1979) quanto as affordances da tecnologia (PARSONS, 2014, p. 219) implicam espacos ¢
momentos especificos. No framework que propomos, o espaco-momento oportuno permite a
construcao da relacao dialética (SHARPLES et al., 2007) entre o usuario (sujeito tecnologico)
e 0 aprendente (sujeito semidtico). Contrariamente ao FRAME (KOOLE, 2009), ndo partimos
do principio que o usudrio de tecnologia ja ¢ um aprendente. Em vez disso, ilustramos
justamente uma situagdo na qual esse usudrio se torna aprendente, admitindo a relagdo
dialética entre sujeito tecnologico e semiotico proposta por Sharples er al. (2007) e o uso
oportuno do espaco e do tempo, nticleo central no framework de Kearney et al. (2012).

A relagao dialética, a nosso ver, acontece em um espagco-momento em que, retomando a
logica de Dewey (1979), o usudrio percebe seu ambiente imediato como uma fonte de
aprendizagem (input). Através da mediagao tecnologica e da relagdo affordances-agdes, pode
acontecer o que Parsons (2014) evocou como captura de experiéncia de aprendizagem no
campo. Pressupomos, em nosso framework, que essa relagdo dialética acontece de forma
consciente. Portanto estamos propondo aqui as bases de dindmicas educacionais conscientes e
estruturadas, independentemente do grau de formalidade dos ambientes e das atividades dos
individuos. Isso, nessa configuracdo, envolve competéncias'? de letramento digital.

A partir da consciéncia do potencial pedagodgico das affordances da tecnologia digital
movel em um contexto dado, o usudrio-aprendente pode participar de forma mais ativa do
design de sua experiéncia de aprendizagem. Retomando os idearios de Freire e Dewey, vemos
na aprendizagem ndmade uma oportunidade de dar mais protagonismo aos aprendentes. Eles
podem, por exemplo, definir suas proprias metas, propor suas proprias atividades.

O input percebido na interagdo em e com o ambiente pode permitir ao usuario, doravante
aprendente, entrar em um processo de aprendizagem que, no final, o levard a produzir e

compartilhar um output. Laurillard (2007), a esse respeito, destacou a colaboragdo e o

12 J4 desenvolvidas ou a serem desenvolvidas.
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compartilhamento de output com pares como fontes de motivacdo. Nessa ldgica, o output ndo
¢ s6 produzido, mas também recebido pelo usuario-aprendente, pois ele pertence a uma
comunidade na qual todos os membros estdo em situagdo de nomadismo em rede e, por
conseguinte, susceptiveis de compartilhar output com os outros.

A situacdo de aprendizagem nomade ¢ a camada final do framework contextualizador. Ela
simboliza a transformac¢do de uma experiéncia do cotidiano em experiéncia de aprendizagem,
em um espago-momento oportuno do nomadismo em rede. Essa situacao leva a um resultado
(outcome), que se situa na fronteira do framework na medida em que a prépria situacdo de
aprendizagem pode iniciar-se a partir de uma determinada oportunidade e estender-se no
espacgo e no tempo, segundo as oportunidades que surgirem para os membros da comunidade
envolvidos na atividade.

O foco do framework ¢ na atividade de aprender. Ele leva em consideragdo os diferentes
graus de formalidade que caracterizam os multiplos contextos pelos quais transitam os
usuarios-aprendentes de tecnologias digitais méveis no dia-a-dia. Contudo, ele pode ser uma
ferramenta util para os professores-mediadores. Pode ajuda-los a identificar ou a provocar
situacdes de aprendizagem ndmade e, assim, elaborar design de atividades que incentivem os
aprendentes a serem protagonistas no processo educacional.

O framework contextualizador da aprendizagem ndmade promove uma exploragdo
pedagdgica diferenciada das tecnologias digitais moveis e apela a geragdao de novas dinamicas
ou novas metodologias de constru¢do de conhecimentos. A tecnologia, por si s6, ndo ¢ uma
metodologia, entdo a maneira como o profissional - professor, mediador, gestor - vai explora-
la e integra-la no processo educacional ¢ crucial. Ainda ¢ necessario explorar ¢ entender a
mediagdo tecnoldgica e humana ligada ao uso de tecnologias digitais moveis.

A espontaneidade e a continuidade entre os contextos, atualmente promovidas pelo uso do
smartphone, apontam para novas dinamicas pedagogicas, diferentes das aulas presenciais ou
mesmo daquelas que se baseiam no uso de livros ou computadores. Concretamente, se uma
mesma atividade pode ser realizada em um café com um smartphone, em um parque com um
livro, em casa com um notebook, ou na escola com um tablet, de maneira indiferente, i1Sso
significa que a proposta metodoldgica inicial € idéntica e que ndo considera as affordances de

cada tecnologia, além de ignorar os diversos letramentos digitais dos aprendentes.
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A defini¢do de aprendizagem noémade defendida nesta tese ¢ baseada em uma dimensao
tecnoldgica, humana e contextual. A aprendizagem ndmade corresponde a novas dinamicas
educacionais emergindo a partir do nomadismo em rede. Em um espago-momento oportuno, a
familiaridade que uma pessoa tem com sua tecnologia digital mével pode leva-la a interagir
em/com seu ambiente imediato, em comunidade, com o intuito de aprender. Tal familiaridade
sinaliza certos letramentos digitais e corresponde a consciéncia das affordances da tecnologia
possuida e do grau de interatividade proporcionado por elas.

Na préxima secao levamos ao campo da educacdo pelas linguas-culturas as reflexdes e as
propostas desenvolvidas até agora neste capitulo. Levando em conta o percurso metodolégico
escolhido para a tese, que envolve a criacdo de um aplicativo para smartphone, realizamos um
estado da arte da drea do mobile language learning, no qual identificamos elementos
norteadores e necessidades atuais em termos de design. O objetivo das proximas pédginas €

encerrar o capitulo abrindo o caminho da aprendizagem ndmade de linguas.

2.4 Avancgando rumo a aprendizagem némade de linguas

A aprendizagem ndomade, como qualquer dindmica educacional, tem principios universais
aplicaveis ao processo de ensino e de aprendizagem em si. Nas se¢des precedentes, propomos
uma determinada abordagem desses principios. Ora, entende-se que os mesmos poderdo ser
aplicados de forma diferente em cada campo didatico. Assim sendo, nesta secdo vamos
vincular a aprendizagem némade com a ELC'", tendo em conta a problematica da tese,
relativa a exploracao efetiva do smartphone na educagao pelas linguas-culturas.

O termo mobile-assisted language learning, e seu acronimo MALL, ¢ comumente usado
como referéncia ao campo do mobile learning aplicado a aprendizagem de linguas, em eco ao
computer-assisted language learning (CALL), evocado no primeiro capitulo. Agnieszka
Palalas (2012), em uma pesquisa de tipo design-based research, sugeriu o uso do termo

mobile-enabled language learning (MELL). Segundo essa autora, a mudanca de assisted

13 O texto apresentado nesta se¢@o foi em parte publicado em portugués nos anais do Congresso Internacional
de Design da Informagao, organizado em 2015 em Brasilia (PETIT; LACERDA SANTOS, 2015). Também
foi em parte publicado em inglés em um capitulo de livro internacional dedicado ao mobile language
learning (PETIT; LACERDA SANTOS; FERREIRA 2016).
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(assistida) para enabled (possibilitada) “enfatiza o papel da tecnologia moével como
possibilitadora do processo de aprendizagem” (2012, tradug¢do nossa)!4.

Outra pesquisadora, Kukulska-Hulme (2013), cuja producao cientifica ¢ importante nesse
campo, indicou que “por mais que sejam usudrios experientes de telefones celulares e tablets
e usem midias sociais nestes aparelhos em seu dia-a-dia, a maioria dos aprendentes nao teve a
chance de considerar o melhor do mobile language learning” (traducdo nossa)!3. Isso poderia
explicar-se, a nosso ver, pelo tipo de atividades até entdo propostas nos aplicativos para
smartphone. A esse respeito, Jorge Arus Hita, Cristina Calle Martinez e Pilar Rodriguez
Arancon (2013) identificaram abordagens metodoldgicas antigas envolvendo a memorizagao
e a repeti¢dao de vocabulario, bem como um foco na gramatica.

Kukulska-Hulme (2010) propos trés modelos de participagdo dos aprendentes no mobile
language learning, em um continuo que considera a mobilidade, as acdes e as necessidades
dos aprendentes, bem como a liberdade que lhes proporcionam seus aparelhos moéveis. O
primeiro ¢ o modelo de atividade especificada (specified activity model). Este limita a
liberdade dos aprendentes, porque as atividades sdo determinadas pelo professor e envolvem
um contetudo pronto. O segundo, o modelo de atividade proposta (proposed activity model) da
mais liberdade aos aprendentes uma vez que eles podem decidir quais atividades fazer. Este
modelo envolve uma maior autonomia dos aprendentes, conscientes do tipo de material que
pode atender a suas necessidades ou a seus critérios de aprendizagem (2010).

O aplicativo nativo do Duolingo, por exemplo, integra as caracteristicas desses dois
primeiros modelos!®. Demonstramos com o estudo de caso que esse tipo de aplicativo integra
elementos tecnologicos inovadores - arrastar e soltar, registrar a voz etc. - ¢ mecanicas de jogo
para motivar e tornar ludica uma abordagem metodologica de ensino antiga. Nesta tese, ndo
questionamos sua existéncia, mas seu grau de inovagao pedagogica.

O terceiro modelo de participacdo proposto por Kukulska-Hulme (2010) é o modelo de
atividade conduzida pelo aprendente (learner-driven activity model). Este modelo “se refere

especialmente a interagao e a comunicagdo social iniciadas pelos aprendentes, acontecendo

Texto original: “emphasizes the role of mobile technology as an enabler of the learning process” (PALALAS,
2012, p. 3)

Texto original: “although they may be proficient users of mobile phones and tablets, and use social media on
these devices in their everyday lives, the majority of learners have not had the chance to consider the finer
points of mobile language learning.” (KUKULSKA-HULME, 2013, p. 2)

Embora os criadores do curso e do decorrente aplicativo ndo o reivindiquem como uma proposta de mobile
language learning.
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entre eles € também com os professores” (tradugdo nossa)!’. Neste modelo, a liberdade e a
autonomia dos aprendentes sdo maximizadas. A abordagem de ensino e de aprendizagem ¢
baseada na interagdo social e na pratica da lingua em contextos reais e auténticos (2010).

Em pesquisas posteriores, no campo do mobile language learning, observa-se um vinculo
implicito entre esse terceiro modelo de participacdo e o uso das redes sociais. Al-Shehri
(2011) ressaltou, no uso pedagdgico do aplicativo do Facebook, o engajamento, a iniciativa e
a motivagdo de estudantes para “implementar elementos contextuais originarios de seus
proprios ambientes” (tradugdo nossa)'®. A esse respeito, Elena Barcena, Elena Martin e
Timothy Read (2013) afirmaram que era “inevitavel a convergéncia entre 0 MALL e as redes
sociais, uma vez que permitem e facilitam interacdes entre usuarios/estudantes, ao mesmo
tempo além e dentro de sua sala de aula” (tradugao nossa)!®.

Nesse sentido, o aplicativo LingoBee?? representa um design inovador de rede social para
o mobile language learning. Ele permite aos aprendentes criar e compartilhar vocabulario em
rede, com elementos capturados a partir de seus ambientes cotidianos. E um exemplo de
design de aplicativo que explora de forma mais efetiva as possibilidades do smartphone.
Emma Procter-Legg, Annamaria Cacchione e Sobah Abbas Petersen (2012), pesquisadores
envolvidas nesse projeto, concluiram que os usudrios de LingoBee eram adeptos de redes
sociais (social networkers) e, nesse sentido, identificaram alguns limites no que concerne as
funcionalidades de interagdo esperadas em uma rede social. Estas foram compensadas, no
contexto de uma experimentacdo do LingoBee, pela criagdo de um grupo privado no
Facebook como ambiente virtual complementar (2012).

O uso de redes sociais implica uma nova visdo da prética da lingua. E necessario, segundo
Arus Hita, Calle Martinez ¢ Rodriguez Arancon (2013) e Palalas (2012), passar de uma
pratica fragmentada, que separa as habilidades - escutar, falar, ler, escrever - e os tipos de
atividades - vocabulario, gramatica, conjugacdo etc. - a uma visdo mais sistémica. Palalas e

Anderson (2013) apelaram a uma aprendizagem global de linguas que considerasse o sistema,

17" Texto original: “[...] gives special mention to social interaction and communication initiated by learners and
taking place among them, as well as with teachers.” (KUKULSKA-HULME, 2010, p. 127)

18 Texto original: “to implement contextual elements from their own environment” (AL-SHEHRI, 2011, p. 8)

19" Texto original: “inevitable that MALL and social networks would converge as they enable and facilitate
interactions between users/students both beyond and within their classroom.” (ARUS HITA; CALLE
MARTINEZ; RODRIGUEZ ARANCON, 2013, p. 101)

20 http://lingobee.wordpress.com


http://lingobee.wordpress.com
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o contexto, o ambiente € a comunidade. A nosso ver, este ¢ sem davida um dos maiores

desafios da exploracdo das redes sociais em ELC. Segundo Kukulska-Hulme (2013):

Enquanto as habilidades tradicionais de leitura, escrita, escuta e fala ainda sdo as
pedras fundamentais da aprendizagem de linguas, o novo século apela a uma maior
autonomia do aprendente, a um uso flexivel de novas ferramentas e a um uso
sofisticado das redes sociais para manter o ritmo da mudanga. (tradugo nossa)?!

Os elementos da literatura do mobile language learning destacados acima nos pareceram
ser norteadores para o design do aplicativo previsto no percurso metodoldgico desta tese. Na
Figura 11, ilustramos tais elementos a partir de um paralelismo estabelecido entre:

« 0 continuo dos trés modelos de participagdo, proposto por Kukulska-Hulme (2010) e;

« a transi¢do da aprendizagem assistida para a aprendizagem possibilitada, sugerida por

Palalas (2012).

Figura 11 — Elementos norteadores para o design do aplicativo a ser desenvolvido na tese

MODELOS DE

PARTICIPAGAO (1) ATIVIDADE ESPECIFICADA (2) ATIVIDADE PROPOSTA (3) ATIVIDADE CONDUZIDA PELO APRENDENTE
papel da} assistir incentivar
tecnologia
envolvimento baixo médio alto
do aprendente
abordagem mais antiga .
h , mais inovadora
da aprendizagem  (conduzida pelo professor . - .
, e (interagao social)
de linguas e com contetido jd pronto)
visao da fragmentada sistémica
préatica da (habilidades e atividades (sistema, contexto,
lingua isoladas) comunidade, ambiente)
(aprendizagem assistida) (aprendizagem possibilitada)

Fonte: adaptado de PETIT; LACERDA SANTOS (2015)*?

Os elementos norteadores se referem ao papel da tecnologia, ao envolvimento do
aprendente no processo de aprendizagem, a abordagem da aprendizagem de linguas e a visdo
da pratica da lingua. No paralelismo ilustrado na Figura 11, situamos as necessidades atuais,
no que diz respeito ao design de aplicativos, no continuum entre o segundo e o terceiro

modelo de participacdo. Tais necessidades, além disso, indicam a nosso ver o caminho rumo a

2l Texto original: “While traditional skills of reading, writing, listening, and speaking remain the foundation

stones of language learning, the new century calls for greater learner autonomy, flexible use of new tools, and
sophisticated use of social networks to keep up with the pace of change.” (KUKULSKA-HULME, 2013, p.
11)

22 Essa figura foi levemente modificada em relagdo a figura da referéncia citada.
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aprendizagem ndémade de linguas, de acordo com a abordagem de aprendizagem ndémade
desenvolvida nas se¢des precedentes.
Assim sendo, um aplicativo para a aprendizagem ndomade de linguas, na medida do

possivel, deveria levar em consideracao que:

a tecnologia digital movel deveria possibilitar a aprendizagem ao invés de assisti-la;

« o aprendente deveria ser mais envolvido no design de sua experiéncia de aprendizagem;

a abordagem metodologica deveria se basear na interacao social;

« a visdo da pratica da lingua, em vez de fragmentada, deveria ser sistémica.

Nesse sentido, o aplicativo MASELTOV (MApp)?*, criado para atender as necessidades
linguisticas e culturais dos imigrantes na Europa, propde um design inovador. Nota-se nesse
aplicativo a exploragdo da affordance de geolocalizagdo do smartphone, que segundo Gaved
et al. (2014) “permite identificar voluntarios que poderiam ajudar a resolver, localmente, um
problema especifico” (tradug¢do nossa)?*. Ainda, o aplicativo propde um féorum de interacdo e
sugere atividades pedagogicas ao usuario em fun¢do de seu perfil e sua geolocalizacao.

Através desse exemplo, nota-se que o design considera ndo somente o publico-alvo, mas
também o contexto e o objetivo de uso. Em contextos endolingues, isto ¢, em lugares onde a
lingua que est4 sendo aprendida ¢ também a - ou uma - lingua usada nas atividades sociais da
vida cotidiana, os imigrantes tém necessidades urgentes e imediatas. O objetivo do aplicativo,
portanto, ¢ ajudar seus usudrios a integrar-se na sociedade.

No capitulo 4 veremos que o aplicativo que foi desenvolvido nesta tese visou usuarios
com um perfil diferente e usos em contexto exolingue, uma vez que a lingua de aprendizagem
do aplicativo ndo ¢ usada nas atividades do dia-a-dia dos aprendentes. Antes de abordar essa
parte, no proximo capitulo desenvolvemos, a partir de uma leitura da teoria da inteligéncia

coletiva, os elementos que apoiaram o design do aplicativo.

23 http://maseltov.eu/

24 Texto original: “enables to identify local volunteers who may be able to help resolve specific
problem” (GAVED et al., 2014, p. 357)
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Capitulo 3

O nomadismo em rede como leitura da inteligéncia coletiva

Os membros do intelectual coletivo co-produzem, administram, modificam
continuamente o mundo virtual que exprime sua comunidade: o intelectual
coletivo aprende e cria o tempo todo.

LEVY, 2010a, p. 134
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3.1 Situando a inteligéncia coletiva

Atribuir um nome as realidades nascidas junto com o surgimento das tecnologias digitais
¢ uma tarefa ardua. Alguns se referem a eras, como a era digital, a era tecnoldgica, a era da
(inter)conexdo, outros se referem a sociedades, como a sociedade da informagdo ou a
sociedade em rede. Lévy (2010a), ao tentar delimitar uma antropologia do ciberespaco,
propds uma classificagdo em espacos. Tais espagos, segundo esse autor, sdo estruturantes: sao
macro-estruturas dentro das quais toda a historia da humanidade cabe.

Lévy (2010a) identificou quatro espacos: a Terra, o Territorio, o Espaco das mercadorias e
o Espaco do saber. A aparicdo de um novo espago ndo substitui os existentes; se sobrepde a
eles e os domina, mas sem ignora-los (p. 189). Esses espacos, inclusive, interagem entre si. A
esse respeito, Lévy ressaltou que a existéncia do Espago do saber ndo poderia ser projetada
sem as tecnologias digitais, originarias do Espaco das mercadorias, ou sem as escolas, as
universidades ou os laboratdrios de pesquisa, ligados ao Territorio (p. 155).

Segundo Lévy, os trés primeiros espacos ja existem: a Terra desde o paleolitico, o
Territorio desde o neolitico e o Espago das mercadorias desde a revoluc¢do industriall. O
quarto espago, o Espago do saber, ndo estd totalmente desenvolvido porque ainda nio ¢
irreversivel, como o sdo os outros trés; e além disso ainda ndo tem a autonomia necessaria
para sobrepor-se a eles e domina-los (2010a). Por enquanto o Espacgo do saber, segundo Lévy
(2010a), existe apenas virtualmente.

Entendemos que o crescimento do ciberespago e a instalacdo da cibercultura, em 2017,
estdo materializando essa existéncia virtual e indicando o caminho da autonomizacdao do

Espago do saber. Lévy definiu o ciberespago e a cibercultura nesses termos:

O ciberespago (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de comunicacao que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infra-estrutura material da comunicagdo digital, mas também o universo oceanico de
informagdes que ecla abriga, assim como os seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespago. (2007, p. 17)

A inteligéncia coletiva (ou IC), dentro do projeto de autonomizacao do saber, ¢ ligada ao
ciberespaco e a cibercultura. Segundo Lévy (2007), a IC “¢ um dos principais motores da

cibercultura” (p. 28), “sua perspectiva espiritual, sua finalidade ultima” (p. 131). Nesse

I Ou desde a invengdo do alfabeto na Grécia? — perguntou-se Lévy (2010a, p. 118).
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sentido, “o crescimento do ciberespago ndo determina automaticamente o desenvolvimento da
inteligéncia coletiva, apenas fornece a esta inteligéncia um ambiente propicio” (2007, p. 29).
A IC pode ser entendida e abordada sob diversos angulos, como o comprova a quantidade
de pesquisas realizadas no campo, conforme ressaltou Rogério Costa (2005). Lévy entende a
inteligéncia como cognicdo e a dimensao coletiva como sociedade e comunidade (2010b). “A
cognicdo aqui ¢, de maneira muito cldssica, a atividade de perceber, lembrar, resolver
problemas, aprender, etc. A ‘inteligéncia coletiva’ remete entdo as capacidades cognitivas de
uma sociedade, de uma comunidade ou de uma coleg¢io de individuos” (tradugio nossa)?.
Nesse sentido, a inteligéncia coletiva, sem pretender ser uma teoria da aprendizagem,
oferece um espaco privilegiado para as reflexdes sobre a atividade de aprender, uma vez que o
saber ¢ seu nucleo central. Com a IC, Lévy faz desde os anos 1990 uma proposta humanista
que integra o desejo de aprender. A esse respeito, como foi abordado no primeiro capitulo da
tese, a ades@o maciga a cursos de aprendizagem de linguas on-line prova, de alguma forma, a

existéncia ou a emergéncia de um certo desejo de aprender.

Nos filésofos medievais, o amor ascende das almas para as inteligéncias superiores.
Em nossa proposta humanista, é gragas a passagem pelos mundos virtuais,
adquirindo um corpo angélico, que as almas melhor imaginam a humanidade, de
onde se segue talvez, com o desejo de aprender, a extensdo da amizade entre os
homens. A respeito dos individuos ou grupos que ndo aprendem mais, ndo falaremos
em ignorancia, mas em clausura, em uma vida de ritmo diminuido, em rigidez
impermeavel a proliferagdo das poténcias, em uma recusa de encontro com o outro
como anjo, de um temor do enigma e do desejo. (LEVY, 2010a, p. 92)

Lévy (2010a, p. 29-30) atribuiu a IC as quatro caracteristicas seguintes:

« distribuicdo por toda parte: o saber se encontra na humanidade e, consequentemente,
ninguém sabe tudo e todos sabemos alguma coisa;

« valorizagdo continua: os saberes, 0s savoir-faire ¢ as experiéncias de todos sao
continuamente considerados e desenvolvidos;

« coordenacdo em tempo real: as tecnologias digitais criam uma “paisagem movel de
significagoes” (p. 29, grifo do autor) que permitem que as diversas comunidades interajam

no ciberespago;

2 Texto original: “La cognition ici est trés classiquement ’activité de percevoir, de se souvenir, de résoudre des

problémes, d’apprendre, etc. ‘L’intelligence collective’ référe donc aux capacités cognitives d’une société,
d’une communauté ou d’une collection d’individus.” (LEVY, 2010b, p. 1)
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« mobilizacdo efetiva das competéncias: além dos saberes oficialmente validados, trata-se
de reconhecer as diversas competéncias do individuo a fim de valorizar sua identidade
social e assim aprimorar sua implicacdo em projetos coletivos.

A finalidade tedrica da IC, segundo Lévy (2003) ¢ entender a organizagdo de coletivos
humanos reunidos em torno de atividades coletivas através do uso de tecnologias digitais,
com uma abordagem cognitiva. “Devido a seu aspecto participativo, socializante,
descompartimentalizante, emancipador, a inteligéncia coletiva proposta pela cibercultura
constitui um dos melhores remédios para o ritmo desestabilizante, por vezes excludente, da
mutagio técnica” (LEVY, 2007, p. 30).

A IC também envolve desafios praticos e estéticos “ligados a projetos de ensino, de
formagdo e de intervencdo tendo como finalidade estimular ou melhorar os processos de
cooperagdo intelectual, seja nas redes de pesquisa, nos grupos envolvidos na aprendizagem

colaborativa [...]” (LEVY, 2003, grifo do autor, tradugio nossa)?.

A inteligéncia coletiva constitui mais um campo de problemas do que uma solugao.
Todos reconhecem que o melhor uso que podemos fazer do ciberespaco ¢ colocar
em sinergia os saberes, as imaginacdes, as energias espirituais daqueles que estdo
conectados a ele. Mas em que perspectiva? De acordo com qual modelo? Trata-se de
construir colmeias ou formigueiros humanos? [...] Cada um dentre nds se torna uma
espécie de neurdnio de um megacérebro planetario ou entdo desejamos construir
uma multiplicidade de comunidades virtuais nas quais cérebros nomades se
associam para produzir e compartilhar sentido? Essas alternativas, que s6 coincidem
parcialmente, definem algumas das linhas de fratura que recortam por dentro o
projeto e a pratica da inteligéncia coletiva. (LEVY, 2007, p. 131)

No contexto desta tese, abordamos a inteligéncia coletiva sob o prisma do nomadismo em
rede. Na introducdo do livro 4 inteligéncia coletiva, Lévy (2010a, p. 13) afirmou que o ser
humano voltou a ser nomade. De acordo com Maffesoli (2006), “seja qual for o nome que
possamos dar-lhe, a errancia, o nomadismo, se inscreve na propria estrutura da natureza
humana; que esta seja individual ou social” (traducao nossa)*.

Os humanos eram ndmades quando a Terra era o Unico espago antropologico. Esse
nomadismo da Terra ainda existe, uma vez que ela é um espago irreversivel’. A instalagdo do

Territorio, “com a agricultura, a cidade, o Estado e a escrita [...] ndo suprime a terra ndmade,

3 Texto original: “liés & des projets d’enseignement, de formation et d’intervention ayant pour finalité de
stimuler ou d’améliorer les processus de coopération intellectuelle, que ce soit dans les réseaux de recherche,
dans les groupes se livrant a I’apprentissage collaboratif [...].” (LEVY, 2003, p. 106, grifo do autor)

4 Texto original: “quel que soit le nom qu’on puisse lui donner, I’errance, le nomadisme, est inscrit dans la
structure méme de 1’humaine nature ; que celle-ci soit individuelle ou qu’elle soit sociale.” (MAFFESOLI,
2006, 1. 516)

> As reflexdes de Lévy concernem ao mundo global. As comunidades étnicas que ainda conseguem se manter
ligadas a Terra, resistindo ao Territorio e ao Espaco das mercadorias, nunca pararam de ser nomades.
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mas a recobre-a em parte, e tenta sedentariza-la, domestica-la” (LEVY, 2010a, p. 23).
Segundo Maffesoli (2006), “em uma perspectiva universalista, ao querer ultrapassar os
diversos ‘territorios’ comunitarios, a modernidade exacerbou o ‘territorio’ individual, e
através disso estigmatizou o nomadismo” (tradugdo nossa)®.

Ao primeiro nomadismo da Terra e ao sedentarismo do Territério foi acrescentada a
mobilidade do Espaco das mercadorias, que segundo Lévy (2010a) se organiza por fluxos: de
pessoas, de produtos, de objetos etc. Essa mobilidade provocou uma primeira
desterritorializacdo do segundo espago antropoldgico, sob a forma de redes descentralizadas.
Lévy (2010a) ressaltou que o nomadismo contemporaneo nao se resumia a mobilidade fisica
de pessoas ou de objetos. Entendemos que o nomadismo do Espagco do saber domina a
mobilidade do Espago das mercadorias.

O projeto da autonomizagdo do Espaco do saber responde portanto a emergéncia de um
novo nomadismo antropoldégico. O nomadismo defendido por Lévy (2010a) corresponde a
uma mudan¢a de humanidade; nova humanidade na qual ndo temos ainda marcos historicos
de referéncia. Nessa perspectiva, segundo Maffesoli, “da mesma forma que o nomadismo
participou da ‘construcdo’ de civilizagdes anteriores, podemos pensar que ele contribui para a
‘constru¢do’ da realidade social contempordnea” (2006, traducdo nossa)’. “Os primeiros
ndmades seguiam os rebanhos, que buscavam sozinhos seu alimento segundo as estacdes ¢ as
chuvas. Hoje ‘nomadizamos’ atrds do futuro humano, um futuro que nos atravessa e que
construimos” (LEVY, 2010a, p. 16).

Isso justifica e apoia nossa preferéncia pelo termo aprendizagem nomade - em vez de
aprendizagem movel ou com mobilidade - a fim de ressaltar, além da mobilidade, a ideia de
uma aprendizagem voltada para o novo nomadismo antropologico. Além disso, segundo
Maftesoli (2006) os novos ndomades sabem unir a volta a natureza com o uso da tecnologia,
interpretando disso que “[o] nomadismo e ‘Internet’ combinam cada vez mais” (tradugdo
nossa)®. A aprendizagem ndémade, ao considerar os diferentes ambientes - naturais e sociais -

dos aprendentes, pode, nesse sentido, aproximar o novo nomadismo ¢ a educacao.

6 Texto original: “dans une perspective universaliste, en voulant dépasser les divers « territoires »
communautaires, la modernité a exacerbé le « territoire » individuel, et par 1a méme a stigmatisé le
nomadisme” (MAFFESOLI, 2006, 1. 1203)

7 Texto original: “tout comme le nomadisme participa a la « construction » de civilisations antérieures, on peut
penser qu’il contribue a la « construction » de la réalité sociale contemporaine.” (MAFFESOLI, 2006, 1. 887)

8  Texto original: “Le nomadisme et « Internet » font, de plus en plus, bon ménage.” (MAFFESOLI, 2006, 1.
2168)
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Nas proximas sec¢des, aprofundamos trés principios da inteligéncia coletiva que, na
perspectiva do nomadismo em rede, podem nos permitir situar teoricamente, além do que ja
foi feito no precedente capitulo, o uso do smartphone na educagdo. Tais principios, além
disso, guiaram o design do aplicativo apresentado no proximo capitulo. Esses trés principios
sdo: a reconfiguracao dos espacos e dos tempos, o reconhecimento do saber e das identidades

multiplas, e as comunidades solidarias para a aprendizagem.

3.2 Reconfiguracdes de espacos e tempos

J4

O ciberespago, como evocamos, ¢ o suporte da inteligéncia coletiva, um ambiente
propicio para seu desenvolvimento. E um espago que ¢ virtual, sem deixar de ser material. E
material porque precisamos de portas de entrada para participar do ciberespago: uma conexao
a Internet, um smartphone ou um computador, um aplicativo ou a web, servidores, bancos de
dados etc. Além desses elementos materiais, que pertencem ao Espaco das mercadorias, o

nomadismo em rede, no Espaco do saber, envolve um espaco invisivel:

O espaco do novo nomadismo ndo ¢ o territorio geografico, nem o das instituigdes
ou dos Estados, mas um espaco invisivel de conhecimentos, saberes, poténcias de
pensamento em que brotam e se transformam qualidades do ser, maneiras de
constituir sociedade. Ndo os organogramas do poder, nem as fronteiras das
disciplinas, tampouco as estatisticas dos comerciantes, mas o espago qualitativo,
dindmico, vivo da humanidade em vias de se auto-inventar, produzindo seu mundo.
(LEVY, 2010a, p. 15)

Para entender a antropologia do ciberespaco proposta por Lévy (2010a), € preciso
compreender como sao reconfigurados, no Espago do saber, os lugares e tempos dos outros
trés espagos antropoldgicos. O ciberespago € um espago sem lugar, um espago semiodtico que
vem se sobrepor - sem parar de considera-los - aos lugares fisicos da Terra e do Territorio e
aos fluxos do Espago da mercadorias. A esse respeito, segundo Maftfesoli (2006), o territorio

seria relativo:

Significa que o territorio nao ¢, em si, uma finalidade, que ele ndo ¢ autosuficiente,
sob pena, justamente, de provocar a clausura. E, por outra parte, o territorio apenas
tem valor quando tem o papel de relacionar, quando remete a outras coisas ou leva a
outros lugares, bem como aos valores ligados a estes. (tradug¢do nossa)?

O ciberespago, enquanto espago de signos, ¢ material, virtual ¢ real. E material pelas

razdes evocadas acima. E virtual porque:

9 Texto original: “C’est-a-dire que le territoire n’est pas une fin en soi, il ne se suffit pas a lui-méme, sous
peine, justement, de provoquer I’enfermement. Et, d’autre part, le territoire ne vaut que s’il met en relation,
que s’il renvoie a autre chose ou a d’autres lieux, et aux valeurs liées a ceux-ci.” (MAFFESOLI, 2006, 1.
1285-1287)



97

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis, calculaveis a
partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usudrios o
exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interagdes podem enriquecer
ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo
coletivas. (LEVY, 2007, p. 75)

Também ¢ real porque, conforme afirmou Lévy (2007), o virtual ¢ real. O virtual permite

ultrapassar o espaco fisico do Territorio, sem deixa de ser real:

Em geral, acredita-se que uma coisa deva ser ou real ou virtual, que ela nio pode,
portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo, a rigor, em filosofia
o virtual ndo se opde ao real mas sim ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas
dois modos diferentes da realidade. Se a produgdo da arvore estd na esséncia do
grdo, entdo a virtualidade da arvore ¢ bastante real (sem que seja, ainda, atual). E
virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagdes
concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela
mesma presa a um lugar ou tempo em particular. [...] Repetindo, ainda que ndo
possamos fixa-lo em nenhuma coordenada espaco-temporal, o virtual é real. (p.
47-48)

O uso conjunto do smartphone e da Internet movel, a nosso ver, promove um continuum
digital no qual o espacgo fisico e o ciberespaco se confundem e se completam. Um usuério de
smartphone, nesse sentido, ndo distingue mais o mundo virtual do ndo virtual, tudo acontece
de forma real. Barton e Lee (2015), a esse respeito, afirmaram que nao deveria mais haver

uma relagao dicotomica entre o on-line (ciberespago) e o off-line (espaco fisico):

E a domesticagdo das tecnologias que torna imprecisa a fronteira entre os chamados
mundos online ¢ offline, o que também estd modificando as conceituagdes
tradicionais de comunidade e redes. Nao é exagero o argumento de Wellman [...] de
que a “comparacgdo ciberespaco/espago fisico ¢ uma falsa dicotomia” (2001: 18).
Muitas das atividades online das pessoas t€ém suas raizes nas atividades offline [...].
A demolicdo da dicotomia online-offline também ¢ evidente em praticas linguisticas
do dia a dia, pois as pessoas levam a vida entrelagando recursos online e offline. (p.
237, grifo dos autores)

Nessa perspectiva, segundo Lévy (2010a) o mundo virtual ndo tem como objetivo a

substituicdo do mundo fisico:

Assim como a escrita ou o telefone ndo impediram as pessoas de continuar a se
encontrar em carne ¢ 0sso, os mundos virtuais dos intelectuais coletivos nao
pretendem, em absoluto, substituir o contato humano direto. Muito pelo contrario,
deveriam permitir as pessoas que o desejem observar-se mutuamente e estender suas
relagdes amigaveis, profissionais, politicas etc. O mundo virtual ¢ sem duvida o
meio da inteligéncia coletiva, ndo é nem o lugar exclusivo, nem sua fonte, nem o
objetivo. (p. 100, grifo do autor)

Por ser real, o ciberespaco ¢ tao sensivel quanto o espago fisico. Segundo Lévy (2010a, p.
145), é possivel explora-lo e transforma-lo, bem como interagir nele com outras pessoas. “E
uma arquitetura do interior, um sistema inacabado dos equipamentos coletivos da inteligéncia,

uma estonteante cidade de tetos de signos. A administra¢ao do ciberespago [...] serd uma das

principais areas de atuacgdo estética e politica do [século XXI]” (p. 105, grifo do autor). A
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inteligéncia coletiva, como esse autor indicou, seria uma forma democratica de administrar o

ciberespago:
“Habitamos” todos os meios com os quais interagimos. Habitamos (ou
habitaremos), portanto, o ciberespago da mesma forma que a cidade geografica e
como uma parte fundamental de nosso ambiente global de vida. A organizacdo do
ciberespago procede de uma forma particular de urbanismo ou de arquitetura, nao
fisica, cuja importancia sé ira crescer. Contudo, a arquitetura suprema procede do
politico: ela diz respeito a articulagdo ¢ ao papel respectivo dos diferentes espacos.
Colocar a inteligéncia coletiva no posto de comando ¢é escolher de novo a

democracia, reatualiza-la por meio da exploragdo das potencialidades mais positivas
dos novos sistemas de comunicagdo. (LEVY, 2007, p. 196)

Entendemos que falta construir tudo ainda nesse mundo virtual, sem limites e fronteiras de
propriedade privada, de permissdes prévias, de falta de espaco suficiente para todo o mundo.
No ciberespago todos podemos ser arquitetos. Inclusive, é com a administragdo desse mundo

virtual, aberto ao vazio, que as comunidades se criam mais facilmente (LEVY, 2010a, p. 100).

A Terra esta plena, sempre plena, ¢ o espago da doagdo, da gratuidade, da profusao
incessante, do sentido que ndo falta jamais. Ja o Territorio e a Mercadoria funcionam
na falta. A auséncia, a castracao, o diferido cruzam o Territério... Quanto ao Espago
das mercadorias, a falta assume nele a figura da demanda. Ora, o Espago do saber
ndo estd sempre pleno, como a Terra, e ndo carece de nada, ao contrario dos espagos
territoriais e mercantis. O Espago do saber abre-se para o vazio. (LEVY, 2010a, p.
202-203)

O vazio ao qual Lévy faz referéncia ¢ “o vazio taoista, a abertura, a humildade, as tinicas
coisas que permitem o aprendizado e o pensamento” (2010a, p. 202). Ele encarna o espaco do
possivel em vez da obrigagdo, o espaco do enriquecimento do saber coletivo, sem pressa nem

lugar impostos. Ele valoriza e privilegia os espacos interiores e os tempos subjetivos.

E nesse sentido que o nomadismo pode ser sintomatico do espirito do tempo: como
o espirito, ele ¢ nebuloso, ele assopra onde quer, e ndo se deixa limitar por qualquer
barreira que seja, a da identidade, a das defini¢des, a das fronteiras e outras formas
de prisdo domiciliar. (MAFFESOLI, 2006, tradugdo nossa)'?

Entre os lugares fisicos e o ciberespaco haveria, segundo Lemos (2010), territorios
informacionais. Estes seriam pontos de conexdo entre o mundo fisico € o mundo virtual (p.
162). Esse autor também usou a metafora do nomadismo, falando de nomadismo por redes.
Com essa expressdo, ele fez explicitamente referéncia aos povos nomades (da Terra, entdo),
ressaltando “o fendmeno que vem sendo chamado, em Sdo Francisco, de beduinos high-tech”,

cujo “territério [...] ndo € o deserto, mas o territério informacional criado pela intersec¢ao do

10 Texto original: “C’est en ce sens que le nomadisme peut étre symptomatique de 1’esprit du temps : comme
I’esprit, il est vaporeux, il souffle ou il veut, et ne se laisse pas contraindre par quelque barriére que ce soit,
celle de D’identité, celle des définitions, celle des frontiéres et autres formes de [’assignation a
résidence.” (MAFFESOLLI, 2006, 1. 2884)
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espaco fisico com o ciberespaco nas metropoles contemporaneas” (p. 162, grifo do autor). A
esse respeito, Maffesoli (2006) ressaltou a importancia do espaco urbano para o nomadismo
contemporaneo.

Acreditamos que o territdrio informacional pode representar, de fato, um entre-espacos
surgindo do Espaco das mercadorias e direcionando-se rumo ao Espago do saber. Ele poderia
levar a autonomizagdao do Espag¢o do saber, na espera de um sistema acabado que lhe
proporcionasse uma autonomia completa. O territorio informacional integra uma dimensdo
cognitiva que, segundo Georges Amar (2004), ja € parte integrante do espago-tempo, uma vez
que a ideia de movimento ja implica em si a ideia de cognigao.

Além de ser um espago de cognigdo, de signos, sem lugar, o espaco do saber ¢ um espago
dentro do qual as temporalidades também sao redefinidas. Elas ndo seguem mais o tempo real
do Espago mercantil, aquelas temporalidades aceleradas e lentas, pontuais e simultaneas, que
obedecem ao tempo cronologico. O Espaco do saber, mais que o tempo direto, baseia-se nas

temporalidades subjetivas.

O Espacgo do saber abole o diferido, mas ndo ao modo da mercadoria, acelerando até
o tempo real, pois este ainda tem como referéncia um relogio, um tempo exterior. O
Espago do saber anula o diferido mudando de referencial: alimenta-se de tempos
interiores. Durac¢des rapidas, intensas, inteiramente contidas num impeto; calma,
tranquilidade das maturagdes coletivas: essas velocidades, essas lentiddes ndo
possuem relagdo alguma com o relogio ou o calendario, so se referem a si mesmas,
sdo qualidades de ser. (LEVY, 2010a, p. 154, grifo do autor)

Desafiar o tempo cronologico com tempos interiores e subjetivos pode tornar utopica a
autonomia do Espago do saber, confessou Lévy (2010a, p. 154). No entanto, antecipando tal
critica, ele afirmou que era - e acreditamos que ainda ¢ - uma utopia possivel. A questdo da
redefini¢do do tempo, a nosso ver, ¢ mais desafiadora que a questdo da redefinicdo dos
espacos. Estes, de fato, desde 1994, momento da escrita do livro 4 inteligéncia coletiva, ja
estdo sendo redefinidos pelas mobilidades e o decorrente processo de desterritorializagdao do
Espago das mercadorias.

Tais redefini¢des dos espagos e dos tempos foram propulsionadas, conforme demostraram
Castells et al. (2007), pela comunicacdo movel dos primeiros telefones celulares. Desde

entdo, os smartphones trouxeram a possibilidade de conexdo ubiqua no espago digital'!. “A

I Recordemos que o espago digital ainda ndo é acessivel em todos os ambientes, pois implica uma conexdo a
Internet. Em muitos paises, isso ¢ possivel sobretudo (ou apenas) em espagos urbanos, por exemplo.
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conectividade ubiqua, mais que a mobilidade, é o processo fundamental na redefini¢ao do

espaco” (tradugdo nossa)!2.
Junto ao crescimento das taxas de transmissdo, a tendéncia a interconexdo provoca
uma mutagdo na fisica da comunicag@o: passamos das nog¢des de canal e de rede a
uma sensagdo de espago envolvente. Os veiculos de informacdo ndo estariam mais
no espago, mas, por meio de uma espécie de reviravolta topoldgica, todo o espago se
tornaria um canal interativo. A cibercultura aponta para uma civilizagdo da
telepresenca generalizada. Para além de uma fisica da comunicagdo, a interconexao
constitui a humanidade em um continuo sem fronteiras, cava um meio informacional

ocednico, mergulha os seres e as coisas no mesmo banho de comunicagio interativa.
A interconexdo tece um universal por contato. (LEVY, 2007, p. 127, grifo do autor)

Assim sendo, a comunicagdo movel inicial permitiu despertar a consciéncia e a busca da
conectividade ubiqua. Tal consciéncia ¢ também fundamental na redefinicdo dos tempos. A
comunica¢gdo movel considera o tempo cronolégico do Espaco das mercadorias e tenta
preencher o fempo morto, levando os individuos a uma ndo aceitacdo do tempo vazio
(CASTELLS et al.,2007). “As sociedades contemporaneas ainda estdo em grande parte
dominadas pelo conceito do tempo cronologico [...]. Em termos materiais, a modernidade
pode ser concebida como o dominio do tempo cronolédgico sobre o espago e a sociedade”,
segundo Castells (2002, p. 525). Porém, o Espaco do saber esta aberto ao vazio e, portanto, ao
tempo vazio. “O quarto espago recusa o reino cego do ‘viver sem tempo morto € gozar sem
entraves’” (LEVY, 2010a, p. 154).

No mundo educacional, essa questdo de redefini¢do espaciotemporal ndo ¢ anddina. No
Brasil, Lucia Santaella (2010) e Romero Tori (2010) ressaltaram a abolicdo da nog¢do de
distancia nas dinamicas educacionais da era digital, tanto no espago quanto no tempo. Vani
Moreira Kenski (2013), analisando a relagdo entre as tecnologias digitais e o tempo docente,

fez uma analogia entre a dimensdo quantitativa do tempo e a sociedade industrial.

O modo previsivel e linear com que a vida aparentemente se desenvolvia no passado
recente correspondia a um momento sociotecnoldégico em que a compreensdao da
realidade era identificada com os processos que ocorriam na sociedade industrial. As
maquinas e fabricas regiam os tempos ¢ a forma de compreender o tempo e o
espago. (p. 27, grifo nosso)

De acordo com Castells (2002, p. 526), “[e]sse tempo linear, irreversivel, mensuravel e
previsivel esta sendo fragmentado na sociedade em rede, em um movimento de extraordinaria

importincia histérica”. O tempo quantitativo € o khronos na cultura grega cldssica. Sua

12 Texto original: “Ubiquitous connectivity rather than mobility is the fundamental process in the redefinition of
space.” (CASTELLS et al., 2007, p. 174)
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fragmentacdo talvez esteja a favor da valorizagdo de outra dimensdo do tempo, o kairds, que

“designa o momento favoravel, a ocasido propicia, a oportunidade” (KENSKI, 2013, p. 33).

[...] o tempo real talvez anuncie o fim da historia, mas ndo o fim dos tempos, nem a
anulacdo do devir. Em vez de uma catastrofe cultural, poderiamos ler nele um
retomo ao kairos dos sofistas. O conhecimento por simulacdo e a interconexdo em
tempo real valorizam o momento oportuno, a situacdo, as circunstancias relativas,
por oposicdo ao sentido molar da histéria ou a verdade fora do tempo e espago, que
talvez fossem apenas efeitos da escrita. (LEVY, 1993, p. 125, grifo do autor)

Considerar o tempo desde o ponto de vista da oportunidade, do kairds, envolve a questao
do aqui e agora, importante em nossa defini¢do da aprendizagem nomade. Esta, superando o
mito a qualquer momento e em qualquer lugar, ndo segue a concepgao cronologica do tempo.
Ela valoriza o kairds, as temporalidades subjetivas do Espaco do saber. “Do ponto de vista da
subjetividade, o problema ndo é encurtar o tempo, mas enriquecé-lo” (LEVY, 2010a, p. 74),
tendo em conta que “enriquecer” ndo significa “preencher”. A consideragdo do espago-tempo
como um aqui e agora corresponde a uma realidade da sociedade em rede que ¢ vivida de

forma ativa pelos humanos, ndo de forma passiva como na sociedade industrial.

[...] como ndo ha homens sem mundo, sem realidade, o movimento parte das
relagdes homem-mundo. Dai que este ponto de partida esteja sempre nos homens no
Seu aqui € no seu agora que constituem a situagdo em que se encontram ora imersos,
ora emersos, ora insertados. (FREIRE, 2014, p. 103, grifo do autor)

No livro 4 sociedade em rede, Castells afirmou que as escolas e as universidades eram “as
instituicdes menos afetadas pela logica virtual embutida na tecnologia da informacao [...] elas
ndo desaparecerdao no espaco virtual” (2002, p. 486). Tal afirmacao, que até parece ser uma
constatacdo positiva por parte do autor, corresponde a nosso ver a um dos maiores problemas
da educacao contemporanea. A partir do momento em que as pessoas t€ém acesso a informagao
praticamente quando e onde eles querem, entende-se que as instituicdes educativas sao
concernidas pela 16gica virtual - e portanto espaciotemporal - das tecnologias digitais. E uma
questdo, evocada por Paula Sibilia (2012), de confrontacdo entre as paredes e as redes, o
problema da instituicdo escolar como espago de confinamento.

De fato, na segunda década do século XXI, a questao do espago e do tempo virtual deveria
ser outra. O coletivo inteligente, no Espago do saber, transforma o tempo em espago (LEVY,
2010a, p. 155). O espago-tempo ¢ digital, continuo, compartilhado, plural. O problema do
mundo educacional reside no fato de que as escolas e as universidades estejam quebrando
esse continuum. Entende-se que ha de se considerar a conectividade ubiqua, porque nao se

trata de desaparecer no espago-tempo digital, mas de integra-lo e intervir nele.



102

3.3 Saber e identidades: da consciéncia ao desejo de aprender

O nucleo central do novo espago antropoldgico proposto por Lévy (2010a) é, como vimos
e como seu nome indica, o saber. Nesse espago, o processo de aprendizagem ¢ continuo.
Nesse contexto cabe lembrar que, conforme apontaram Barton e Lee, “[a]prender implica
assumir novas identidades” (2015, p. 177). Novas identidades ou novas identificacdes. De
fato, segundo Maffesoli (2006) “a metafora do nomadismo pode levar-nos a uma visao mais
realista das coisas: pensa-las em sua ambivaléncia estrutural. Assim, para a pessoa, o fato que
ndo se resume a uma simples identidade, mas que desempenha papéis diversos através de
identificagdes multiplas™ (tradugdo nossa)'®. Portanto, em torno do saber, conceito-chave do

nomadismo em rede, as multiplas identidades dos individuos se afirmam.

Mas o que ¢ o saber? Nao se trata apenas, ¢ claro, do conhecimento cientifico -
recente, raro e limitado - mas daquele que qualifica a espécie: homo sapiens. Cada
vez que um ser humano organiza ou reorganiza sua relagdo consigo mesmo, com
seus semelhantes, com as coisas, com 0s signos, com o cosmo, ele se envolve em
uma atividade de conhecimento, de aprendizado. O saber, no sentido em que o
entendemos aqui, ¢ um savoir-vivre ou um vivre-savoir, um saber co-extensivo a
vida. Tem a ver com um espago cosmopolita ¢ sem fronteiras de relagdes e de
qualidades; um espago da metamorfose das relagdes e do surgimento das maneiras
de ser; um espago em que se unem os processos de subjetivacdo individuais e
coletivos. (2010a, p. 121, grifo do autor)

Além do saber, hd savoir-faire (saber-fazer), savoir-vivre (saber-viver) e habilidades que,
segundo Authier e Lévy (2000), formam a base da cidadania do mundo contemporaneo. Esses
saberes representam a primeira das riquezas de uma populacdo, que os cria, os negocia € 0s
avalia (2000). Sem questionar a existéncia de escolas e de universidades, os referidos autores
denunciaram um reconhecimento limitado do saber nessas instituigdes, que ndo consideram os
saberes de vida, além de parecer perpetuar uma visdo hierdrquica e institucionalizada do
conhecimento. Segundo esses autores (2000, p. 107), ainda, resulta dessa visdo a ideia
segundo a qual: 1) alguns individuos seriam ignorantes, ii) os diplomas comprovariam que

apenas alguns sabem e iii) o saber valido seria aquele da instituigdo.

As metaforas centrais da relagdo com o saber sdo hoje [...] a navegacdo e o surfe,
que implicam uma capacidade de enfrentar as ondas, redemoinhos, as correntes ¢ os
ventos contrarios em uma extensdo plana, sem fronteiras e em constante mudanga.
Em contrapartida, as velhas metaforas da piramide (escalar a pirAmide do saber) da
escala ou do cursus (ja totalmente tracado) trazem o cheiro das hierarquias imoveis
de antigamente. (LEVYY, 2007, p. 161)

13 Texto original: “La métaphore du nomadisme peut nous inciter & une vue plus réaliste des choses : a les
penser dans leur ambivalence structurelle. Ainsi pour la personne, le fait qu’elle ne se résume pas a une
simple identité, mais qu’elle joue des rdles divers au travers d’identifications multiples.” (MAFFESOLI,
2006, 1. 1120)
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Em termos didaticos, no campo das linguas, Narcy-Combes (2005) relacionou o saber
institucional as tarefas sociais a serem realizadas pelos aprendentes. Segundo esse autor,
“embora os saberes sejam estruturados pela linguagem ou pela lingua, em situagdao de saber
institucionalizado, esses saberes, as necessidades de interagdo e o contexto nos quais sao
vivenciados, suplantam a linguagem e determinam seu uso” (p. 32).

O saber da IC se inscreve, acima de tudo, em uma dimensao social. Entdo, a evocacao do
Espacgo do saber ndo remete apenas ao saber académico ou ao saber cientifico, o saber sdbio
da transposicao didatica de Chevallard (1985 apud PERRENOUD, 1998). Isso converge com
a critica desenvolvida por Perrenoud sobre o fato de que a transposi¢do didatica teria uma
visdo estreita do saber por ndo considerar os saberes ligados a praticas e habilidades. Nesse
sentido, vimos também que os saberes linguistico-culturais ndo seriam saberes se ndo fossem
operativos em competéncias.

A IC, no Espaco do saber, representa um projeto de engenharia do laco social: implica
uma pratica social, reciproca e democratica dos saberes de vida (LEVY, 2010a). Seu objetivo
¢ dar visibilidade aos conhecimentos e as competéncias que todos os individuos tém. O saber
da IC ¢ vetor de laco social na medida em que cada pessoa sabe alguma coisa, cada individuo
¢ portador de saberes e de criatividade unicos (LEVY; AUTHIER, 2000). O reconhecimento
dos saberes, savoir-faire, savoir-vivre e habilidades, construidos em fun¢do das experiéncias,
implica o reconhecimento da identidade cognitiva dos individuos, cuja valorizagao ¢ essencial
para que eles se envolvam em coletivos inteligentes. O Espaco do saber d4 uma visibilidade a

identidade cognitiva, o saber constituindo-se como um dos elementos identitarios das pessoas.

No quarto espago, o sujeito do conhecimento constitui-se por sua enciclopédia.
Porque seu saber é um saber de vida, um saber vivo, ele é o que ele sabe. E
precisamente essa construgdo reciproca da identidade e do conhecimento que nos faz
chamar ao quarto espago antropologico: o Espaco do saber. (LEVY, 2010a, p. 181,
grifo do autor)

Nos trés primeiros espagos antropologicos, nossa identidade ¢ demasiado confundida ou
resumida a nossas diversas filiagdes. Na Terra, a identidade ¢ caracterizada pelo género, pelo
nome, pela filiagdo etc. O racismo, por exemplo, € relacionado ao fato de resumir a identidade
de alguém a uma dessas filiagdes nio decididas'*. No Territorio, as caracteristicas identitarias
estdo vinculadas & dimensdo geografica, como por exemplo o endereco e a nacionalidade, ou

ainda outras caracteristicas decorrentes da sedentarizagao dos humanos em espagos fechados,

14 Cf. prefacio do livro de Lévy e Authier (2000), escrito por Serres.
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como por exemplo as hierarquias, as institui¢des, as castas (LEVY, 2010a). No Espago das
mercadorias, a identidade gira em volta do trabalho, do dinheiro, dos bens materiais. A esse
respeito, cabe ressaltar que segundo Maffesoli “o0 nomadismo contemporaneo ¢ uma maneira
de relativizar o imperativo categdrico moderno que foi o trabalho” (2006, tradugdo nossa)'>.
Percebe-se que a ampliagdo do conceito de identidade também ¢ ligada a reconfiguracao
dos espacos. Lemos e Lévy fizeram uma pergunta que nos parece interessante no ambito desta
tese: “Por que o fato absolutamente contingente que eu ou os meus pais tenhamos nascido no
exterior ou no interior de fronteiras convencionais definiria para sempre a minha identidade?”’
(2010, p. 204). A identidade, portanto, ndo pode ser vinculada apenas ao e a um territorio. De
novo observamos os limites da territorializacdo e a necessidade de ultrapassa-los no Espaco
do saber. Nessa logica, segundo Maftesoli (2006) “somos de um lugar, criamos, a partir desse
lugar, vinculos, mas para que esses ou aqueles tomem todo seu significado, precisam ser, de

forma real ou na fantasia, negados, ultrapassados, transgredidos™ (tradugio nossa)'®.

Deve-se prever, talvez em um futuro mais longinquo do que imaginamos, que as
nagdes poderdo ser desacopladas dos territorios fisicos [...]. Elas serdo muito mais
ligadas as linguas, religides, disciplinas, densidades de cooperagdo econdmica ou
intelectual, ao trabalho, ideias, paixdes, musicas, ou seja, as culturas, a tudo o que é
de ordem semantica e relacional, do que ao acaso dos lugares de nascimento.
(LEMOS; LEVY, 2010, p. 204)

Na abordagem comunicativa do ensino de linguas, nota-se que a identidade valorizada ¢
aquela ligada ao territério: a pessoa nativa de determinado pais ¢ considerada como uma
referéncia. Na visao de ensino e de aprendizagem de linguas promovida pelo Quadro Europeu
Comum de Referéncia para as Linguas, o falante nativo ndo ¢ um modelo final (CONSELHO
DA EUROPA, 2001, p. 24). A perspectiva acional nos afasta dessa identidade reduzida ao
territorio e a lingua, para abrir o caminho da agdo social.

A identidade cognitiva de cada individuo ¢ singular e inica: como uma impressdo digital
dos saberes, uma identidade cognitiva nunca pode ser exatamente idéntica a outra (LEVY;
AUTHIER, 2000). Como o ultimo espago antropoldgico domina sempre os outros, embora
ndo os substitua, podemos esperar que, se o Espaco do saber for autonomo um dia, o saber

chegue a ser mais valorizado que as caracteristicas identitarias dos outros espagos, tais como a

15 Texto original: “le nomadisme contemporain est une maniére de relativiser cet impératif catégorique moderne
que fut le travail.” (MAFFESOLI, 2006, 1. 2007)

16 Texto original: “On est d’un lieu, on crée, a partir de ce lieu, des liens, mais pour que celui-1a et ceux-ci
prennent toute leur signification, il faut qu’ils soient, réellement ou fantasmatiquement, niés, dépassés,
transgressés.” (MAFFESOLLI, 2006, 1. 1139)
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posse de bens ou o género. Isso permitiria incluir em vez de excluir. Segundo Lévy e Authier
(2000), “[a] partir desse momento, € sobre o espaco do saber que se investem prioritariamente
as estratégias dos atores sociais, enquanto antes o faziam sobre a terra ou o espaco
industrial” (p. 104).

A questdo da identidade cognitiva envolve, no Espaco do saber, uma consciéncia € um
desejo de aprender. Nesse sentido, a IC considera sobretudo os processos formais e ndo
formais de aprendizagem. Alias, acreditamos que ela integra sobretudo os processos nao
formais, pois o desejo de aprender e a implicagdo dos sujeitos (LEVY, 2010a), além da
consciéncia de aprendizagem que também encontramos no processo formal, pode ser
independente de qualquer controle institucional. O desejo de aprender € intrinseco ao
processo nao formal de aprendizagem, enquanto no processo, a n0sso ver, representa apenas
um ideal a ser alcangado.

A diferenciacdo e a definicao da aprendizagem formal, ndo formal e informal ¢ uma tarefa
complexa, que varia de uma cultura académica a outra. Patrick Werquin (2010) sugeriu que,
ao invés de adotar defini¢des demasiado rigidas, considerassemos graus de formalidade de
aprendizagem, em um continuum que iria do informal até o formal, passando pelo ndo formal.
Esse autor, conforme ilustrado no Quadro 3, prop0s trés variaveis a serem consideradas nesse

continuum: a intencionalidade, a estruturac¢do e o controle.

Quadro 3 — Os contextos de aprendizagem

Aprendizagens informais Aprendizagens nao formais Aprendizagens formais
N&o intencionais Intencionais Intencionais
Estruturadas Estruturadas

Controladas

Fonte: adaptado de WERQUIN (2010, p. 29, tradugdo nossa)

Ao termo contexto de aprendizagem, usado pelo autor, preferimos o de processo, que
envolve e valoriza mais o individuo na atividade de aprender. E um termo mais representativo
da ideia de continuum, enquanto contexto ¢ mais evocador de rupturas entre espagos. A
Unesco (2012), por exemplo, ligou a aprendizagem ndo formal ao lugar de trabalho, a formal
as instituigdes escolares e a informal a familia ou aos contextos da vida cotidiana. Esse ponto
de partida contextual, nas definicdes de aprendizagem formal, ndo formal e informal, nos

parece ser uma razao da falta de consenso. De fato, acreditamos, como Werquin (2010, p. 25),
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que uma formacao no lugar de trabalho pode ser formal, apesar de ndo fazer parte da escola
ou da universidade, uma vez que ela ¢ controlada.

Nesse sentido, as varidveis propostas por Werquin (2010) nos parecem pertinentes para
definir o que seria a aprendizagem formal, ndo formal e informal. Além do mais, elas
representam, de alguma forma, pontos de referéncia coerentes a fim de analisar a questdo da
aprendizagem na teoria da inteligéncia coletiva.

Segundo Werquin (2010), o processo informal se distingue dos processos formais e nao
formais pela auséncia de intencionalidade e de estrutura. A ndo intencionalidade, segundo esse
autor (p. 25), remeteria a aprendizagem experiencial, ao que aprendemos em nossa vida
cotidiana pelo simples fato de estar expostos a situagdes de aprendizagem. As aprendizagens
informais, ainda segundo Werquin (p. 25), seriam dificeis de reconhecer e identificar.
Acreditamos que a ndo intencionalidade a priori da atividade de aprender ndo impede uma
consciéncia da mesma a posteriori. Tal consciéncia pode surgir durante o processo de
aprendizagem informal: quem nunca teve consciéncia de aprender alguma coisa em uma
conversa ou vendo a televisdo, sem nenhuma intencionalidade prévia de aprender?

A questdo da intencionalidade, na proposta de Werquin (2010), demostra a inadequacdo de
partir do contexto para definir os graus de formalidade de aprendizagem. Segundo esse autor,
a intencionalidade da aprendizagem formal pode concernir tanto ao individuo, quanto a
instituicdo encarregada de organizar e deixar claros os objetivos de aprendizagem, ao
contrario da aprendizagem ndo formal que considera a intencionalidade apenas do individuo
(2010, p. 24). Porém, a nosso ver, considerar o processo de aprendizagem, em vez do
contexto, permite ndo considerar de maneira aleatoria essa questdo da intencionalidade.

O controle, outra variavel destacada por Werquin (2010), permite situar a intencionalidade
no sujeito aprendente. Se o consideramos em um sentido amplo, o controle corresponde a
regras aplicadas apenas ao processo formal. Elas condicionam, além de estruturar, a
aprendizagem do individuo. Entre muitos exemplos, podemos citar o curriculo, no contexto
das instituigdes escolares e universitarias, ou os critérios de qualidade de formagao impostos
aos centros de formacdo. No caso de um processo controlado, a intencionalidade de aprender
dos individuos pode ser questionada. Na escola, por exemplo, muitos alunos se encontram em

processos formais por obrigacdo, sem ter necessariamente a inten¢do de aprender.
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A partir dessas consideragdes, propomos uma adapta¢do do quadro de Werquin (2010),
ilustrada no Quadro 4, na qual partimos do processo para valorizar o individuo. Assim sendo,
a intencionalidade apenas ¢ garantida no processo ndo formal - porque a pessoa aprende de
forma deliberada - enquanto no processo formal ela pode estar presente ou ndo e no processo
informal ela é necessariamente ausente. Além disso, incluimos a varidvel da consciéncia de

aprender, que entendemos como a Unica susceptivel de estar ativa(da) nos trés processos.

Quadro 4 — Os processos de aprendizagem

Aprendizagem informal Aprendizagem nao formal Aprendizagem formal
nao intencional intencional intencional ou ndo
consciente ou ndo consciente consciente
estruturada estruturada
controlada

Fonte: elaborada pelo autor

Segundo Lévy (2010a, p. 200), “a forma burocratica e institucional das universidades, dos
centros de pesquisa, das escolas ndo ¢ a mais favoravel ao florescimento de intelectuais
coletivos”. Tendo isso em conta, entendemos que a inteligéncia coletiva expressar-se-ia
melhor no processo de aprendizagem ndo formal, sem o controle do processo formal e com a
poténcia e a estrutura das redes, levando em conta a “hipdtese que o desejo de aprender se
desenvolvera a medida que o acesso ao saber se tornar materialmente menos dificil e que os
dispositivos de ensino ¢ de formacao se unirem as necessidades e as varias limitagdes do

publico” (LEVY; AUTHIER, 2000, p. 149, grifo dos autores).

Assim, depois da territorializa¢do individual (identidade) ou social (institui¢do) ter
tomado, durante a modernidade, a importancia que sabemos, chegou o tempo de um
novo caminho. O tempo de um éxodo massivo que, invertendo as certezas
identitarias ou as segurangas institucionais, se engaje nas vias aventureiras de uma
nova busca inicidtica cujos contornos ainda sdo indeterminados. (MAFFESOLI,
2006, tradugdo nossa)!’

17" Texto original: “C’est ainsi que la territorialisation individuelle (identité) ou sociale (institution) ayant pris,
durant la modernité, I’importance que 1’on sait, le temps est venu d’une nouvelle mise en chemin. Le temps
d’un exode massif qui, prenant le contre-pied des certitudes identitaires ou des assurances institutionnelles,
s’engage sur les voies aventureuses d’une nouvelle quéte initiatique aux contours encore
indéterminés.” (MAFFESOLLI, 2006, 1. 1546)
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3.4 Formacao de comunidades solidarias

A criacdo de comunidades solidarias ¢ outra das caracteristicas que, a nosso ver, permite
abordar a inteligéncia coletiva sob o prisma do nomadismo em rede. Antes de explicitar a
escolha do adjetivo solidarias, foquemos primeiro nas comunidades. Nesta tese, abordamos
esse conceito em termos de cibercultura. Nesse sentido, ¢ importante refletir, primeiro, sobre
o conceito de comunidade virtual. De acordo com Lévy (2007), a comunidade virtual esta

intrinsicamente ligada a interconexao e a inteligéncia coletiva, uma vez que:

ndo ha comunidade virtual sem interconexdo, nao ha inteligéncia coletiva em grande
escala sem virtualizagdo ou desterritorializagdo das comunidades no ciberespago. A
interconexdo condiciona a comunidade virtual, que ¢ uma inteligéncia coletiva em
potencial. (p. 131)

No meio virtual, ¢ importante saber identificar o que ¢ uma comunidade. Efetivamente,
segundo Lemos e Lévy (2010) “no ciberespaco, existem duas formas de agregacgdo eletronica:
comunitarias € ndo comunitarias” (p. 103). Segundo os referidos autores, para formar uma
comunidade virtual “é necessario que haja interesses compartilhados, intimidade, perenidade
nas relagoes” (p. 103). Assim sendo, as agregagcdes comunitarias “sdo aquelas onde existe, por
parte de seus membros, o sentimento expresso de uma afinidade subjetiva delimitada por um
territorio simbolico, cujo compartilhamento de emocgdes e troca de experiéncias pessoais sao
fundamentais para a coesao do grupo” (p. 103).

Segundo Lévy (2007), “[ulma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de
interesses, de conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperagdo ou de
troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das filiagdes
institucionais” (p. 127). Além disso, conforme indicou Castells (2002), a comunidade virtual
ndo se opde a comunidade presencial. Acreditamos que comunidades virtuais e presenciais
podem estar ligadas pelo continuum entre espacos-momentos proporcionados pelo digital, da
mesma forma que evocamos, anteriormente, o fim da dicotomia on-line/off-line.

O coletivo molecular, outro termo usado por Lévy (2010a) para evocar as comunidades
virtuais, implica uma horizontalizacdo e uma reciprocidade que questionam o sistema
hierarquico. A hierarquia pertence ao mundo do poder. Nesse sentido, Lévy sugeriu que a
inteligéncia coletiva fosse um simbolo de poténcia, em vez de poder. “A poténcia torna
possivel, o poder bloqueia. A poténcia libera, o poder submete. A poténcia acumula energia, o

poder a dilapida” (2010a, p. 82). Além disso, de acordo com Maffesoli (2006), “0 nomadismo
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contemporaneo esta nos acostumando ao fato de permitir a cada um viver a marginalidade em
um espaco onde ndo tem mais centralidade” (traducao nossa)!s.

Com a inteligéncia coletiva, portanto, a poténcia das comunidades pode ter mais valor que
o poder da hierarquia. Como nao lembrar a afirmacao de Paulo Freire, defensor da educacao
como pratica da liberdade: “Ninguém liberta ninguém, ninguém se liberta sozinho: os homens

se libertam em comunhao” (2014, p. 71).

A cibercultura ¢ a expressao da aspiracdo de construcdo de um lago social, que ndo
seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre relagdes institucionais, nem
sobre as relagdes de poder, mas sobre a reunido em torno de centros de interesses
comuns, sobre 0 jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem
cooperativa, sobre processos abertos de colaboragdo. O apetite para as comunidades
virtuais encontra um ideal de relagdo humana desterritorializada, transversal, livre.
As comunidades virtuais sdo os motores, os atores, a vida diversa e surpreendente do
universal por contato. (LEVY, 2007, p. 130)

A criagdo ou a integragdo de comunidade, conforme afirmou Costa (2005, p. 243), supoe
construir um “universo de referéncia”. As pessoas da comunidade com as quais interagimos se
tornam nossas referéncias. No caso da inteligéncia coletiva, a referéncia também gira em
torno do saber e das habilidades. Ao contrério da institucionalizacdo do Territorio e do Espago
das mercadorias, observa-se no Espaco do saber uma maior horizontalizagdo das referéncias,

precisamente porque os saberes e as identidades cognitivas sdo visivelis.

Quanto mais um individuo interage com outros, mais ele esta apto a reconhecer
comportamentos, inten¢des e valores que compdem seu meio. Inversamente, quanto
menos alguém interage (ou interage apenas num meio restrito), menos tendera a
desenvolver plenamente esta habilidade fundamental que ¢ a percep¢do do outro.
(COSTAR., 2005, p. 243)

Na perspectiva do nomadismo em rede adotada nesta tese, além de serem virtuais, as
comunidades sdo também solidarias. Segundo Lévy e Authier (2000), além de ser a primeira
riqueza da humanidade no mundo contemporaneo, o saber ¢ também um dos vetores da
solidariedade entre os humanos, do fortalecimento do lago social em comunidade. Nesse

sentido, a solidariedade envolve a questao da alteridade, da relagao aos outros.

O aprendizado, no sentido amplo, ¢ também um encontro da incompreensibilidade,
da irredutibilidade do mundo do outro, que funda o respeito que tenho por ele. Fonte
possivel da minha poténcia, a0 mesmo tempo em que permanece enigmatico, o
outro torna-se, sob todos os aspectos, um ser desejavel. (LEVY, 2010a, p. 28)

Conforme indicou Maftesoli (2006), “o que baseia o ‘estar juntos’ ¢ mesmo uma estrutura

ndmade, isto ¢, uma atitude de ser e uma maneira de pensar abertas a alteridade” (tradugao

18 Texto original: “Ce a quoi nous habitue le nomadisme contemporain, ¢’est de permettre a tout un chacun de
vivre la marginalité dans un espace ou il n’y a plus de centralité.” (MAFFESOLI, 2006, 1. 1998)
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nossa)!®. Nesse sentido, a comunidade representa, para os ndmades, o espago da alteridade.
Segundo esse autor, a esse respeito, as novas geragdes seriam ‘“capazes de generosidades, de

formas de solidariedades admiraveis, de altruismos inegaveis” (2006, tradu¢do nossa)20.

Assim, a pessoa errante?! pode ser solitaria, mas ndo isolada, porque participa, real,
imagindria ou virtualmente, de uma comunidade vasta e informal que, embora ndo
seja destinada a durar, ndo deixa de ser solida, pois ultrapassa os individuos
particulares e adere a esséncia de um estar-juntos baseado nos mitos, nos arquétipos,
e renascendo nas pequenas comunidades pontuais (MAFFESOLI, 2006, tradugdo
nossa)??

Os individuos participam de varias comunidades, sejam elas comunidades de saber, de
interesse, de pratica. “Interagindo com diversas comunidades, os individuos que animam o
Espaco do saber, longe de ser os membros intercambiaveis de castas imutdveis, sdo a0 mesmo
tempo singulares, multiplos, ndmades e em vias de metamorfose (ou de aprendizado)
permanente”, segundo Lévy (2010a, p. 31). Maffesoli (2006) falou, a esse respeito, de

comunidades pontilhadas, que seriam tanto a causa quanto o efeito do novo nomadismo.

Enquanto a sociedade, precisamente sob sua forma moderna, tende a uniformizar, a
unificar e, a0 mesmo tempo, a separar os individuos [...] a comunidade, ela,
considerando-a em sua forma ideal, é claro, se apoia em pessoas em movimento,
desempenhando papéis caracteristicos e diferentes, e na estreita articulagdo destas.
(2006, tradugdo nossa)??

Em seus estudos sobre linguagem on-line, Barton e Lee (2015) identificaram vérios tipos
de comunidades, que chamaram também de agrupamentos. Sem relagao direta com o mundo
virtual, esses autores lembraram a importancia, no campo da sociolinguistica sobretudo, das
comunidades de fala, que “sdo vistas como entidades estaveis, com pessoas que compartilham
normas particulares do uso da lingua; ha fortes nogdes de filiacdo, e a densidade das redes

entre as pessoas ¢ medida em termos de uso da linguagem” (p. 51). Nesta tese exploramos um

19" Texto original: “ce qui fonde 1’étre ensemble est bien une structure nomade, ¢’est-a-dire une attitude d’étre et
une maniére de penser ouvertes a 1’altérit¢” (MAFFESOLI, 2006, 1. 2888)

20 Texto original: “capables de générosités, de formes de solidarité étonnantes, d’altruismes
indéniables.” (MAFFESOLLI, 2006, 1. 2958)

21 Maffesoli (2006) também qualificou 0 nomadismo de errncia e, portanto, as pessoas ndmades de errantes.

22 Texto original: “Ainsi I’errant peut étre solitaire, il n’est pas isolé, et ce parce qu’il participe, réellement,
imaginairement ou virtuellement, d’une communauté vaste et informelle qui, tout en n’étant pas inscrite dans
la durée, n’en est pas moins solide, en ce qu’elle dépasse les individus particuliers et rejoint I’essence d’un
étre-ensemble fondé sur les mythes, les archétypes, et renaissant dans les petites communautés
ponctuelles” (MAFFESOLI, 2006, 1. 1046)

23 Texto original: “Alors que la société, précisément sous sa forme moderne, tend & uniformiser, a unifier et, en
méme temps, a séparer les individus [...] la communauté quant a elle, en tant qu’idéal type bien sir, repose
sur des personnes mouvantes, aux roles typés et différents, et sur 1’étroite articulation de celles-
ci.” (MAFFESOLI, 2006, 1. 1207)
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outro tipo de comunidade, a comunidade de pratica, que segundo os mesmos autores pode ser

aplicada a ambientes educacionais e linguisticos.

Em termos de uso linguistico, para que uma comunidade de pratica se desenvolva,
as pessoas tém de trabalhar umas com as outras e ter um objetivo comum; assim,
elas desenvolvem modos compartilhados de interacdo, incluindo maneiras
especificas de uso da linguagem. [...] Em relacdo a aprendizagem e educagdo, ¢
comum que as pessoas se reunam em grupos para aprender, de forma voluntéria ou
obrigatoria. Retinem-se em salas de aula de escolas e faculdades. Elas aprendem
com outras pessoas ¢ aprendem em grupos. Conceitos como comunidades de pratica
tém sido importantes no que diz respeito a aprendizagem, e Wenger (1998) esboga
uma teoria coerente da aprendizagem como participagdo variavel em praticas.
Levantam-se questdes sobre quando elas se tornam “comunidades de aprendizagem”
e se e como salas de aula podem se tornar comunidades de pratica. (BARTON; LEE,
2015, p. 51-52)

O Espaco do saber, ao reconhecer e dar visibilidade as identidades cognitivas, promove a
criacdo de comunidades de aprendizagem. Segundo Lévy (2010a), a inteligéncia coletiva
transforma o cogito cartesiano em cogitamus comunitario. Nessa perspectiva, as comunidades
solidarias do nomadismo em rede promovem, a nosso ver, uma concepg¢ao colaborativa da

aprendizagem.

Depois de nossas sociedades experimentarem os poderes criticos e
desterritorializantes da midia classica, por que ndo experimentariam as capacidades
de aprendizado cooperativo, de urdidura e reconstituicdo do lago social de que
dispdem os dispositivos de comunicagdo para a inteligéncia coletiva? (LEVY,
2010a, p. 60)

Cabe distinguir, aqui, a aprendizagem colaborativa da cooperativa, evocada na citagdo
acima. Sigamos a distin¢ao sugerida por Jacques Viens (2001), que destacou na aprendizagem
colaborativa a existéncia de uma relagdo entre a responsabilidade dos participantes e o projeto
pedagogico no qual estdo envolvidos. Um participante sempre colabora a realizacdo da parte
do trabalho do outro, a0 mesmo tempo que € responsavel por sua propria parte. Isto cria uma
convergéncia, gracas a qual cada um aprende do outro durante o processo, € ndo s6 com 0
resultado. Segundo Viens (2001) a aprendizagem cooperativa consiste em uma reparti¢do das

tarefas: se compartilha o produto, ndo o processo.

Em linhas gerais, a aprendizagem colaborativa diz respeito a uma variedade de
formas de organizar situacdes pedagodgicas de modo a potencializar a interagdo e a
interdependéncia entre os estudantes, para promover a aprendizagem de
determinados temas e/ou o desenvolvimento de certas habilidades, como, por
exemplo, a de trabalhar em equipe e a de resolver problemas complexos. Colaborar
com outros na tentativa de resolver um problema permite ao aluno confrontar o seu
repertdrio de estratégias cognitivas com os dos demais, com possibilidades de
enriquecimento mutuo. Além disso, pode favorecer o aprofundamento do
conhecimento mutuo, a formagdo de lagos de amizade. Mesmo quando ocorrem
conflitos interpessoais nesse processo abre-se a possibilidade do desenvolvimento de
habilidades para a sua resolugdo. (TRACTENBERG; STRUCHINER, 2010, p. 69)
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A aprendizagem colaborativa ¢ ligada, segundo Leonel Tractenberg e Miriam Struchiner

(2010), a potencializacdo da interagdo e da interdependéncia entre os participantes. Porém,

esses autores lembraram que, ao mesmo tempo, deve-se “respeitar a individualidade, os

estilos de aprendizagem e as preferéncias de cada um” (p. 75). E o que propde a inteligéncia

coletiva: aproveitar a for¢a do coletivo para valorizar e dar visibilidade as singularidades.

Infelizmente, é grande a tentag@o de se particularizar (defender o que se cré ser sua
categoria) , em vez de se singularizar. E mais facil (mas s a curto prazo) apegar-se a
imagens arcaicas e identidades estaveis do que produzir subjetividades dinamicas e
mutantes. O reflexo da montagem de redes ¢ mais rapido que o esforco de abrir
espagos para a circulagdo dos novos némades. (LEVY, 2010a, p. 45)

Na aprendizagem colaborativa, o fator tempo ¢ fundamental. Lévy (2010a) indicou, a esse

respeito, que a atividade de aprender com os outros implicava um processo demorado:

A lentiddo e o ritmo caracteristicos dos processos coletivos indicam a nobreza do
humano. Para aprender, pensar, inovar e decidir em comum, ¢é preciso tempo. Para
formar juizos em comum, para ajustar e elaborar linguagens, para formar
comunidade, também ¢ preciso tempo. (2010a, p. 74)

Segundo Lévy, finalmente, a atividade de aprender, colaborativa, envolve reciprocidade:

Se os outros sdo fonte de conhecimento, a reciproca ¢ imediata. Também eu,
qualquer que seja minha provisoria posi¢ao social, qualquer que seja a sentenga que
a instituicdo escolar tenha pronunciado a meu respeito, também sou para os outros
uma oportunidade de aprendizado. Por meio de minha experiéncia de vida, de meu
percurso profissional, de minhas praticas sociais e culturais, e dado que o saber € co-
extensivo a vida, oferego recursos de conhecimentos a uma comunidade. (p. 28)

Novamente, encontramos caracteristicas do nomadismo. “O nomadismo, efetivamente,

implica formas de solidariedade concreta. [...] € preciso, no dia-a-dia, praticar a entreajuda,

trocar afectos e expressar solidariedades de base”, de acordo com Maftfesoli (2006, traducao

nossa)?*. O arquétipo do ndmade, conforme indicou esse autor, remete a sua disponibilidade

para os outros, a sua responsabilidade em relagdo aos outros pelo fato de estarem sempre em

movimento coletivo. A experiéncia do ndmade, segundo esse autor, ¢ comunitaria e solidaria.

Ela precisa sempre da ajuda do outro. O outro podendo ser aquele da pequena tribo a
qual aderimos, ou o grande Outro da natureza ou de essa ou aquela deidade. O
dinamismo e a espontaneidade do nomadismo sendo, justamente, ignorar as
fronteiras (nacionais, civilizacionais, ideoldgicas, religiosas) e viver concretamente
algo universal (tradugdo nossa)?’

24 Texto original: “Le nomadisme, en effet, implique des formes de solidarité concréte. [...] il faut bien, au jour

25

le jour, pratiquer 1’entraide, échanger des affects et exprimer des solidarités de base. (MAFFESOLI, 2006, 1.

Texto original: “Elle nécessite, toujours, 1’aide de I’autre. L’autre pouvant étre celui de la petite tribu a
laquelle on adhére, ou le grand Autre de la nature ou de telle ou telle déité. Le dynamisme et la spontanéité
du nomadisme étant, justement, de faire fi des frontiéres (nationales, civilisationnelles, idéologiques,
religieuses) et de vivre concrétement quelque chose d’universel” (MAFFESOLI, 2006, 1. 1010)
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Para encerrar este capitulo sobre a inteligéncia coletiva, pode-se dizer que a pesquisa desta
tese ilustra as ligacdes possiveis entre os quatro espacos antropoldgicos propostos por Lévy
(2010a): o smartphone (Espaco das mercadorias) como tecnologia catalisadora de produgdes
coletivas de saberes (Espago do saber) a partir das interacdes dos individuos com seus
ambientes naturais (Terra) ou sociais (Territorio) em um espago-tempo dindmico (Espago do
saber). Ainda, nossa proposta ¢ considerar e integrar a poténcia das comunidades solidérias
compostas por identidades cognitivas (Espago do saber), por meio do smartphone (Espaco das

mercadorias), nas praticas educacionais das institui¢des hierarquicas (Territorio).



Capitulo 4

Design e desenvolvimento do MaplLango:
caso de colaboracgao universitaria

Technology permeates our personal lives as well as that of the design and
development profession. [...] fundamentally technology has captured the
imagination of today’s society.

RICHEY; KLEIN, 2009, p. 19
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4.1 Design and development research e design educacional

A administragdo do ciberespago, como o previu Lévy em 1994 (2010a, p. 105), € um dos
grandes desafios do atual século. No ambito desta tese, tal desafio ¢ intrinseco a problematica:
a exploragdo efetiva do smartphone na educagdo pelas linguas-culturas, que se encontra na
convergéncia do ciberespaco e do territorio. O estado da arte que encerrou o capitulo 2

apontou para a necessidade de desenvolvimento de material educacional inovador na area.

No caso do desenvolvimento de softwares educativos, ¢ fundamental que uma
metodologia dé suporte a um trabalho bastante amplo, em que o “engenheiro de
softwares” torne-se também um pesquisador acerca do processo de ensino e de
aprendizagem, que devem ser vistos como entidades, como objetivos com os quais
os relacionamentos s3o sempre dindmicos e normalmente imprevisiveis.
(LACERDA SANTOS, 2009, p. 33)

A design and development research, tal como vem sendo desenvolvida por Richey e Klein
(2009) desde os anos 2000, apresentou caracteristicas condizentes com nossa pesquisa. Esta

secdo tem como objetivo apresentar tais caracteristicas e mostrar como nosso trabalho pdde

ser suportado por essa metodologia, definida por Richey e Klein (2009) como:

o estudo sistematico dos processos de design, de desenvolvimento e de avaliacdo
cuja meta € estabelecer uma base empirica para a criagdo de produtos e ferramentas
instrucionais e ndo instrucionais, e de modelos novos ou aperfeigoados que norteiem
seu desenvolvimento. (tradugdo nossa)!

O termo design and development research foi proposto pelos dois autores em 2007. Os
mesmos, em trabalhos anteriores, evocavam essa metodologia com o termo developmental
research (pesquisa e desenvolvimento). Porém, segundo eles, apesar de ser mais comumente
usado, esse termo era fonte de confusdes, tanto para a definicdo quanto para a aplicacao da
metodologia. Indicaram por exemplo que foi atribuido de forma errénea a pesquisas focadas
no desenvolvimento da crian¢a ou nos paises em desenvolvimento (RICHEY; KLEIN, 2009).

Além de querer evitar esse tipo de confusdo, Richey e Klein (2009) adaptaram o termo
também para ressaltar o vinculo entre o design e o desenvolvimento. Segundo eles, muitas
pesquisas e desenvolvimento, na educagdo, desvalorizam o papel do design, embora este seja
central (2009). Na lingua portuguesa, a palavra “design” pode trazer a mesma precisdo, por

1SS0 usaremos o termo pesquisa em design e desenvolvimento (ou PDD).

I Texto original: “the systematic study of design, development and evaluation processes with the aim of

establishing an empirical basis for the creation of instructional and non-instructional products and tools and
new or enhanced models that govern their development.” (RICHEY; KLEIN, 2009, p. 1)



116

Segundo Guillermo (2002), a palavra “design” ¢ uma daquelas palavras inglesas
que, quando traduzidas, perdem um pouco de seu significado. Design esta associado
a ideia de planejar, projetar, conceber e designar, e ndo de desenhar, como
geralmente ¢ conhecida. Em inglés, diferencia-se esses significados pelas palavras
design (planejar, designar) e draw (desenhar), assim como se tem respectivamente,
na lingua espanhola, os termos diserio e dibujo. Desse modo, na auséncia de uma
palavra na lingua portuguesa que traduza corretamente o termo design, devemos
utiliza-lo em sua forma estrangeira, o que ja vem se consagrando no Brasil. (NEVES
etal, 2012, p. 3, grifo dos autores)

No ambito desta tese, o design foi abordado na perspectiva do design educacional, a partir
das contribui¢cdes de Mattar (2014). Com esse termo, esse autor nos convida a repensar o
design na educacgdo a distancia no Brasil. Assim sendo, mais que um simples termo, o design
educacional simboliza uma postura: contrapde-se ao design instrucional, que tem suas origens
no behaviorismo (MATTAR, 2014; RICHEY; KLEIN, 2009). O design educacional “carreg[a]
consigo as ideias de didlogo e construcao” (MATTAR, 2014, p. 23).

Segundo Mattar (2014), a instruction estadunidense, de um ponto de vista tanto linguistico
quanto cultural, ndo pode aplicar-se literalmente ao contexto brasileiro. “A instru¢io entrega
um passo a passo, um manual, orientagdes detalhadas de como algo deve ser feito; a educagao
busca a formacao integral do ser humano” (2014, p. 23). A instrug¢do foca no ensino? enquanto
a educdo considera também o processo de aprendizagem. Essa diferenca de abordagem do

design ndo ¢ negligenciavel na perspectiva da criagdo de software educacional.

E importante e crucial que o software educativo proporcione um deslocamento da
énfase do ensinar para o aprender, ceda espago a aprendizagem por livre descoberta,
a aprendizagem colaborativa e construtiva, realimentando e redimensionando a
pratica do professor e permitindo que a escola extrapole seus limites fisicos para
interagir com o que se passa fora dela. (LACERDA SANTOS, 2009, p. 20)

O design educacional, além do mais, revelou-se condizente com nossa pesquisa na medida
em que promove o papel de designer dos aprendentes, “a liberdade de o aluno assumir o
controle de seu processo de aprendizagem” (MATTAR, 2014, p. 40), uma das dimensdes de
nossa visdo de aprendizagem ndmade, definida e defendida no capitulo 2. “A crescente
possibilidade de personalizacdo das experiéncias de aprendizagem cria também a
possibilidade do envolvimento dos alunos no préprio design [...], o codesign” (2014, p. 45).

Em nossa PDD o design educacional norteou o percurso metodoldgico tanto antes quanto
depois da etapa de desenvolvimento, uma vez que orientou ndo somente o design do
aplicativo, mas também o design de atividades e de interagdes do mini-curso, contexto de

experimentacdo do aplicativo apresentado no proximo capitulo.

2 No primeiro capitulo evocamos que os primeiros usos do computador no campo da ELC, nos anos 1960 e
1970, correspondiam a essa visdo de instrugdo, em uma perspectiva de ensino.
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A PDD ¢ uma metodologia escolhida em contextos variados de pesquisa educacional
(RICHEY; KLEIN, 2009, p. 2). “A literatura atual contem muitos estudos de caso focados no
design e no desenvolvimento de solugdes de e-/learning, de aprendizagem baseada na Internet,
¢ de aprendizagem a distincia” (2009, grifo nosso, tradugdo nossa)’. A PDD, ainda, envolve
uma visdo ampla de educagdo, que corresponde a visdo defendida e explorada nesta tese.
“Nao apenas os parametros escolares sao importantes, mas ha também uma rapida expansao
da quantidade de atividades desenvolvidas em outros parametros, como a educagdo baseada
na comunidade” (2009, traducdo nossa)®.

Por ser um tipo de pesquisa aplicada e pragmatica, a PDD permite desenvolver solugdes
imediatas para problemas praticos, favorecendo um didlogo reciproco e privilegiado entre a
teoria e a pratica (RICHEY; KLEIN, 2009). “Trata-se de pesquisa [...] que ¢ intrinsicamente
conectada a pratica do mundo real. Ela cria um lagco com a pratica informando a pesquisa e a
pesquisa, por sua vez, informando a pratica” (RICHEY; KLEIN; NELSON, 2004, tradugao

nossa)>. A definicao do problema de pesquisa, portanto, ¢ um passo chave.

Bons problemas representam um interesse nao apenas para o pesquisador, mas
também para toda a profissdo. Problemas bons para um determinado pesquisador
sd0 aqueles para os quais ele ou ela traz o conhecimento, a habilidade ¢ a
experiéncia que ja possui. Bons problemas sdo aqueles que podem ser resolvidos
dentro do tempo disponivel. (tradugdo nossa)®

Assim, entende-se que a PDD visa a produgdo de conhecimentos tanto para o campo
cientifico quanto para o campo pratico. Em termos cientificos, permite dar elementos de
resposta a questdes e objetivos previamente elaborados em uma problematica de pesquisa. Em
termos praticos, refere-se a proposta de novos elementos a serem explorados nas praticas
educacionais (RICHEY; KLEIN, 2009).

Hé duas categorias de PDD nas quais pode ser situado o problema de pesquisa. A primeira

interessa-se a criagdo de produtos e de ferramentas, enquanto a segunda debruca-se sobre a

3 Texto original: “Literature today includes many case studies that focus on the design and development of e-
learning, Internet-based learning, and distance learning solutions.” (RICHEY; KLEIN, 2009, p. 20)

4 Texto original: “Not only school settings are important, but also, there is a rapidly expanding amount of
activity in other settings, such as community-based education.” (RICHEY; KLEIN, 2009, p. 150)

> Texto original: “It is research, however, that is intricately connected to real world practice. It creates a loop
with practice informing research and research, in turn, informing practice.” (RICHEY; KLEIN; NELSON,
2004, p. 35)

6 Texto original: “Good problems are of interest not only to the researcher, but also to the profession at large.
Good problems for a particular researcher are those to which he or she brings existing knowledge, skill, and
experience. Good problems are those that can be solved in the time available.” (RICHEY; KLEIN, 2009, p.
16)
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elaboracdo de modelos de design. “A pesquisa orientada produto/ferramenta envolve,
tipicamente, situagdes nas quais o processo de design e de desenvolvimento usado em uma
situagdo particular ¢ descrito, analisado, € um produto final ¢ avaliado” (RICHEY; KLEIN,
2009, tradugdo nossa)’. A maioria das PDD corresponde a essa primeira categoria (2009). E
também o caso de nossa pesquisa.

Timothy Ellis e Yair Levy (2010) alertaram sobre o fato de nao confundir a PDD, que visa
a criacdo de produtos educacionais, com o desenvolvimento de produtos de consumo (product
development). Na PDD, o processo de design e de desenvolvimento ¢ estudado pelos
pesquisadores, ¢ compartilhado com a comunidade e o produto criado ¢ avaliado segundo os
parametros da pesquisa. Tais consideragdes sdo corroboradas no campo da engenharia de

softwares educacionais por Lacerda Santos (2009):

Um processo de desenvolvimento de softwares educativos tem especificidades que o
distinguem bastante de um procedimento de desenvolvimento de aplicativos
comerciais, bancarios ou domésticos. O engenheiro de softwares educativos ndo tem
diante de si um sistema fechado no qual usuarios e proprietarios de sistemas e
subsistemas interagem entre si através de procedimentos pré-estabelecidos,
previsiveis e perfeitamente traduziveis em operagdes automaticas e informatizaveis.
Pelo contrario, um sistema educativo, por mais simples que seja, traduz e delimita
conhecimentos em processo dindmico de comunicagdo e percepcéo.
Consequentemente, o engenheiro de softwares educativos deve lidar com um
conjunto de aspectos subjetivos que caracterizam o fendémeno educativo. (p. 18)

Assim sendo, na PDD, segundo Richey e Klein (2009), deve-se documentar o processo de
design e desenvolvimento que levou a criagdo do produto, uma vez que este deve responder a
um problema da comunidade cientifica e profissional, e ndo consumidores. Nesse sentido, a
universidade se constitui como um Espaco do saber, € ndo como um Espaco das Mercadorias,
retomando a nomenclatura de Lévy (2010a), pois a criagdo de software educacional, no caso,
corresponde e responde a objetivos académicos e cientificos, ndo mercadologicos.

A documenta¢do minuciosa elaborada para relatar o processo de design representou, em
nosso caso, um dado de pesquisa fundamental. Efetivamente, esse tipo de pesquisa, orientada
para o produto e baseada em tecnologia, de natureza exploratdria e descritiva, interessa-se
sobretudo ao processo de design e as condigdes de desenvolvimento, e medir aprendizagens
ndo é seu objetivo principal (RICHEY; KLEIN, 2009). E nesse sentido que a avaliagio foi

abordada em nosso percurso metodologico. Foi realizada uma avaliagdo de todo o design

7 Texto original: “Product and tool research typically involves situations in which the design and development
process used in a particular situation is described, analyzed, and a final product is evaluated.” (RICHEY;
KLEIN, 2009, p. 9)
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educacional, incluindo o design do aplicativo criado, bem como o design de atividades e de
interacdes de aprendizagem nomade experimentados durante o mini-curso.

A PDD nao leva necessariamente a resultados generalizaveis, mas estes deveriam permitir
a reproducdo do processo de design em contextos similares, segundo Richey e Klein (2009, p.
9). Esses autores ressaltaram também que ¢ comum realizar (doing) e estudar (studying) a
PDD ao mesmo tempo, pois o fato de estuda-la pode contribuir a elaboracdo de modelos.
Neste trabalho, ndo pretendemos propor um modelo mas, sim, promover a reprodutibilidade
do processo de design e desenvolvimento.

Desenvolvemos uma estratégia de colabora¢do universitdria, mobilizando docentes,
pesquisadores e estudantes de trés departamentos da UnB. A formag¢do de uma equipe
interdisciplinar e de qualidade, sem recursos financeiros, foi um desafio. Por uma questao de
coeréncia com nosso quadro tedrico, no percurso metodologico apostamos na inteligéncia
coletiva e na troca de saberes dentro da comunidade académica da universidade. O fato de os
participantes das etapas de design e de desenvolvimento terem contribuido a realizacdo do
projeto de forma voluntaria, financeiramente falando, ¢ uma varidvel importante para a
reprodutibilidade do processo, uma vez que os parametros relativos aos recursos humanos,
materiais, econdmicos e logisticos, segundo Richey e Klein (2009) devem ser levados em
considera¢do e analisados.

A integracdo de participantes externos, de acordo com os referidos autores (2009), ¢ uma
forma de otimizar as condi¢des de validade cientifica dos resultados de pesquisas em que o
pesquisador assume varios papéis. No percurso metodologico desta tese, assumi quatro
papéis: pesquisador, designer educacional, desenvolvedor e professor. Mattar (2014) defendeu
que, na pratica, o professor deveria ser um designer educacional. Mas, em termos de pesquisa,
Richey e Klein (2009) indicaram que, apesar de ser comum o fato de o pesquisador ser
também designer e/ou desenvolvedor, era crucial limitar a possibilidade de viés.

Neste capitulo e no proximo, serdo explicitadas as estratégias seguidas a fim de aprimorar
a objetividade, a validade cientifica e limitar o viés. Porém, ao mesmo tempo, nesta tese a nao
neutralidade e o parti-pris do pesquisador sao assumidos como parte integrante do processo

de pesquisa. Conforme sugeriu Gatti (2012):
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[...] os métodos de trabalho precisam ser vivenciados, em toda a sua extensdo, pela
experiéncia continuada, pelas trocas, pelos tropecos, pelas criticas, pela sua
integragdo mediada pelo proprio modo de ser do pesquisador como pessoa. Sem
isso, tem-se a rotina, o bom seguidor de receitas que produz trabalhos cuja
conclusdo ja se conhece antes de termina-lo. (p. 60)

A universidade, tendo em vista a formagdo de profissionais e de pesquisadores, deveria

sensibilizar as abordagens metodoldgicas interdisciplinares e colaborativas. Além do mais,

“IpJesquisar s6 se aprende fazendo”, segundo Gatti (2012, p. 71). Essa autor também destacou

a necessidade de as universidades se envolverem em projetos de desenvolvimento:

Os fatores aos quais se atribui, no geral, a insuficiente participagdo das instituigdes
de ensino superior nos projetos de desenvolvimento ou de inovagdes do sistema
educacional, bem como a pouca utilizagdo das pesquisas educacionais, sdo:
desvinculagdo das universidades brasileiras dos niveis basicos de ensino;
distanciamento das universidades em rela¢cdo aos problemas praticos; visao
idealizada e tedrica da universidade sobre o ensino; falta de maior procura por parte
dos orgdos governamentais em relag@o a universidade; carater teorico das pesquisas;
inexisténcia quase total de trabalhos conjuntos; falta de comunicagao dos resultados
das pesquisas; as dificuldades dos administradores de ensino em fazer a passagem
da teoria a pratica; rigidez do sistema educacional na absor¢do de propostas
inovadoras; pouca importancia atribuida a pesquisa em alguns segmentos
governamentais. (GATTI, 2012, p. 37, grifo nosso)

Considerando o exposto, nas proximas seg¢des o processo de design e de desenvolvimento

sera documentado por fases. Tendo em conta a natureza processual, interdisciplinar e

longitudinal do projeto, veremos que cada fase contou com participantes de diferentes perfis.

Nossa documentacao basear-se-a na apresentagdo dos dados que consideramos chave para a

reprodutibilidade do processo. Portanto, evitaremos entrar em discussdes muito técnicas de

engenharia de software, privilegiando a apresentacdo dos dados suscetiveis de contribuir para

o campo educacional. Esses dados provieram de:

relatos de atividades de meu diario de bordo;
memorias dos encontros de trabalho com os membros da equipe;
e-mails trocados entre os membros da equipe;

documentos produzidos durante o processo.

Em razdo de meu envolvimento mais pessoal no percurso metodologico, algumas parte do

texto serdo narradas em primeira pessoa do singular.
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4.2 Design do aplicativo MapLango
4.2.1 Analise, ideacao, prototipagem e refinamento

Quatro fases estruturaram o processo de design do MapLango: a andlise, a ideacdo, a
prototipagem e o refinamento - do prototipo. Essas fases, em consonancia com o design
educacional, ndo seguiram nenhum dos modelos rigidos e protocolares tipicos do design
instrucional. Em vez disso, e aceitando ao mesmo tempo o convite de Gatti (2012) de
vivenciar os métodos de pesquisa, as quatro fases documentadas nesta se¢do sdo o resultado
de um processo criativo flexivel, mais inspirado da area do design thinking. Sao também o
reflexo de um processo cientifico assumindo as necessarias adaptacdes aos contextos e aos
momentos da pesquisa. Na Figura 12, observamos que as quatro fases, apesar de aparecerem

de forma cronolédgica no processo, aconteceram também em paralelo.

Figura 12 — Quatro fases de design do MapLango

SEMESTRES 1(2013/1) 2 (2013/2) 3(2014/1) 4(2014/2) 5 (2015/1)
Fases

dinamica 1 (pesquisa)
estudo de caso (duolingo)
estado da arte (mobile language learning)

L peesesemsomsommsonmonnonsss pesquisa bibliogréfica «-------------smeeeeeeeea >
Anédlise
dinamica 2 (prdtica)
publico-alvo
consideragoes tecnoldgicas

oo encontros de trabalho, brainstorming-----------------------| >

Ideacao pomsemzsen=: modelo relacional de dados------------ >

D I documento de requisitos -------------- >

L T criagao de storyboard (Xcode) ---------- >

Prototipagem criagdo testes

de nivelamento
Refinamento arquitetura da

informacao final

Fonte: elaborada pelo autor

Antes de apresentar essas quatro fases, explicitemos a origem do nome do aplicativo: o
MapLango. Até novembro de 20148, o aplicativo se chamava Langocha, nome inspirado da
expressao donner sa langue au chat (literalmente, dar sua lingua ao gato), que significa

“desistir de adivinhar alguma coisa e pedir a resposta”. Inicialmente, o aplicativo tinha sido

8 Ver nota de rodapé 47, p. 157.
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pensado para estudantes brasileiros fazendo intercAmbio em paises francofonos e que teriam
dificuldades com a aprendizagem de palavras do cotidiano.

Depois, o nome foi mudado por dois motivos. Primeiro, nos damos conta que Langocha
era bastante usado. Segundo, quando fizemos essa constatacdo, tanto o publico-alvo como o
design do aplicativo tinham mudado, entdo Langocha ndo fazia mais sentido. O aplicativo
passou a chamar-se MapLango, acronimo de Mobile Application to Practice Languages on
the Go, mais ilustrativo da proposta do design - praticar linguas em situagdes de movimento
(Lango: languages on the go) - e do uso do mapa como espaco de interacdes (Map), como
veremos na proxima sec¢do. Neste relato do processo de design, independentemente das fases,
apenas o nome MapLango sera usado, por questdes de consisténcia.

A fase de andlise se organizou segundo duas dinamicas. A primeira correspondeu ao
estudo de caso, ao estado da arte e a pesquisa bibliografica, relatados nos primeiros dois
capitulos. Esses trés estudos, de fato, permitiram coletar primeiros dados, cuja analise levou
aos resultados resumidos no Quadro 5. A segunda dindmica, que vamos documentar de agora
em diante, correspondeu a analise relativa a dimensdo tecnologica e a defini¢do do perfil do
publico-alvo. Seu vinculo direto com a fase de ideag¢@o, como ilustrado na Figura 12, permitiu
aprimorar a necessaria convergéncia, destacada por Lacerda Santos (2009), entre requisitos
tecnologicos (analise) e educacionais (ideagdo).

Quadro 5 - Principais resultados dos 3 estudos da pesquisa exploratdria

Estudos Principais resultados
Estudo de caso Identificacdo da gamificagdo como estratégia de design exploravel no contexto
(duolingo) da aprendizagem nao formal de linguas

Pesquisa bibliografica | Framework contextualizador da aprendizagem ndmade

Identificacdo de necessidades atuais ¢ de elementos norteadores em termos de
design educacional na area, com dados apontando para as seguintes

consideragdes:
Estado da arte « atecnologia deveria possibilitar a aprendizagem, em vez de assisti-la;
(mobile language « 0 aprendente deveria ser envolvido no design de suas proprias experiéncias de
learning) aprendizagem;

« a abordagem metodoldgica do ensino de linguas deveria ser baseada na
interagdo social;
« avisdo da pratica da lingua, em vez de fragmentada, deveria ser sistémica.

Fonte: elaborada pelo autor
A medida que foram aparecendo as ideias de design para o aplicativo, foi preciso avaliar a

viabilidade de seu desenvolvimento tecnologico, dentro dos objetivos, pardmetros e prazos da

tese. Isso aconteceu gracas a encontros regulares de trabalho e sessdes de brainstorming com
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Bruno Santos Ferreira’, engenheiro de software educacional, que a partir desse momento e
durante seis semestres fez parte da equipe permanente do projeto MapLango.

Considerando nossos limites financeiros, o papel e o envolvimento de Bruno, no projeto,
foram delimitados a partir da negociacdo de uma parceria envolvendo uma troca de saberes.
Esta correspondeu inicialmente a um acordo espontdneo negociado no primeiro semestre de
2013: por um lado, Bruno me ajudaria a analisar a viabilidade e as condi¢des do
desenvolvimento de um aplicativo para smartphone, e por outro lado, tendo em vista seu
futuro intercAmbio académico na Université Laval, eu o ajudaria a aprender francés.

Esse acordo foi renegociado em setembro de 2013. A parceria foi repensada a longo prazo
a fim de desenvolver realmente um aplicativo. Nesse momento, além do apoio na anélise das
consideragdes técnicas, Bruno participou da ideacdo do aplicativo e demostrou interesse em
seguir participando do projeto de design e de desenvolvimento, em troca de aulas de francés
depois de seu intercambio. Além disso, propus que co-escrevéssemos um artigo cientifico
acerca do design do aplicativol?,

A prorrogagdo de nossa parceria simbolizou-se pela elaboragdo de um fluxograma para o
design e o desenvolvimento, cujos passos sdao resumidos a seguir:

« criar um modelo relacional de dados logicos, que seria convertido depois em banco de

dados fisicos;

« criar o storyboard de um prototipo de aplicativo;

« redigir o documento de requisitos funcionais e nao funcionais de software;

« desenvolver a parte da programacao visual e informatica do protétipo.

Em relagdo aos trés primeiros passos, a ideia era que eu elaborasse os documentos
mencionados com a ajuda da expertise de Bruno em engenharia de software; o que de fato
aconteceu. Assim, a medida que Bruno aprendeu francés, eu aperfeigcoei meus conhecimentos
teoricos e praticos sobre engenharia de software educacional. A foto da Figura 13 ilustra o
tipo de contetido abordado durante nossos encontros no Laboratério Abaco da Faculdade de

Educagao da UnB; no caso, como e por que criar um modelo relacional de dados.

Bruno Santos Ferreira, nessa fase inicial do projeto, era mestrando do Prof. Dr. Gilberto Lacerda Santos. Sua
dissertagdo, intitulada O uso da gamifica¢do como estratégia didatica na capacitagdo de professores para o
uso de softwares educativos, ¢ disponivel em:
http://repositorio.unb.br/bitstream/10482/18874/1/2015_BrunoSantosFerreira.pdf

10 Essa oportunidade de fato apareceu com uma chamada para contribui¢des para o livro The international
handbook of mobile-assisted language learning, organizado por Palalas e Ally (2016), no qual consta nosso
capitulo (PETIT; LACERDA SANTOS; FERREIRA, 2016).


http://repositorio.unb.br/bitstream/10482/18874/1/2015_BrunoSantosFerreira.pdf
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Figura 13 — Registro fotografico de um encontro de trabalho

Fonte: elaborada pelo autor

Com os passos do fluxograma em mente, na metade do segundo semestre do doutorado, a
eventualidade de realizar uma pesquisa em design e desenvolvimento, ficou mais concreta e,
de alguma forma, mais viavel. Nossa parceria envolveu um compromisso mutuo e duravel em
torno da troca de saberes inicial: no que diz respeito a organizagdo de aulas de francés,
teriamos o tempo do doutorado!!, € no que concerne ao aplicativo teriamos aproximadamente
dois anos para desenvolvé-lo, tendo em vista a necessidade de mais tempo, depois, para
experimenta-lo e analisar os dados da experimentagao.

Uma das primeiras decisdes da equipe, a partir desse momento, concerniu ao tipo de

aplicativo a ser desenvolvido. De acordo com Lacerda Santos,

O ponto de partida para o desenvolvimento do software educativo deve ser a
compreensdo exata da situacdo de aprendizagem para a qual o produto se destina e
da natureza do contetido a ser tratado bem como do publico-alvo. Nesse sentido, €
necessario que seja feita uma analise de requisitos computacionais e, sobretudo,
educacionais, que permita ao projeto tomar forma e cumprir seus objetivos, tanto
logicos (de programacao) quanto didaticos (de educagdo). (2009, p. 23)

Para os smartphones e tablets, existem dois tipos de aplicativos: os aplicativos web (web
apps), que sao “acessados, normalmente, por meio de um navegador de internet e necessitam
de conexdo com a rede para funcionar e permitir o acesso a informacdes”, e os aplicativos
nativos (native apps), “desenvolvidos em linguagem de programagdo especifica e para um
dispositivo especifico, sendo armazenado na memoria interna deste dispositivo para

funcionar” (Feijo; Gongalvez; Gomez, 2013, p. 34). Ainda:

1" E importante ressaltar que, nos trés primeiros anos do doutorado, eu tinha dedicagio exclusiva e, portanto,
uma certa flexibilidade de horarios e disponibilidade para esse tipo de parceria e comprometimento.
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No desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis, especialmente
smartphones, a op¢ao por um determinado tipo de aplicacdo — native app ou web
app —, além de uma categoria — utilidade, produtividade ou imersdo — ou até mesmo
a escolha por uma combinagfo de estilos, depende das necessidades dos usuarios, o
tipo de experiéncia que se objetiva proporcionar e o conteudo do aplicativo. (2013,
p- 35, grifo dos autores)

Durante a ideagdo do MapLango, os aplicativos nativos eram melhores que os aplicativos
web, em termos de performance, conforme indicavam Andre Charland e Brian Leroux (2011).
Além do mais, os primeiros resultados da pesquisa bibliografica, nesse mesmo momento,
davam énfase nas affordances do smartphone, como evocamos no capitulo 1. Assim sendo, os
requisitos técnicos do aplicativo nativo pareceram mais adequados ao requisito pedagdgico da
exploracao das affordances.

Embora supusesse um desenvolvimento na linguagem de programacdo de cada sistema

operacional?

, em nosso caso consideramos que isso ndo seria um obstaculo. Afinal, na futura
experimentacdo do aplicativo, poucos participantes seriam necessarios, fato que viabilizou o
desenvolvimento em apenas uma linguagem de programacdo. Apesar de os usuarios de
Android serem mais numerosos no Brasil (LANDIM, 2014), o aplicativo foi desenvolvido
para o sistema operacional iOS em razio do material disponivel no Laboratério Abaco
(computadores iMac) e entre os membros da equipe (computadores MacBook e iPhones).
Segundo Richey e Klein (2009), o material a disposi¢do ¢ um fator importante de decisdo para
o desenvolvimento de determinados produtos.

Em seguida, as caracteristicas do publico-alvo foram definidas. Segundo Mattar, “[e]Jm
situacdes ideais, temos acesso a nossos alunos antes de comecar o design”, contudo ¢ comum
planejar um design a partir de “uma representacdo abstrata dos aprendizes” (2014, p. 57). Foi
nosso caso. Trés argumentos nos permitem demonstrar como chegamos a uma representagao
abstrata de nosso publico-alvo:

« varias publicagdes cientificas do mobile learning (corpus da pesquisa bibliografica) e do
mobile language learning (corpus do estado da arte) apresentavam resultados envolvendo
dados coletados com alunos em contextos formais de educacao!3;

« a experimentacdo do Duolingo nos permitiu explorar outro contexto de aprendizagem, o

nao formal, com participantes brasileiros, a fim de gerar nossos proprios dados;

12 Android, iOS ¢ Windows Phone fazem parte dos mais conhecidos.

13" Sem perder de vista que esses estudos ndo sdo brasileiros, os resultados compartilhados pelos pesquisadores
foram norteadores em termos de representagdo do publico-alvo.
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« nos trés primeiros capitulos da tese, a reflexdo acerca dos aprendentes e dos usudrios de

tecnologia do século XXI foi onipresente.

O design do MapLango nao foi concebido como um curso mas como uma rede social. O
perfil de usudrio, portanto, ndo podia ser muito restrito. Assim sendo, a partir das primeiras
decisdes tomadas em termos de requisitos técnicos e educacionais, trés caracteristicas gerais
foram definidas como pré-requisitos para o perfil do publico-alvo:

« estar familiarizado/a com o funcionamento de sites e/ou aplicativos de redes sociais;

« estar familiarizado/a com as interfaces de aplicativos desenvolvidos para i0S, bem

como com as ferramentas do aparelho: microfone, camera etc.;

« desejar praticar a lingua estrangeira de forma interativa e colaborativa, como aprendente

ou como mediador/a de interagdes.

No diagrama de uso ilustrado na Figura 14, listamos as principais affordances que deviam

ser promovidas pelo aplicativo e exploradas pelos usuarios durante seu uso.

Figura 14 — Diagrama de caso de uso UML!*: exploragio das affordances no MapLango

Interagir com o ambiente proximo

Capturar momentos

Criar contedo
Ceolocalizar

Compartilhar instantaneamente na rede

Usuario

Fonte: elaborada pelo autor

Em 2014, a ideacao do aplicativo foi avancando e, como previsto no fluxograma, foram
produzidos dois documentos de engenharia de software: o modelo relacional de dados'> € o
documento de especificagdo de requisitos funcionais e nao funcionais de software!6. Esses
foram evoluindo no decorrer do ano e, portanto, tiveram varias versoes.

O modelo relacional de dados, criado com o programa MySQL Workbench, contem todos

os dados a serem gerados no MapLango pelos usuérios. Conforme ilustrado na Figura 15, a

14 Unified Modeling Language
15 A versdo final do modelo relacional de dados esta disponivel no Apéndice B, p. 267.
16O sumdrio da versdo final deste documento esta disponivel no Apéndice C, p. 268.
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primeira versao do modelo incluia varias entidades, cada uma vinculada a dados especificos.
Por exemplo, no caso da entidade usudrio, segundo o modelo, seria preciso criar um banco de
dados fisicos que armazenasse, para cada usuario: um nome, um nome de usuario, um e-mail,
uma senha, uma foto etc. A entidade usudrio, ainda, seria vinculada a entidade post, que por

sua vez envolveria a geracdo e o armazenamento de dados proprios, e assim por diante.

Figura 15 — Versao 1 do modelo relacional de dados do Maplango
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Fonte: elaborada pelo autor em 04/03/14

Na fase de prototipagem, criei o storyboard no Xcode, software de desenvolvimento da
empresa Apple com o qual os aplicativos sdo programados para o sistema operacional 10S.
Foi uma fase durante a qual aprendi a usar o Xcode e desenvolvi mais conhecimento, com a
mediacdo de Bruno, em engenharia de software educacional. O storyboard foi criado em
fun¢do do modelo relacional de dados e do documento de requisitos, 0 que trouxe rigor ao
trabalho. Por exemplo, o dado email da entidade usudrio, no modelo relacional de dados,
deveu ser representado na interface do aplicativo com uma caixa de texto. O dado foto, na
mesma logica, correspondeu, na interface, a um botdo que levaria o usuario até a galeria do

smartphone para selecionar uma foto.



128

Para criar as telas, tive que aprender a programar um pouco de codigo em Objective-C,
linguagem de programagdo usada no Xcode nessa época. Em termos ergondmicos, foi

importante seguir as diretrizes de design da Apple para a criacao das telas!’.

Ao projetar um sistema interativo, ¢ necessdrio buscar a compreensdo das
necessidades do usudrio para que se possa atender com objetividade e qualidade a
experiéncia desejada na realizagdo da tarefa que sera projetada. Neste sentido, a
eficiéncia e a facilidade de uso sdo consideradas metas de usabilidade, ou seja, a
usabilidade sera fator decisivo para assegurar que os usuarios tenham facilidade ao
utilizar os sistemas e que essa utilizagdo seja eficiente e agradavel. (Feijo;
Gongalvez; Gomez, 2013, p. 35)

O storyboard, como o documento de requisitos e o modelo relacional de dados, passou por
varias versodes. Estas ndo sdo apresentadas na tese porque seria uma documentacao, além de
longa, ndo necessariamente Util para entender e replicar o processo de design. Nas préximas
secdes, na apresentacdo do design final do Maplango, certas consideracdes serdo tecidas em
relacdo a evolugdo de algumas ideias iniciais.

Durante a ideagdo e a prototipagem do aplicativo, decidimos limitar o design do aplicativo
a lingua francesa. Esse design, assim como a tese, pretende contribuir no campo da educacgio
pelas linguas-culturas, de forma geral. Os principios didéticos e educacionais que nortearam o
design do aplicativo, portanto, ndo se restringiram a didética do francés lingua estrangeira. No
entanto, escolhemos focar na pratica do francés pelos seguintes motivos:

 necessidade de escolher uma lingua de navegacdo: para promover a imersio linguistica

no préprio aplicativo, consideramos pertinente propor uma interface na lingua-alvo;

« foi decidido, na fase de ideacdo, que o perfil de usudrio incluiria o nivel de proficiéncia

na lingua aprendida, cuja identificacio seria realizada a partir de testes de nivelamento.

Assim sendo, no storyboard a navegacgdo foi proposta em francés, com estratégias que
serdo detalhadas na apresentacdo do design. Para os testes de nivelamento, considerando
minha formacao académica e profissional, eu teria podido assumir essa parte sozinho. Porém,
para limitar o viés, e no espirito de colaboragc@o universitaria, convidei Cristiane de Castro
Alencar, naquele momento professora substituta no curso Letras-Francés do departamento de
Linguas Estrangeiras e Traducdo (ou LET) da UnB, para assumir essa missao comigo.

Fiz essa proposta a Cristiane porque éramos colegas do grupo de pesquisa Tecle!® e eu
conhecia seu interesse pelas pesquisas acerca do uso de tecnologias digitais nos processos de
ensino e de aprendizagem de linguas, além de saber de sua intencdo de fazer um mestrado em

linguistica aplicada. Nesse sentido, pensei que o projeto MapLango, no contexto especifico da

17" https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/overview/design-principles/

18 Tecnologias no Ensino e Aprendizagem de Linguas Estrangeiras


https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/overview/design-principles/
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elaboracdo de testes, lhe permitiria vivenciar uma parte do processo de pesquisa. Cristiane
aceitou o convite e, na fase final da prototipagem, entre dezembro de 2014 e fevereiro de
2015, criamos os testes de nivelamento em francés!® inspirando-nos de tableaux synoptiques
de manuais pedagdgicos que tinhamos a disposicdo e considerando os niveis propostos pelo
Conselho da Europa (2001) no Quadro Europeu Comum de Referéncia para as linguas.

Finalmente, uma vez concluidas as fases de andlise, de ideacdo e de prototipagem, a fase
de refinamento encerrou o processo de design do MapLango, no primeiro semestre de 2015.
Nessa fase, oito estudantes do departamento de Desenho industrial da UnB, cuja participag¢ao
serd detalhada na secdo 4.3.1 Programacdo Visual, refinaram a arquitetura da informacdo do
aplicativo?! a partir da andlise do documento de requisitos, do modelo relacional de dados e
do storyboard do protétipo, que lhes foram entregue. A finalizacdo da arquitetura da
informagdo simbolizou o fim do processo de design do MapLango e o inicio de seu
desenvolvimento.

As quatro fases relatadas nessas linhas permitiram elaborar o design apresentado nas duas
proximas se¢des. No processo, foi preciso sempre ter em mente que o design do MapLango
devia ilustrar uma proposta diferenciada de aplicativo e que, no ambito da tese, devia também
estar relacionado a problematica e ao quadro tedrico. Assim sendo, antes mesmo de saber o
que seria o MapLango, definimos que:

« nao poderia ser apenas mais um aplicativo de ensino e de aprendizagem de linguas;

« ndo poderia ser apenas mais um aplicativo de rede social.

Em relacdo ao primeiro ponto, decidimos que a proposta ndo corresponderia a criagdo de
um aplicativo baseado em conteudo, evitando ao mesmo tempo cair na armadilha da visao
fragmentada da aprendizagem de linguas valorizada em outros aplicativos, como evocamos

no estado da arte do capitulo 2. Além do mais, em termos de design educacional:

Nao haveria sentido [...] em simplesmente fatiar conteudos ou decompor
conhecimentos fora de contexto, como ¢ a proposta de muitos modelos de design
instrucional. O design deve ser visto mais em termos de interacdo ¢ menos em
termos de planejamento racional, e as teorias de design devem ser escolhidas em
fun¢do da situacdo de aprendizagem. (MATTAR, 2014, p. 53)

Em vez da abordagem conteudista, portanto, foi preferida a abordagem da interconexao,

por isso ideamos e criamos uma rede digital educacional. Essa preferéncia nos levou a refinar

19 Esses testes sdo apresentados de forma mais detalhada mais adiante no capitulo.
20 S&o os quadros que apresentam, no inicio dos manuais pedagogicos, os saberes e as competéncias das ligdes.

2l A arquitetura da informacdo final estd disponivel no Apéndice D, p. 269.
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um pouco mais o perfil do publico-alvo: caso for um aprendente, e ndo um mediador, o
usudrio do aplicativo deveria ter nogdes basicas de francés, uma vez que ndo iria aprender a
partir de conteudos e atividades propostos automaticamente pelo aplicativo, mas em vez disso
pela pratica social e situada da lingua, a partir do contetido autogerado pela comunidade.

Em relacdo ao segundo ponto, o MapLango tampouco podia ser apenas mais um
aplicativo de rede social. Segundo Mattar (2014) a transposicdo de ambientes virtuais de
aprendizagem e de sites de redes sociais para dispositivos moveis ndo funcionou na educagao.
Na pesquisa exploratoria relatada no capitulo 2, tinhamos ressaltado, inclusive, que em vez de
uma simples transposi¢do de telas, era preciso pensar no design original de aplicativos

integrando a logica das affordances do smartphone:

[...] o Blackboard e o Moodle, por exemplo, ndo funcionam com a mesma eficiéncia
em suas versdes para PCs e para dispositivos moveis. [...] a versdo mobile do
Facebook, e mesmo seu Messenger, ndo conseguiram atrair os jovens que utilizam
smartphones com aplicativos que ja nasceram para a cultura da mobilidade. Com a
proliferagdo dos dispositivos moveis, os ambientes estdo novamente se modificando.
Entao precisamos novamente nos mover. (MATTAR, 2014, p. 102)

Assim sendo, o design do MapLango foi elaborado com a pretensdo, no maximo utdpica e
no minimo otimista, de responder a necessidade de ter uma rede digital educacional que fosse
uma referéncia, nova e Unica, para a aprendizagem ndmade de linguas, mais especificamente
do francés na versdo beta. O design final, em termos de interface, correspondeu a proposta de
cinco menus - ou espagos - organizados em uma barra principal de navegacao, como ilustrado
na Figura 16 (da esquerda a direita):

« mapa: espaco da rede social no qual aparecem as postagens e sdo sugeridos contatos;

« testes de nivelamento: com os quais o usudrio pode atualizar seu nivel de proficiéncia;

nova postagem: para publicar uma postagem no mapa;

carnet: para registrar conteudo privado, ndo compartilhado na rede;

« perfil: que contém as informagdes publicas do usudrio.

Figura 16 — Barra principal de menus do MapLango
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Esses menus permitiram dar uma estrutura ao MapLango, enquanto ambiente de
aprendizagem de linguas. Na Figura 17, o modelo conceitual permite centrar esse ambiente
virtual no usuario e suas particularidades como pessoa - aprendente ou mediador/a - envolvida
em um processo educacional: objetivo, identidade, avaliacdo, gamificacdo, conteudo

personalizado e contetido colaborativo.

Figura 17 — Modelo conceitual do MapLango centrado no usuario
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Fonte: elaborada pelo autor
Na proxima se¢ao apresentamos o design do MapLango?? em torno dos principios da

inteligéncia coletiva que nortearam a parte da rede social. Tal design, dentro dos objetivos,

parametros e prazos da tese, representou a proposta final a ser desenvolvida.

22 No Apéndice E p. 270 estdo disponiveis as telas de tutorial (pelas quais passa o usuario no primeiro uso do
aplicativo), bem como a estrutura do MapLango, apresentada de forma mais “navegacional” (por menu e por
telas). Nas proximas paginas a apresentacdo do aplicativo é mais teorica.
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4.2.2 Principios ciberculturais da inteligéncia coletiva
O design da rede foi guiado pelos principios que, no capitulo 3, escolhemos para abordar a
teoria da inteligéncia coletiva: (i) reconfiguracio de espagos e tempos, (ii) reconhecimento do

saber e das identidades, (iii) formacdo de comunidades solidarias. O diagrama da Figura 18

resume os usos possiveis da rede a partir do design orientado por esses principios.

Figura 18 — Diagrama de caso de uso UML: usos da rede social no MapLango
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Fonte: elaborada pelo autor

O primeiro dos principios ¢ a valorizacdo do espago semidtico e do tempo subjetivo, de
acordo com a teoria de Lévy (2010a). A conexao desse principio com o design do MapLango
concretizou-se com o uso do mapa como espaco de interagdes, conforme ilustrado na Figura
19%. A visibilidade dada ao conteudo gerado pela comunidade se baseia na interagdo entre os
individuos e seus ambientes fisicos, sejam naturais, sejam socioculturais. Os membros da
comunidade criam e compartilham signos (LEVY, 2010a, p. 105) no mapa. Este, portanto,

ilustra a conexao do ciberespaco com o espaco fisico.

23 As figuras usadas neste capitulo para ilustrar o design do MapLango correspondem a capturas de telas da
experimentacao.
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Figura 19 — Uso do mapa no MapLango como espaco de interacdes
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Fonte: elaborada pelo autor

A valorizagdo dos tempos subjetivos e a preferéncia do kairds em vez do khronos se
ilustram no MapLango pela auséncia de linha do tempo (ou timeline), tipica da organizagao
do contetdo de varias redes sociais. No design do MapLango, o tempo valorizado ¢ o
qualitativo, ligado a oportunidade. No mapa, o icone das postagens lidas pelos usudrios
aparece um pouco mais transparente, o que permite destacar o conteido novo. Nesse sentido,
a cronologia das postagens ndo ¢ usada para apresentar o conteudo de forma linear, mas esta
vinculada a oportunidade que o usuario teve, ou ndo, de consultar a postagem e interagir com
alguém de sua comunidade.

Nas experiéncias de educagdo formal que tive no doutorado, como professor-mediador e
como aluno, percebi em trés ambientes distintos - Google +, Facebook ¢ Edmodo - que a
organizacdo das postagens em uma timeline limitava a reconfiguragdo de papéis no processo
educacional. Na timeline os alunos costumam comentar postagens mais do que publicar
conteudo, o que visualmente da a sensacdao que o professor monopoliza ou lidera o espaco. O
mapa do MapLango, para evitar isso, valoriza visualmente o compartilhamento de contetido
em um determinado lugar, mostrando apenas os icones das postagens. Para ver quem postou,
como ilustrado na Figura 19, o usuario deve tocar o icone a fim de abrir uma pré-visualizagdo
da postagem.

Os outros dois principios da inteligéncia coletiva, o reconhecimento dos saberes e das

identidades por um lado, ¢ a formacdo de comunidades solidarias por outro, foram
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interligados através do design de games, tal como abordado por Mattar (2014). Dentre os
elementos de design educacional, esse autor destacou a “utilizacdo de elementos de games no
contexto educacional, sem que isso envolva necessariamente o uso de games, nem que se
restrinja a oferta de troféus e medalhas para os alunos” (p. 49). No design do MapLango,
criamos e integramos elementos do design de games com o intuito de incentivar:

« a expressao e a interagao;

« a colaboragdo na comunidade;

- a multimodalidade e a exploragdo das affordances.

O incentivo a expressdo e a interacdo passa pela atribuicdo de pontos de participagao,
quando o usudrio publica uma postagem ou um comentario, como ilustrado na Figura 20.
Com esse elemento de gamificacdo, antecipamos a necessidade de manter a rede ativa - com
usudrios participativos - e autonoma - sem depender de algum controle (institucional, escolar
etc.). O designer educacional, afinal, ¢ “designer de contexto, arquiteto da aprendizagem,

designer de interacdes e de espagos de aprendizagem informais” (MATTAR, 2014, p. 100).

Figura 20 — Design de games no MapLango: pontos de participacio
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Fonte: elaborada pelo autor

O primeiro objetivo do MapLango ¢ a forma¢do de comunidades de pratica do francés,
para a aprendizagem tanto formal quanto ndo formal, isto é, no minimo consciente e
estruturada, como evocamos no capitulo 3. “E preciso motivagdo para que uma comunidade
continue com vigor e intensidade, mesmo levando em conta a auséncia de contato corporal e a

distancia geografica”, como indicaram Lemos e Lévy (2010, p. 103). Nessa perspectiva,
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gamificar a participacdo nos pareceu ser uma estratégia exploravel para apoiar o desejo de
aprender que inicialmente levaria um usuario a usar o MapLango.

Entretanto, na gamificagao quisemos também dar um papel aos membros da comunidade
e ndo integrar apenas recompensas automaticas. Conforme ressaltou Mattar (2014, p. 38),
“games sdo planejados para que o aprendiz possa assumir responsabilidades no seu proprio
processo de aprendizagem”. Assim sendo, além dos pontos participativos, criamos pontos
colaborativos, com a atribui¢do de um novo significado pragmatico (BARTON; LEE, 2015, p.
243) ao like.

Essa funcionalidade, popularizada pelo site Facebook e adotada por varios outros sites de
redes sociais, chama-se coup de coeur?* no MapLango, como observamos na primeira tela da
Figura 21. O coup de coeur simboliza uma proposta de gamificacao do like: atribuir um coup
de coeur a postagem ou ao comentario de alguém significa reconhecer a contribuicdo de sua
participag@o para meu processo de aprendizagem. Em termos de mecanica de game:

« 0 autor do contetido que recebe o coup de coeur ganha 5 pontos colaborativos;

« um dos pontos participativos do atribuidor do coup de coeur se converte em ponto

colaborativo.

Figura 21 — Design de games no MapLango: equilibrio entre participa¢io e colaboracio
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Fonte: elaborada pelo autor

24 Em francés ter um coup de coeur por algo significa ficar encantado/a com algo. Em portugués, nesse
contexto, poderiamos chamar esse botdo adorei!
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O design de games, no MapLango, foi desenvolvido de tal forma que promovesse o
equilibrio entre a participagdo e a colaboragao?. Como ilustrado na segunda tela da Figura 21,
o acumulo proporcional de pontos participativos e colaborativos permite a obtengdo de
badges, cada badge correspondendo ao desbloqueio de uma funcionalidade do aplicativo:
microfone, integragdo de hashtags, leitor de QR Code etc. Na Figura 21, por exemplo, o
usudrio obteve dois badges e portanto desbloqueou duas funcionalidades. Para desbloquear a
terceira, deve alcangar, nos pontos participativos (em amarelo), o limiar que ja foi alcangado
na barra de pontos colaborativos (em vermelho).

Os elementos de design de games sdao também ligados a questdo da identidade e da
comunidade. Os pontos participativos simbolizam o engajamento de cada usuario, enquanto
os pontos colaborativos simbolizam sobretudo a apreciagdo dos membros da comunidade em
relagdo ao contetido compartilhado. Na perspectiva da inteligéncia coletiva, ¢ uma forma de
privilegiar a poténcia da comunidade e, ao mesmo tempo, de dar visibilidade a identidade
cognitiva dos participantes.

Tal visibilidade ¢ promovida pela lista de sugestdo de contatos?. Esses contatos sdo
sugeridos em fun¢do da geolocalizagdo do usudrio. Conforme ilustrado na Figura 22, ¢é
possivel segui-los ou “mapea-los” a fim de criar uma comunidade personalizada de pratica da
lingua. Inicialmente, nos primeiros storyboard da fase de ideagdo, o aplicativo era mais
tornado para a aprendizagem formal e, nesse contexto, um professor devia criar comunidades
privadas e depois convidar estudantes. Entretanto, a fim de possibilitar a aprendizagem nao
formal também, a constru¢do da comunidade evoluiu no sentido de dar o poder de decisdo a

cada usuario, com a funcionalidade mapear; e tecnicamente falando era menos complexo.

25 As mecanicas de game integradas no design do MapLango estdo disponiveis no Apéndice F, p. 277.

26 Pode ser acessada a partir do menu mapa, com o botdo no canto superior esquerdo da tela (cf. Figura 19).
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Figura 22 — Design de games no MapLango: lista de sugestio de contatos
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Fonte: elaborada pelo autor

Os primeiros membros sugeridos pela lista s3o os mais participativos e colaborativos,
caracteristicas identitarias valorizadas na rede. Partindo do principio que, no MapLango, os
usuarios querem interagir na lingua-alvo, nos pareceu coerente indicar, na lista, os “melhores”
membros da rede. Nao faria sentido que um usuario integrasse em sua comunidade alguém
inativo e “silencioso”. Assim sendo, a lista de sugestdo de contatos, ao valorizar perfis
participativos e colaborativos, pretende ser uma poderosa ferramenta para a criagdo de
comunidades de prdtica e de aprendizagem ativas. E uma forma também de classificar os
usuarios sem pd-los em competi¢do?’.

Na mesma légica, os perfis de usudrios e as postagens sao publicos e abertos. Para que um
usuario possa integrar outro em sua comunidade, deve maped-lo. Nesse sentido, a op¢do de
consultar o perfil e as postagens pode ajudar na decisdo de seguir ou nao determinado usudrio.
Por uma questdo de seguranga, os coup de coeur e os comentdrios, por padrdo, sao
bloqueados e liberados apenas quando os dois usuarios se mapearem mutuamente. Ou seja,
sempre ¢ possivel consultar o conteudo de uma postagem para ter uma ideia de quem ¢ o
possivel futuro interlocutor, mas apenas pode-se interagir com este com a condi¢do de um

acordo mutuo.

27" Contudo, por uma questdo de motivagdo, pensamos enviar uma notificagdo ao usudrio do tipo: “Esta semana
vocé foi sugerido/a como melhor membro da rede na lista de sugestao de contatos de Brasilia”.



138

Segundo Mattar (2014, p. 36), “[qJuando jogamos [...] integramos e compartilhamos
nossas diferengas sociais e culturais como recursos estratégicos, € ndo como barreiras”.
Embora o MapLango nao seja um jogo, a questdo das diferengas sociais e culturais pode ser
presente, tendo em conta o compartilhamento de conteudo criado a partir de interagcdes com
os ambientes cotidianos, que pode dar informagdes sobre o contexto sociocultural do usuario.
No perfil, conforme ilustrado na Figura 23, além da indica¢do do nivel de participacdo e de
colaboragdo, as outras caracteristicas identitarias indicam apenas o que foi considerado util no
contexto da pratica linguistico-cultural:

« 0 género, por uma questao linguistica;

« anacionalidade, por uma questao cultural;

« opgdes de inserir uma foto e uma mini biografia: permite que o usuario mostre “quem

ele quer ser para os outros”, elemento importante ressaltado por Barton e Lee (2015) no

contexto da linguagem on-line.

Figura 23 — Design do MapLango: caracteristicas identitarias do perfil
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Fonte: elaborada pelo autor

4.2.3 Aprendizagem némade do francés

Ap6s ter explicitado como principios da inteligéncia coletiva permitiram ancorar o design
do MapLango na cibercultura e dar uma estrutura a rede, nesta se¢ao abordamos os elementos

que, dentro dessa estrutura, permitiram explorar e promover especificamente a aprendizagem
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ndémade do francés. Esses elementos complementam os principios ciberculturais. O diagrama

da Figura 24 ilustra os usos pedagogicos esperados no aplicativo.

Figura 24 — Diagrama de caso de uso UML: usos pedagégicos do MapLango
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Fonte: elaborada pelo autor
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O primeiro elemento didatico que cabe ressaltar ¢ a elaboracdo dos testes de nivelamento,
ligado ao principio de identidade e de comunidade da secdo precedente. Atribuir um nivel aos
usudrios ndo ¢ uma questdo de gamificacdo ou de competi¢do, mas uma maneira de criar
comunidades homogéneas em termos de conhecimentos e de competéncias linguisticos. Dessa
forma, na lista de sugestdo de contatos, como vimos na Figura 22, ha dois perfis sugeridos a
um usuario-aprendente: aprendentes de seu nivel e mediadores?®,

Ha cinco niveis de proficiéncia no MapLango, como indicado na Figura 25: quatro niveis
aprendentes (1, 2, 3 e 4) e um mediador/a (M). Os niveis 1, 2, 3 e 4 sdo inspirados dos niveis
Al, A2, Bl e B2, respectivamente, do QECR (CONSELHO DA EUROPA, 2001). O nivel M
corresponde aos niveis C1 e C2 do mesmo referencial. No caso dos primeiros quatro niveis, a
progressdo entre Al e B2 - sem considerar os micro-niveis (Al.1, A1.2 etc.) - permite reunir
aprendentes em niveis homogéneos, mas suficientemente amplos para serem desafiadores. No
caso dos mediadores, me pareceu inutil fazer uma distingdo entre C1 e C2 porque, afinal, sdo
dois niveis de alta proficiéncia na lingua. O mais interessante nesse caso, a meu ver, ¢

selecionar os mediadores a partir de outros critérios. Isso serd detalhado mais adiante.

28 Na Figura 22, embaixo do nome do usudrio observa-se a indicagdo de seu papel no MapLango: aprendente
ou mediador/a.
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Figura 25 — Design do MapLango: apresentacio dos testes de nivelamento
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Fonte: elaborada pelo autor

Quando um usuario se cadastra no aplicativo, o nivel 1 lhe ¢ atribuido por padrdo, um dos
pré-requisitos de nosso publico-alvo sendo: ter nogdes basicas de francés. A partir disso, um
dos primeiros usos do aplicativo, no caso de aprendentes que tiverem um nivel superior ou no
caso de mediadores, consiste em passar o teste de nivelamento desejado. Conforme ilustrado
na Figura 25, na tela a direita, cada teste tem uma pequena descri¢ao do nivel associado a fim
que o usuario possa escolher o mais adequado®.

Até que o usudrio recém cadastrado passe algum teste, o aplicativo apenas lhe indica, na
lista de sugestdo de contatos, aprendentes de nivel 1 e mediadores. Portanto, o usudrio precisa
atualizar seu nivel se desejar ter acesso a contatos correspondendo a seu perfil e, assim, criar
uma comunidade de pratica e de aprendizagem mais adequada a seu nivel de lingua.

Os testes dos niveis aprendentes (2, 3 e 4) t€ém cada um oito atividades, enquanto o teste
do nivel mediador (M) tem 4 atividades que, além da dimensao linguistica, sdo voltadas para
a avaliacdo da motivacdo do usuario®®. Para passar um teste-aprendente, seis das oito
atividades devem ser aprovadas, o que equivale a uma aprovagdo minima de 75%. Para o
teste-mediador, a aprovagao exigida ¢ 100%, com duas aprovagdes requeridas para cada uma

das quatro atividades.

29 A descrigdo do primeiro teste é o tnico contetido linguistico do aplicativo em lingua portuguesa.
30 As quatro atividades propostas no teste de nivel M estdo disponiveis no Apéndice G, p. 279.
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As atividades dos testes podem ser realizadas quando o usudrio quiser e sempre ha um
registro do historico das atividades. A Figura 26 ilustra o exemplo do teste 2: observamos que
0 usuario submeteu a primeira atividade sem ter recebido feedback ainda, aprovou a segunda,

reprovou a terceira, € ainda ndo fez as outras.

Figura 26 — Design do MapLango: lista de atividades do teste do nivel 2
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Fonte: elaborada pelo autor

As atividades de testes foram elaboradas, na fase de prototipagem da etapa de design do
Maplango, a partir de duas decisdes tomadas na fase de ideagdo: o conteudo seria autogerado
pelos usudrios e o feedback ndo seria automatizado, mas em vez disso envolveria uma
mediacao humana.

A primeira ideia ¢ o resultado da convergéncia entre requisitos tecnoldgicos e requisitos
educacionais, destacada por Lacerda Santos (2009) para a engenharia de software educativa.
Inicialmente, os testes foram pensados como a unica parte do aplicativo que seria baseada em
conteudo pronto. Teriam sido, de alguma forma, atividades similares as do Duolingo. No
entanto, duas consideragdes nos permitiram passar dessa ideia inicial a ideia atual:

« em termos técnicos, propor atividades baseadas em contetido implicava a programagao

de um algoritmo e, portanto, a criacdo de um banco de atividades consideravel para cada
teste, uma vez que uma mesma atividade nao podia ser proposta duas vezes ao usuario em

caso de reprovagao;
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« em termos educacionais, o fato de deixar o usudrio gerar seu proprio conteiido permite
explorar as affordances do smartphone da mesma maneira que nas postagens (tirar foto,
gravar som, escrever texto), € assim promover a autoria, a criatividade e a personalizagao.

Nessa perspectiva, conforme ilustrado na Figura 27, as atividades de testes foram criadas

como enunciados a serem respondidos ou completados. Por exemplo, a atividade 1 permite ao
mesmo tempo avaliar a expressao escrita do usudrio e verificar a boa compreensao da situagao
interativa proposta. Na atividade 2, solicita-se ao usuario que grave sua resposta (dudio) a
partir da escuta de um documento 4udio, o que permite avaliar tanto a compreensdo quanto a
expressdo oral, enquanto a atividade 3 permite verificar a compreensdo do enunciado escrito
com a linguagem imagética para a expressao.

Figura 27 — Design do MapLango: exemplos de atividades de teste
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Fonte: elaborada pelo autor

A segunda ideia, considerando a dindmica de atividade baseada em contetido autogerado,
foi criar um sistema que assegurasse a mediacdo dessas atividades. Efetivamente, uma vez
submetida a atividade, quem a avaliaria? Assim, apostando na poténcia da comunidade,
atribuimos a avalia¢do das atividades a mediadores. Os mediadores poderiam ser professores -
de varias instituicdes - ou pessoas interessadas em acompanhar a apropriacdo linguistico-
cultural de aprendentes da lingua. Interagir em uma rede social, afinal, ndo pede uma grande
disponibilidade e pode corresponder a conversas espontaneas e curtas. Na mesma logica, foi
gracas a solidariedade de programadores do mundo inteiro em féruns que me apropriei

elementos da linguagem de programacao Swift, usada para desenvolver o MapLango.
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No MapLango, para os usuarios-mediadores, o menu de festes do aplicativo fica
inutilizado apds a aprovacao de todos os testes. Assim sendo, a fim de aproveitar esse espaco,
integramos, no lugar da lista de todos os testes, uma tabela de avaliagdo de atividades3!. Outro
ponto interessante da mediagdo humana, em termos educacionais, € a possibilidade de enviar
um feedback personalizado. Quando um mediador toca no botdo de aprovacdo ou de
reprovagdo, o aplicativo lhe pergunta, em uma janela pop up, se quer dar um feedback ao
usudrio que submeteu a atividade.

Na avaliacdo das atividades de testes integramos elementos do design de games: quando
um mediador avalia uma atividade, obtém cinco pontos participativos, € quando além disso
envia um feedback, obtém cinco pontos colaborativos. Essa estratégia foi pensada para
incentivar o compartilhamento de feedback. Este ¢ essencial, sobretudo no caso de atividades
reprovadas, levando em conta que o aprendente sempre tem a possibilidade de refazé-las.

Nos testes, bem como em todo o aplicativo, a lingua da interface € o francés. Essa escolha,
como ja evocamos, permite criar uma primeira experiéncia imersiva na lingua. Considerando
nosso publico-alvo, brasileiro lus6fono, foram usadas palavras transparentes no intuito de
explorar a intercompreensao entre o francés e o portugués, com uma abordagem pedagdgica.
Isso implica uma exposicao a lingua, a0 mesmo tempo mais inconsciente ¢ mais informal.

Nas telas de testes®’, por exemplo, a palavra nivel é usada nas barras de navegagdo no
singular (niveau) e no plural (niveaux), o que permite sensibilizar ao uso do “x” para a
formacgao do plural das palavras que terminam com a vogal “u”. Na mesma ldgica, na lista de
sugestdo de contatos®3, o botdo mapper (mapear, seguir) nos permite ilustrar visualmente dois
usos desse verbo: mapper, no infinitivo, corresponde a agdo que o usudrio pode realizar,
enquanto mappé, participio passado, corresponde a agdo ja realizada, além de incluir ou
lembrar a indicagdo da formagdo do feminino mappée com o “e” final.

Em termos linguisticos ainda, o estilo conversacional foi privilegiado, como preconizado
por Mattar (2014, p. 113) em contextos de design para a educacdo a distdncia, segundo o

principio da personalizagdo:

31 Como ndo irfamos precisar dessa tela para a experimentagdo, ndo foi desenhada no storyboard do aplicativo.
Nessa tabela do mediador, as atividades de avaliacdo submetidas pelos aprendentes apareceriam de forma
cronolégica, as mais antigas sendo prioritarias. O mediador acessaria o contetido das atividades submetidas
(como se fosse uma postagem) e decidiria aprova-lo ou reprova-lo.

32 Cf. Figura 25, p. 140.
3 Cf. Figura 22, p. 137.
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Un autor visivel, ou seja, aquele que aparece em uma linguagem dialdgica e ndo se
esconde por tras de uma linguagem formal, também contribuiria para uma
aprendizagem melhor, pois geraria presenca social ¢ motivagdo para o aprendiz, o
que, por sua vez, geraria um processamento cognitivo mais profundo. (p. 114)

Observa-se, na Figura 28, o uso de uma linguagem dialdgica, em segunda pessoa do
singular (fu), nas etapas de criacdo de uma postagem. Na primeira etapa, o usudrio deve
escolher uma categoria de postagem, guiado pela pergunta Quelle catégorie de post veux-tu
publier ? (Qual categoria de postagem vocé quer publicar?). Em seguida, deve inserir
conteudo na caixa de texto (7on texte - Teu texto), e é incentivado a inserir uma foto e/ou um
audio com as perguntas Tu veux ajouter une image ? (Voc€ quer adicionar uma imagem?) e Tu

veux ajouter de [’audio ? (Vocé€ quer adicionar um audio?).

Figura 28 — Design do MapLango: telas de criacio de postagem
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Fonte: elaborada pelo autor

O design das postagens responde a dois principios didaticos: a promogao da agdo social e
o incentivo a multimodalidade. O primeiro ¢ um dos elementos-chave ressaltados no capitulo
1 da tese. No MapLango, a agdo social ¢ promovida, de forma ludica, pela defini¢ao de quatro
categorias de postagem: desafio, dica, descoberta, curiosidade. Inicialmente, no prototipo do
aplicativo, as categorias foram pensadas em termos de contextos (lazer, alimentagdo, saude,
esporte etc.), o que privilegiava demais o 1éxico. Na fase de refinamento do protétipo, essas
categorias foram alteradas de tal forma que promovessem a agdo social, sem deixar de
contextualizar a postagem. As quatro categorias da versdo beta, ¢ claro, foram propostas a

titulo experimental.
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A multimodalidade, destacada no quadro teoérico da tese, ¢ promovida nas postagens como
uma forma de exploragdo pedagogica das affordances do smartphone. Segundo os principios
de aprendizagem multimidia de Mayer (2009), citado por Mattar (2014), a associagdo de
palavras e imagens permitiria que o aprendizado fosse mais significativo. “Os aprendizes
procuram ativamente construir modelos pictéricos e verbais do que esta sendo aprendido,
além de construir conexdes entre eles. A aprendizagem, portanto, ocorreria quando nos
engajamos em processamento cognitivo ativo e adequado.” (2014, p. 107).

No MapLango, na perspectiva de promover a multimodalidade, o texto da postagem e do
comentario ¢ limitado a 150 caracteres. As praticas de linguagem on-line, segundo Barton e
Lee (2015), embora sejam cada vez mais multimodais, ainda sdo sobretudo escritas. Assim
sendo, nos pareceu interessante manter uma base textual obrigatdria’4, mas minimizando-a
para, ao mesmo tempo, valorizar outras linguagens. Essa op¢ao leva também em consideragao
o tamanho da tela do smartphone, bem como o fato que a aprendizagem ndmade deva

promover o design de atividades curtas?3>.

Menos texto, menos espago, menos tempo. Com esse movimento, mais uma vez se
liquefecem as fronteiras entre aprendizagem formal e informal. Mais uma vez somos
convidados a repensar as fun¢des do professor. Mais uma vez somos convidados a
repensar a funcdo das instituicdes de ensino. Mais uma vez somos convidados a
propor uma nova filosofia de design, ndo para a instrugdo, mas para a educagao.
(MATTAR, 2014, p. 102-103)

A multimodalidade também ¢ apoiada pela gamificacdo: quanto mais multimodal ¢ uma
postagem, mais pontos participativos sao obtidos. Além da inser¢ao de texto, que atribui cinco
pontos, o usuario pode inserir uma imagem, o que dd mais cinco pontos. Depois, com a
obtenc¢ao do primeiro badge, a funcionalidade microfone ¢ desbloqueada. Isso permite inserir
uma gravacao na postagem, além de texto e imagem, o que torna o conteudo ainda mais
multimodal e gerador de pontos participativos.

Finalmente, além dos testes de nivelamento, da navegag¢do em francés, da promocdo da
acdo social e do incentivo a multimodalidade, o menu carnet € outro elemento do design do
MapLango que responde a critérios didaticos. O carnet, que em portugués seria caderneta, foi
concebido como um repositorio individual, ou ainda como um espago da autointeragdo, no

sentido indicado por Mattar (2014); isto €, um espaco propicio ao

34 Em termos de mediagdo textual, na leitura de uma postagem existe a opgdo de obter a definicdo de uma

palavra selecionada em um trecho de texto. Essa opgdo ¢ automaticamente integrada pelo sistema operacional
108, e revelou-se interessante no MapLango e no contexto da aprendizagem da lingua.

35 A esse respeito, para o mobile learning, Kukulska-Hulme (2012) preconizou atividades de 20 minutos.
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dialogo interno que os alunos estabelecem consigo mesmos durante o envolvimento
com o contetido da aprendizagem. Inclui, portanto, as reflexdes dos alunos sobre o
conteiido e sobre seu proprio processo de aprendizagem, ou seja, processos
cognitivos e metacognitivos (p. 136).

No carnet ¢ possivel inserir anotagdes multimodais, conforme ilustrado na Figura 29.
Dentro do processo cognitivo e metacognitivo destacado por Mattar (2014), ha exploragdes
pedagdgicas possiveis em termos de personalizagdo da aprendizagem: o microfone pode ser
usado para gravar a prontincia de uma palavra, o texto e a imagem podem ajudar a registrar

novas palavras como se fosse um dicionario pessoal, e assim por diante.

Figura 29 — Design do MapLango: o carnet, repositorio individual e espago de autointeracio
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Fonte: elaborada pelo autor
O diagrama de atividades, na Figura 30, ilustra o ciclo de uso geral do MapLango por um
aprendente3. Acreditamos que, a partir dos elementos do design do aplicativo, apresentados
nesta se¢do e na precedente, o critério que fard com que alguém siga usando o MapLango ou
nao sera a satisfagdo. Nesse sentido, os resultados da experimentacao do aplicativo, a partir da
avaliagdo de seu design, deveriam permitir propor adaptagcdes que aprimorassem o nivel de

satisfacdo do publico-alvo.

36 Os mediadores poderdo ter outras motivagdes e critérios de uso. Nesta tese, focamos no perfil aprendente.



147

Figura 30 — Diagrama de atividades UML: ciclo de uso geral do MapLango por um aprendente
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Fonte: elaborada pelo autor

Para concluir, ¢ importante destacar que o uso do mapa como espaco semiotico, em
termos de aprendizagem, nos permite explorar uma possivel convergéncia entre dois tipos de
ambientes ressaltados por Mattar (2014): o da aprendizagem e o da performance. “Ou seja,
ndo devemos nos atentar apenas ao contexto em que os alunos aprenderdo, mas também onde
aplicardo o que aprenderem” (2014, p. 55). O Espago do saber, tal como proposto por Lévy
(2010a), poderia ser o espaco dessa convergéncia: o saber, nlicleo central, pode ser tanto co-
construido (aprendizagem) quanto mobilizado (performance). Nessa perspectiva, estd em
consonancia com o design educacional no qual, segundo Mattar (2014, p. 99), deve-se “levar
em consideracao o design do ambiente, € ndo apenas do contetido”.

No design do MapLango, identificamos essa convergéncia como exploragdo pedagdgica
da affordance de geolocalizagdo do smartphone. Para a aprendizagem ndmade de linguas, de
fato, tal convergéncia pode levar-nos a uma atualizacdo do conceito de imersao linguistico-
cultural em contextos exolingues. Por um lado, a pratica geolocalizada da lingua pode
responder a um desejo tanto de aprendizagem quanto de performance. Por outro lado, esse
tipo de pratica permite interagir com a cultura de um contexto local e imediato.

Nesse sentido, no contexto de experimentagdo desta tese, o design do MapLango pretende

promover uma nova relacdo entre lingua e cultura, permitindo praticar o francés a partir de
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interagdes com a cultura brasileira. Em um pais do tamanho do Brasil, essa valoriza¢do das
culturas locais como fonte de inspiracdo para a pratica das linguas estrangeiras ndo ¢
negligenciavel. Assim sendo, o design do ambiente, no caso do MapLango, antecipa, de

alguma forma, o design de atividades mais auténticas.

4.3 Processo de desenvolvimento
4.3.1 Programacao visual

O design apresentado nas secdes precedentes € o resultado, além do design em si, de sua
programagcdo, em termos de codigo informético e de interface. A medida que a prototipagem
do aplicativo avancava, em 2013, o desafio de seu desenvolvimento se fazia mais presente,
com a consciéncia de que, além da programacdo informatica, desenvolver o aplicativo
envolvia também a parte grafica, desde a criacdo de um logotipo até o design de telas, de
botdes e outros elementos visuais. Em dezembro de 2013, no 5° Simpdsio Hipertexto e
Tecnologias na Educagdo’’, uma aluna do departamento de Desenho Industrial da UnB
apresentou o prototipo de seu aplicativo, o Pontes. Ela tinha realizado a programacao visual
no contexto de sua monografia de final de curso®®, mas ainda nio tinha conseguido uma
equipe de programadores informaticos a fim de finalizar o desenvolvimento.

Nesse momento, me dei conta tanto da complexidade quanto da necessidade de formar
uma equipe interdisciplinar para poder desenvolver o MapLango até o final. O fato de essa
aluna estar precisando de programadores informaticos me lembrou que eu iria precisar de
programadores visuais. A partir dessa constatagdo surgiu a ideia de colaboracdo universitaria:
em vez de comecar projetos isolados sem termind-los, por que ndo juntar for¢as em torno de
projetos comuns e reais? Entrei em contato por e-mail com a aluna, que me confirmou que os
estudantes de Desenho Industrial poderiam ter interesse em participar de um projeto como o
MapLango no ambito do trabalho de conclusdo de curso (ou TCC).

Assim sendo, em julho de 2014 divulguei um cartaz®® nesse departamento, com o intuito

de integrar um/a estudante designer na equipe de desenvolvimento a partir do semestre

37 No qual apresentei o estudo de caso acerca da experimentagdo do Duolingo, apresentado no capitulo 1.
3% Disponivel em: http://bdm.unb.br/handle/10483/5800
39 Ver Apéndice H, p. 280.
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2014/2. No entanto, um més apo6s o inicio do semestre, sem receber nenhum e-mail ou ligagao
por parte de estudantes, deduzi que outra estratégia de contato seria necessaria.

Em outubro do mesmo ano, uma mestranda do Programa de P6s-Graduacdo em Design
(PPG Design) me pds em contato com a Profa. Dra. Virginia Tiradentes Souto, nesse
momento coordenadora do programa e responsavel pela disciplina Programagao Visual 4 no
bacharelado de Desenho industrial. Entrei em contato por e-mail com a professora e lhe
apresentei o projeto de aplicativo, um resumo da tese em andamento e a proposta de
colaboracdo com estudantes de seu curso. A professora demostrou interesse € considerou a
proposta viavel, portanto combinamos um encontro para final de novembro a fim de evocar,
de forma sucinta, como poderia ser realizada nossa parceria no ano seguinte, em 2015.

Nesse encontro, a professora confirmou que, de fato, o projeto de desenvolvimento do
MapLango poderia interessar um/a estudante em fase de diplomacdo e que, além disso,
poderia também ser apresentado na disciplina Programac¢do Visual 4 (ou PV4), que iria ser
ofertada no semestre 2015/1. A ementa e os objetivos da disciplina, apresentados no Quadro

6, eram condizentes com a natureza da parceria proposta.

Quadro 6 — Ementa da disciplina Programacao Visual 4 (Desenho Industrial/UnB)

Ementa Teoria e pratica de desenvolvimento de projeto de interfaces de midias digitais interativas.

Desenvolver a pratica projetual em design, isto é, exercicio da capacidade de conceber
Objetivo geral | solugdes em design por meio de um processo ordenado, continuo e acumulativo de
pesquisa, analise, reelaboracgao e sintese conceitual e formal

« Despertar nos alunos o interesse pelo design de midias digitais.
« Levar aos alunos conceitos e caracteristicas relacionados ao desenvolvimento de
projetos de design de midias digitais.

Objetivos . s ~ . . L g
Jet « Despertar uma atitude critica nos alunos com relag@o a projetos de design de midias
especificos digitais
« Criar condi¢des para que os alunos possam desenvolver os trabalhos da disciplina com
exceléncia.

Fonte: https://condoc.unb.br/matriculaweb/graduacao/oferta_dados.aspx?cod=157589
A alternativa de apresentar o projeto na PV4, inclusive, foi considerara mais interessante
pela professora na medida em que, em margo de 2015, a disciplina iria ter em torno de 20
estudantes matriculados no sétimo semestre da graduagdo. O fato de a turma ser grande iria
permitir envolver um maior niumero de pessoas no projeto e selecionar as que tivessem ao
mesmo tempo interesse e competéncia para fazer parte da equipe. Além do mais, o prazo de
um semestre, tempo da disciplina, foi julgado suficiente para levar a cabo a programagao

visual do MapLango.
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A possibilidade de realizar uma parceria com estudantes da disciplina PV4 envolvia uma
adequacdo entre o projeto MapLango e os objetivos educacionais do plano de ensino da
disciplina. A colabora¢ao universitaria idealizada nesta tese, no espirito da inteligéncia
coletiva, foi precisamente pensada em termos de troca de saberes. Portanto, ao mesmo tempo
que os alunos iriam mobilizar conhecimentos prévios e competéncias, o projeto MapLango
daria espago, idealmente, para a constru¢ao de novos conhecimentos e o desenvolvimento de
novas competéncias. Nessa ldgica, a professora ressaltou a importancia de os alunos puderem
se apropriar do projeto, tendo em vista a necessidade de estimular e desenvolver a criatividade
no processo de programagao visual.

Com esses parametros em mente, em 12 de marco de 2015 apresentei a turma de PV4 o
prototipo do aplicativo e os objetivos de desenvolvimento. Oito estudantes tiveram interesse
em integrar o projeto MapLango, o que permitiu criar dois grupos de quatro pessoas,

conforme indicado no Quadro 7.

Quadro 7 — Integrantes dos dois grupos de programacio visual

Grupo 1 Bernardo Prates; Camila Bezerra; Henrique Martins; Sara Lins

Grupo 2 Camila Tavares; Gabriela Maia; Isabela Gongalves; Uendel Quintela

Fonte: elaborada pelo autor

A partir desse momento, sob a orientagdo da Profa. Virginia, iniciou-se a parceria com
esses oito estudantes de PV4, com quem foram compartilhados o storyboard do aplicativo e o
documento de requisitos, ambos elaborados na fase de ideagdo. Durante o semestre nos
encontramos nas sessoes de atendimento aos grupos previstas no cronograma da disciplina®.

Uma das primeiras decisdes de nossa parceria disse respeito a organizacdo do trabalho em
grupos. A partir da metodologia de trabalho indicada no plano de ensino da disciplina,
consideramos oportuno que os oito estudantes trabalhassem juntos na fase da arquitetura da
informagdo. Isso permitia que os dois grupos partissem da mesma base para desenvolver,
depois, seus respectivos projetos de interface. Nessa perspectiva, a programagao visual do

aplicativo MapLango seguiu o processo ilustrado na Figura 31.

40O plano de ensino da disciplina PV4 do semestre 2015/1 esta disponivel no Anexo A, p. 305.
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Figura 31 — Metodologia de trabalho dos dois grupos, de acordo com as fases do plano de ensino da PV4

marco/15 abril/15 maio/15 junho/15 02 julho/15
Grupo 1 Conceituacio -. Projeto de Projeto de Apresentacao
. interface 1 interface 2 final
Arquitetura da
- informacao ..
Grupo 2 Conceituagio *.., Projeto de Projeto de Apresentacao
interface 1 interface 2 final

Fonte: elaborada pelo autor

Nas fases de conceituagdo do projeto e de proposta de arquitetura da informacgao, ao
contrario dos outros grupos da turma, os estudantes envolvidos no projeto MapLango ja
partiam de uma proposta de aplicativo. Assim sendo, essas duas fases foram adaptadas. Na
fase de conceituacdo, o tema de aplicativos de linguas sendo pré-determinado pelo projeto,
cada grupo prop0s uma analise de aplicativos concorrentes, destacando ao mesmo tempo as
partes originais do MapLango e propondo uma primeira revisdo do storyboard do prototipo.
Depois, a partir da conceituagdo, a arquitetura da informagao*! do aplicativo foi finalizada.

Essas duas fases, no decorrer de abril, foram primordiais, pois permitiram que os dois
grupos se apropriassem o MapLango. No prazo de um més, conseguimos criar uma dindmica
de trabalho de qualidade e que, a meu ver, ndo freou nem a criatividade nem o poder de
decisdo dos estudantes, um dos principais desafios da parceria. Nesse momento foi importante
assumir e assegurar:

 anegociagdo das ideias;

« a gestao da interdisciplinaridade;

« a promogao do didlogo entre os diferentes membros da equipe.

No que diz respeito a negociacao de ideias, tratou-se de saber abrir mao de algumas ideias
surgidas anteriormente na fase de design e, a0 mesmo tempo, saber justificar a necessidade de
manter outras, uma vez que o desenvolvimento do MapLango dependia de parametros e de
objetivos maiores, os da tese. Foi também uma forma de gestdo da interdisciplinaridade, uma
vez que:

[o]s designers graficos, digitais e de games podem ndo ser formados em funcdo dos
fundamentos da aprendizagem, entdo ¢ nosso trabalho - como designers

educacionais e como educadores - orientar a producdo de material para educacdo a
distancia com foco na aprendizagem. (MATTAR, 2014, p. 106)

41 Ver Apéndice D, p. 269.
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Essa negociacdo permitiu também assegurar um fio condutor no projeto. Desde 2013 os
diferentes membros da equipe, especialistas - ou se especializando - em suas respectivas
areas, contribuiram em distintas fases do projeto. Inclusive, embora tenham participado
sobretudo do desenvolvimento do MapLango, os estudantes de PV4 também contribuiram,
com um olhar novo, para o refinamento de seu design. A revisdo da arquitetura da informacao
permitiu gerar ou refinar ideias para o design final a ser desenvolvido, como por exemplo:

« compartilhar o contetido postado no MapLango em outros sites de redes sociais a fim de

fazer a promogao do aplicativo;

« poder fazer login com o Facebook;

« tornar o mapa mais interativo com um sistema de filtros;

« alterar as categorias de postagens, que inicialmente se aproximavam muito dos objetivos

de outros aplicativos, como o Foursquare;

« integrar um moédulo basico de ensino de lingua para usudrios que ndo saberiam nada de

francés e gostariam de participar da rede;

« integrar um dashboard, no mapa, nos lugares onde houver muitas postagens.

A ideia de poder compartilhar uma postagem do MapLango no Facebook, no Instagram e
no Twitter me pareceu interessante. Se pensarmos bem, uma rede digital educacional, como
uma escola ou outra instituicdo educacional formal, deveria ser um espago que promovesse,
além da interagdo entre aprendentes e mediadores, uma abertura para outros espagos € outras
comunidades da sociedade. Nesse sentido, a ideia de conectar o MapLango a outras redes
evitaria criar um sistema fechado e possibilitaria a criagdo de pontes entre a aprendizagem
formal e ndao formal, tal como deveria ser uma escola do século XXI.

No final de abril de 2015, organizei um encontro de trabalho reunindo os programadores
informaticos e os estudantes de PV4 a fim de validarmos, coletivamente, a proposta final de
arquitetura da informacao e, assim, fecharmos a fase de design rumo ao desenvolvimento do
aplicativo. Depois, em maio e junho de 2015, os dois grupos de PV4 trabalharam em seus
respectivos projetos de interface, seguindo a mesma dinamica de desenvolvimento que nas
primeiras fases: sessdes de atendimento para acompanhar os avancos e realizar eventuais
negociacdes, ¢ apresentagdes em sala de aula. As trés apresentagdes - Projeto de interface 1,

Projeto de interface 2, Projeto final - foram momentos-chave do processo, uma vez que cada
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grupo teve a oportunidade de apresentar os avangos do projeto a toda a turma e, portanto,
receber um feedback dos outros grupos a fim de melhorar o trabalho.

Nesses dois meses foram criadas duas propostas de interface para o aplicativo. O objetivo
geral era propor uma identidade visual que fosse personalizada ¢ a0 mesmo tempo respeitosa
das diretrizes de design de aplicativos para o sistema operacional i0S. Assim sendo, muitos
detalhes foram cuidados pelos programadores visuais para o desenvolvimento da interface
grafica: estudo das cores, da tipografia, do traco e da forma dos icones, identificacdo de
palavras-chave e conceitos para o desenho da logomarca, entre outros elementos.

Na apresentagdo final, em 02 de julho de 2015, cada grupo defendeu seu projeto de
interface frente a uma banca avaliadora, cujo feedback trouxe elementos que, depois, foram
considerados na fase de programacao informatica do MapLango. Nessas defesas de projeto,
os estudantes justificaram as escolhas feitas ao longo do processo criativo. No caso do grupo
A, por exemplo, as cores escolhidas foram as da logomarca da francofonia, enquanto o grupo
B procurou usar cores que lembrassem a bandeira da Franca e simbolizar, assim, a lingua
francesa. As Figuras 32 e 33 ilustram, de forma geral, a diferenca das duas propostas para as

mesmas telas.

Figura 32 — Exemplos de telas da interface proposta pelo grupo A

&
&

20 maplangg @ O

0,

K3
(5> 4

‘GQ
® \

Halle

: F
Harmonica 6
Harmonie )

= Univer: f Brasilia
Heure

Ici

e - B
o J L O ) { O

Fonte: elaborada pelos estudantes do grupo A
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Figura 33 — Exemplos de telas da interface proposta pelo grupo B
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Fonte: elaborada pelos estudantes do grupo B

Além dos slides*? e dos banners* criados para a apresentacdo final do projeto, cada grupo
programou a interface com um software de prototipagem, o grupo A com o InVision e o grupo
B com o Marvel. Isso permitiu, a partir de um link, instalar cada protétipo nos smartphones, o
que proporcionou uma navegacao realista do futuro aplicativo. Esses prototipos, alguns dias
depois, foram apresentados aos membros da base permanente da equipe MapLango, Bruno
Santos Ferreira e Gilberto Lacerda Santos, no intuito de avaliar as propostas e escolher uma.
A escolha foi feita a partir da avaliagdo dos quatro critérios seguintes:

« adequagdo interface/arquitetura da informacao;

estado de desenvolvimento;

+ dimensdo ergondmica e estética;

viabilidade em termos de programagao informatica.

A decisdo tomada foi de implementar a interface do grupo A. Um feedback** foi enviado,
em 09 de julho de 2015, aos dois grupos a fim de justificar nossa escolha. Em paralelo, me
organizei com os membros do grupo A para ter acesso aos diversos elementos de interface:
icones, codigos das cores usadas etc. Todos os icones foram rapidamente compartilhados em

uma pasta on-line, em formato “.ai” e no tamanho adequado, isto ¢ com o niimero de pixels

42 Ver Anexos B, p. 308 ¢ C, p. 310.
4 Ver Anexos D, p. 311 e E, p. 312.
4 Ver Apéndice I, p. 281.
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preconizado pela empresa Apple para as interfaces i10S. Esses elementos foram incorporados
ao storyboard do MapLango, no Xcode, na fase de programag¢do informatica, conforme sera
explicado na secao seguinte.

Além do mais, convidamos os estudantes do grupo A a participarem na finalizacao da
interface, pois alguns elementos, como a logomarca, precisavam ser refinados*. Um aluno,
Bernardo Prates, foi voluntario para desenhar a nova marca. A primeira, conforme ilustrado na
Figura 34, era demasiado vinculada ao mundo académico, com um grau alto de formalidade, e
ndo ilustrava a ideia principal do aplicativo: praticar a lingua de forma geolocalizada e,

eventualmente, de maneira mais informal.

Figura 34 — Logomarca proposta na apresentacio final pelo grupo A

@ maplango
Fonte: slide 5 da apresentagdo final dos estudantes do grupo A (Anexo B)
Em 15 de setembro de 2015, apds uma sessdo de briefing realizada por e-mail entre
Bernardo e eu, a nova marca do aplicativo, ilustrada na Figura 35, foi proposta. Essa marca

correspondeu, dessa vez, a identidade visual e conceitual esperada para o MapLango.

Figura 35 — Logomarca final da versio beta do aplicativo MapLango

€ maplango

Fonte: slide 5 da apresentagdo da marca proposta por Bernardo Prates*®

A aceitagdo do projeto MapLango na disciplina PV4 foi um dos momentos-chave do
processo de design e de desenvolvimento do aplicativo. A integracao de estudantes da area de
desenho industrial na equipe, sob a orientagdo de uma professora-pesquisadora, trouxe mais
rigor e objetividade ao trabalho. Além disso, o contexto da disciplina em si deu uma estrutura
e um conforto ndo negligencidveis ao processo de programacao visual, em termos de
metodologia, de objetivos e de prazos de desenvolvimento.

Relatamos, nessas paginas, as grandes linhas do trabalho realizado no contexto dessa
parceria. O objetivo foi sobretudo mostrar que o desenvolvimento de material educacional ¢
um processo demorado. No caso da programagdo visual, no total, contando as primeiras

estratégias de contato com o departamento de Desenho industrial, em julho de 2014, foi

45 As orientagdes enviadas ao grupo estdo disponiveis no Apéndice J, p. 285.
46 A apresentacdo esta disponivel no Anexo F, p. 313.
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necessario mais de um ano. Na proxima se¢do, veremos, além disso, que o trabalho relativo a
interface ultrapassou o contexto da programacao visual e que sua implementag¢do implicou um

trabalho consequente na fase de programagao informatica.

4.3.2 Programacao informatica

Nesta se¢d0, como na precedente, relatamos os elementos do processo de programacao
informatica que poderdo ajudar a entender quais recursos, especialmente humanos e materiais,
precisam ser mobilizados nesse tipo de projeto. Meu didrio de campo indica o dia 14 de
novembro de 2014 como o inicio oficial da programagdo informatica. No entanto, como no
caso da programacgdo visual, as etapas preliminares foram decisivas e, de alguma forma,
podemos dizer que a programacdo informéatica foi onipresente nas fases de design e de
desenvolvimento.

Em 2013, como foi evocado no relato da fase de design, Bruno Santos Ferreira, o
engenheiro de software da equipe, me ensinou as bases de utilizagdo do Xcode, programa
usado para o desenvolvimento do MapLango. Entre novembro de 2013 e marco de 2014,
periodo no qual avangamos a distancia no projeto, adquiri um bom conhecimento do Xcode.
Aprendi a criar o storyboard e a programar alguns elementos de interface, possibilitando,
gragas ao simulador de iPhone do software, uma navegagao realista entre as telas criadas.

Considerando que o MapLango foi concebido como uma rede social, no momento de
desenvolver de fato o aplicativo, foi imprescindivel conectar o storyboard final do Xcode com
um servidor e com um banco de dados. Sem essa conexao, por exemplo, interagir com outros
usudrios no MapLango teria sido impossivel, pois cada usuario teria criado dados locais que
apareceriam apenas em seu mapa - € nao no mapa de toda a comunidade - e seriam
armazenados na memoria de seu aparelho, em vez do banco de dados.

Tendo em vista tamanho desafio, durante a fase de design do aplicativo foi necessario
antecipar questdes relativas a seu desenvolvimento. Da mesma forma que me aproximei do
departamento de Desenho industrial da UnB, foi preciso também procurar desenvolvedores
voluntarios para programar o codigo do aplicativo. Os desenvolvedores procurados deviam
corresponder ao seguinte perfil:

« ter interesse em receber aulas de francés em troca da programacao, em vez de dinheiro;

« possuir um computador da Apple a fim de programar no Xcode;
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« conhecer a linguagem de programacgao usada.

Com esse perfil em mente, contatos foram estabelecidos no seio da rede profissional de
Bruno. O primeiro - e Gnico - voluntario foi Carlos Wagner Pereira de Morais, graduando em
informatica e sistemas de informagdo na Unidio Educacional de Brasilia (UNEB). E o unico
membro de outra instituicdo, que ndo seja a UnB, que integrou a equipe MapLango, em
novembro de 2014. Sua integracdo permitiu que eu me distanciasse da parte de programagao
do aplicativo. Nesse momento, tive mais tempo para poder assumir o papel de gerente de
projeto e envolver mais pessoas no design (em andamento) e no desenvolvimento do
aplicativo, conforme documentado nas se¢des precedentes*’.

Durante oito meses, de novembro de 2014 a julho de 2015, onze encontros de trabalho
foram organizados entre Bruno, Carlos e eu, no intuito de acompanhar os avangos, atualizar o
projeto e definir novas metas e prazos. O projeto MapLango criado no Xcode foi vinculado a
um repositorio de versdes on-line, na plataforma GitHub*®. Isso permitiu trabalhar a distancia,
de forma cooperativa, a partir de versoes regularmente atualizadas. Cada atualizagdo enviada
ao repositorio era acessivel para os outros membros no projeto, com a possibilidade de deixar
um histdrico detalhado, conforme ilustrado na Figura 36.

Figura 36 — Captura de tela do histérico das atualizacdes no Xcode

Project history: Q- |

25 novembre 2015

Thomas Petit 5cfo391f953e
16:42 Show 6 modified files
Vérios elementos de interface (scrollviews, popover, etc)

22 novembre 2015
Thomas Petit c2512db2ecb8
16:41 Show 34 modified files

Vdrias atualizagdes importantes de interface (principalmente AutoLayout e UlScrollViews de algumas telas)

13 novembre 2015

Thomas Petit 7d22c2a580ec
11:47
Merge remote-tracking branch ‘origin/master’

Bruno Ferreira 48dd03659f6d |
04:25 Show 13 medified files
servigos para consumo dos dados vindos do servidor. Criei um servigo dnico para auxiliar nessas operagdes.

Done

Fonte: elaborada pelo autor

47 Também pude criar o site maplango.com.br (dominio registrado em novembro de 2014), cujo objetivo era dar

visibilidade ao projeto e aos membros da equipe. Naquele momento me dei conta que langocha, primeiro
nome dado ao aplicativo, ja era usado por varios sites ligados a aprendizagem do franceés.

48 https://github.com
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Os avangos do projeto também eram registrados em um quadro, criado e compartilhado
entre nds trés na plataforma de colaboracdo on-line Realtimeboard*. Conforme ilustrado na
Figura 37, as distintas tarefas de programacdo do projeto eram classificadas segundo trés
critérios - para fazer, em andamento, feito - que nos permitiam atualizar as prioridades de
desenvolvimento. Entre novembro de 2014 e abril de 2015, os primeiros objetivos alcangados
em termos de desenvolvimento foram:

« a migragdo do modelo de dados logicos para um modelo fisico no banco de dados,

ligado ao servidor e pronto para receber dados de usuérios;

« a programacao das telas de cadastro e de login de usuarios.

Figura 37 — Quadro de andamento das tarefas de programacio informatica
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Fonte: elaborada pelo autor

49 https://realtimeboard.com
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Durante o desenvolvimento, a rapida atualizacdo tecnoldgica evocada nos primeiros
capitulos da tese foi vivenciada como variavel externa pouco controlavel. Por um lado, foi
vetor de atraso. No caso da programacao das telas de cadastro e de login, por exemplo,
alcancar esses objetivos foi mais demorado do que era previsto em razao do lancamento de
uma nova linguagem de programagdo, Swift>’, pela Apple. Um momento de apropria¢do
dessa linguagem, ndo previsto no cronograma, foi necessario. A Figura 38 ilustra a diferenca
entre a linguagem Objective-C, até entdo usada para programar, € a nova linguagem Swift.
Por outro lado, como as atualizagdes tém por objetivo simplificar o cédigo e resolver
problemas de programagdo, elas foram também vetores de mudancas qualitativas ndo
negligenciaveis para o projeto.

Figura 38 — Diferenca entre as linguagens Objective-C e Swift

Language: Objectve-C  Swit [ZJ  OnThis Page Options
Getting Other Related View Controllers
presentingViewController Property

The view controller that presented this view controller. (read-only)

Declaration

var presentingViewController: UIViewController? { get }

OBJECTIVE-C

@property(nonatomic, readonly) UIViewController xpresentingViewController

Fonte: https://developer.apple.com?!
Durante os 20 meses que durou a programacao informatica, houve iniumeras atualizagdes
informadticas - listadas no Quadro 8 - relativas aos sistemas operacionais do smartphone e do
computador, ao software de desenvolvimento (Xcode) e a linguagem de programacao (Swift).

Quadro 8 — Atualizacdes tecnolégicas durante a programacio informatica

Versoes entre novembro de 2014 e julho de 2016
OSX (Mac) 10.10 (Yosemite); 10.11 (EI Capitan)
iOS (iPhone) 8betal;8.1;8.2;8.3;84;84.1;9.0;9.0.1;9.0.2; 9.1; 9.2; 9.2.1; 9.3, 9.3.1; 9.3.2
Xcode 6.1;6.1.1;6.2;6.3;6.3.1; 6.3.2; 6.4, 7.0, 7.0.1; 7.1; 7.1.1; 7.2; 7.2.1; 7.3; 7.3.1
Swift 1.1; 1.2; 2.0; 2.2

Fonte: elaborada pelo autor

30 https://developer.apple.com/swift/

S https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/UIViewController Class/
index.html#//apple ref/occ/instp/UIViewController/presentingViewController


https://developer.apple.com/swift/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/UIViewController_Class/index.html#//apple_ref/occ/instp/UIViewController/presentingViewController
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/UIViewController_Class/index.html#//apple_ref/occ/instp/UIViewController/presentingViewController
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Em agosto de 2015 iniciou-se a implementacdo da interface desenvolvida na fase de
programacao visual. O objetivo foi programar as telas do MapLango no storyboard do Xcode
a partir da interface proposta pelo grupo A da PV4. Tal objetivo revelou-se mais complexo do
que era previsto porque, afinal, envolveu uma parte de programagdo de codigo informatico

importante. A Figura 39 ilustra isso com o exemplo da tela de cadastro.

Figura 39 — Exemplo de programacio informatica da interface (1)

hone Ss. © Running mplango on iPhone S

) m..ngo) 3 [ ) B Account View Controler Scene ) () Account View Contraller | < 4 > | 83 | <

BoEe

JE MINSCRIS

Mountain View
Sunnyvale
Cupertino
Santa Clara

San Jose

wCompact hRegular EIEE
@ | <7 | ® mplango

Fonte: elaborada pelo autor

Observa-se na janela do Xcode uma tela de storyboard (2 esquerda) que corresponde a tela
de cadastro do aplicativo. A direita desta tela, observa-se o codigo necessario para que seus
elementos visuais sejam organizados ¢ aparecam da forma desejada na tela real do aplicativo,
cuja interface € observavel no simulador de iPhone (no canto direito).

A Figura 40 ilustra outro exemplo, mais complexo porque envolveu a integragao de varios
elementos de interface com o uso de Autolayout. Essa ferramenta foi sistematicamente usada
na criacdo das telas do storyboard para adaptar a interface ao tamanho dos diversos modelos
de iPhones. Na ilustragdo, observa-se a esquerda a tela de storyboard e a direita a pré-

visualizagao de duas telas - iPhone 4 ¢ iPhone 5 - com medidas diferentes.
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Figura 40 — Exemplo de programacio informatica da interface (2)
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Fonte: elaborada pelo autor

Entre agosto de 2015 e julho de 2016, a programagdo informatica avangou de acordo com
uma nova dinamica de trabalho. Por um lado, assumi a parte de programacao das telas e dos
elementos de interface, e por outro lado Bruno assumiu a parte de conexao dessas telas com o
servidor e com o banco de dados. Essa nova dindmica, em dupla, e a decorrente reparti¢cao do
trabalho, foram motivadas pelas seguintes razoes:

« minha experiéncia de 2013 e 2014 com o uso do Xcode me permitia entender melhor

que os outros membros da equipe a programacao de telas de storyboard,

« apesar de naquela época a linguagem de programacao ter sido Objective-C, consegui
aprender rapidamente a linguagem Swift gragas a tutoriais e foruns colaborativos on-line;

« tal aprendizagem foi mais dificil para Carlos: embora eu ndo seja programador, dominar
o0 inglés me deu acesso a comunidade on-line de programadores do mundo inteiro>?;

« 0 fato de eu assumir a interface permitiu que Bruno se concentrasse na questdo do
servidor ¢ do banco de dados, trabalho de engenheira de software mais complexo e, ao
contrario da programacao de interface, fora de meu alcance.

Durante esses 12 meses, nosso objetivo foi avancar rumo a uma versao experimentavel do

MapLango. Todas as telas do aplicativo foram criadas no storyboard. No que me concerne, a

2 A linguagem Swift sendo muito recente, ndo havia ainda documentagio ou foruns em portugués, razio pela
qual, afinal, assumi o cargo de Carlos, que ndo continuou na equipe.
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programacdo da interface grafica® representou quatro meses de trabalho, com dedicagido
quase exclusiva, entre agosto e dezembro de 2015. Em paralelo, Bruno foi conectando aos
poucos as telas finalizadas com o servidor e o banco de dados.

Em outubro de 2015, o cadastro de usuarios, que até entdo era conectado a um banco de
dados local, foi totalmente conectado ao servidor. Na Figura 41 ¢ ilustrada, com um exemplo
de postagem no mapa, a conexdo entre a tela do aplicativo, o cddigo associado a ela no
Xcode, o codigo no servidor e o bando de dados. O contetido gerado no aplicativo pelos
usuarios, além de ser enviado ao banco de dados, devia ser modificavel ou suprimivel. Em um
site de rede social, por exemplo, um usuario pode querer trocar sua foto de perfil, sua senha,

deletar ou modificar uma postagem etc.

Figura 41 — Exemplo de conexao storyboard-cédigo-servidor-banco de dados (postagem)

X Modifier o s s | s
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Fonte: elaborada pelo autor
Em outubro de 2015, uma atualizacdo do Xcode permitiu instalar e testar gratuitamente o
MapLango no iPhone. Até entdo, usdvamos o simulador de iPhone incluido no Xcode, pois a

possibilidade de testar diretamente no iPhone era reservada aos programadores registrados na

33 Uma visdo global do storyboard final criado no Xcode esté disponivel no Apéndice K, p. 287.
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Apple’*. Essa atualizagdo ajudou no desenvolvimento do aplicativo porque nos proporcionou
uma melhor experiéncia de navegacdo, comparando com a do simulador. Foi possivel seguir
real e concretamente o funcionamento do aplicativo no dispositivo. Isso foi crucial, sobretudo,
para a identificagdo de problemas que ndo apareciam no simulador.

A partir de fevereiro de 2016, a rede comegou a funcionar: foi possivel, nos diferentes
aparelhos, ver todos os usudrios cadastrados no MapLango, publicar e consultar postagens e
comentarios, atualizar o perfil etc. Nesse periodo, a questdo da performance foi também
cuidada. De fato, tendo em vista a experimentagdo com usudrios externos, a rede ndo devia
apenas ser operativa, mas devia além disso funcionar da melhor forma possivel para
proporcionar uma experiéncia de uso satisfatoria.

Sem entrar em detalhes muito técnicos, que sdo inimeros e complexos, podemos evocar o
carregamento de dados no aplicativo. As postagens sdo um exemplo de dados a serem
carregados e atualizados. Apareceram no mapa desde margo de 2016 entdo sabiamos que o
carregamento desde o banco de dados funcionava. Porém, observamos que a multiplicidade
de postagens causava uma atualizagdo muito lenta do mapa, sobretudo aquelas que continham
uma imagem ou um audio. Isso, afinal, tornava o uso do aplicativo praticamente invidvel.
Nesse sentido, a performance do mapa e de todas as telas nas quais dados eram carregados,
foi maximizada, como prioridade de programacao da reta final do desenvolvimento.

Durante o processo de programagao informatica, a questdo da atualiza¢do dos prazos e das
expectativas de avancos foi onipresente. Por um lado, havia os prazos da programacao em si,
importantes para manter um certo ritmo de trabalho, e por outro lado havia os prazos da tese.
Enquanto eu tinha a consciéncia e a responsabilidade dos prazos da tese, os prazos de
programacdo dependiam de duas varidveis externas, menos controldveis: as atualizagdes
tecnologicas, mencionadas anteriormente, € a disponibilidade dos programadores.

No que diz respeito aos programadores, ao contrario do que aconteceu com os estudantes
da disciplina PV4, ndo houve uma estrutura formal com prazos institucionalmente definidos.
Nesse sentido, apesar de ser necessaria para o andamento do projeto, a cobranga dos prazos
foi delicada, também em razdo da auséncia de remunera¢do. No caso da participagcdo de

Carlos, essa questdo ndo pesou tanto porque, afinal, ele participou de acordo com tarefas e

34 Mediante pagamento do plano anual de 99 dolares USD. Por razdes evocadas no proximo capitulo, afinal foi
necessario pagar esse plano anual para poder testar o MapLango no contexto da experimentagao.
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prazos definidos sobretudo por Bruno. Além disso, a parceria com Carlos> teve uma duragido
menor que aquela estabelecida com Bruno.

No contexto da parceria de trés anos com Bruno, foram se intercalando periodos de maior
intensidade, nos quais alterndvamos entre encontros de trabalho e aulas de francés, e
momentos em que, por questdes de disponibilidade de Bruno, eram menos intensos. Essa
constatacdo, dado importante para entender o ritmo de desenvolvimento documentado nesta
tese, me permite ressaltar que durante esses trés anos o total da carga horaria das aulas de
francés nao foi equivalente ao nimero de horas que Bruno dedicou ao projeto MapLango.

Com um pouco mais de distanciamento com o projeto, diria que foi possivel desenvolver
uma versdo beta do MapLango sobretudo gragas a relagdo de confianca que Bruno e eu
estabelecemos desde o inicio. Confiei no comprometimento de Bruno para o desenvolvimento
do aplicativo, e ele confiou em meu comprometimento para estender o periodo das aulas de
francés fora do periodo do doutorado. Essa mesma confianga, afinal, fez o Prof. Gilberto
Lacerda Santos, como orientador, aceitar e apoiar a escolha desse tipo de metodologia de
pesquisa para a tese.

Portanto, no caso da parceria com Bruno, a troca de saberes pode ser relativizada, ndo no
sentido de minimizé-la, mas em termos de reprodutibilidade da mesma em outros contextos.
O aprendizado do francés supde uma constru¢do de conhecimentos duravel e, além disso, o
projeto pode ter sido fonte de outras aprendizagens. Mas, enquanto a parceria com a Profa.
Dra. Virginia Tiradentes Souto e seus estudantes parece reprodutivel em contextos similares,
uma parceria como aquela realizada com Bruno parece complexa em projetos institucionais
desse tamanho e com essa duragao>°.

E interessante ressaltar, para terminar, que durante o desenvolvimento a dimensdo
colaborativa ultrapassou todas as parcerias mencionadas. Os programadores andénimos do
ciberespaco também fizeram parte, sem duvida alguma, do trabalho colaborativo do
MapLango. Inclusive, o espirito de solidariedade presente nos foéruns da comunidade me

parece ser um exemplo concreto da emergéncia de um Espaco do saber gracas ao ciberespaco.

Algumas vezes, os programadores postam antecipadamente, nos foruns, solugdes a problemas

55 No contexto dessa parceria, organizamos aulas particulares de francés, no Laboratorio Abaco da Faculdade
de Educacdo da UnB, duas vezes por semana durante trés meses, entre abril e junho de 2016. Os estudantes
da disciplina PV4 foram convidados, mas ndo tiveram disponibilidades nesse momento.

36 Além da dimensdo material, como o fato de Bruno ter emprestado seu servidor e seu banco de dados para a
versao beta do MapLango e a experimentacao.
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que eles tiveram, sem que ninguém ainda tenha pedido ajuda. Isso, a meu ver, ilustra também
a ideia de colabora¢do promovida nesta tese a partir da teoria da inteligéncia coletiva, isto ¢

uma contribuicdo ativa e consciente para a pratica e o processo de aprendizagem dos outros.

4.3.3 Consideracgoes sobre a versao beta testada

Na fase de design do aplicativo, tudo foi pensado e planejado no sentido de propor uma
versdo pronta do MapLango, isto ¢, um aplicativo de rede social funcionando de forma
autonoma, baseada na formagao de comunidades, sem necessidade de controle institucional.
Embora tivéssemos esse design pronto, na etapa de programacao informatica foi necessario
avaliar constantemente a viabilidade de desenvolvé-lo de forma completa para a versdo a ser
experimentada no contexto da tese. Em funcdo dos prazos da tese, portanto, fomos
identificando prioridades de desenvolvimento.

Em agosto de 2015, momento em que o design e a programacdo visual do MapLango
eram concluidos, sobravam trés semestres para avangar na programac¢do informadtica e criar
uma versao beta do MapLango que seria testada e avaliada, bem como para analisar os dados
e finalizar a tese. Considerando o exposto, foi decidido que um prazo maximo de dois
semestres, até julho de 2016, seria dedicado a finalizag¢do da versao beta.

Entre margo e julho de 2016, tivemos que refinar mais os objetivos de programacao. Estes
foram definidos de acordo com os elementos de design a serem testados em prioridade na
experimentacao. Nesse sentido, cinco elementos ndo seriam programados para a versao beta:

« 0s testes de nivelamento;

« apossibilidade de criar comunidades privadas;

« a conexdo com outros sites de redes sociais;

a integragdo de video nas postagens;

« algumas das mecanicas de gamificacao;

« 0 sistema de notificagdes.

Os testes de nivelamento deviam ser desenvolvidos segundo a mesma dindmica que os
outros elementos do aplicativo: primeiro a programacgao das telas no storyboard do Xcode,
depois sua conexdo com o servidor e o banco de dados. No Xcode, as telas foram

programadas entre agosto ¢ dezembro de 2015°7. Porém, decidimos ndo investir tempo para

37 Ver telas do Apéndice K, p. 287.
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conecta-las com o servidor e o banco de dados. Essa decisdo foi tomada a partir de uma
constatagdo ligada a experimentacdo: o nivel de francés dos aprendentes seria uma varidvel
controlada, ou seja, para testar o aplicativo seria criada uma comunidade homogénea de
aprendentes em termos de nivel de proficiéncia, portanto o nivelamento seria realizado antes
do uso do aplicativo, sob a forma de pré-requisito para poder participar da experimentacao.

No que concerne a possibilidade de criar comunidades privadas de usudrios, tal como
tinha sido proposto pelos estudantes de PV4, tampouco foi considerada como prioridade na
medida em que, novamente, essa seria uma variavel controlada na experimentagdo: os
aprendentes seriam poucos e formariam, afinal, uma comunidade privada.

O terceiro elemento nao totalmente programado foi a conexdao do MapLango com as redes
sociais Facebook, Twitter e Instagram, como também tinham sugerido os estudantes de PV4.
Para a inscri¢do no aplicativo, foi possivel integrar a possibilidade de conectar-se a partir da
conta do Facebook, op¢ao comum em muitos sites e aplicativos. Porém, o tempo disponivel
ndo nos permitiu considerar como prioritdrio o fato de poder compartilhar e exportar o
conteudo gerado no MapLango para essas outras redes.

A possibilidade de integrar videos nas postagens também foi descartada nas prioridades de
programacao, por trés razdes. A primeira diz respeito a programacao da gravagdo de videos
em si: para o gravador de dudio foi um processo complexo e sabiamos que o seria também
para o video. A segunda ¢ ligada ao armazenamento do arquivo de video no banco de dados e
a seu carregamento no aplicativo, que de novo podia diminuir a velocidade de atualizacdo do
mapa. A Ultima razdo foi que o video era uma funcionalidade a ser desbloqueada com os
pontos participativos e colaborativos e que, portanto, seria pouco usada na experimentagao.

Em termos de gamificacdo, foram programados o sistema de pontuacdo, a tela do perfil
com as barras de pontos, € o desbloqueio da primeira funcionalidade - gravador de audio -
gracas a obtengdo do primeiro badge. No entanto, ndo tivemos tempo para programar o
desbloqueio das outras funcionalidades, e tampouco pudemos programar a possibilidade de
visualizar a tela de pontos dos outros membros da comunidade?s.

Finalmente, a falta de notificagdes foi outro elemento que, na versao beta do MapLango,
resultou da falta de tempo para programar o design em sua totalidade. Tinhamos consciéncia

que esse elemento podia ser o que mais influenciaria a experimentacdo, uma vez que as

38 Significa que eu podia ver minha propria tela de pontuagio, mas néo a dos outros usudrios.



167

notificagdes, em um site ou um aplicativo de rede social, aprimoram a interatividade e a
participagdo de usudrios. Nesse sentido, entre os cinco elementos ndo programados, se
tivéssemos tido mais tempo, o sistema de notificagdes teria sido prioritario. Porém teria sido
necessario um prazo de um ou dois meses a fim de programa-lo e testd-lo antes da
experimentacao, € nos prazos da tese esse tempo ndo era mais disponivel.

Para resumir, apesar de sua importancia no design do MapLango, esses cinco elementos
tiveram uma prioridade de desenvolvimento menor. Uma vez tomada essa decisdo, a principal
prioridade foi desenvolver a parte da rede social. Como evocamos anteriormente, a fim de
aprimorar a experiéncia dos usudrios no aplicativo, foi importante assegurar um carregamento
rapido dos dados no mapa. A conexao ao servidor ja envolvia, por si s6, um tempo minimo
para carregar esses dados. O objetivo, portanto, foi minimizar esse processo. Por isso, o
tamanho de imagens e 4udios enviados ao banco de dados foi reduzido para poder ser
carregado mais rapidamente no aplicativo. Ainda, foi possivel integrar uma fun¢do “cache” a
fim de carregar apenas uma vez o mesmo conteudo>°.

Afinal, em julho de 2016, conseguimos chegar a uma versdo beta do MapLango estavel,
carregando os dados rapidamente e na qual os participantes poderiam interagir entre si,
compartilhar conteido multimodal no mapa e nos comentarios, obter pontos participativos e
colaborativos, personalizar seu perfil e criar anotagdes no menu carnet.

No préximo capitulo, apresentamos o design educacional criado para a experimentagao do
MapLango. Sdo apresentados o contexto, os participantes, os objetivos de aprendizagem, o
design de atividades, a dinamica do mini-curso e, finalmente, os instrumentos de coleta de

dados, bem como o método e as técnicas escolhidos para analisa-los.

" Ou seja, quando uma foto - de usudrio, de postagem, de comentario etc. - era carregada uma primeira vez
pelo MapLango, este ndo tentava carrega-la de novo em outras consultas da mesma tela, pois ficava na
memoria do aplicativo.



Capitulo 5

Design educacional de um mini-curso de extensao na perspectiva da
aprendizagem némade

Se defendemos uma reforma do sistema educacional, soa contraditorio
defendermos modelos de design instrucional que surgiram para treinar militares
para a Segunda Guerra Mundial, centrados na instru¢do e que ignoram muito do
que aconteceu nas Ultimas décadas. E esse o espago que proponho que o design
educacional ocupe.

MATTAR, 2014, p. 71
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5.1 Contexto, participantes e objetivos de aprendizagem

Uma das primeiras etapas do design educacional, segundo Mattar (2014), consiste em
analisar o contexto da intervencdo. Em nosso caso, a experimentacdo do MapLango e o
design das atividades de aprendizagem ndmade aconteceram no contexto de um mini-curso de
extensao universitaria. A extensdo oferece uma certa liberdade de acao porque ndao depende do
curriculo de um curso e, portanto, de contetidos e de objetivos pré-determinados. Outro
elemento importante ¢ o fato de a extensao ser acessivel e aberta a toda a comunidade, nao
apenas aos alunos matriculados na instituigao.

A liberdade e a flexibilidade da extensdo universitaria foram propicias para a cria¢ao de
uma turma com participantes voluntarios, em um contexto formal - porque institucional - mas
nao rigido. Segundo Brown e Green, citados por Mattar (2014), ha dois tipos de publico: a
audiéncia encarcerada, 1sto ¢é, pessoas seguindo uma formagao por obrigacao, e voluntarios
predispostos, “supostamente mais motivados a estudar, ja que escolheram o curso” (p. 60). O
mini-curso de extensdo nos permitia entdo selecionar voluntarios predispostos e, além disso,

definir um publico-alvo que formasse uma amostragem orientada (purposeful sampling):

Os pesquisadores que conduzem estudos qualitativos empregam tipicamente uma
técnica chamada de amostragem orientada (ou criteriosa) para selecionar os
participantes e definir os parametros. Os participantes sdo selecionados para atender
aos critérios do estudo (Rudestam & Newton, 2001). Segundo Patton (2001), o
objetivo da amostragem orientada ¢ selecionar casos “ricos em informagdo” a fim de
desenvolver um entendimento da situacdo que estd sendo estudada. (RICHEY;
KLEIN, grifo dos autores, tradug¢do nossa)!

Nessa perspectiva, nosso mini-curso de extensdo foi planejado em junho de 20162 como
uma formagdo semipresencial de 29 horas, alternando atividades presenciais e outras on-line,
no MapLango. Tendo em conta o cronograma da tese, o mini-curso foi previsto para agosto e
setembro de 2016, a fim de ter um tempo razoavel, apos seu encerramento, para a analise dos

dados. O cartaz da Figura 42 foi divulgado em julho para selecionar participantes.

I Texto original: “Researchers who conduct qualitative studies typically employ a technique called purposeful
(or criterion) sampling to select participants, and setting as well. The participants are selected to match the
criteria of the study (Rudestam & Newton, 2001). According to Patton (2001), the goal of purposeful
sampling is to select cases that are “information-rich” to develop an understanding of the situation being
studied.” (RICHEY; KLEIN, 2009, p. 89, grifo dos autores)

A Profa. Dra. Helena Santiago Vigata, como coordenadora do curso Linguas Estrangeiras Aplicadas no qual
eu estava trabalhando como professor substituto, assumiu a coordena¢do do mini-curso a fim de submeté-lo
para aprovagao do colegiado do departamento LET da UnB. Portanto fui subcoordenador.
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Figura 42 — Cartaz de divulgacio do mini-curso de extensido

Mini-Curso de Extensdo (20h - francés)

Explorando novas prdticas némades multilingues

Quer praticar o seu francés
de forma criativa?

Quer participar da experimentacdo
do aplicativo MaplLango?

Pré-requisito:
- possuir um iPhone com i0S9

Publico-alvo:
- estudantes/egressos de francés
(nivel Bl ou pfoe2 concluida)

» umvew Brasilia

4 | 4 encontros tematicos praticos
4 @ atividades imersivas on-line
el (2] 1 encontro avaliativo final
gE® 0 & periodo: ©9/08 a 30/09
vagas limitadas
certificacdo: dec. de extensdo

Detalhes do mini-curso:

1 encontro para instalar o app

Contato p/ inscrigdo (até ©9/08): thomaspetit@unb.br (Prof. Thomas Petit)

Fonte: elaborada pelo autor

O fato de eu trabalhar desde janeiro de 2016 como professor substituto no departamento
LET da UnB me permitiu propor uma experimenta¢do em meu ambiente natural de trabalho,
como o chamaram Richey e Klein (2009). Tal configuracdo, comum segundo esses autores,
pode implicar a influéncia de algumas variaveis na pesquisa (p. 63). Essas foram identificadas
e levadas em consideracdo na andlise dos dados. Na sele¢do de participantes, ser professor do
departamento e portanto conhecer a comunidade discente e o contexto académico me permitiu
refinar o perfil do publico-alvo, indicando por exemplo pfoe2 concluida®, além de nivel B1.
Este nivel, intermediario, foi escolhido no intuito de aprimorar as interagdes no MapLango
durante a experimentacdo, com aprendentes que tivessem uma certa autonomia € competéncia
de interagdao em franceés.

Em termos de pré-requisito, a posse de um smartphone proprio, além de justificar-se por
limites de recursos materiais e financeiros*, representou também uma variavel de pesquisa
visando otimizar, conforme preconizado por Kukulska-Hulme (2009, p. 159), as condi¢des da
experimentacdo. Além do mais, conforme mencionamos no capitulo 2, a familiaridade com

objetos do cotidiano para as experiéncias de aprendizagem ¢ uma variavel importante.

3 Sigla para Prdtica do Francés Oral e Escrito 2, disciplina ofertada pelo curso Letras-Francés da UnB. Cada
pfoe corresponde a uma carga horaria de 90 horas, o que significa que apds ter concluido a pfoe2 os
estudantes tiveram uma formagao de 180 horas (sem contar o direito de 25% de faltas).

4 Nio tivemos recursos que nos permitissem emprestar um smartphone a cada participante.

5 Veremos, na analise dos dados, que a questdo da familiaridade com o smartphone pode fazer diferenga.



171

A divulgacdo do mini-curso foi feita on-line através da rede de contatos de professores de
francés da UnB e da Associacdo de Professores de Francés do Distrito Federal. As vagas
foram limitadas a vinte para obter um ntimero de participantes que aprimorasse a dimensao
colaborativa da aprendizagem. Além disso, como foi ressaltado na secao precedente, a versao
beta do MapLango ndo incluiu a funcionalidade de notificagdes, portanto um ntimero alto de
participantes e uma abundancia de publicagdes teria dificultado a interacao no aplicativo.

Em julho, 16 pessoas me escreveram para participar do mini-curso. A maioria fazia parte
do corpo discente de trés cursos® do departamento LET da UnB. Também houve estudantes da
Alianga francesa de Brasilia, o que demostrou que a divulgacdo ultrapassou o contexto
universitario. Quatro pessoas nao puderam oficializar a participagdo porque ndo possuiam o
material necessario para instalar o aplicativo. Entre as outras doze pessoas, apesar de sua
confirmagdo, cinco ndo deram mais noticias e duas desistiram no inicio do mini-curso por
uma questdo de disponibilidade nos horérios propostos para os encontros presenciais’. Afinal,

cinco participantes, cujo perfil € resumido no Quadro 9, se inscreveram no mini-curso.

Quadro 9 — Perfil dos aprendentes que participaram do mini-curso®

Participantes Caracteristicas gerais do perfil
Al (45) Aluna do quarto semestre do curso de Linguas Estrangeiras Aplicadas (LEA) da UnB
A2 (47) Aluna do quarto semestre do curso de Linguas Estrangeiras Aplicadas (LEA) da UnB
A3 (48) Aluno do quinto semestre do curso de Letras-Francés (licenciatura) da UnB
A4 (53) Aluno do terceiro semestre do curso de Letras-Francés (bacharelado) da UnB
AS (56) Professora Mestra em Educagdo na area de tecnologias educacionais, licenciada em Letras

Fonte: elaborada pelo autor
Esses cinco aprendentes, como participantes anonimos da pesquisa’, de agora em diante
serdo identificados como Al, A2, A3, A4 e A5!0. Além deles, quatro outras pessoas

participaram do mini-curso. O engenheiro de software da equipe do MapLango, Bruno,

6 Letras (Francés), Letras-Tradugéo (Francés), Linguas Estrangeiras Aplicadas.

7 Essa questdo tinha sido cuidada durante a sele¢do de participantes. Sempre pedi confirmagdo do nivel de
francés, da posse de iPhone com sistema iOS9 e da disponibilidade nos horarios presenciais. Porém, muitos
dos participantes interessados eram estudantes da UnB e, como o inicio do mini-curso coincidiu com o do
semestre letivo, oportunidades de estagios e de monitorias surgiram para o periodo da tarde.

8  Cabe notar que as duas alunas de LEA foram minhas alunas o semestre precedente (2016/1) nas disciplinas
Pratica do francés oral e escrito 3 e Multilinguismo no Ciberespago.

?  Todos assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, disponivel no Apéndice L, p. 288.

10 Durante a analise de contetdo, essa identificagdo foi preferida ao nimero atribuido a cada participante pelo
banco de dados do aplicativo (que aparece entre paréntese no Quadro 8).
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também participou como aprendente. Sua participacdo motivou-se por duas razdes: praticar o
francés com um grupo de seu nivel de proficiéncia e, ao mesmo tempo, acompanhar, como
membro interno da equipe, o funcionamento do aplicativo. Por uma questdo de subjetividade
e de viés de pesquisa, os dados gerados por ele no aplicativo foram tratados apenas com fins
de contextualizacdo. Nao foi considerado, portanto, como sujeito de pesquisa. Porém, por
uma questdo de homogeneidade do texto, de agora em diante ele sera identificado como A6.

Os outros trés participantes atuaram como mediadores. Dois, de fato, foram oficialmente
previstos no design do mini-curso'': eu e a Profa. Dra. Maria del Carmen de la Torre Aranda,
que convidei para a mediacdo das interacdes no MapLango. Além de ser professora no curso
Letras-Francés da UnB, era coordenadora do grupo de pesquisa Tecle, no contexto do qual em
2013, com o projeto Conversagoes entre futuros professores de FLE, trabalhamos e
pesquisamos juntos sobre o design de cursos e a mediacdo de interagdes on-line.

A integragdo de uma segunda mediadora motivou-se por duas razdes. Por um lado, a
presenca de alguém que nao participasse das aulas presenciais, que interagisse apenas on-line
e que ndo conhecesse os participantes, podia permitir uma mediagdo externa menos formal.
Em futuros usos do MapLango, fora do contexto de experimentagdo, seria uma configura¢ao
comum. Por outro lado, uma mediacao externa podia reduzir, de alguma forma, meus viés
enquanto professor-pesquisador no mini-curso e codesigner do aplicativo.

Na perspectiva do design educacional proposta por Mattar (2014), um dos desafios - ou
metas - ¢ relativo a elaboragdo de design de ambientes, de cursos, de atividades e de
interacdes on-line que correspondam a novas dindmicas educacionais. Em termos de design
de ambientes, vimos que o MapLango foi planejado para aprimorar a aprendizagem ndmade
de linguas segundo principios da inteligéncia coletiva. Contudo, desde o inicio assumimos
que o ambiente on-line, por si s6, ndo promovia de forma autbnoma e automatica as novas
dindmicas esperadas. Nesse sentido, no design do MapLango o papel dado a mediagdo

humana permitia aprimorar o futuro design de cursos, de atividades e de interagdes.

O professor torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a
seu encargo. Sua atividade serd centrada no acompanhamento e na gestdo das
aprendizagens: o incitamento a troca de saberes, a mediacdo relacional e simbdlica,
a pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem etc. (LEVY, 2007, p. 171,
grifo do autor)

1 A integragdo da terceira mediadora serd evocada mais adiante no texto.
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Considerando o exposto, a escolha de uma professora-pesquisadora especializada na area
da mediacdo on-line, com quem trabalhei e pesquisei, simbolizou um parti-pris meu enquanto
pesquisador. A mediagdo de interagdes on-line pode, no mesmo ambiente virtual, apresentar
diferencas em fungdo do proprio perfil do mediador, que envolve a visao de lingua, de ensino,
de aprendizagem, de educagdo. Cabe recordar que um dos objetivos da tese era promover uma
concordancia entre as dimensdes didatica e tecnologica do uso do smartphone em educagao
pelas linguas-culturas. Por conseguinte, ndo fazia sentido convidar uma mediadora que tivesse
uma abordagem estruturalista e fragmentada da pratica da lingua on-line. Por isso, pelo fato
de compartilharmos uma visdo similar de lingua, de educacdo e de mediacdo, o convite foi
feito a Profa. Maria del Carmen, que o aceitou.

As interagdes no MapLango, levando em conta a concepgao de lingua como pratica social
situada, foram mediadas em uma perspectiva interacional, a fim de promover o didlogo. A
principal estratégia consistiu em parafrasear as producdes linguageiras dos aprendentes no
intuito de: enriquecer o vocabulério, apontar de forma implicita alguns erros, e interagir -

provocar novas producdes.

E geralmente mais dificil para um falante ndo nativo usar a lingua estrangeira em
monologos do que em didlogos. Os primeiros requerem mais esforgo cognitivo do
que os ultimos. Nas situagdes dialdgicas, pode-se sempre parafrasear partes da
contribui¢do do outro interlocutor. (BORTONI-RICARDO, 2005, p. 68).

No Quadro 10, observam-se trés exemplos de mediagdo realizada a partir de produgdes de
aprendentes. Alguns trechos das postagens foram parafraseados pelos mediadores a fim de
propor alternativas de vocabulario (itdlico no quadro) ou indicar erros (negrito sublinhado no
quadro). Esse tipo de mediag¢do, em tal contexto, foi considerado mais adequado que uma
mediacao direta e estrutural do tipo “Em francés o uso conjunto da preposicao de e do artigo
les implica uma contracdo: des”, que limitaria a interagdo. Além disso, na mediacao realizada

houve um incentivo a interag@o (sublinhado no quadro).
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Quadro 10 — Exemplos de mediacio realizada no MapLango

Postagem (id 144) | A mon avis, la sculpture suspendue a Reitoria de Jaime Gulobov, professeur a
da aprendente A1 | l'université jusqu'a 1997, est une de les plus intéressantes a I’UnB

Comentario (id 119)

do mediador M1 Et, selon moi, une des plus jolies ;) super, on a déja une ocuvre a aller voir le 10 !

Postagem (id 152)

| .. . rer b\ [ n " A n "
da aprendente A4 Salut! Voici mon /ieux préfére a L'UnB. Le "BSAN" aprés le "ICC

Comentario (id 152) | Tu as des cours la-bas, /44]? Raconte-nous pourquoi c'est ton endroit préféré au
da mediadora M2 | Campus... ;)

Postagem (id 157) | La médiathéque de I’Alliance Francaise c’est une lieu trés bonne pour étudier la
da aprendente A3 | langue francaise parce il y a beaucoup des films, livrés etc...

Comentirio (id 155) | Beaucoup de films? Bonne nouvelle! Est-ce qu’il faut étudier 1a-bas pour pouvoir
da mediadora M2 | les emprunter?

Fonte: elaborada pelo autor

Tendo em vista a busca de novas dinamicas educacionais, antes de iniciar 0 mini-curso
formulei objetivos de aprendizagem flexiveis, conforme sugerido por Mattar (2014). Tais
objetivos devem traduzir, segundo esse autor, “o que esperamos que os alunos aprendam, ou
sejam capazes de fazer, depois do curso”, pois “uma coisa €é olhar para o proprio umbigo e
fazer um minissumario do que serd ensinado; outra coisa ¢ olhar para o futuro e procurar
indicar o que esperamos que os alunos sejam capazes de fazer, apds a aprendizagem” (p. 81).
Considerando o exposto, no ambito do mini-curso Explorando novas pradticas nomades

multilingues, foram formulados os objetivos descritos no Quadro 11.

Quadro 11 — Objetivos gerais e especificos de aprendizagem do mini-curso

Objetivo geral | Inspirar-nos de nossas interagdes com os ambientes cotidianos a fim de praticar o francés.

e repensar/relativizar o conceito de imersao linguistica;

Objetivos ¢ explorar novos vinculos lingua(s)-cultura(s);

especificos o reinvestir conhecimentos linguisticos e culturais em atividades auténticas;
e promover uma educacgdo mais livre, mais criativa e mais transformadora.

Fonte: elaborada pelo autor
Esses objetivos, como pode ser notado, ndo visam a apropriacao linguistico-cultural em si,
mas o processo e as condigdes dessa apropriacdo. O objetivo geral desta tese, afinal, ¢ o de
entender os novos questionamentos educacionais provocados pelo uso do smartphone, e
identificar elementos de resposta para contribuir para a elaboragdo de um novo paradigma.

Assim sendo, os objetivos do mini-curso foram formulados de tal forma que promovessem
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uma experiéncia depois da qual os aprendentes seriam capazes de desenvolver reflexdes que
contribuissem para o objeto de estudo desta tese.

Para concluir esta apresentacdo do contexto de experimentagdo, cabe dizer que ndo foi
integrada avaliagdo formal no mini-curso. Inicialmente, avaliar a participagao dos alunos,
tanto no presencial como no MapLango, foi uma opg¢ao considerada. No que diz respeito a
participagdo no aplicativo, inclusive, pensei na possibilidade de exigir deles uma quantidade
minima de postagens, como forma de avaliagdo que ao mesmo tempo ia assegurar a
constituicdo de um corpus de interagdes no aplicativo, tendo em vista a coleta de dados.

Ap0s reflexao, entretanto, considerei que isso ndo seria nem pertinente nem coerente. De
fato, a rigidez institucional e o controle do professor teriam surgido como dimensdes opostas
aos principios da inteligéncia coletiva explorados nesta pesquisa. Além disso, teriam se oposto
a valorizacdo do espaco-momento oportuno do framework contextualizador da aprendizagem
ndmade - resultado de nossa pesquisa bibliografica - usado como ponto de referéncia para o

design de atividades no mini-curso.

5.2 Design de atividades e dinamica do mini-curso

No primeiro encontro, em 09 de agosto de 2016, os objetivos e o design do mini-curso
foram apresentados aos aprendentes. O programa das atividades lhes foi proposto de forma
voluntariamente geral, a fim de assegurar uma flexibilidade que aprimorasse a possibilidade
de codesign no processo educacional. E uma das orientagdes do design educacional ¢ um de
nossos principios da aprendizagem ndémade. “Em vez de aulas rigorosamente estruturadas e
instrucao pré-programada, precisamos de aulas e foruns mais abertos, em que vocé [professor-
designer] comeca com alguma informagdo e entdo convida os proprios aprendizes a
contribuirem com suas ideias”, segundo Mattar (2014, p. 41). Assim sendo, antes da

experimentacao, apenas foi delimitada a estrutura do mini-curso, resumida no Quadro 12.
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Quadro 12 — Estrutura do mini-curso proposta no primeiro encontro

+ 09.08: lancamento do mini-curso e da primeira atividade;
+ 16.08: atividade tematica linguistico-cultural 1;

dcrm;?g{lal:;a « 23.08: atividade tematica linguistico-cultural 2;
as ativicades | | 3 08: atividade tematica linguistico-cultural 3;
PIESENCIALS 1 . 06.09: atividade tematica linguistico-cultural 4;

13 ou 27/09: reflex@o final (aprendizagem nomade de linguas, design do MapLango).

identificar as motivagdes e necessidades dos aprendentes;
refletir acerca do conceito de aprendizagem néomade:
- vocés lembram de alguma(s) experiéncia(s) de aprendizagem inspirada pela interagdo
com seus ambientes cotidianos?

Programa da

atividade R L . i .
inicial de - vocés saberiam identificar, dentre essas experiéncias, quais envolveram o uso do
o Rt smartphone ou outra tecnologia digital?

diagnostico

- qual uso dessa(s) tecnologia(s) foi feito? (busca de informacdo na web,
compartilhamento de contetdo em uma rede social, etc.);
apresentar o MapLango aos aprendentes e instala-lo nos smartphones.

Fonte: elaborada pelo autor

O primeiro encontro presencial foi pensado como um momento de diagnostico. Primeiro,
cada aprendente se apresentou e compartilhou com a turma os motivos de sua participacao. O
motivo da aprendente A5 era retomar a pratica do francés, que tinha aprendido alguns anos
atras. Os aprendentes A1, A2, A3 e A4, todos alunos da UnB, queriam praticar o francés em
um outro contexto que o das disciplinas formais de seus respectivos cursos.

Podemos analisar essa diferenca de motivacdo entre esses quatro estudantes e a
aprendente A5, retomando os dois tipos de participantes evocados na se¢do precedente.
Apesar de os cinco serem - supoe-se - voluntarios predispostos, os quatro alunos da UnB, de
alguma forma, também podiam apresentar caracteristicas de audiéncia encarcerada. O mini-
curso aconteceu em seu ambiente formal de estudos e, além do mais, eu ja tinha sido
professor das aprendentes Al e A2. Sdo varidveis contextuais que foram consideradas durante
a analise dos dados, uma vez que podem ter tido influéncias na participagao.

No primeiro encontro ainda, apds as apresentagdes, refletimos - em francés - acerca do
conceito de aprendizagem nomade. Me pareceu importante que os aprendentes entendessem
essa dindmica educacional, desde o inicio e na medida do possivel, antes de pratica-la. A
reflexdo foi o ponto de partida para a apresentagcdo da versao beta do MapLango. Até entdo,
nenhum dos aprendentes conhecia o aplicativo, ou entdo somente através do site do projeto
que lhes enviei uma semana antes do inicio do mini-curso. Uma vez realizadas a reflexdo e a

apresentacao do aplicativo, propus a primeira atividade, resumida no Quadro 13.
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Quadro 13 — Programa geral da primeira atividade apresentado no primeiro encontro

Objetivo geral | A partir da reflexdo iniciada em aula presencial, explorar os vinculos entre a aprendizagem
da atividade | nomade e a pratica do francés

« compartilhar centros de interesse, linguisticos e/ou culturais, para a defini¢do de
Objetivos tematicas para o mini-curso;

educacionais | « apropriar-se o aplicativo;

« comegar a tornar o Distrito Federal um ambiente cultural franc6fono.

Orientacdo | Quais inspiragdes podemos achar em nossos ambientes cotidianos para a aprendizagem
dada ndmade do francés?

Fonte: elaborada pelo autor

Na fase de diagndstico, aproveitei o necessario momento inicial de apropriagao técnica do
MapLango para incentivar os aprendentes a compartilharem centros de interesse linguisticos
e/ou culturais a partir de suas interagdes com os ambientes brasilienses. Precisemos que esse
design de atividade corresponde aos trés principios da aprendizagem ndmade ressaltados na
pesquisa bibliografica do segundo capitulo: (i) consideracdo dos diversos ambientes do
cotidiano dos aprendentes, (ii) democratizagdo e liberdade dadas aos mesmos no design de
suas experiéncias de aprendizagem, (ii1) intercomunicacao e colaboracdo em comunidade.

Para guia-los nessa atividade, além da orientacdo dada na aula presencial, algumas horas
antes do encontro publiquei um primeiro exemplo de postagem. Como observamos na Figura
43, nessa publicagdo criei um texto multimodal (output) com uma tematica (a arte urbana) a
partir de uma interacdo com o ambiente fisico (input) capturada e registrada no aplicativo

(affordance). Além do mais, propus um desafio a fim de envolver a comunidade.
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Figura 43 — Primeira postagem publicada como exemplo para os aprendentes!?

X 4 Modifier

Via L 1 Norte, Brasilia

Thomas

09.08.2016 - 11:01

L'art de rue a Brasilia est trés présent.
Ici c'est Gurulino. Si on faisait une
chasse au trésor des ceuvres les plus
marquantes? Le défi est lancé :)

: =l

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

O design dessa atividade e das outras que propus durante o mini-curso teve como ponto de
referéncia o framework contextualizador da aprendizagem nomade. Na Figura 44 sao
destacados os elementos do framework que contextualizam minha primeira postagem como
situacdo de aprendizagem ndémade. Em razdo do design do MapLango ¢ do mini-curso, esses
foram os elementos mobilizados na maioria das postagens. Apds a coleta dos dados da

experimentacao, essa mesma contextualizacdo foi analisada nas postagens dos aprendentes.

12 Tradugdo livre da postagem: “A arte de rua é muito presente em Brasilia. Aqui temos o Gurulino. Se a gente
fizesse uma caga ao tesouro com as obras mais marcantes? O desafio é langado :)” (MEDIADOR M1)
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Figura 44 — Framework contextualizador da aprendizagem ndomade: anilise da primeira postagem!3

(3) SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM
(1) NOMADISMO EM REDE passeio de bicicleta . o
VIDA COTIDIANA/COMUNIDADE ponto de énibus, Brasilia obra de arte
— — —pp| usuario — ~ ambiente | — | input
| (2) experiéncias/interagées em e com
ESPACO- |
| MOMENTO INTERATIVIDADE
________ - T
|°P°RTUN° :conversa 1 mediagdo smartphone 1 | capturar 1 |
! participa ! - v | gravar '
| 1 publica ' tecnologia 1| tirar foto ! |
! (inter)age | digital — anotar ' | g
- 1 i 1
| ! colabqra P movel , | geolocalizar | 0
, (cojcria | 1| navegar (web) | c
i 1 ATIVIDADE mini-curso ! i !
| L compart//haI ! ) | ligar - g
| I‘T ______ L T a1 ' S
ACAO I e | AFFORDANCE | o
| e . |
| I .-="7  recepgio " T~<_ I |
 — — ®loorendente bem e cm oo S|
—{ aprendente S P{ output |4
‘\ R /' texto e foto da postagem
B osultado [4

comentarios na postagem? outras postagens?
Fonte: elaborada pelo autor

Finalmente, para concluir o primeiro encontro presencial, o MapLango devia ser instalado
no smartphone de cada participante, mas um imprevisto impediu a instalagdo. No periodo de
pré-teste, em junho e julho de 2016, o aplicativo tinha sido instalado em quatro smartphones,
0 que nos levou a pensar que a versao gratuita da conta de desenvolvedor possibilitaria a
instalacdo do MapLango nos smartphones dos participantes. Porém, durante o pré-teste as
quatro instalagdes tinham sido feitas a partir de duas contas e dois computadores diferentes.
Portanto, nos damos conta no primeiro encontro do mini-curso que cada conta era limitada a
instalacdo gratuita do aplicativo em apenas dois aparelhos, entdo esse dia minha conta deixou
instalar o MapLango apenas no smartphone do aprendente A3, além do meu.

No dia seguinte criei uma conta de desenvolvedor na Apple, que permitiu fazer o upload
da versdo beta do MapLango no site iTunes Connect!4 a partir do software Xcode. A politica
de seguranca da Apple prevé um prazo de verificacdo dos aplicativos submetidos. A causa de

problemas técnicos, ndo conseguimos submeter o MapLango logo apds a criacdo da conta de

Navegar (web) foi destacado porque no momento da publicagdo ndo me lembrei do nome de Gurulino,
personagem famoso da arte urbana brasiliense, e queria inseri-lo no texto como exemplo de troca de saberes
culturais locais (a maioria dos aprendentes, de fato, ndo o conheciam) através da pratica do frances.

14 E a partir dessa plataforma que todos os aplicativos sdo publicados na Apple Store.
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desenvolvedor, mas quando foi o caso, a validacdo e a liberagdo do aplicativo pela empresa
demoraram apenas algumas horas.

Em seguida, em 16 de agosto, foi possivel enviar um convite de instalacao do aplicativo a
todos participantes do mini-curso, aprendentes e mediadores, por e-mail. A instalagdo
aconteceu a distancia com o TestFlight, aplicativo permitindo baixar aplicativos em fase de
teste!®, conforme ilustrado na Figura 45. Afinal, entdo, o cronograma inicialmente previsto foi
adiado de uma semana. Nesse sentido, durante a analise dos dados, consideramos o convite de
instalag@o do aplicativo como o inicio das atividades on-line.

Figura 45 — Instalagdo do MapLango através do aplicativo TestFlight

£ TestFlight

Expérimentation

Thomas Petit

MapLango
g Version 1.0 (5)

Description

La version béta de MapLango nous offre un
environnement, sous forme de réseau social, afin
d'interagir en frangais.

L'expérimentation de |'app béta a lieu dans le cadre
d'un mini cours d'extension sur |'apprentissage
nomade du frangais, entre le 09 ao(t et le 30
septembre 2016, a I'Université de Brasilia .

Pour votre information, nous partageons avec vous
quelques-unes des fonctionnalités qui ne sont pas
encore opérationnelles (développement en cours) :
- menu tests non disponible (seule la description
des niveaux est accessible);

- modification du texte du post;

- suppression d'une note du carnet;

- utilisation du hashtag dans les posts (et
recherche sur la carte);

- notifications.

Les fonctionnalités les plus importantes (poster
quelque chose sur la carte, commenter, créer une
note dans le carnet, mapper des contacts,
visualiser les publications, avoir des coups de
coeur, comptage des points participatifs et

Fonte: elaborada pelo autor
Considerando a possibilidade, imprevista, de instalar o MapLango a distancia, a Profa.
Ma. Eve Demeocq, da Université du Maine na Franga, também foi convidada para participar
como mediadora. O objetivo dessa mediagdo era diferente: em vez de mediar as interagdes
nos comentarios, papel assumido pela Profa. Maria del Carmen e por mim'®, a terceira
mediadora contribuiria com a publicagdo de postagens desde a Francga, no intuito de promover
uma dimensdo intercultural no ambito das atividades tematicas do mini-curso. Porém, por

questdes de articulacdo com o calendario académico da Profa. Eve na Franca, e certamente

15 Essa ndo é uma etapa obrigatdria para submeter um aplicativo na Apple Store. No entanto, o teste com o
TestFlight permite ao desenvolvedor identificar eventuais falhas técnicas no aplicativo antes de submeté-lo.

16 De agora em diante os mediadores serdo identificados como M1 (eu), M2 (Maria del Carmen), M3 (Eve).
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em razdo da espontaneidade da proposta - que afinal ndo era prevista no design do mini-curso
- ndo conseguimos organizar essa mediacao.

Durante a primeira semana, entre o convite de instalacdo do MapLango, dia 16 de agosto,
e o segundo encontro presencial, dia 23 de agosto, todos os aprendentes criaram sua conta no
aplicativo. Foi possivel comprovar isso no proprio aplicativo, na tela de sugestdo de
contatos!’, e também na plataforma iTunes Connect, que deu informagdes precisas sobre cada
usudrio que estava testando o aplicativo.

Além da criag¢do da conta, trés aprendentes publicaram primeiros comentarios € postagens.
Nesta se¢do, ndo vamos abordar em detalhe o contetido das publicagdes, pois isso serd feito
no préximo capitulo, consagrado a analise dos dados. Contudo, alguns elementos podem ser
ressaltados aqui a fim de entender a dinamica das atividades a partir do primeiro encontro
presencial e de minha primeira postagem. Entre esses elementos, destaquemos um comentario

da aprendente A1, ilustrado na Figura 46, como primeira interacdo no MapLango.

Figura 46 — Comentario da aprendente A1, considerado para o codesign da Atividade 218

X Commentaires

. Aprendente Al

\vec l'application de Pokémon Go
on peut découvrir b
d'ceun puisqt
une des fonctionnal
d’interaction du jel
monuments importants (statues,
graffitis...) de la ville

eglises

Fonte: elaborada pelo autor

17 Ver Figura 22, p. 137.

18 Tradug@o livre do comentario: “Com o aplicativo Pokemon Go, podemos descobrir muitas obras, pois os
pokestops, uma das funcionalidades de interagdo do jogo, sdo monumentos importantes (estatuas, igrejas,
grafites...) da cidade” (APRENDENTE A1)
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A partir desse comentario, tentei tornar a aprendente Al codesigner da atividade seguinte,
escolhendo a tematica abordada por ela: o uso do aplicativo Pokemon Go. Nessa perspectiva,
cabe lembrar que o design de atividades esta fortemente ligado ao design de interagdes. “Ao
planejar atividades ricas em interagdes, o designer educacional estard exercendo uma de suas
mais elevadas artes” (MATTAR, 2014, p. 131). A dindmica do mini-curso, portanto, baseou-se
idealmente no design de atividades promovendo, no MapLango e nos encontros presenciais,
interacdes que aprimorassem a pratica do francés e, ao mesmo tempo, que tornassem oS
aprendentes codesigners do processo educacional.

Segundo nosso quadro teodrico, na educacao pelas linguas-culturas orientada por principios
da inteligéncia coletiva, os aprendentes podem mobilizar varios tipos de saberes que eles ja
tém - linguisticos, gastronomicos, teatrais, ou sobre cultura, mecanica, esporte etc. - a fim de
contribuir & constru¢do coletiva de saberes linguistico e culturais. Nesse sentido, ao evocar o
Pokemon Go e sua ligacdo com a arte urbana, a aprendente A1 mobilizou e compartilhou um
saber de vida com a comunidade, € me pareceu importante considera-lo.

Além da escolha da tematica, considerei também uma postagem da aprendente A2 para
escolher o tipo de documento a ser estudado no encontro presencial. Como podemos ver na
Figura 47, essa aprendente compartilhou com a turma, como uma dica de aprendizagem, o
nome de uma série franc6fona da Netflix. Essa postagem, apesar de pouco contextualizada,
como constatamos na analise de conteudo, me incentivou a focar na busca de séries on-line ou

documentos similares como suporte pedagdgico da proxima atividade presencial.
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Figura 47 — Postagem da aprendente A2, considerada para o codesign da Atividade 2

Via L 3 Norte, Brasilia

0 Aprendente A2
22.08.2016 - 14:23

Dans un recherche sur Netflix, j'a
trouvé une série trés intéressante er
qui parle sur la ville de

C'est une opportunité de
b > la prononciation de la langue
{'wy:j,mf, et de la culture

ORIGINAL NETFLIX

MARSEILLE

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

Por conseguinte, a partir dessas interagdes no MapLango, a segunda atividade temaética do
mini-curso foi baseada na exploragdo pedagdgica de um video do youtuber francés Cyprien,
acerca do tema do Pokemon Go. Depois, estudamos um artigo de jornal tratando da proibi¢do
do uso do Pokemon Go em um povoado do interior da Franca. A partir dos argumentos dados
pelo prefeito no artigo, iniciamos um debate durante o encontro presencial e a proposta foi
continuar a argumentacdo no MapLango com uma atividade némade. Para isso, propus aos
aprendentes que escolhessem uma das trés orientagdes seguintes:

« o/a futuro/a reitor/a da UnB quer proibir o uso do Pokemon Go no campus: vocé

trabalha em sua equipe de comunicagdo e deve apoid-lo/la nessa escolha;

« o/a governador/a do DF quer proibir o uso do aplicativo: vocé trabalha em sua equipe de

comunicagdo e deve apoiad-lo/la nessa escolha;

« voce ¢ usuario do Pokemon Go e quer argumentar contra a interdig¢do e a favor do uso.

A primeira orientagdo, em realidade, foi proposta porque o campus Darcy Ribeiro da UnB
tinha sido evocado pelos aprendentes, no primeiro encontro presencial, como um dos lugares
de maior acesso ao wifi com seus smartphones. Além disso, para quatro dos aprendentes, o

campus era um ambiente que frequentavam todos os dias. Além do mais, na primeira semana

19" Tradugdo livre da postagem: “Pesquisando na Netflix, achei uma série muito interessante em francés, que
fala da cidade de Marseille. E uma oportunidade de observar a pronuncia da lingua francesa e a
cultura.” (APRENDENTE A2)
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o aprendente A3 tinha publicado uma postagem na qual evocava o fato de aproveitar o tempo
livre na UnB para ler em francés, entdo foi uma forma de integrar também essa informagao.

As postagens publicadas pelos aprendentes depois desse encontro, certamente a causa do
enunciado®®, ndo me permitiram identificar novas tematicas para o proximo encontro. No
entanto, um topico, sem ser uma tematica, foi predominante: o fato de o aplicativo aproximar
as pessoas € promover interacdes no mesmo espago fisico. Isso foi levado em consideragao
para o design do quarto encontro presencial. Além disso, como todas as publicacdes foram
realizadas no campus da UnB, percebi que nesse espago, de fato, os participantes podiam
conectar-se a Internet e usar o aplicativo.

Para a terceira atividade do mini-curso, propus a exploragao pedagogica de um video
apresentando o artista Banksy e de um artigo tratando da aprendizagem do hebraico gragas
aos grafites de arte urbana em Tel Aviv. Essa ideia de tematica surgiu a partir de uma
interagdo que eu tive com um espago brasiliense e que compartilhei no MapLango, conforme

ilustrado na Figura 48.

Figura 48 — Postagem do mediador M1, que inspirou o design da Atividade 3!

X ¢ Modifier
Via N 1 Oeste, 2, Brasilia

- Thomas

M £ 28.08.2016 - 17:12

Revendiquer la liberté en tag et en
francais dans les "rues" de Brasilia...
Qu'en dites-vous ?

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

20 Qutro enunciado, baseado em opinides pessoais em vez de se por no lugar de alguém e simular uma situagéo
ndo real, podia ter promovido uma interagdo maior e mais auténtica com o ambiente.

2l Tradugdo livre da postagem: “Reivindicar a liberdade com pixagdo € em francés nas “ruas” de Brasilia... Que
vocés acham disso?” (MEDIADOR M1)
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Esses documentos, estudados durante o terceiro encontro presencial, em 30 de agosto,
afinal permitiram abordar uma tematica intrinsicamente ligada ao proprio design do mini-
curso. Nesse sentido, té-los escolhido me permitiu elaborar um design diferente para a terceira
e a quarta atividade linguistico-cultural on-line, propostas esse mesmo dia aos participantes,
em torno da tematica da arte urbana e da pratica da lingua na cidade.

Como terceira atividade on-line, foi proposto a cada participante que identificasse, no
campus da UnB, uma ou duas obras de arte - grafite, prédio, estatua etc. - para apresentar ao
grupo durante um passeio artistico no campus. Assim sendo, a partir dessa atividade on-line o
quarto encontro presencial tomou a forma de um passeio, cujo roteiro foi orientado pelas

postagens de obras de arte publicadas pelos aprendentes no MapLango.

Essa deve ser também uma caracteristica distintiva do design educacional. A
aprendizagem do aluno deve ser pensada para ser construida com sua colaboragao e
em funcdo dos seus movimentos. E seus ambientes de aprendizagem devem ser
moldados como s@o os ambientes dos games (MATTAR, 2014, p. 46)

Em relacdo a essa terceira atividade on-line e a perspectiva de organizar um encontro
presencial que dependesse diretamente dela, cabe ressaltar dois acontecimentos. Primeiro, em
vez do prazo habitual de uma semana, o prazo foi de onze dias entre a proposta da atividade -
dia 30 de agosto - ¢ o dia do passeio. Trés dos alunos me avisaram da impossibilidade de
seguir participando dos encontros presenciais nas tergas-feiras as 14 horas?2. Portanto havia a
possibilidade de organizar o passeio para sabado 03 de setembro, mas julgamos esse prazo
demasiado curto para identificar as obras no campus e compartilha-las MapLango. Além
disso, na perspectiva da aprendizagem ndémade, um prazo tao curto - trés dias - teria reduzido
a valorizacdo do espago-momento oportuno. Assim sendo, foi decidido marcar o passeio para
o proximo sabado, dia 10 de setembro.

Apesar desse prazo maior - € € o segundo acontecimento interessante de ressaltar sobre a
terceira atividade - oito dias apds o lancamento da atividade apenas dois aprendentes tinham
publicado sua postagem no MapLango. Por conseguinte, dois dias antes do passeio, enviei um
e-mail individual aos aprendentes que ainda nao tinham publicado nada, tentando lembrar a
atividade em vez de cobrar sua participacdo. Entretanto, desta dependia o encontro presencial,

entdo perguntei se era necessario repo-lo e dar um prazo maior.

22 Dois participantes obtiveram uma vaga da lista de espera de um centro interescolar de linguas do Distrito
Federal e o outro comegou um estagio.
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Depois do e-mail, nos dois dias seguintes, cinco postagens foram publicadas por dois
aprendentes, o que permitiu manter a data do encontro. Esse acontecimento, no contexto de
nossa experimentacao, nao ¢ anedotico. Por um lado, podemos perguntar-nos se a imposi¢ao
de prazos, em um processo de aprendizagem nOmade, ¢ compativel e coerente com a
valorizagdo do espago-momento oportuno. Por outro lado, a participagdo desses dois
aprendentes entre a recepcao de meu e-mail e o dia do encontro pode indicar que a falta de
notificacdes no aplicativo, durante esse prazo maior, influenciou o ritmo de sua participagao.

Durante o passeio, sabado 10 de setembro entre as 10 e as 12 horas, fomos aos lugares
publicados pelos aprendentes no MapLango. Cada um apresentou a obra escolhida e justificou
a escolha. Essa terceira atividade provocou uma diversidade de interacdes, dentre aquelas
mapeadas por Mattar (2014): aluno-conteudo, aluno-professor, aluno-aluno, alunos-outros (a
mediadora M2 no caso, que acompanhou a atividade on-line) e, finalmente, aluno-ambiente,
interacao que “[o]corre quando os alunos visitam locais ou trabalham com recursos fora do
ambiente virtual” (p. 137). Esse quarto encontro foi o ultimo presencial do mini-curso. As
outras duas atividades foram realizadas exclusivamente on-line.

A quarta atividade, como mencionado anteriormente, foi proposta a0 mesmo tempo que a
terceira. Correspondeu mais a um fio condutor, cujo prazo era o final do mini-curso. O
objetivo era compartilhar e mostrar, no MapLango, manifestagdes da francofonia em Brasilia.
A quinta atividade foi lancada com uma postagem que publiquei em um parque de
Angouléme, na Franga. Nessa postagem, ilustrada na Figura 49, convidei os aprendentes a
identificar e publicar, em Brasilia, um movimento cultural similar ao ilustrado na foto, isto ¢,
a doacdo de livros em bibliotecas de rua. Era uma oportunidade de interagir on-line em torno
de uma atividade promovendo uma interagdo com diversos ambientes locais em uma
perspectiva intercultural. A aprendente A1 comentou a postagem e, no contexto da atividade, a
aprendente A2 publicou sua propria postagem, mas por razdes técnicas nao foi possivel

consulta-la no mapa?®.

2 Tsso é evocado na proxima se¢do.
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Figura 49 — Postagem do mediador M1, que lancou a Atividade 5?4

X v Modifier

Ou trouve-t-on ce type de point
culturel a Bsb? Je vous défie d'en
poster un sur Maplango avec une petite
explication (le lieu, I'histoire, le but...)

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

Para resumir a dindmica do mini-curso, em termos de design educacional, pode-se dizer
que o design de atividades e de interagdes envolveu diversas varidveis do framework
contextualizador. Nesse sentido, nas cinco atividades propostas tentei promover situacdes de
aprendizagem ndmade que partissem do nomadismo em rede e que valorizassem o espago-
momento oportuno.

A experimentagdo correspondeu a penultima etapa da pesquisa desta tese, na qual dois
design foram testados: o design do MapLango, baseado em principios da inteligéncia coletiva,
e o design de atividades de aprendizagem ndmade, baseado no framework contextualizador.
Na proxima se¢do, descrevemos os instrumentos de coleta de dados, assim como o método e
as técnicas de andlise que foram escolhidos para proceder a avaliacdo dos referidos design,

ultima etapa da pesquisa.

5.3 Instrumentos de coleta de dados, método e técnicas de analise

No ambito de uma pesquisa em design e desenvolvimento, varios instrumentos de coleta

de dados, bem como métodos e técnicas de analise, se oferecem ao pesquisador (RICHEY;

24 Tradugdo livre da postagem: “Onde encontramos esse tipo de ponto cultural em BsB? Os desafio postar um
no MapLango com uma pequena explicaco (o lugar, a historia, o objetivo...)”. (MEDIADOR M1)
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KLEIN, 2009). Em nosso caso, a etapa final do percurso metodologico consistia em coletar
dados a fim de avaliar:

« 0 design do aplicativo desenvolvido;

« 0 design educacional elaborado para testa-lo.

A avaliag¢do do design do MapLango representou um passo intrinseco a natureza da PDD
como metodologia de pesquisa. De fato, segundo Richey e Klein (2009), o desenvolvimento
de material educacional em um contexto de investigacao cientifica implica sua avaliagdo, ela
mesma ligada a problematica, aos objetivos e as questdes de pesquisa. No que diz respeito ao
design educacional, tratou-se de avaliar o alcance do processo de aprendizagem ndmade a
partir do design de atividades e de interagdes proposto como contexto de experimentagao.

O método escolhido para analisar os dados foi a andlise de contetido, a partir das
contribui¢cdes de Bardin (2016). Essa escolha motivou-se pelo fato de a anélise de contetido
ser, segundo essa autora, um método ao mesmo tempo flexivel, rigoroso, e aplicavel a varios
dominios envolvendo uma diversidades de codigos comunicacionais (2016). Em nosso caso,
as postagens e os comentarios do MapLango integravam o codigo linguistico, com suporte
escrito e oral, € o codigo iconico, com suporte imagético e fotografico, o que tornava essas
publicacdes um dominio de aplicagdo da analise de conteudo.

A escolha dos instrumentos de coleta de dados do contetido gerado no aplicativo ja tinha
sido antecipada durante seu desenvolvimento. Foram os seguintes?:

« site iTunes Connect;

« banco de dados do aplicativo;

« capturas de tela do aplicativo durante a experimentacao.

O iTunes Connect proporcionou dados essencialmente técnicos e contextuais, como
veremos no préoximo capitulo. O banco de dados, além de condicionar o funcionamento do
MapLango, foi organizado de tal forma que aprimorasse a coleta dos dados armazenados. A
titulo de exemplo, a Figura 50 ilustra a organizag¢do dos dados ligados a entidade?® postagem:
1d?7, texto, localizacdo, data de criagdo etc. Essa légica aplicou-se as outras entidades

suscetiveis de representar uma fonte de dados para a investigacdo: usudrios, comentarios,

25 Além do diario de bordo do pesquisador, usado durante os encontros presenciais, cujos dados em alguns
casos complementaram, com informacgdes contextuais, a analise de conteudo.

26 Cf. modelo relacional de dados no Apéndice B, p. 267.

27O id corresponde ao niimero de identificagdo de cada entidade no servidor e no banco de dados. Por exemplo,

cada postagem, cada comentario ou ainda cada usuario tinham um id que permitia identifica-los.
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anotacdes do carnet, coups de coeur das postagens e dos comentarios, imagens das postagens

(link de consulta no servidor), seguidores de cada usuério.

Figura 50 — Organizacio das postagens no banco de dados

php BB 7 Serveur: mysal.servermaplango.com.br » @ Base de données: mpl_server_db » [ Table: post
ST ] Afficher M Structure L] SQL 4 Rechercher 3¢ Insérer =} Exporter [ Importer J° Opérations
Récentes  Préférées +Options
i T v id userid category id text audio photo location latitude longitude created
o olomakonlschora & Modifier 3¢ Copier @ Effacer 131 41 1 L'art de rue a Brasilia est trés présent. lci c'es... NULL  NULL Via L 1 Norte, Brasilia -15.7653132593406 -47.8796416428386 2016-08-09 11:01:03
R L’j‘,]:i:vj‘r;?:,,,e & Modifier 3¢ Copier @ Effacer 134 8 3 Jutilise mon temps libre dans funiversité pour . NULL  NULL Unb, Brasiia -15.7683000624064 -47.8713358600895 2016-08-22 13:38:54.
L’ L & Modifier 3¢ Copier @ Effacer 135 47 2 Dans un recherche sur Netfiix, j'ai trouvé une sér. NULL  NULL Via L 3 Norte, Brasilia -15.7695758499644 -47.8720412083041 2016-08-22 14:23:35
1 : :;:I o Modifier 3¢ Copier @ Effacer 136 47 3 Unlivre qui m'aide dans la lecture et Iapprentis... NULL  NULL Lago do Paranoé, Brasiia -15.7637453805162 -47.8484873263524 2016-08-22 16:02:34.
:+__¢ post & Modifier 3¢ Copier @ Effacer 137 4 4 Revendiquer la iberté en tag et en frangais dans NULL  NULL ViaN 1 Oeste, 2, Brasiia ~15.7890577241925 -47.8919676505475 2016-08-28 17:12:24
€. post_comments ~ o Modifier 3 Copier @ Effacer 138 45 3 Linterdiction de Pokémon Go & [UnB nest pasbie..  NULL  NULL Unb, Brasiia -15.7569048374196 -47.8711405479999 2016-08-29 07:54:22
#114 post_comment_likes

§.01 post_imagss & Modifier 3 Copier @ Effacer 139 47 3 Lutiisation du jeu Pokémon Go dans le DF et . NULL  NULL 71596, Brasilia -15.7630420230823 -47.8708430762591 2016-08-29 13:26:37
:t/, post likes ~ & Modifier 3 Copier @ Effacer 140 45 3 Petites pauses pendant les études sont connus pour...  NULL ~ NULL ICC- Insiiuto Central de Ciéncias, Brasilia -15.7647214969767 -47.8682051226042 2016-08-29 17:44:07
I: :z:: olowers & Modifier 3 Copier @ Effacer 141 8 3 Ce soirle honorable gouvemeur de la capitale féd..  NULL ~ NULL Unb, Brasiia -15.7669206716923 -47.8665679947735 2016-08-30 14:41:46
o ~ & Modifier 3 Copier @ Effacer 142 48 1 Dans e Centre Culturel Banco do Brasil -COBBily..  NULL  NULL 70200, Brasilia -15.8145383745579 -47.83881339249  2016-08-31 12:59:31
& Modifier 3 Copier @ Effacer 143 39 2 Pensez-vous que cette oeuvre est du Athos Bulco?  NULL  NULL Aéroport De Brasilia, Brasilia -15.8677897788732 -47.9195867758691 2016-08-31 15:41:20
o Modifier 3¢ Copier @ Effacer 144 45 4 Amon avis, la sculpture suspendue & Reitoriade J..  NULL  NULL Reitoria da UnB, Brasiia -15.7630800688786 -47.8669473343043 2016-09-01 11:62:47
& Modifier 3 Copier @ Eftacer 145 8 3 Lafleur est une forme d'exprimer famour! NULL  NULL EriN, Brasiia -15.7790423913261 -47.8802931900034 2016-09-02 13:10:04
o Modifier 3¢ Copier @ Effacer 146 ] 2 Lo Frangais et fart de ruel NULL  NULL ICG - Instiuto Central de Giéncias, Brasilia -15.7607996463922 -47.8704231419115 2016-09-05 15:40:58
Modifier 3 Copier @ Effacer 148 4 4 Cette couvre d'art de UnB me plait particulidreme... ~ NULL ~ NULL Unb, Brasiia -15.7675615372283 -47.8704236448257 2016-09-09 07:5356
& Modifier 3¢ Copier @ Effacer 149 47 4 Un des instituts de 'UnB qui jadore, pour son .. NULL  NULL Unb, Brasiia ~16.7683737436456 -47.8650866356193 2016-09-09 10:56:41
& Modifier 3¢ Copier @ Effacer 150 47 1 Clest quoi un " redério " de la santé ? NULL  NULL Unb, Brasiia -15.7687542401401 -47.8660306893735 2016-09-09 11:33:04
& Modifier 3¢ Copier @ Effacer 151 53 2 Bonjourl Voici une statue de “John Lennon® 4ot .. NULL  NULL 71596, Brasilia -15.7632638421056 -47.8706740122734 2016-09-10 08:42:22
& Modifier 3¢ Copier @ Effacer 152 53 4 Salutl Voici mon lieux préfére  L'UnB. Le "BSAN"...  NULL  NULL Unb, Brasiia -15.7571402751056 -47.871235851243  2016-09-10 08:56:18
o Modifier 3¢ Copier @ Effacer 153 53 2 Salutl Voici un livre que je trouve dans le métrol... NULL  NULL Unb, Brasiia -15.7570775365604 -47.871230403006  2016-09-10 09:01:12
& Modifier 3: Copier @ Effacer 154 53 3 Pour moi, IUnB ce le meilleur ieux de Brasilia! NULL  NULL Unb, Brasiia -15.7570636226011 -47.8712803591489 2016-09-10 09:03:26
o Modifier 3¢ Copier @ Effacer 155 a 4 Gacestlamaniére dont Sofia a décowvert cette ce...  NULL  NULL Reitoria da UnB, Brasilia -15.7630522409601 -47.8670702968239 2016-09-10 10:48:54
& Modiier 3¢ Copier @ Effacer 156 53 3 Voici dans I'UnB uns *statue" que aussi est une 'P. NULL  NULL 71596, Brasilia ~15.7629990800041 -47.8672373299986 2016-09-10 10:50:53
& Modifier 3¢ Copier @ Effacer 158 a 1 Comment on expliquerait ce quest la capoeira (nom...  NULL  NULL 9 Rue Audour, Angouléme 456511491537519 0.155660994351055 2016-08-17 11:36:43
& Modifier 3¢ Copier @ Effacer 159 4 4 O trouve-t-on ce type de point culturel 4 Bsb? Je...  NULL  NULL 16000, Angouléme 45.6560671516188 0.138405002653728 2016-09-18 13:40:04

Fonte: elaborada pelo autor

O banco de dados e as capturas de tela foram instrumentos complementares para assegurar
uma maior representatividade possiveis dos dados gerados. As capturas de tela, por terem sido
feitas no decorrer do mini-curso, permitiram registrar a publicagdo de cada postagem e de
cada comentario. Esse registro foi util, por exemplo, no caso de uma postagem do aprendente
A3, suprimida por erro do servidor depois da experimentagdo, junto com seus comentarios.

Em outros casos, o banco de dados permitiu verificar a autenticidade de alguns dados. Por
exemplo, foi comprovado em alguns casos que o numero de coups de coeur visivel nas telas
era errdneo: o banco de dados indicou que alguns eram duplicados, ou seja, feitos pelo mesmo
usudrio em uma mesma publica¢do, configuracdo ndo admitida no design do MapLango?3.
Nesse caso, entdo, a triangulacdo de dados permitiu identificar a falha técnica. Outro exemplo

diz respeito a ultima postagem publicada durante a experimentagdo: ndo foi possivel vé-la no

28 Esse detalhe de design, em termos de programagdo informatica, tinha sido cuidado e testado. Mesmo assim,
pela complexidade que representou a parte da rede social, ainda persistiram falhas técnicas desse tipo. No
entanto, de forma geral, a versdo beta testada apresentou bastante estabilidade.
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mapa a causa de um problema técnico que causava o encerramento do aplicativo. O banco de
dados, além de apontar para o problema, possibilitou um registro da postagem?°.

Precisemos que a escolha de analisar os dados gerados no MapLango com a anélise de
conteudo era condizente com a propria finalidade desse método. Segundo Bardin (2016), “[a]
intencdo da andlise de conteudo € a inferéncia de conhecimentos relativos as condigcoes de
produgdo (ou, eventualmente, de recepgdo)” (p. 44, grifo da autora) ou, em outras palavras,
seu objetivo ¢ manipular as mensagens “para evidenciar os indicadores que permitam inferir
sobre uma outra realidade que ndo a da mensagem” (p. 52). Nesse sentido, cabe lembrar que
nosso objetivo ndo era analisar a produgdo linguistica dos participantes no sentido de medir
aprendizagens, mas em vez disso analisa-la a fim de tecer consideragdes sobre o meio (o

MapLango) e o processo (a aprendizagem néomade) de produgdo das mensagens.

Tal como um detetive, o analista trabalha com indices cuidadosamente postos em
evidéncia por procedimentos mais ou menos complexos. Se a descricdo (a
enumeragdo das caracteristicas do texto, resumida apos tratamento) ¢ a primeira
etapa necessaria e se a interpretacdo (a significagdo concedida a estas caracteristicas)
¢ a ultima fase, a inferéncia é o procedimento intermediario, que vem permitir a
passagem, explicita e controlada, de uma a outra” (BARDIN, 2016, p. 45).

A fim de assegurar a integridade dos dados, conforme sugerido por Richey e Klein (2009),
escolhemos, além do conteudo do MapLango, coletar as representagdes dos aprendentes sobre
a experimentagdo. Tendo em conta o nimero de aprendentes envolvidos no estudo piloto,
consideramos a roda de conversa como sendo um instrumento propicio para uma reflexao
coletiva sobre a experimentacdo. Os objetivos de aprendizagem do mini-curso, inclusive,
tinham sido formulados nesse sentido e, no programa proposto, o ultimo encontro presencial

correspondia a uma reflexdo final sobre a experiéncia3?.

A interagdo do grupo pode gerar emocgdo, humor, espontaneidade e intuigdes
criativas. As pessoas nos grupos estdo mais propensas a acolher novas ideias e a
explorar suas implicacdes. Descobriu-se que os grupos assumem riscos maiores €
mostram uma polarizagdo de atitudes - um movimento para posi¢cdes mais
extremadas. Com base nestes critérios, o grupo focal ¢ um ambiente mais natural e
holistico em que os participantes levam em consideragdo os pontos de vista dos
outros na formulacdo de suas respostas e comentam suas proprias experiéncias e as
dos outros.” (GASKELL, 2015, p. 76)3!

2 A postagem foi publicada pela aprendente A2 em um 6nibus. Pelo fato de o smartphone estar em movimento
durante o processo de publicagdo, o aplicativo ndo foi capaz de enviar para o banco de dados a indicagdo
exata - longitude e latitude - do local da postagem. Por conseguinte, a falta dessa informagdo impediu o bom
funcionamento do aplicativo. No entanto, foram registrados todos os outros dados gerados na postagem

(autora, texto, imagem, data etc.).
30 No momento da criagdo do programa, ndo sabiamos se essa reflexdo coletiva iria ser ou ndo um instrumento

de coleta de dados.

31 Gaskell, nessa citagdo, usa o termo “grupo focal”. Nesta tese, o termo “roda de conversa” foi preferido.
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A roda de conversa foi realizada em 25 de outubro de 2016, das 8 as 10 horas. Antes do
encontro, um roteiro de conversa, que Gaskell (2015, p. 66) chama de “tdpico guia”, foi
elaborado. Esse roteiro ¢ essencial tanto para a moderacdo da conversa quanto para a
pesquisa, uma vez que deve “dar conta dos fins e objetivos da [mesma]”. Nessa perspectiva, a
fim que a conversa seja produtiva, o moderador deve ser “catalisador da intera¢do social
(comunicagao) entre os participantes” (p. 75)32.

No total, foram gravados 73 minutos de conversa, que depois foram transcritos. Como o
objeto da analise de contetido nao ¢ a lingua mas a fala (BARDIN, 2016, p. 49), optamos por
uma transcri¢do sem indicacdes precisas das caracteristicas paralinguisticas, que ndo iriam ser
analisadas. Assim, foram indicados, de forma simplificada, os risos entre parénteses e as
pausas com trés pontos, bem como os turnos de fala33, uma vez que a conversa construiu-se
de forma coletiva e interativa e nos pareceu importante mostrar essa dinimica’*.

Afinal, tivemos entdo dois corpora, tendo em conta que um corpus “é o conjunto dos
documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos analiticos” (BARDIN,
2016, p. 126). Primeiro analisamos o corpus do conteudo gerado no MapLango e, em seguida,
o corpus da conversa com os participantes. Para cada um, técnicas especificas de andlise
qualitativa foram aplicadas.

No caso do segundo corpus, aplicamos a técnica da andlise categorial. “No conjunto das
técnicas de analise de contetudo [...] cronologicamente ¢ a mais antiga; na pratica ¢ a mais
utilizada”, conforme informou Bardin (2016, p. 201). Na categorizacdo desse corpus,
efetuamos o que a autora chamou de procedimento por acervo, o que significa que “o sistema
de categorias ndo ¢ fornecido, antes resulta da classificacdo analdgica e progressiva dos
elementos. [...] O titulo conceitual de cada categoria somente ¢ definido no final da
operagdo” (p. 149). Ainda, a enumeragdo das categorias baseou-se na presenga do indice (o
tema) e ndo em sua frequéncia, que no caso seria uma abordagem mais quantitativa.

No caso do primeiro corpus, o processo foi mais complexo, uma vez que o conteudo

gerado no MapLango representou uma grande diversidade de dados. Nesse sentido, antes de

32 Uma das desvantagens das entrevistas grupais ressaltadas por Gaskell (2015, p. 76) é o fato de que nem todos
os convidados se apresentam o dia marcado. Em nosso caso, isso aconteceu com a aprendente A5, que depois
enviou um e-mail com alguns elementos de avaliacdo do aplicativo e da dindmica do curso.

33 Tsso pode ser observado na transcrigdo de um momento da roda de conversa, no Apéndice M, p. 290.

34 Para a analise categorial da transcrigio, no software NVivo, os risos e os espagos indicando os turnos de fala
foram tirados do texto.
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determinar as técnicas a aplicar, a pré-analise foi uma etapa necessaria. Ela “tem por objetivo
a organizagdo, embora ela propria seja composta por atividades ndo estruturadas, ‘abertas’,
por oposicao a exploragdo sistematica dos documentos” (BARDIN, 2016, p. 125-126).

Assim sendo, em um primeiro momento a base de dados numéricos e textuais do corpus
do MapLango foi transferida do banco de dados para tabelas. A partir disso, foi realizada uma
atividade pré-analitica sugerida por Bardin (2016), a leitura flutuante, que permite ao
pesquisador se deixar invadir por impressoes e orientacdes. Considerando minha participagao
como mediador-pesquisador, algumas impressdes ja tinham surgido durante o mini-curso. No
entanto, a leitura flutuante permitiu uma abordagem mais fria e neutra dos dados.

No caso dos comentarios, que no MapLango representaram a maior fonte de dados, a
primeira leitura dos dados numéricos da tabela - id do autor/a, data de publicagdo, id da
postagem etc. - possibilitou uma pré-organizagdo do contetido. Conforme ilustrado na Figura
51, codigos de cores foram integrados na segunda coluna a fim de identificar os comentarios
de uma mesma postagem. Com essa tabela foi possivel, ainda, isolar comentarios vazios - sem
conteudo - ou duplicados?> e assim evitar contabiliza-los nas estatisticas dos resultados

contextuais.

Figura 51 — Dados dos comentarios pré-organizados em tabela3®

A B c D I

, comme le parc de la ville, pour rechercher des pokA@mon |

Oui je
51 133 144 2 09/09/16 07:07 Une sculture trA's bellel
52 134 134 3 09/09/16 08:37
53 135 134 3 09/09/16 08:40
54 136 149 a7 09/09/16 11:03
55 137 150 a7 09/09/16 11:36
56 138 149 a 09/09/16 13:27
57 139 150 a 09/09/16 13:28
58 140 146 a 09/09/1613:29
59 141 146 56 09/09/16 22:13
60 142 144 56 09/09/16 22:25
61 143 141 56 09/09/16 22:29
62 144 141 56 09/09/16 22:51
63 145 141 56 09/09/16 22:54
64 146 141 56 09/09/16 22:57
65 147 141 56 09/09/16 22:59
66 148 150 o 10/09/16 06:19
67 150 153 a1 10/09/16 21:16
68 151 151 a1 10/09/16 21:19
69 152 152 sa 11/09/16 14:11
70 153 NEsa| 54 11/09/16 14:12

71 154 150 54 11/09/1615:23

72 156 54 17/09/16 14:48
73 157 a1 17/09/1615:36
74 160 a1 19/09/1613:19
75 162 151 45 19/09/1617:52
76 164 140 5 19/09/16 18:01
77 167 5 27/09/16 21:53
78 168 5 27/09/16 21:54
79 169 159 45 27/09/16 22:07
80 170 160 a1 30/09/16 20:28
81 1 161 a1 04/10/1613:27

82 1m 161 5 06/10/16 0022
83 173 161 a1 06/10/16 15:45

86 68 131 45 16/08/16 17:07 1ents importants (statues,
87 87 140 56 30/08/16 01:22
88 88 141 57 31/08/16 01:22

90 98 134 48 31/08/16 10:08 |l parle d' A 2 i A incipal il i trA”s cAIA"bre dans la ville. Il commence A travailler ces cas pour dA@couy

Fonte: elaborada pelo autor

35 Esses comentarios vazios ou duplicados foram publicados em razdo de um problema de interagdo usuario-
maquina. No inicio do mini-curso, nos damos conta que depois de tocar no botdo publicar nenhum feedback
visual era dado ao usuario para mostrar que o comentario, de fato, estava sendo publicado (enviado para o
servidor e o banco de dados). Portanto, embora o processo de publicacdo demorasse 2 ou 3 segundos, os
usuarios tenderam a tocar varias vezes no botdo. O problema foi momentaneo: os usudrios perceberam a
duplicagdo de seus comentarios e também os avisei por e-mail.

\

36 O desfoque na imagem deve-se a presenga dos nomes dos participantes nos textos dos comentarios, que
durante a leitura flutuante ndo foram substituidos por pseudénimos. O fundo verde foi aplicado a medida que
os comentarios eram integrados nos quadros de organizacdo padrao do conteudo.
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A fim de constituir o corpus de forma rigorosa a partir dos dados disponiveis, aplicamos
as regras de exaustividade e de pertinéncia preconizadas por Bardin (2016). A regra da
exaustividade justifica-se, segundo a autora, pelo fato de “ndo se pode[r] deixar de fora
qualquer um dos elementos por esta ou por aquela razdo (dificuldade de acesso, impressao de
ndo interesse), que ndo possa ser justificavel no plano do rigor” (p. 126-127). A organizagao
formal do contetido, nesse sentido, iniciou-se com o levantamento de todos os dados ligados
ao corpus a ser analisado. Em seguida, a regra de pertinéncia, segundo a qual uma
determinada fonte de informagdo deve corresponder a objetivos de analise (2016), ajudou a

definir dois campos de fontes no corpus, indicados no Quadro 14.

Quadro 14 — Campos de fontes relacionados a objetivos de analise

Campos de fontes Objetivos de analise

Conteudo individual
(biografia do perfil,
anotagoes do carner)

Coletar primeiras orientacdes no que diz respeito as partes individuais e
personalizdveis do aplicativo

Conteudo coletivo | Postagem | Analisar a contextualizagcdo do contetdo

(output de - - - -
interagdo) Comentdrio | Analisar as interagdes entre usudrios

Fonte: elaborada pelo autor

Enquanto o primeiro campo de fontes, relativo ao contetido individual, representou uma
pequena quantidade de dados, o segundo campo, relativo ao contetido coletivo, representou
uma quantidade maior, tendo em conta a aplicagdo da regra da exaustividade e, portanto, o
registro do maximo de elementos contextuais possivel. O conteudo coletivo foi subdividido
entre as postagens e os comentarios a fim de formular objetivos de analise diferenciados.

No caso da postagem, o objetivo de andlise focou na contextualizagdo, uma vez que, no
framework contextualizador da aprendizagem nomade usado como referéncia para o design
das atividades e das interacdes do mini-curso, a postagem simbolizou o output da situagdo de
aprendizagem. No que diz respeito ao comentario, nosso objetivo de andlise considerou a
interacdo entre participantes, como primeiro outcome decorrente desse output. No Quadro 15
observa-se a organizac¢ao padrao dos dados do contetido coletivo3’. Tal preparagao do material

permitiu seguir de forma rigorosa a regra da exaustividade.

37 Nao ha linha “Audio?” na parte das postagens porque tanto a experimentagdo em si quanto a leitura flutuante
revelaram que nenhum audio tinha sido publicado.
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Quadro 15 — Organizacio padrio do contetido coletivo (postagens e comentarios)

Numero da postagem (identificacio numérica no banco de dados) - Nimero da
atividade (tema)

Autor/a

Categoria
Momento
Espaco
Imagem?
Texto

Coup(s) de coeur

Codigo dado a cada participante para a analise (identificagdo numérica no banco de
dados)

Nome da categoria (identificagdo numérica no banco de dados)
Data - Hora

Lugar registrado no banco de dados

Sim/Nao

Texto registrado no banco de dados

Numero total de “coups de coeur” [participantes] (indicagdo de numero de duplicados)

Coup(s) de coeur

Comentirio(s) Numero total de comentarios da postagem
Numero do comentario ligado a postagem (identificagcio numérica no banco de
dados)
Autor/a Codigo dado a cada participante para a analise (identificagdo numérica no banco de
dados)
Momento Data - Hora
Audio? Sim (com transcri¢do do audio registrado no banco de dados)/Nao
Imagem? Sim/Nao
Texto? Sim (com texto registrado no banco de dados)/Nao

Numero total de “coups de coeur” [participantes] (indicagdo de numero de duplicados)

Fonte: elaborada pelo autor

A partir da pré-andlise, escolhemos as técnicas de andlise a serem aplicadas a esse

primeiro corpus: a andlise tematica e a andlise lexical e sintatica, tendo em consideracdo que

[...] a analise qualitativa ndo rejeita toda e qualquer forma de quantificacdo. [...]
pode dizer-se que o que caracteriza a analise qualitativa é o fato de a “inferéncia -
sempre que ¢ realizada - ser fundada na presenca do indice (tema, palavra,
personagem, etc.!), e ndo sobre sua frequéncia da sua aparicdo, em cada
comunicag¢do individual”. (BARDIN, 2016, p. 146)

Nessa perspectiva, a organizagdo padrao do conteudo coletivo permitiu agilizar tanto a

quantificagdo inicial de alguns dados, quanto a referenciacdo de indices e a elaboragdo de

indicadores precisos e condizentes com os respectivos objetivos de andlise. Em relagdo as

postagens, observa-se no Quadro 16 que quatro indicadores de contextualiza¢do foram

elaborados, eles mesmos ligados a indices especificos, observados durante a leitura flutuante e

a preparagdo do material.
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Quadro 16 — Indicadores de contextualizacio nas postagens, indices e técnicas de analise

Indicadores indices Técnicas
de analise
1. Vinculo com a atividade palavra-tema Tematica
2. Situag@o no espago-momento | preposi¢des e adverbios de lugar e de tempo, nomes proprios
3. Referéncia a imagem . -y . .
. palavras plenas (substantivos, adjetivos, verbos), nome proprio | Lexical e
(quando tiver) sintatica

4. Acgdo social

palavras plenas (substantivos, adjetivos, verbos) ligadas as
categorias do aplicativo (desafio, dica, curiosidade, descoberta)

Fonte: elaborada pelo autor

No caso do primeiro indicador, procedemos a uma codificacdo do texto por recorte, isto €,

com a escolha de dois tipos de unidades (BARDIN, 2016, p. 133): a unidade de contexto, que

foi a postagem, e a unidade de registro, que foi o tema.

A unidade de contexto serve de unidade de compreensao para codificar a unidade de
registro e corresponde ao segmento da mensagem, cujas dimensdes (superiores as da
unidade de registro) sdo 6timas para que se possa compreender a significagdo exata
da unidade de registro. (BARDIN, 2016, p. 137)

Para os outros trés indicadores de contextualizagdo nas postagens, e para os indicadores de

interagao nos comentarios, conforme indicado no Quadro 17, a analise foi lexical e sintatica.

Nesta abordagem, ja ndo se trata de detectar, descontar e depois classificar os
elementos de significacdo, mas de ter em conta como material de analise os proprios
significantes. Trabalha-se entdo diretamente no codigo: unidades semanticas e
sintaxe (vocabulario, caracteristicas gramaticais...). (BARDIN, 2016, p. 82)

Quadro 17 — Indicadores de intera¢cdo nos comentarios, indices e técnica de analise

Indicadores

Indices

Técnica
de analise

1. Citacdo de outro usuario

nome do usuario, pronome sujeito fu ou vous (de polidez:
o/a senhor/a), possessivo

2. Citagdo do grupo

pronome sujeito vous (de grupo: vocés), possessivo

3. Formulacao de perguntas e pedidos

pontos de interrogagao, inversdo pronome sujeito -
verbo, imperativo

4. Expressao de uma resposta

9 L CEINT3

“sim/nao”, “¢ verdade”, “(ndo) concordo” etc.

Lexical e
sintatica

Fonte: elaborada pelo autor

A coleta e a analise dos dados dos dois corpora, com os instrumentos e as técnicas

apresentados nesta se¢do, permitiram avaliar o design do MapLango e o design educacional

da aprendizagem nomade. Nas proximas sec¢des, propomos uma discussao e tecemos algumas

consideragdes finais em torno dos resultados de andlise de cada corpus.



Capitulo 6

Consideragdes sobre o design do MapLango e o design educacional
da aprendizagem némade
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6.1 Analise dos dados do MaplLango

6.1.1 Resultados contextuais

Depois da pré-analise do corpus do MapLango, a exploragao do material, etapa de andlise
propriamente dita, iniciou-se com uma fase de quantificacdo de dados e a geracdo de
resultados contextuais. Primeiro, a analise concentrou-se no conteudo individual, primeiro
campo de fontes definido na pré-andlise, relativo as anotagdes do carnet € as mini-biografias
do perfil. Em relagdo as anotagdes, o Quadro 18 indica que essa funcionalidade ndo foi

utilizada pelos aprendentes: apenas dois deles, Al e A3, registraram uma - Gnica - anotacao.

Quadro 18 — Dados quantitativos ligados ao conteido individual (anotacdes do carnet), por participante!

Al A2 A3 A4 A5 M1 M2 M3 A6 Total
45) “47) 48) (53) (56) 1) (54) 57 39) ofa
A | s6 texto 1 - - - - - - - - 1
N
0 texto com 1 1
T imagem B B B B ) ) ) B
A
texto com
¢ audio B B B B B ) ) ) B 0
A
O | TOTAL 1 0 1 0 0 0 0 0 0 2

Fonte: elaborada pelo autor

O carnet foi integrado no design do MapLango com o intuito de proporcionar um espago
de autointera¢do?, individual e personalizavel. A partir dessa ndo utilizacdo, inferimos quatro
hipoteses:

« 0s participantes nao tiveram a curiosidade de explorar essa funcionalidade;

« 0s participantes ndo sentiram utilidade ou necessidade de utilizagao;

« a ligacdo do carnet ao banco de dados® o tornou dependente de uma conexao a Internet

e limitou seu uso;

« ha outros aplicativos, no smartphone, usados como espaco de autointeragao.

Neste quadro, bem como no Quadro 19, dois participantes foram isolados: o aprendente A6, por ter sido
envolvido no design e no desenvolvimento do MapLango, e a mediadora M3, pelas razdes expostas p. 179 e
180. Registramos sua participagdo nos resultados contextuais em uma perspectiva sistémica. Mas a analise de
conteudo em si considerou apenas os dados relativos aos aprendentes A1, A2, A3, A4 e AS. Os mediadores
M1 e M2 também foram considerados em alguns casos (quando foi o caso, serd precisado no texto).

2 Cf. p. 145-146.

Isso foi feito com fins de coleta de dados para a investigagao.
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A andlise das duas anotagdes registradas no banco de dados mostrou que os dois
aprendentes usaram o carnet com 0 mesmo objetivo. Como observa-se no Quadro 19, as
anotagdes corresponderam a um comentdrio - da aprendente Al - e a uma postagem - do

aprendente A3 - publicados posteriormente no mapa.

Quadro 19 — Correspondéncia entre as anotacdes registradas no carnet e o contetudo publicado no mapa

Participante | Anotacdo (Carnet) - Conteuido individual Conteudo publico (mapa)
Nome Test Tipo Comentario (69)
Avec l'application de Pokémon Go Avec l'application de Pokémon Go
on peut découvrir beaucoup on peut découvrir beaucoup
d’ocuvres, puisque les pokéstopes, d’oeuvres, puisque les pokéstopes,
Al (45) Texto une des fonctionnalités Texto une des fonctionnalités
d'interaction du jeu, sont des d'interaction du jeu, sont des
monuments importants (statues, monuments importants (statues,
églises, graffitis...) de la ville églises, graffitis...) de la ville
Imagem Nao Imagem Sim
Nome Poster Tipo Postagem (14)
A3 (48) Texto Le Frangais et l'art de rue! Texto Le Frangais et l'art de rue!
Imagem Sim Imagem Sim (idéntica)

Fonte: elaborada pelo autor

Por conseguinte, interpretamos que o carnet tal como foi pensado no design do aplicativo,
¢ uma funcionalidade que nao merece tanto destaque na interface - ¢ um dos menus principais
da barra inferior - ou entdo que deveria estar mais ligada a parte da rede social. Os dois usos
registrados demostram que as anotagdes serviram de rascunho do conteudo a ser publicado no
mapa. O rascunho, comum nos servigos de e-mails, ¢ uma funcionalidade que poderia ser
explorada em aplicativos e sites de redes sociais destinados a educacdo pelas linguas-culturas.
De fato, pode ser necessario um certo espago-momento entre a elaboragcdo do texto em lingua
estrangeira e sua publicagdo.

No que diz respeito as biografias do perfil, no Quadro 20 nota-se que os trés primeiros
aprendentes escreveram sua biografia em primeira pessoa (je) e explicitaram com verbos de
acdo as motivagdes de sua participacdo (apprendre, pratiquer, partager) da comunidade do
MapLango (ici) ou do mini-curso (ce mini-cours, ce cours). A aprendente AS foi a inica que
focalizou em aspectos de sua identidade, com o uso de substantivos (Etudiante, Professeur) e

de adjetivos (Curieuse, gaie).
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Quadro 20 — Mini-biografias do perfil dos aprendentes

Participantes Biografias do perfil
Al (45) Je suis ici pour apprendre [Estou aqui para aprender]
Je fais ce mini-cours pour apprendre et pratiquer la langue francaise !
A2 (47) "y . i i
[Faco este mini-curso para aprender e pratica a lingua francesa]
Je choisi faire ce cours pour apprendre plus et partager avec les autres mon connaissance
A3 (48) [Escolhi fazer este curso para aprender mais e compartilhar com os outros meu
conhecimento]

A4 (53) -
AS (56 Etudiante de Frangais. Professeur en ligne. Curieuse et gaie. ;)

(36) [Estudante de francés. Professora on-line. Curiosa e alegre. ;)]

Fonte: elaborada pelo autor

Essas mini-biografias, além da fung¢ao atribuida no design do aplicativo (“‘quem queremos
ser para os outros”)* promoveram também uma outra fun¢do: “o que queremos fazer na rede
com os outros”. A partir dessa inferéncia, pode-se interpretar que o desejo de aprender, uma
das dimensdes da inteligéncia coletiva consideradas no design do aplicativo, ¢ de fato uma
das bases da participacdo de redes sociais educacionais e, portanto, ¢ uma matéria-prima
exploravel no design de aplicativos e de sites dessa natureza.

O aprendente A4 foi o Gnico que ndo integrou texto na biografia de seu perfil. Outros
resultados, relativos ao conteudo coletivo - segundo campo de fontes de dados do corpus do
MapLango - indicaram, conforme ilustrado no Quadro 21°, uma baixa participa¢do desse
aprendente, uma vez que ele:

« ndo comentou nenhuma postagem de outros aprendentes ou mediadores;

« atribuiu um coup de coeur apenas a uma postagem (do mediador M1);

« recebeu seis coups de coeur dos mediadores M1 e M2 e nenhum de aprendentes.

4 Cf.p. 138.

> O Quadro 21 indica os dados ligados as entidades correspondendo ao contetdo coletivo: postagens,
comentarios, coups de coeur atribuidos (CDCA), coups de coeur recebidos (CDCR).
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Quadro 21 — Dados quantitativos ligados ao contetido coletivo, por participante®

Al A2 A3 A4 A5 M1 M2 M3 A6 Total
45) 47 (48) (53) (56) 41) (54) (57) 39) ota
s texto 2 - - - - - - - - 2
texto + 27
imagem 2 6 7 > ) 6 ) ) ! (93,1%)
P | texto + audio - - - - - - - - - 0
(0]
s | TOTAL 4 6 7 5 0 6 0 0 1 29
T
A cat. desafio - 1 1 - - 3 - - - 5
G| cat. dica 2 2 3 1 - - - - - 8
E
N | cat.
S | curiosidade B 2 2 2 B ) ) ) 1 7
cat.
descoberta 2 1 1 2 B 3 ) ) B 9
TOTAL 4 6 7 5 0 6 0 0 1 29
S0 texto 78
c 12 6 8 - 10 28 13 1 - (89,6%)
056 imagem - 2 - - 1 - - - - 3
M
E Fext0+ 1 2 1 _ _ . - - - 4
N | imagem
T ., .
s6 audio - - - - - 1 - - 1 2
TOTAL 13 10 9 0 11 29 13 1 1 87
C | posts 4 9 13 1 6 20 10 3 2 68
]C) comentarios 0 8 16 - 1 27 - - 1 53
A TOTAL 4 17 29 1 7 47 10 3 3 121
posts 1 13 »n 8 13 - - 3 68
med.
C
D | comentarios 3 1 1
C 1l 7 4 *med. 1 15 *med “*med. 53
R
TOTAL 6 3 1
22 20 26 *med.  *med. 24 15 *med 121

Fonte: elaborada pelo autor
Cabe notar que o aprendente A4 situou-se na média do numero de postagens publicadas

pelo grupo. A escassa interacdo dos outros aprendentes em suas postagens pode explicar-se

pelo fato de ele ter publicado suas cinco postagens o mesmo dia’, como o ilustra a Figura 52.

6 *med indica que 0s coups de coeurs foram recebidos dos mediadores exclusivamente, ndo de aprendentes.

7O aprendente publicou quatro postagens entre as 8 e as 10 horas do dia 10 de setembro, isto ¢, antes do
encontro presencial das 10 horas. Sua quinta postagem foi publicada durante esse encontro (passeio artistico).
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Observa-se que os outros participantes, pelo contrario, participaram de maneira mais regular,

o que pode motivar e ritmar as interacdes com a comunidade.

Figura 52 — Publicagdes de postagem no decorrer do mini-curso, por participante

5 O
A4
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4
&
5}
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<
2 3
Qo
(a8
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= A2 Al A2
=) o)
g
3
Z M1 A2 Al M1 Ml M1 M1 Al A2

1 o] 0000 o o o o

A3 A3A3 A3 A3 A3 A3
21/8 25/8 30/8 4/9 9/9 14/9 18/9 23/9 28/9 3/10 8/10

Periodo de publicagéo (datas)
Fonte: elaborada pelo autor

Os resultados quantificados relativos as postagens mostram entdo um equilibrio entre os
participantes em relagdo ao numero de publicagdes. Inferimos, a partir disso, que o mapa,
como suporte de publicacdo das postagens, pode ter promovido uma participagdo igualitaria
no que diz respeito a construcdo de um espago semiotico em francés, pois ndo houve uma
predominancia de postagens do professor-mediador, como pode ser o caso em sites e
aplicativos de redes sociais organizadas em timeline. Isso pode ser interpretado como sinal de
democratiza¢do da voz e de compartilhamento do espago virtual.

Dentre os cinco aprendentes, somente a aprendente A5 nio publicou nenhuma postagem?.
Durante o passeio artistico do dia 10 de setembro de 2016, conforme registrado em meu diario
de bordo, essa participante me informou que tinha tentado publicar postagens algumas vezes
sem conseguir, a causa de um problema técnico®. Este foi comprovado esse mesmo dia e foi
sugerido a essa participante instalar de novo o aplicativo, o que ela fez no dia 13 de setembro
de 2016, conforme indicado pelo site iTunes Connect. Entretanto, essa nova instalagdo ndo

implicou nenhuma publicagao de postagem.

8 A mediadora M2 ndo publicou postagens porque sua intervengdo, no design do mini-curso, disse respeito a
mediacdo das interagdes com os aprendentes no espago dos comentarios.

® A abertura da tela de postagem provocava o encerramento do aplicativo em seu smartphone.
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Como observamos na Figura 53, o iTunes Connect proporciona ao desenvolvedor alguns
dados de utilizagdo para cada participante: e-mail e nome, dia da instalacdo de determinada
versao do aplicativo, numero de sessoes de utilizagao do aplicativo, nimero de avarias e tipo

de aparelho possuido.

Figura 53 — Dados do iTunes Connect relativos a versido beta 1 do MapLango, por participante

Testeurs (6) Tous les appareils v
E-mai Nom ~ Etat Sessions Pannes Appareils
A Installée 1 iPhone 5
M2 0 0
A3 Installée 58 5 iPhone 6s
AS 0 0
A2 Installée 63 9 iPhone 4S
Ad Installée 3 2 iPhone 5

Fonte: elaborada pelo autor (captura de tela 16.10.2016)

A Figura 54 ilustra os mesmos dados mas referentes a segunda versao beta do aplicativo,
enviada aos participantes o mesmo dia que a primeira, mas com uma alteracdo no codigo
informatico!?. Esses dados confirmaram, por exemplo, a baixa participagdo do aprendente A4,
cujo namero de sessdes foi mais baixo que os outros aprendentes, que demonstraram uma

taxa alta de conexao ao aplicativo.

Figura 54 — Dados do iTunes Connect relativos a versiao beta 2 do MapLango, por participante

Testeurs (8) ous les apparels ~
E-mail Nom ~ Etat Sessions Pannes Appareils
Installée 3 hon >
o 17 3 iPhone 5S
it Installée 217 15 iPhone 5S
Installée , . .
A1 17 9 iPhone 5
M2 Installée 64 18 iPhone 5S
A3 137 7 iPhone 6s
a5 Installée 128 26 iPhone 4S
Az Installée 105 16 iPhone 48, iPhone 4S, iPhone 4S
A4 21 0 iPhone 5

Fonte: elaborada pelo autor (captura de tela 16.10.2016)

10 Nessa segunda versdo integramos a possibilidade de modificar o contetdo de uma postagem, funcionalidade
ainda ndo desenvolvida na primeira versao beta do MapLango. Na analise dos dados, ao triangular os dados
das capturas de tela e do banco de dados, observamos que a aprendente A2, assim que instalou a segunda
versdo do aplicativo, modificou uma palavra de sua postagem (id 135), que inicialmente tinha corrigido em/
com um comentario (id 72).
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Os dados do iTunes Connect indicaram outros elementos contextuais:

« os participantes A3 e A4 usaram a versdo beta 1 durante a totalidade do mini-curso;

« houve trés formatos de tela de smartphone, segundo os aparelhos identificados;

« houve um niimero de avarias que consideramos como demasiado alto € que seria preciso

minimizar em uma versao final do aplicativo.

Em termos de quantificagdo de dados ainda, os resultados permitiram ressaltar a
integragdo quase sistematica (93,1%) de imagens nas postagens. Inferimos, a partir disso, que
a jun¢do da imagem e do texto foi a base da multimodalidade no MapLango, inferéncia a
partir da qual interpretamos que a linguagem imagética integra e apoia o processo de
elaboracao de textos escritos on-line ¢ em rede.

Em relag@o aos comentéarios, os resultados indicaram um grau menor de multimodalidade,
com a predominancia (89,6%) de publicagdes contendo apenas texto, embora seja importante
notar que alguns comentarios contendo apenas imagens foram publicados pelos mesmos
autores logo ap6s um comentario escrito!!. A principal inferéncia decorrente desses resultados
¢ que no comentario o texto foi privilegiado para a interagao.

Pode ser interpretado, a partir disso, que o comentério foi usado como um espago de
conversagdo. A postagem representa a vitrina do conteudo (multimodal) compartilhado com a
comunidade, enquanto os comentarios se organizam como conversagdes entre determinados
usudrios a partir desse conteudo. Observou-se também que houve mais que as postagens.
Nessa perspectiva comentar parece ser uma affordance importante e, assim sendo, no design
de um aplicativo tal como o MapLango, o espago do comentario nao pode ser desprezado, em
termos de eficiéncia de uso e de funcionalidades promovendo a interacao.

Além dos dados brutos coletados no banco de dados, novos dados foram gerados com o
preenchimento dos quadros de organizacao padrao do conteudo coletivo. O Quadro 22 mostra
como esses novos dados foram destacados com cdodigos visuais. Essa codificagdo possibilitou

a obten¢do de resultados contextuais ainda mais exaustivos'?.

1" Nesse sentido, a mensagem em si, composta de dois comentarios, poderia ser considerada como multimodal.

12 Qutros exemplos de quadros preenchidos e codificados estio disponiveis no Apéndice N, p. 292.
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Quadro 22 — Exemplo de quadro preenchido com os dados da postagem 6 e de um de seus comentarios!3

Post 6 (138) - Atividade 2 (Pokemon Go)

Autor/a Al (45)

Categoria Dica (3)

Momento 29.08.2016 - 07:54 [+ 6 dias apos lancamento da Atividade 2]

Espaco UnB - Brasilia

Imagem? Nao

Texto L'interdiction de Pokémon Go a I'UnB n'est pas bien basée. Le mauvais usage du jeu

Coup(s) de coeur 3 [A2, M1, A3] (+1 repetido/invalidado)

n'est pas forcément sa faute, ca dépend a la maniére comment chaque joueur 1'utilise.

Comentario(s) 6
Comentario 1 (92)
Autor/a M1 (41)
Momento 30.08.2016 - 08:24 [+ 1 dia apés publicacio do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Je suis assez d'accord avec toi, /4/]! La maniére dont nous utilisons une appli telle

Coup(s) de coeur -

que Pok. GO met en jeu notre propre responsabilité avant tout.

Fonte: elaborada pelo autor

Essa codificagdo revelou-se interessante em alguns casos de analise, como por exemplo os

horarios de publicagdo. A Figura 55 e a Figura 56 ilustram uma certa disparidade. Observa-se

que em ambos 0s casos nao houve hordrios predominantes e que a participa¢do da rede, de

forma geral, aconteceu em varios momentos do dial4.

Neste quadro, hé quatro exemplos de codigos:

« em azul entre colchetes: na postagem, serviu para indicar o prazo entre sua publicacdo e o langamento da
atividade, enquanto no comentario indicou o0 mesmo prazo mas considerando a publicacdo da postagem;

« cor de fundo da célula: neste exemplo em amarelo, a fim de mostrar a auséncia de imagem na postagem,
fato pouco comum que precisava ser destacado;

« texto em vermelho: indica que a quantidade de caracteres estd além do limite (150) definido e tecnicamente
permitido, o que indica (inferéncia feita) que os aprendentes construiram o texto em outro aplicativo de
seu smartphone antes de copia-lo no caixa de texto do MapLango;

« em verde entre colchetes: identifica os autores dos coups de coeur, segundo a ordem cronolégica indicada
no banco de dados (mas essa ordem nao foi considerada no processo analitico).

Esses resultados envolvem as postagens e os comentarios da totalidade dos participantes.
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Figura 55 — Horarios de publicacio das postagens
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Fonte: elaborada pelo autor

Figura 56 — Horarios de publicacido dos comentarios
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Fonte: elaborada pelo autor
Contudo, ¢ interessante notar que a publicacdo de postagens aconteceu em um periodo
mais restrito do dia, entre as 8 e as 18 horas, enquanto a publicagdo de comentarios ocorreu
também a noite. Isso nos permite inferir que o espago do comentério é mais livre, uma vez
que, ao contrario das postagens no mapa, ele ndo depende tanto, no design do MapLango, do
fator espagco-momento. Esse resultado apoia nossa primeira interpretagdo, segundo a qual o

comentario organiza-se como espaco da conversagao.
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A codificacdo, ainda, permitiu ilustrar a duragdo do outcome a partir da publicagdo do
output. Na Figura 57, observa-se que a maioria das conversagdes geradas nos comentarios a
partir de uma mesma postagem duraram varios dias. Nota-se, ainda, que houve um maximo
de nove comentarios publicados para uma mesma postagem (id 2) e que a duracdo méaxima de

uma conversagio nos comentarios de uma postagem (id 8) foi 22 dias'>.

Figura 57 — Prazo (dias) de publicacido de comentarios por postagem, incluindo todos os participantes!®
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Fonte: elaborada pelo autor
Finalmente os resultados contextuais indicaram que, de forma geral, essas conversagdes
assincronas aconteceram entre os aprendentes autores da postagem e os mediadores. Esse
resultado poderia explicar o nimero alto de sessdes indicado no iTunes Connect. De fato, as
sessoes podem representar, de alguma forma, uma preocupacdo dos aprendentes de verificar
se houve novas interagdes a partir de suas publicagdes, tendo em conta a falta de notificagdes.

Em relagdo a isso, o fato de dever manter a rede ativa e incentivar as interagdes on-line pode

15" Contudo, esse dado ¢ relativo posto que o comentario publicado 22 dias ap6s a publicagdo da postagem é
uma resposta tardia da aprendente Al a uma pergunta feita pela mediadora M2 17 dias antes, sem outra
interacdo nesse periodo.

16 Na legenda, C significa “comentério”.
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explicar o fato que a participacdo dos mediadores nos comentarios, cumulando 43 das 87

publicacdes, foi mais alta que a dos aprendentes.

6.1.2 Analise tematica das postagens

A andlise tematica, aplicada apenas ao texto das postagens'’, nos permitiu vincular estas
com as cinco atividades linguistico-culturais propostas durante o mini-curso. A existéncia
desse vinculo, segundo os critérios decididos na pré-andlise, seria um dos indicadores de
contextualizagdo das postagens, levando em conta o uso do framework contextualizador da
aprendizagem ndmade como ponto de referéncia para o design de atividades. No Quadro 23 ¢é

indicado o niimero de postagens atribuido a cada atividade.

Quadro 23 — Numero de postagens por atividade/tematica

Nimero de postagens do grupo Numero de postagens dos
(incluindo M1 e A6) aprendentes (sem M1 e A6)
Atividade 1 (Centros de interesse) 7 5
Atividade 2 (Pokemon Go) 4
Atividade 3 (Arte urbana) 7 4
Atividade 4 (Francofonia brasiliense) 6 6
Atividade 5 (Bibliotecas de rua) 2 1
Atividade 2 e 3 (coocorréncia) 1 1
Tematica livre 2 1
TOTAL 29 22

Fonte: elaborada pelo autor
Apos a andlise, foi estabelecido um vinculo entre 21 (das 22) postagens dos aprendentes e
as cinco atividades do mini-curso. Precisemos que em trés casos o tema foi identificado com
as fotos, que permitiram vincular as referidas postagens com a atividade 4. Além disso, na
analise, duas dindmicas foram observadas: uma coocorréncia e a presenga de tematica livre.
A coocorréncia concerniu a uma postagem publicada pelo aprendente A4, ilustrada na
Figura 58a, que registrou durante o passeio artistico (atividade 3) o fato de que a escultura

apresentada pela aprendente Al correspondesse a um pokestop'® (atividade 2). Em termos de

17" Os quadros de analise tematica das postagens estdo disponiveis no Apéndice O, p. 295.

18 Espagco fisico-virtual assinalado pelo aplicativo Pokemon Go.
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analise de conteudo, pode-se dizer que em uma mesma unidade de contexto - a postagem -

apareceram duas unidades de registro - dois temas.

Figura 58 — Postagens testemunhando uma coocorréncia de atividades na postagem da aprendente Al:

a. aprendente A41° b. mediador M12

Aprendente A4 i Thomas
W 10.09.2016 - 10:50 %j@ 10.09.2016 - 10:48

£e

Voici dans l'UnB uns "statue" que aussi Ga c'est la maniére dont a
est une "Pokestop" ??7?? découvert cette ceuvre :))

Coup de coeur Commentaires Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

A fim de registrar essa informacdo como dado de pesquisa, durante o passeio também
publiquei uma postagem, ilustrada na Figura 58b. E interessante notar que, em sua postagem
apresentando a escultura, a aprendente Al nao indicou o fato de o lugar ser um pokestop e
reservou essa informagdo para o dia do passeio. Além do mais, esse dia ela informou ter
descoberto a escultura justamente gracas ao Pokemon Go. Isso demonstra que sua postagem
foi publicada em um espago-momento oportuno, ¢ indica que o design da atividade promoveu
uma certa autenticidade a partir de uma experiéncia da aprendente.

Na referida postagem, ilustrada na Figura 59, a aprendente A1 incluiu informagdes sobre o
autor da escultura. Levando em consideragdo que ela a descobriu no espagco-momento da
publicagdo, inferimos que essas informagdes foram também procuradas e/ou descobertas
nessa ocasido; pode ter sido no proprio aplicativo Pokemon Go, na web ou no lugar fisico

(placa informativa etc.). O fato de a aprendente Al ter postado essas informagdes, em vez de

19 Tradugdo livre da postagem: “Eis na UnB uma “estatua” que também é um “Pokestop”????”(APRENDENTE
A4)

20 Tradugdo livre da postagem: “Essa é a maneira como A1 descobriu essa obra :))” (MEDIADOR M1)
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revelar como encontrou a escultura, pode ser interpretado como uma forma de compartilhar

com a comunidade um saber sobre a cultural local.

Figura 59 — Postagem (Aprendente A1) na origem da coocorréncia®!

Reitoria da UnB, Brasilia

Aprendente Al

01.09.2016 - 11:52
A mon avis, la sculpture suspendue a
Reitoria de Jaime Gulobov, professeur a

l'université jusqu'a 1997, est une de les
plus intéressantes a I'UnB

B P e

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

Na postagem referenciada como temadtica livre, nem o texto nem a foto permitiram
identificar um dos temas das atividades do mini-curso. Tratou-se de uma pergunta feita pela
aprendente A2 ao grupo a partir de uma interagdo com o ambiente, que ilustrou com uma foto,
como observa-se na Figura 60. Isso ndo significa que essa postagem ndo foi contextualizada,
como evocamos mais adiante nos resultados da andlise lexical e sintdtica. Pode-se dizer que,
apesar de ndo corresponder a uma das cinco atividades explicitas do mini-curso, essa
publicagdo representa a atividade e/ou o desejo de aprender intrinsecos a experimentagao e a

participa¢do do MapLango, identificados também na biografia do perfil da aprendente.

21 Tradugdo livre da postagem: “A meu ver, a escultura pendurada na Reitoria de Jaime Gulobov, professor na
universidade até 1997, é uma das mais interessantes na UnB”. (APRENDENTE A1)
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Figura 60 — Postagem (Aprendente A2) com tematica livre

Unb, Brasilia

A Aprendente A2
‘ 09.09.2016 - 11:33

C'est quoi un " redario " de la santé ?

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor
Finalmente, os resultados da analise tematica permitiram situar a duragdo das atividades
na linha do tempo do mini-curso. Na Figura 61, ¢ possivel observar que algumas atividades,

com a publicagdo de postagens dos aprendentes, se estenderam mais no tempo do que outras.
Foi o caso para a atividade 1, em torno da tematica dos centros de interesse, e para a atividade

4, sobre a francofonia brasiliense.

Figura 61 — Presenca das atividades no decorrer do mini-curso, por nimero de postagens (aprendentes) e
data de publicacio

X Atl A AR & A3 O At4 At5 O Livre
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v
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&2 o
wn
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Data de publicacio

Fonte: elaborada pelo autor
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A atividade 2, sobre o tema Pokemon Go, foi mais pontual e correspondeu ao prazo de
uma semana, entre os dois encontros presenciais??. Também foi o caso para a atividade 3,
relacionada ao passeio artistico, que além disso, como mencionamos antes na tese, envolveu
um prazo limite, referente ao préoximo encontro presencial.

Esses resultados permitem inferir que no design das atividades a tematica e as orientagdes
propostas influenciaram a duragdo. As atividades 1 e 4 se estruturaram em torno de temas
gerais, mais intemporais € mais propicios para o espaco-momento oportuno. As atividades 2 e
3, por terem envolvido temas, espagcos € momentos delimitados, condicionaram mais a
participag@o dos aprendentes.

A partir desses resultados, interpretamos que na educagdo formal a promocao de situacdes
de aprendizagem ndmade, e portanto a valoriza¢dao do espago-tempo oportuno, sdo dimensdes
intrinsecas do design de atividades. Nesse sentido, o professor-mediador deve desempenhar,
de fato, um papel de designer. Nos perguntamos, ¢ claro, em que medida, até que ponto e com
quais condi¢des o design de atividades de aprendizagem nomade seria possivel em contextos
educacionais formais que, como sabemos, dependem dos prazos do calendario académico e

dos contetudos curriculares.

6.1.3 Andlise lexical e sintatica das postagens e dos comentarios

A andlise gerou resultados acerca de duas dimensdes: a contextualizagdo nas postagens e a
interagdo nos comentarios. Comecemos com os resultados da andlise lexical e sintatica do
contetido textual e imagético das 22 postagens publicadas pelos aprendentes Al, A2, A3 e
A42. Essa andlise focou na presenca ou ausé€ncia, em cada postagem, de trés indicadores de
contextualizagdo: situagdo no espago-momento, referéncia a imagem, acao social. O Quadro

24 resume os resultados, as inferéncias e as interpretacdes para cada indicador.

22 Tirando a postagem de coocorréncia do aprendente A4, publicada durante o passeio do dia 10 de setembro.

2 Os quadros de analise lexical e sintatica das postagens estdo disponiveis no Apéndice P, p. 298. Lembramos,
além disso, que a aprendente A5 ndo publicou nenhuma postagem.
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Quadro 24 — Resultados, inferéncias e interpretacdes para os indicadores de contextualizaciio nas
postagens de aprendentes

Indicadores Resultados Inferéncias Interpretacdes

A reinvengdo da imersao

Além da organizagdo no Lo
linguistica em contextos

Dentre as 22 postagens

Situacdo no . NN mapa, situar textualmente o . .
publicadas, 18 contém indices ; exolingues € um dos temas
espago- o s espago-momento € a marca .
textuais situando a publicagdo ) a explorar nas pesquisas
momento de uma maior :
em um espago-momento L sobre aprendizagem
contextualizagdo N p
ndémade de linguas
Nas 21 postagens que contém , ~ . A linguagem imaggética
. . Ha uma relagdo consciente e | . :
uma imagem, sempre ha uma integra e apoia o processo
Arovfin & Ao T forte, por parte dos autores ~
Referéncia a referéncia a ela, implicita de elaboragao de
3 das postagens, em termos de .
imagem (palavras-chave descrevendo a textos on-line

construgéo de significado, [refor¢cando a interpretacdo

imagem) ou explicita .
entre o texto e a imagem formulada p. 202]

(demonstrativos, citagdo da foto)

E preciso repensar o filtro
de postagens por categorias,
uma vez que nunca poderao

ser suficientemente
abrangentes; talvez
privilegiar os hashtags

Dentre as 22 postagens
publicadas, 6 apresentam uma
desconexao entre a categoria
escolhida e a acdo realizada na
postagem. A categoria
descoberta nio ¢ concernida.

Apenas 4 tipos de agdo
social ndo ddo conta da
diversidade de agOes
possiveis (dar uma opiniao,
pedir um conselho etc.)

Ac¢do social

Fonte: elaborada pelo autor
Uma analise mais detalhada permitiu refinar esses resultados gerais. No caso do primeiro
indicador, trés das 18 postagens apresentaram uma desconexdo entre o indice textual e o
espaco no mapa, conforme indicado no Quadro 25. Esse resultado reafirma que a UnB foi um
espago-momento privilegiado na experimentacdo, talvez ndo em termos de oportunidade de
aprendizagem, mas em termos de oportunidade técnica para a publica¢do; lembrando que essa

facilidade de conexao a Internet foi ressaltada pelos aprendentes durante o mini-curso.

Quadro 25 — Desconexio entre indices espaciais de contextualizaciio e o espaco real no mapa

indices textuais na postagem Espacos fisicos da publicacio
Postagem 3 sur Netflix; Marseille Universidade de Brasilia
Postagem 9 pres de la résidence officielle du gouverneur Universidade de Brasilia
Postagem 20 dans le métro Universidade de Brasilia

Fonte: elaborada pelo autor
Na postagem 3, nota-se que os indices espaciais fazem referéncia ao ciberespaco (Netflix)
e a uma cidade francesa (Marseille), isto €, a realidades espaciais distantes do espago real da
publicagdo. A desconexdo, neste caso, ¢ alta. Nas postagens 9 e 20, a desconexdo pode ser

relativizada porque, embora o indice ndo corresponda ao lugar exato da publicacdo, pelo
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menos se situa no perimetro da cidade. Mais que um problema de contextualizagdo, essa
desconexdo pode apontar para um limite técnico da versdo beta do MapLango: durante a
experimentacdo, um toque no botdao publicar registrava o lugar exato - longitude e latitude -
da publicacdo, a fim que esta aparecesse no mapa. A possibilidade de publicar a distdncia - em
outro espaco que o da publicagdo - poderia ter evitado a desconex@o dessas duas postagens.

Em relagdo ao segundo indicador, notamos que para trés das cinco postagens desprovidas
de indices textuais situando o espago-momento (primeiro indicador), a imagem desempenhou
o papel de indice espaciotemporal. Portanto, além de apoiar o processo de elaboracao textual,
a imagem pode situar, em um espago-momento, uma atividade de aprendizagem ndmade. A
postagem sobre o redario, por exemplo, ndo tinha indice textual, porém a foto dos préprios
redarios, com uma referéncia explicita a eles, contextualizou sua localizagao?*.

No que diz respeito ao terceiro indicador, entre as seis postagens apresentando uma
desconexdo com a categoria escolhida, observou-se que quatro (3, 9, 10 e 20) poderiam ter
correspondido a uma das outras categorias propostas no MapLango. Contudo, duas (6 e 21),
de fato, representaram a expressdo de opinides que ndo eram nem dicas, nem descobertas,
nem curiosidades, nem desafios.

A “categorizagdo” das postagens proposta no design inicial do MapLango poderia ser
refinada gracas a andlise de um grande corpus, gerado com as postagens de uma comunidade
de participantes maior. Mas, afinal, a escolha de uma categoria talvez seja complexa e/ou
limitadora, na medida em que o usudrio pode ainda nao saber, antes de publicar, como
categorizar o contetido de sua postagem.

Ap6s os resultados obtidos a partir da andlise lexical e sintatica das postagens, segundo os
trés indicadores de contextualizacdo, inferimos que as postagens do corpus apresentaram trés
graus de contextualizagdo. Mais especificamente, foram identificadas:

« 15 postagens com contextualizacao alta;

« 5 postagens com contextualizagdo relativa;

« 2 postagens com contextualizacao baixa.

Tais graus de contextualizacdo nos levam a formulacdo de novas interpretacdes no que diz

respeito ao design de atividades de aprendizagem ndmade e ao design do MapLango. As 15

24 Além do mais, gragas ao registro do espago e do momento na postagem, notou-se que esta foi publicada pela
mesma aprendente alguns minutos depois de outra, em um lugar proximo no mapa. Isso, de alguma forma,
também permitiu contextualizar a postagem em um espago-momento.
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postagens com contextualizagdo alta foram consideradas como tal porque, antes de tudo, ha
uma forte conexdo entre o contetdo textual e/ou imagético e o espago de sua publicagdo, o
que proporciona, além da contextualiza¢do, uma certa autenticidade na situagdo de interacao
(com a comunidade e com o ambiente)?’. Trés (6, 10 e 21) dessas 15 postagens apresentaram
uma desconexdo com as categorias, mas como mencionamos acima, ¢ um problema a ser
resolvido no préprio design do aplicativo, e consideramos que nao chegou a descontextualizar
essas postagens, uma vez que os output linguisticos nao foram desprovidos de agao social.

As cinco postagens com contextualizagdo relativa (4, 13, 20, 27, 29) trazem a questdo do
efémero através do movimento. De fato, notou-se a ideia de movimento a partir de trés

elementos da postagem, conforme indicado no Quadro 26: o espago, 0 momento € o objeto.

Quadro 26 — Ideia de movimento e suas implicacdes em termos de contextualiza¢io de postagens no

MapLango
Elementos
Implicacdes em termos de contextualiza¢io no MapLango
das postagens plicag ¢ p g
dans les bus O espago motivando uma publicag@o pode envolver um movimento, e o mapa,
Espaco dans le métr(; como suporte estatico, pode representar um limite, uma vez que a situagdo de
aprendizagem, segundo o framework seguido, ndo deixa de ser ndmade.
No design do MapLango, a timeline ndo foi usada como espago interativo, tendo
em conta a valoriza¢do do tempo oportuno em vez do cronologico. Porém, a
Momento la semaine experimentacdo mostrou que as postagens podem ter temporalidades diferentes.
derniéere Publicar uma postagem “atemporal” no mapa ndo parece ser um problema para a
contextualizagdo, mas uma postagem relacionada a um momento especifico
pode apresentar um certo conflito com a dimensdo estatica do mapa.
Um objeto “moével”, como um buqué de flores ou um livro, também pode
bus, livres, implicar uma certa desconexd@o com o espago fisico. Ele representa, em
Objeto colloque, un  realidade, um input efémero, propicio para a situagdo de aprendizagem ndmade.
livre, fleurs ~ Mais uma vez, o desafio € considerar esse aspecto no design do ambiente virtual
no qual queremos promover essas situacdes de aprendizagem némade.

Fonte: elaborada pelo autor

Essa dicotomia entre o movimento e o estatico, desde um ponto de vista tedrico, envolve a
definicdo do virtual proposta por Lévy (2007). Como evocamos no capitulo 3, segundo esse
autor, o virtual ndo se opde a realidade mas a atualidade, entdo o virtual e o atual sdo ambos
reais. O que os distingue ¢ sua temporalidade, pois o virtual ndo pode ser atual, e vice-versa.
Nesse capitulo também, foi emitida a hipdtese que os usuérios de smartphone ndo estariam
mais percebendo a diferenca entre virtual e ndo virtual, e que em vez disso seriam conscientes

da existéncia de um continuum digital.

25 Nessas postagens altamente contextualizadas aparece, inclusive, a postagem 17, da aprendente A2, que na
analise tematica tinha sido identificada como “tematica livre” (redario).
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Tal hipotese ainda pode ser valida, porém os resultados da andlise mostraram que, no
design de aplicativos e de atividades on-line, a diferenca entre o virtual e o atual ¢ crucial. No
caso do MapLango, percebe-se que o suporte de interacdo, o mapa, carrega uma forte
dimensao de atualidade, tendo em conta sua referéncia a um espago fisico estatico. Porém, o
espaco semiotico que quisemos sobrepor ao espago fisico representa o virtual, mais atemporal
ou talvez mais movimentado que a atualidade.

Ainda, com o design do mini-curso e de suas atividades procurou-se criar uma ponte entre
contextos-praticas formais e informais. Segundo Barton e Lee, um dos problemas da educagio
formal ¢ que suas sessdes ‘“ndo condizem com a flexibilidade temporal e espacial das
mensagens” criadas pelos aprendentes em usos mais informais das tecnologias digitais (2015,
p. 210). Por um lado, podemos concordar com esses autores, € ¢ nesse sentido que o design do
MapLango foi pensado. Por outro lado, contudo, com os resultados da analise interpreta-se
que o design de ambientes e de atividades flexiveis em contextos educacionais formais deve
encarar um desafio consideravel: fusionar o instantaneo do informal e os prazos do formal.

Entre o inicio do design do MapLango, em 2013 e a escrita destas linhas, em 2017, no
final de quase quatro anos de pesquisa, € interessante notar que o efémero foi considerado aos
poucos no design de aplicativos existentes: no Instagram com a funcionalidade stories ou no
Snapchat, de fato baseado no efémero. Alguns servigos de e-mails, como o Protonmail?¢,
permitem também a inser¢do de um prazo de validade para a conservagao dos e-mails.

No MapLango, poder publicar postagens efémeras seria uma opc¢ao de design suscetivel
de aprimorar a contextualizacdo de seu contetdo, conciliando assim a ideia de movimento do
virtual com o suporte estatico do atual. Significaria considerar que os “textos estdo situados
no tempo e no espago” (BARTON; LEE, 2015, p. 42). Além do mais, em termos de pratica da
lingua on-line, o efémero pode ser uma pista de pesquisa na medida em que saber que uma
produgdo textual ndo serd visivel eternamente pode expor e inibir menos os aprendentes.

Na introducdo da tese, explicitei que considerava a lingua como uma representagdo de
mundo e como uma pratica social situada. A postagem 13, ilustrada na Figura 62, situa-se
nessa concep¢do de lingua. Em um determinado espago-momento, a partir de um input
efémero e instantaneo, o aprendente A3 capturou um momento, compartilhou uma emogao e

uma opinido. Sua interagdo com esse input movel - o buqué de flores - aparentemente motivou

26 https://mail.protonmail.com


https://mail.protonmail.com
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a pratica da lingua. Nesse sentido, a exploracao das possibilidades do smartphone foi efetiva e

a situagao de aprendizagem nomade parece comprovada, com uma postagem contextualizada.

Figura 62 — Postagem (Aprendente A3) inspirada por uma intera¢io com um “input mével”?’

Aprendente A3
02.09.2016 - 13:10

La fleur est une forme d'exprimer
l'amour!

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

A possibilidade de publicar eventos com antecipagdo e com data de validade também pode
ser uma funcionalidade interessante a ser integrada no MapLango. Tratar-se-ia de usar o
virtual para situar um espago fisico “atual” em um momento futuro. No caso da postagem 27
ilustrada na Figura 63, também publicada pelo aprendente A3, teria sido interessante para a
comunidade saber antecipadamente que no espago indicado no mapa iria ter um evento em
francés e, portanto, uma oportunidade de praticar a lingua. Uma funcionalidade ao vivo, nesse

sentido, também poderia fusionar o virtual e o atual.

[O] ciberespago dissolve a pragmatica da comunicagdo que, desde a invengdo da
escrita, havia reunido o universal e a totalidade. Ele nos leva, de fato, a situacdo
existente antes da escrita - mas em outra escala ¢ em outra Orbita - na medida em
que a interconexdo e o dinamismo em tempo real das memorias on-line tornam
novamente possivel, para os parceiros da comunicacdo, compartilhar o mesmo
contexto, 0 mesmo imenso hipertexto vivo. (LEVY, 2007, p- 118)

27" Tradugdo livre da postagem: “A flor ¢ uma forma de expressar o amor” (APRENDENTE A3)
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Figura 63 — Postagem (Aprendente A3) evocando um evento passado?®

V‘ Aprendente A3

RASTROS DO
IMPENSADO:

A DESCONSTRUCAO
A LITERATURA
(DE RETORNO A DERRIDA)

[Traces de limpense: la déconstruction,
lalittérature (revenant sur Derrida)].

4 =l

Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

Os resultados da analise também permitem pensar em dar uma outra funcao as categorias
de postagem. Elas poderiam indicar a duragdo do contetido. De fato, em vez de publicar dicas,
desafios, curiosidades e descobertas, seria possivel ter categorias indicando:

 postagens estaticas: com contetido mais atemporal;

« postagens efémeras: com conteudo efémero rapidamente descontextualizado;

« eventos futuros: com conteudo antecipando espagos-momentos para a pratica da lingua

em presencial.

Finalmente, as postagens 3 e 9, ilustradas na Figura 64, foram consideradas como pouco
contextualizadas a causa de uma desconexao demasiado importante em um dos indicadores.
Na postagem 3, a aprendente A2 refere-se a um centro de interesse - assistir séries em francés
- de acordo com o tema da primeira atividade do mini-curso®’, porém h4a uma desconexio
importante entre o significado criado no espaco semiotico e o espaco fisico. Essa desconexao,

em outros design educacionais e outros ambientes virtuais, talvez ndo seria relevante. Nesse

28 Tradugdo livre da postagem: “Semana passada o coloquio Traces de [l'impensé: la déconstruction, la
littérature (revenant sur Derrida) chegou a UnB. E havia muitas pessoas falando francés e algumas
conferéncias eram em francés” (APRENDENTE A3)

29 Durante a roda de conversa, inclusive, a aprendente A2 ressaltou a oportunidade de ter podido compartilhar a
dica da série Netflix com a grupo. Cf. p. 236.
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sentido, percebemos que na aprendizagem ndémade a contextualizacdo ¢ maior mas ela ¢é

também mais exigente no que concerne ao design de atividades e ao uso do ambiente virtual.

Figura 64 — Postagens pouco contextualizadas:

a. postagem 3 (Aprendente A2)3° b. postagem 9 (Aprendente A3)

Via L 3 Norte, Brasilia

Aprendente A2

22.08.2016 - 14:23
Dans un recherche sur Netflix, jai
trouvé une série trés intéressante en
francais, qui parle sur la ville de
Marseille. C'est une opportunité pour

observer la prononciation de la langue
francais et de la culture.

Unb, Brasilia

Aprendente A3

30.08.2016 - 14:41

Ce soir le honorable gouverneur de la
capitale fédérale du Brésil a décidé
d'interdit l'application Pokemon Go a
Brasilia. Il a dit qui l'appli est un tapage
injurieux de la ville et qui prés de la
résidence officielle du gouverneurily a

beaucoup de Pokemon fort et qui tout
les joueurs vont la-bas et il ne dort pas
a cause de le bruit.
Enfin, la personne que la police trouver
va payer un tarif de 93,58 RS et si vous
n'effacer pas l'appli

ORIGINAL NETFLIX

MARSEILLE

Coup de coeur Commentaires Coup de coeur Commentaires

Fonte: elaborada pelo autor

Na postagem 9, a desconexdo, além de espacial e imagética, concerne sobretudo a falta de
acao social. Isso pode ter sido causado pelo proprio enunciado da atividade, que colocou os
aprendentes em situacdo de simulag¢do. O aprendente A3 ficou um pouco preso no enunciado,
propondo uma postagem que, talvez por falta de autenticidade, ndo provocou interagdes com
a comunidade’!. A presenga de agdo social, nesse sentido, pode determinar a autenticidade,
esta sendo uma consequéncia esperada da contextualizagao do output.

Terminemos esta secdo com os resultados da andlise lexical e sintatica do contetido dos
comentarios, recordando que o foco da andlise foi na dimensdo interativa da participagdo,
enquanto nas postagens foi na dimensdo contextualizadora. Além disso, ao contrario das

postagens, integramos, nos resultados da analise, o grupo inteiro - com os mediadores € o

30 Tradugdo livre da postagem: “Em uma busca na Netflix achei uma série muito interessante em francés, que

fala da cidade de Marseille. E uma oportunidade para observar a pronuncia da lingua francesa e a
cultura” (APRENDENTE A2)

31 Houve cinco comentarios, mas foram publicados a0 mesmo tempo pela aprendente A5, muito tempo apds a
publicacdo da postagem, o que ndo gerou mais interagdes, certamente a causa da falta de notificagdes.
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aprendente A6 - considerando que sua participagdo fez parte integrante das interagdes. No

Quadro 27 sdo resumidos os principais resultados para cada um dos indicadores escolhidos32.

Quadro 27 — Resultados para os indicadores de interacio nos 88 comentarios

Indicadores Resultados

o « em 23 comentarios foram citados os nomes de outros usuarios (22 sdo de
Citacdo de outro - . .
s mediadores, apenas 1 ¢ de uma aprendente);
usuario : . Lo [Tyt
« 5 postagens de mediadores citaram outro usuario com o pronome “tu”.

Citagdo do grupo | Apenas em 7 comentarios dos mediadores

« 22 perguntas tiveram respostas: 19 sdo dos mediadores e 3 sdo da aprendente Al;
« 12 perguntas ficaram sem resposta:

- para 6 tratou-se do Ultimo comentario, as vezes tardio, da postagem;

- para 2 tratou-se do primeiro comentario de postagens pouco interativas;

- 2 foram para o aprendente A4, cuja participacdo foi baixa;

- 2 foram na mesma postagem, na qual nenhum aprendente comentou nada.
« em apenas 2 comentarios notou-se perguntas diretamente entre aprendentes:

- comentario 109: pergunta de A1 para A3, que respondeu;

- comentario 84: pergunta de A6 para A2, que ndo respondeu.

Formulagdo de
perguntas e pedidos

Expressdo de uma | Além das 22 respostas as perguntas formuladas explicitamente, outros 35 indices
resposta textuais ilustraram uma resposta direta a outro usudrio (merci, super, intéressant etc.)

Fonte: elaborada pelo autor

A andlise lexical e sintatica dos comentdrios, de forma geral, permitiu confirmar a maior
participacdo dos mediadores, ressaltada nos resultados contextuais, como um incentivo a
interacdo. Os resultados mostraram efetivamente que a maioria das perguntas foram
formuladas pelos mediadores, bem como a maioria de citacdes explicitas de outros usuarios
ou do grupo. Essa presenca importante dos mediadores, em termos quantitativos, ¢ ligada a
uma estratégia no design do mini-curso, explicitada no capitulo 5: além da propria fungdo de
mediagdo das interagdes on-line, os mediadores tentaram compensar a falta de notificagdes.

Em termos qualitativos, alguns caminhos poderdo ser explorados em futuras pesquisas.
Por exemplo, a partir da mediagdo proposta identificou-se alguns resultados intrigantes. No
Quadro 28 (em negrito), observa-se na situacdo B que a aprendente A1 conseguiu usar uma
estrutura complexa - o verbo plaire (gostar) na voz passiva - que tinha sido um dos focos da
mediacao na situacdo A. A mesma dindmica observou-se com a expressao on dirait (parece),
que a aprendente A2 se arriscou a usar na situa¢ao D, alguns dias depois de ela ter sido usada
por um mediador na situagdo C. Em ambos os casos, seria dificil, com tdo pouco contetdo,
ver nisso uma relacdo de causa a efeito, mas tampouco pode ser descartado o fato que possam

ser sinais de apropriacao linguistica pelos aprendentes a partir desse tipo de mediacao.

32 Os quadros de andlise lexical e sintatica dos comentarios estdo disponiveis no Apéndice Q, p. 300.
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Quadro 28 — Pistas de resultados de mediacio para futuras pesquisas

Postagem (id 142)
do aprendente A3
31.08.2016

Dans le Centre Culturel Banco do Brasil -CCBB il y a de temps en temps
d'exhibition des oeuvres d'art de plusieurs artistes, visiter le CCBB c'est une
forme trés intéressant d'apprendre sur la culture ou mouvement artistique de
divers lieux du monde , je vous invite a venir ici!

Comentario (id 99)
da aprendente A2
31.08.2016

L'exposition Zeitgeist- 1'art du nouveau Berlin, dans CCBB, présente la scéne
artistique plus créatif et les plus passionnante d’Europe et apporte 29 artistes,
dont certains des noms plus en vue dans 1’art contemporain.

Comentario (id 100)
da mediadora M2
31.08.2016

Ouiii! Ils organisent souvent des expos superbes. Pouvez-vous en citer une qui
vous ait spécialement plu?

Comentario (id 102)
do aprendente A3
31.08.2016

L'expo que j'ai plu beaucoup s'appelle "Mondrian e o movimento de STIJL" ,
les oeuvres de Mondrian est trés belle et il avait de peinture, des meubles,
documentaire, photo des artistes , dessin d'architecture et des maquettes.

Comentario (id 106)
do mediador M1
31.08.2016

[A2], tu as vu Zeitgeist? Tu nous la recommandes? [A43]/, Mondrian m'a
beaucoup plu aussi. Ca fait partie des super expos dont /M2] a parlé ;)

Postagem (id 159)
do mediador M1
18.09.2016

Ou trouve-t-on ce type de point culturel a Bsb? Je vous défie d'en poster un sur
Maplango avec une petite explication (le lieu, I'histoire, le but...)

Comentario (id 169)
da aprendente A2
27.09.2016

Oui! Il y a beaucoup d'arréts de bus avec des bouquins ici 8 BSB. Quand j'ai
déménagé a BSB, ¢a m'a beaucoup plu. Je voudrais une chose comme ¢a a BH

Comentario (id 126)
do mediador M1
04.09.2016

Tu as bien fait :) on dirait un poéme sur le papier, n'est-ce pas ? En tout cas il
est beau ce bouquet... Elle est chanceuse cette femme hehe

Postagem (id 149)
da aprendente A2
09.09.2016

Un des instituts de ’UnB qui j'adore, pour son architecture, est 1’Institut de
chimie. Le batiment a été projeté par une équipe dirigée par le professeur Aleixo
Furtado, et présente les éléments principaux de 1’architecture initiale de I’'UNB.
L’Institut a de beaux jardins et un atrium central bien ventilé. Les carreaux qui
ornent des murs intérieurs, on dirait avec les oeuvres de Athos Bulcdo et
possede les couleurs de I’Université.

Fonte: elaborada pelo autor

Finalmente, o numero significativo de citagdo de usuario pelos mediadores ¢ um indicador
que apoia nossa escolha, no design do aplicativo, de poder citar um usudrio - com hashtag - a
fim de interagir com ele. Essa funcionalidade, presente em outros sites e aplicativos de redes
sociais, nao foi desenvolvida na versao beta do MapLango e teria podido ser util no caso de
novos comentarios depois de um prazo longo ou, mais ainda, no caso das postagens
localizadas na Franga, que rapidamente se tornaram menos visiveis em razao da publicacdo de

novas postagens no Brasil®3.

33 Foi o caso do comentario 168, publicado na postagem 158, publicada em Angouléme varios dias antes e que
nesse momento era menos visivel no mapa. Efetivamente, o mapa, na abertura do aplicativo, se centrava no
perimetro da ultima postagem publicada (no caso a lltima era no Brasil).
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6.1.4 Primeiras consideragcoes

Os resultados da analise dos dados gerados no MapLango, apresentados nessas paginas,
nos permitem tecer primeiras consideragdes no que diz respeito ao design do aplicativo e ao
design educacional da aprendizagem nomade.

Primeiro, as utilizagdes do MapLango pelos aprendentes parecem apresentar sinais de
exploragdo efetiva do smartphone na educagao pelas linguas-culturas, problematica desta tese.
As affordances promovidas pelo aplicativo possibilitaram a criacdo de um espaco semiotico,
em francés, a partir do espago fisico. A ultima postagem criada pela aprendente A2 ¢ uma
prova disso, apesar do problema técnico que impediu publica-la: a iniciativa de criar um texto
multimodal dentro de um Onibus a fim de compartilha-lo instantaneamente ndo poderia ter
acontecido, nesse espaco-momento, com outra tecnologia digital que o smartphone, nem com
outro tipo de design educacional. Isso apoia as escolhas de design do MapLango e mostra a
efetividade do framework da aprendizagem ndémade para a educacdo pelas linguas-culturas.

No que diz respeito a esse framework, consideramos que pode ser um ponto de referéncia
para o design de atividades e de interacdes para a aprendizagem nomade de linguas. A esse
respeito, dois elementos foram cuidados no mini-curso: a atividade em si e a mediacdo das
interagdes. No caso da atividade, ja destacamos o papel do professor-mediador, em contextos
formais, para a reconfiguracao dos espagos-momentos. Além do mais, refor¢amos o potencial
de considerar a atividade como ponto de partida para tornar o aprendente codesigner.

Em termos de mediagdo, a visdo estruturalista da lingua e as abordagens tradicionais®** ndo
correspondem ao design do MapLango ou ao design de sites e aplicativos de redes sociais, de
forma geral. As publicacdes, com o conteudo gerado pelos aprendentes, integraram um alto
grau de contextualizacdo e de autenticidade. Nesse sentido, a mediacdo linguistica e cultural
deve estar a altura do codesign, da co-constru¢do de conhecimento, da colabora¢do e da
criatividade, entre outros elementos proprios da educagdo digital. O mediador da comunidade
deve ser, além de um ponto de referéncia linguistico, um animador cultural e educacional. E,
sem duvida, um grande desafio, talvez um dos maiores da educagao formal.

Nessa altura da pesquisa e da analise de conteudo, cabe ser prudente e nao ir muito além

dessas primeiras consideragdes. Ainda apresentaremos, na proxima se¢do, os resultados da

34 Este adjetivo é usado aqui sem julgamento de valor, pois algumas abordagens tradicionais, em fungdo da
pessoa, do contexto ou da cultura de aprendizagem, sempre poderdo ser eficazes.
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analise da roda de conversa. Precisemos, a esse respeito, que o roteiro da conversa® foi
elaborado a partir dos resultados contextuais da andlise dos dados gerados no MapLango.
Portanto, esses resultados permitiram orientar a conversa com o intuito de coletar novos dados

para avaliar o design do MapLango e o design educacional da aprendizagem nomade.

6.2 Analise dos dados da roda de conversa
6.2.1 Resultados contextuais

A roda de conversa promoveu, entre os quatro estudantes da UnB, a expressao dialogica
de uma diversidade de representacdes ligadas a experimentacdo. Antes de interpreta-las, nas
proximas duas segoes, alguns resultados contextuais serdo destacados nestas proximas linhas
em torno de duas categorias identificadas no corpus da roda de conversa: a educagao formal e
as praticas on-line.

Dentre as representagdes sobre a categoria educagdo formal, duas dimensdes gerais foram
ressaltadas pelos estudantes: o formato da sala de aula e a pratica da lingua nesse mesmo
formato. A nuvem de palavras’® da Figura 65, ilustrativa dessa categoria, destaca as
preocupacoes centrais dos estudantes no que diz respeito a pratica da lingua na sala de aula,

com um foco na expressao oral e na relagdo professor-aluno.

Figura 65 — Nuvem de palavras para a categoria educacdo formal (resultados contextuais)
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Fonte: elaborada pelo autor

35O roteiro esta disponivel no Apéndice R, p. 303.

36 Todas as nuvens de palavras inseridas nesta analise sdo meramente ilustrativas e foram criadas com o
software NVivo a partir do 1éxico mais frequente nos trechos selecionados e relacionados a categoria.
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A sala de aula, em vez de ser percebida como um ambiente imersivo propicio a interacao
em lingua estrangeira, foi relacionada pelos estudantes a algumas das herangas da educacdo
formal tao criticadas hoje em dia. Dentre essas, foram citadas a cobranga e a obrigacdo de
participar, a organizagdo espacial da sala ou ainda a relagao com o professor, conforme pode-

se observar nas seguintes falas:

E que a gente td muito acostumada a isso né, uma cobranca do professor com o
aluno, entdo a gente ja ta, na sala a gente ja se sente cobrado, automaticamente a
gente ja se sente, a gente ja viveu isso durante muitos anos (APRENDENTE A2)

A gente fica assustada. Igual em sala, é uma didatica que, eu acho assim, o professor
ele chegar e falar assim “vocé, fala agora”, isso assusta o aluno, porque muitas vezes
ele ndo ta preparado para responder (APRENDENTE A2)

[...] a questdo ¢ que sempre, acho que o que se discute hoje né, a questao do formato

da sala de aula, uma coisa que né, ja o professor na frente do aluno ali, e ai fica
aquela coisa meio monoétona, tipo € isso entendeu? (APRENDENTE A3)

Em termos de pratica da lingua, as representacdes observadas dizem respeito, sobretudo, a
elementos ligados a expressdo oral: a prontincia, o medo de falar, a inibi¢do dos estudantes em

relagdo ao grupo, o medo de errar.

Muitas vezes a gente fica com medo de falar e se expressar por qué? A gente pensa
assim “ah mas aquela pessoa fala melhor que eu. Eu ndo falo tdo bem entdo ndo vou,
ndo vou falar porque o francés dela ¢ melhor que o meu” (APRENDENTE A4)

[...] o ambiente da sala de aula ¢ diferente, porque 14 na sala de aula vocé tem que
enfrentar a pessoa (APRENDENTE Al)

Al vocé comeca assim “gente ¢ minha vez”, ¢ como se todo o mundo estivesse

muito focado em vocé, tudo em vocé, se vocé errar uma palavra (APRENDENTE
A2)

Essas representacdes sobre a sala de aula foram relativizadas por um participante: “a gente
nunca pode esquecer que realmente a aula ¢ importante [...]. Todo o mundo reclama da aula
de gramatica, mas gente, se a gente ndo tiver aula de gramadtica, que a gente vai
saber?” (APRENDENTE A4). Nota-se nessa fala que a formalidade da aula ¢ relacionada ao
estudo da gramadtica, com uma oposi¢ao entre a importancia que lhe ¢ dada e, ao mesmo
tempo, a apreciagao negativa entre os estudantes; oposicao corroborada pelo aprendente A3:
“ninguém gosta mas € necessario”.

A categoria educagdo formal confirma, de alguma forma, que esses quatro participantes,
por serem estudantes regulares de cursos da UnB e, portanto, imersos em um contexto formal
de educagdo, tém representagdes que podem ter tido repercussdes sobre sua participacao
durante a experimentagdo. Na analise do contexto e dos participantes do mini-curso, tinhamos

evocado a possibilidade de influéncia do lado audiéncia encarcerada sobre o lado voluntarios
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predispostos®’. Isso nos permite ressaltar novamente a importancia de analisar, no design
educacional, o contexto e o perfil dos aprendentes.

A segunda categoria que quisemos destacar nesses resultados contextuais € relacionada as
praticas on-line, cujos principais componentes sao ilustrados na nuvem de palavras da Figura
66. Em diferentes momentos da conversa percebeu-se, de fato, a emergéncia de praticas da

lingua em ambientes on-line mais informais.

Figura 66 — Nuvem de palavras para a categoria prdticas on-line (resultados contextuais)
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Fonte: elaborada pelo autor

Em termos de cursos, houve apenas uma referéncia ao Duolingo. As praticas on-line
observadas demonstraram sobretudo uma exposi¢do deliberada a lingua-cultura: mudar o pais
nas configuragdes do aplicativo Shazam para acessar as musicas e as capinhas de album,
mudar a lingua de navegagdo na Netflix para assistir séries e filmes com audio e/ou legendas
em francés. Outra pratica ressaltada pelos participantes em um encontro presencial do mini-
curso vem completar essas: mudar a lingua de navegacao do smartphone.

Embora esse topico ndo tenha sido mais desenvolvido na conversa, essas praticas
corroboram o que foi ressaltado no primeiro capitulo da tese, isto €, a consolidacdo do
ciberespaco como ambiente de pratica autonoma e deliberada das linguas. Nesse sentido,
reiteramos que ndo ha mais (apenas) o meio escolar de aprendizagem e o meio “natural” de
aquisi¢do. O ciberespago possibilita um acesso novo a cultura pela lingua, por um lado, e a
lingua pela cultura, por outro lado, em uma dinamica reciproca.

A categoria praticas on-line nos permite tecer novas consideragdes no que diz respeito ao

design do MapLango e a aprendizagem ndmade. Primeiro, a escolha de usar o francés como

3 Cf. p. 169.
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lingua de navegacdo no MapLango para propor aos usuarios uma experiéncia imersiva ja na
interface parece corresponder ao tipo de praticas on-line que os aprendentes procuram. Em
um aplicativo destinado a pratica da lingua, mais que um elemento de design procurado, pode
ser algo esperado pelo usuario-aprendente. Segundo, a exposi¢do a lingua fora dos ambientes
formais de educagdo, em espagos virtuais, faz eco do que seria uma das principais propostas
de contribuicdo desta tese: a reinven¢ao da imersdo linguistica in locus, em contextos
exolingues, com a aprendizagem ndémade.

A identificagdo e a apresentacdo dessas duas categorias, sem pretensdo de generalizacado,
mostraram que o mini-curso, de fato, aconteceu em um contexto e com participantes que, de
alguma forma, simbolizaram uma experiéncia de educagdo pelas linguas-culturas propria da
cibercultura, na qual had uma dicotomia entre a educa¢do formal e as praticas on-line e as

representacdes a elas associadas.

6.2.2 Design do MapLango

Nesta se¢do, a apresentacdo e a interpretagdo dos resultados estruturar-se-4 em torno das
quatro categorias identificadas na analise da conversa. Sdo as seguintes:

« gamificacio;

« limitagdes técnicas;

« refinamento do design;

« desnivelamento da rede.

No que diz respeito a gamificag¢do, cabe notar que no roteiro preparado antes da roda de
conversa era previsto abordar esse tema, € que afinal ele surgiu de forma espontanea por
iniciativa dos participantes. Coletar essas representacdes nesse momento era importante na
medida em que na andlise dos dados gerados no MapLango ndo foi possivel avaliar o design
de game, fora algumas considera¢des mais quantitativas ou de natureza técnica.

Durante a experimentacdo, a obtengdo de pontos com as publicacdes e os coups de coeur
parece ter sido um elemento do design motivador para os participantes. A Figura 67 ilustra os

principais elementos dessa categoria.
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Figura 67 — Nuvem de palavras para a categoria gamificacio (design do MapLango)
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Fonte: elaborada pelo autor

Um dos maiores resultados sobre a gamificagdo, e talvez um dos mais surpreendentes,
concerniu a dimensdo competitiva. Esta tinha sido voluntariamente descartada na fase de
design do aplicativo, uma vez que nosso objetivo era incentivar, em vez da competicdo, a
colaboracdo. Apesar disso, o surgimento do tema na roda de conversa aponta para uma
reconsideragdo da exploragdo da dimensdo competitiva em uma futura versdo do MapLango.

O topico da competicdo foi iniciado pelos aprendentes A2 e A3. Como eles se conheciam
fora do contexto do mini-curso, tiveram a possibilidade de ver, no smartphone de cada um, a
progressdo de suas respectivas barras de pontos participativos e colaborativos. Na versdo beta
do MapLango, cada usudrio podia ver suas proprias barras de pontos mas ndo as dos outros,
entdo a Unica competigdo possivel era consigo mesmo®®. O fato que esses dois aprendentes

pudessem comparar suas barras provocou uma dinamica de competig¢do entre eles:

A3: [...] aquele negocio do, ndo subia, o da A2 tudo subia rapido, aquele negocio
do, é que eu sou competitivo

A2: E porque, isso, tem uma coisinha que, que incomoda muito

A3: Competitivo, eu postei mais do que ela e tinha menos, o negocio assim {parte
ndo compreensivel }

A2: Dos pontinhos, € que ele é uma pessoa competitiva

M1: Vocé estd falando das barras?

A2: Isso, ta falando... ele é uma pessoa competitiva... eu ndo tenho culpa se ele ndo
postou tanto quanto eu

[...]

A3: Nao, minha publicagdo era quase igual a sua... tipo assim eu curti o comentario,
curti de todo o mundo. S6, que acontecia? O meu, o coragdo ele ta quase 14 em cima,
quase chegando perto. O amarelo, o problema ¢ do amarelo. O amarelo nunca subia.
Nunca. Pra mim chegar no audio foi uma {parte ndo compreensivel}. Ela postou
duas coisas e chegou no 4udio!

A2: Eu desbloqueei primeiro o dudio, e ele ficou assim “gente eu nao desbloqueei”

38 Recordando que isso foi devido & falta de tempo para desenvolver totalmente a parte da gamificagdo, mas
que no design final todos os usuérios poderiam ver os pontos dos outros a partir da tela do perfil.
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Notemos que apesar de nunca ter gravado e publicado dudio, como foi constatado na
andlise do primeiro corpus, o fato de desbloquear essa funcionalidade foi ressaltado pelo
aprendente A3 como elemento da dindmica competitiva. Nesse sentido, a utilizacdo do dudio
no aplicativo, e portanto a multimodalidade, talvez fosse mais promovida, por exemplo, se
fosse uma funcionalidade mais dificil de desbloquear.

A dinamica competitiva que surgiu na experimentacao, entdo, correspondeu a obtengdo de
pontos de participacdo com as postagens € os comentarios. Os aprendentes concordaram que
essa mecanica de jogo, de fato, os incentivaria a participar da rede com publica¢des. Além do

mais, sugeriram uma mecanica ainda mais explicita em termos de incentivo a competi¢ao:

Al: Eu gosto de gamificagfo, {parte ndo compreensivel} sei 14, a pessoa da semana,
coisa assim

A2: E, a pessoa da semana a gente barra, “nossa a Al ta na semana agora é minha...”
M1: Isso ndo gostam? Pessoa da semana ou...

Al: Nao, a gente acha interessante!

A2: E interessante porque a gente ia querer competir tipo, tipo eu tava na semana ai
com certeza A3 vai ficar tipo, “ndo gente, tenho que passar!”

A3: Pelo amor... ndo, eu ia me trancar dentro do carro uma semana e eu ia postar la
no...

Na versdo do MapLango testada, o feedback visual de pontos obtidos dado depois de cada
publicacdo, bem como a tela com as barras de pontuacao e as funcionalidades desbloqueadas,
acessivel a partir do perfil, nos parecem ser exemplos de elementos de design de game que, se
forem totalmente desenvolvidos, com um sistema de notificacdes bem articulado, poderiam
aprimorar a interatividade no aplicativo.

O tema das notifica¢des, justamente, nos leva a segunda categoria: limitacdes técnicas. A
falta de notificacdes, topico central desta categoria, conforme ilustrado na Figura 68, “foi a
maior falha” do aplicativo (APRENDENTE A3). Isso:

. confirma o problema apontado no capitulo 5 com as consideracdes sobre a versdo beta

do MapLango;

. reforca a escolha de ter limitado, no design do mini-curso, o niimero de participantes a

fim de minimizar o problema do esquecimento a causa da abundancia de interagdes.
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Figura 68 — Nuvem de palavras para a categoria limitacéoes técnicas (design do MapLango)
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Em uma rede social maior, com um grande nimero de participantes, entende-se que essa
funcionalidade é chave a fim de assegurar a interac@o assincrona nos comentérios. Na andlise
do primeiro corpus, observou-se que os autores das postagens foram os que mais interagiram
nos comentarios, geralmente com os mediadores, demonstrando assim uma certa expectativa
de interagdo. Nesse sentido, isso apoiou também uma caracteristica da definicdo do perfil do
publico-alvo do MapLango: estar acostumado com o uso de redes sociais.

A notificagc@o é o elemento técnico que, em uma rede social como o MapLango, é a base
da interatividade pensada no design. Constata-se nesta andlise que ndo ter desenvolvido o
sistema de notificagdes’, em razdo dos prazos da tese, minimizou a interatividade
inicialmente pensada no design e, nesse sentido, influenciou a experiéncia dos usudrios em
termos de participacdo e de interacdo.

Em relagdo as limitagdes técnicas ainda, mais dois elementos foram destacados pelos
participantes. O primeiro diz respeito ao login no aplicativo, que tinha que ser realizado a
cada utilizac@o. Isso foi o caso para o login nativo do MapLango, o login através do Facebook
permitindo uma conexdo automdtica sem necessidade de entrar cada vez o e-mail e a senha.
Essa limitacdo técnica ndo serd presente na versao final do MapLango, pois consideramos no
design que ficar logado era uma caracteristica comum dos aplicativos nativos. Contudo,
entendemos que no contexto da experimentacio, além da falta de notificacdes, isso pode ter
limitado a participacdo dos estudantes, mesmo se observamos, com os dados do iTunes
Connect, um alto nimero de conexoes.

O segundo elemento concerne a impossibilidade de se conectar a Internet através do wifi

ou da 3G. Em algumas ocasides, segundo os participantes, ndo foi possivel publicar uma

39 Notificar novas postagens, novos comentarios, novos coups de coeur, novos funcionalidades etc.
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postagem a causa desse problema*’. Embora essa ndo fosse uma falha do MapLango em si, a
integracdo de funcionalidades off-line poderia ajudar a superar a limitagdo técnica. Esta, além
de poder ter influenciado a participacao dos estudantes na experimentacio, prova também que
em 2016 a posse de um smartphone - bastante oneroso no caso - ainda ndo implica uma
conexao ilimitada a Internet; pelo menos no caso desses estudantes universitarios, que podem
corresponder a um perfil socioecondmico especifico.

O termo refinamento de design foi atribuido a terceira categoria de andlise como em eco
da ultima fase da etapa de design do MapLango, da qual tinham participado, como membros
da equipe, os oito estudantes da disciplina PV4. Nessa categoria, efetivamente, elementos de
refinamento de design foram ressaltados pelos participantes da roda de conversa, muitas vezes
sob a forma de sugestdes. Uma delas, relativa ao carnet, converge com a ideia de propor

funcionalidades off-line:

A3: Eu acho que aquele negocinho que ¢ tipo um, eu pensava que aquele caderninho
que voce tinha, ndo sei, t6 aqui na UnB, tirava foto

M1: O carnet?

A3: Isso, ai deixava salvo, so tentar editar e enviar {parte ndo compreensivel} que
deixei salvo, entendeu? Ai sim, ndo € pessoa que tipo finge mas pessoa tava 14, tipo
to aqui, t6 sem Internet vamos dizer

A2: E ou a pessoa passa muito rapido no local

A3: At tiro a foto e ja salvo tipo no caderninho, entendeu? Ai depois do caderninho
chego em casa e s6 vamos dizer que s6 atualizo, s6 envio ele, ja pré-enviado
entendeu? Porque também a pessoa ta na correria, ¢ a rede que ndo...

A2: E, na correria a gente niio tem tempo de escrever o que queria

Essa sugestio de uso do carnet - como “rascunho” segundo o aprendente A4 - converge
com a interpretagdo feita na analise do primeiro corpus. As duas anotagdes registradas pelos
aprendentes Al e A3, de fato, tinham correspondido a futuras publicagdes. Nesse sentido, a
utilidade percebida do carnet nos indica que seu potencial de espago da autointeragdo ainda ¢
importante, mas que seu lugar na interface e a forma de usa-lo ndo valorizaram tal potencial.
O espaco da autointeracdo permitiria que os aprendentes elaborassem seus textos antes de
compartilhd-los na comunidade. Veremos na préxima secdo que esse processo de elaboracao
pode ser demorado e que, por isso, a funcionalidade rascunho ¢ interessante.

Um detalhe chamativo na fala do aprendente A3, na citagdo acima, ¢ a preocupagdo com o

fato de nao fingir. Interpretamos essa preocupacdo como uma consciéncia da contextualizagao

40 Foi o caso para a ultima atividade proposta, sobre as bibliotecas de rua e a doagdo de livros. Ninguém
publicou postagens porque ndo a oportunidade ndo se apresentou ¢ quando foi o caso, ndo tinha conexdo a
Internet. No inicio da roda de conversa, inclusive, houve um debate de alguns minutos sobre a “cultura nos
onibus” e o “agougue cultural”, dois projetos que eu queria que eles compartilhassem no aplicativo. Esse
momento da conversa, disponivel no Apéndice M p. 290, mostrou que novos saberes podiam ser
compartilhados a partir da valorizagao da cultura local e da pratica do francés, no contexto dessa atividade.
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que traz, para o conteiido da postagem, a publicacdo em um lugar fisico e especifico no mapa.
Ter passado pelo lugar da publicagdo seria, portanto, um critério de autenticidade, uma prova
que o autor da postagem compartilhou uma experiéncia real e concreta. O mesmo aprendente,
inclusive, confirmou ter gostado do mapa como suporte de publicagdo de conteudo, conforme

podemos verificar nessa fala:

Ah, eu gostei porque assim, vamos dizer que “ah eu descobri uma coisa em tal
lugar”, ai tipo, vamos dizer que no futuro quando o aplicativo estiver bem
desenvolvido, a gente pode usar aquela produgdo para GPS, tipo quero ir em tal,
quero ir na Alianga francesa porque eu vi que tem tipo uma mediateca 14 na Alianga
francesa, ai pronto, ja sei onde me localizar, porque se eu falar “ah eu vi tal coisa na
Alianga francesa” e a pessoa ndo souber aonde é o local, o mapa ja ajudou nio ¢, ja
resolveu duas coisas, ou seja tem uma rota, uma localizagdo. Achei isso interessante.
Quer dizer, vocé vé né onde ta em Brasilia, tipo vamos dizer 14 no mapa, e a gente
conseguiria ver também onde estdo as coisas que a gente postar aqui em franceés,
entendeu? D4 para ver que tem varias coisas espalhadas por Brasilia
(APRENDENTE A3)

Outro elemento do design do MapLango “aprovado” pelos participantes foi o limite de
caracteres para o texto das publicagdes, “tanto para as postagens quanto para os comentarios
para vocé também ndo se alongar demais” (APRENDENTE A4, grifo nosso), e “também
porque € uma rede social, rede social ¢ uma coisa rapida” (APRENDENTE A1, grifo nosso).
Nessa logica, segundo o Aprendente 4 a integracdo de dudio seria interessante para praticar
mas nao adequada ao design do MapLango, pois poderia afastd-lo dessa velocidade da rede
social. Para justificar esse raciocinio, os participantes se referiram ao aplicativo WhatsApp,

no qual os usuarios costumam enviar gravacoes longas para contatos conhecidos.

Al: Eu acho que o 4udio acabaria tentando chamar outra pessoa para gravar audio
comigo, tipo

A4: Isso

Al: Duas pessoas conversando no audio , para a pessoa ver depois

A4: Deixar o audio no MapLango ia deixar amplo demais para uma plataforma que
tem, por exemplo, uma quantidade maxima de caracteres, né e...

Abrir mao do 4udio, no MapLango, significaria abrir mao da pratica oral da lingua e da
multimodalidade promovida, portanto acreditamos que ainda vale a pena integra-lo na versao
final. Contudo, limitar o tempo de gravacdo, da mesma forma que foram limitados os
caracteres da caixa de texto, pode ser uma op¢do técnica que evitaria as praticas mencionadas
pelos participantes.

Outra sugestdo concerniu a integragdo de videos (APRENDENTE A3), funcionalidade
fazendo parte do design do MapLango mas ainda ndo desenvolvida na versdo beta. O

aprendente A4 sugeriu, mais precisamente, a possibilidade de publicar videos curtos, com



231

uma duragdo decidida pelo usudrio: “eu acho que ai é uma func¢do que vocé poderia adicionar
nas configuragdes: tempo limite, 15 minutos, 10 dias, eh... para sempre, ilimitado”. Essa
sugestdo apoia nossa proposta, feita a partir da andlise da contextualizacao das postagens, de
publicar textos multimodais com dura¢do de vida limitada, tendo em conta a possivel
descontextualizagao de seu contetido.

Outras duas sugestoes foram feitas durante a roda de conversa. A primeira diz respeito ao
fato de propor outras linguas de pratica no aplicativo, como o espanhol (APRENDENTE A2).
Isso confirma, de alguma forma, a dimensao universal de nossa proposta de design. Embora a
versdo beta tenha focado na pratica do francés, o design - de ambiente (MapLango), de
atividades e de interacdes (aprendizagem nomade) - inscreve-se na educacao pelas linguas-
culturas de formal geral, e ndo na didatica de uma lingua precisa. A segunda sugestdo ¢é
relacionada as categorias das postagens, que na versdo beta foram: desafio, dica, descoberta e
curiosidade. A aprendente Al sugeriu, em vez dessas, categorias de nivel que permitiriam ao
usudrio escolher o nivel de lingua das publicacdes que quer ver. Esta sugestdo nos leva ao
ultimo tema de andlise do segundo corpus: o desnivelamento dos participantes.

Durante a roda de conversa, evocamos os testes de nivelamento, que os participantes ndo
experimentaram. Depois de eu explicar o objetivo desses testes, isto €, a organizacao da rede
de tal forma que se formassem comunidades de pratica da lingua com niveis homogéneos, os
participantes do mini-curso avaliaram esse uso do nivelamento como algo negativo do design
do MapLango. Os argumentos a favor de um “desnivelamento” referiram-se a necessidade,
para aprender, de se expor a usos mais avancados da lingua, a fim de ndo estagnar no mesmo
nivel. Além do mais, os participantes, de forma unanime, afirmaram que interagiriam tanto

com pessoas de um nivel superior quanto com outras de um nivel inferior.

A3: Ndo mas também ¢ uma pirdmide sabe, vamos dizer assim, um professor posta
uma coisa né, com um, com um texto, a partir do momento que voc€, o
intermediario a partir do momento que ele entendeu aquilo, pelo menos uma coisa
ele vai internalizando ali né

A4: Ah sim sim

A3: Uma coisa vai se apropriar, ele se apropria, passa pro... assim acho que tipo tem
esse negdcio, tudo bem, pode ter a separagdo do nivel, s6 que acho que todo o
mundo pode conversar com mais nivel... porque € 16gico que a pessoa, o que ela
entender daquilo ela vai responder. A partir da resposta deu para entender mais ou
menos o que a pessoa entendeu do texto, entendeu?

No entanto, a indicac¢ao do nivel do usuario nao foi descartada, pois poderia ser util:
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Mas a importancia da gente saber o nivel é exatamente saber que tipo de ferramentas
usar. Porque por exemplo a gente ta num nivel intermedidrio, ta, ai uma pessoa do
nivel super avancado joga um texto para a gente, a gente vai olhar aquilo ali e
“caraca pera, eu tenho que ler isso aqui, processar, procurar varios significados, ¢ a
mesma coisa, por exemplo, ndés somos do nivel intermediario, se formos falar com
uma pessoa do nivel iniciante basico, a gente vai soltar um texto mais bem, mais eh,
melhor produzido, mas ele vai olhar aquilo ali e falar “caraca, ndo sei muita coisa
disso daqui” (APRENDENTE A4)

Nessas consideragdes sobre o desnivelamento, observamos a expressao de duas dimensoes
da inteligéncia coletiva consideradas no design do MapLango. A primeira diz respeito a
identidade cognitiva, com um reconhecimento social dos saberes. Nesse caso, indicar o nivel
de proficiéncia do usudrio-aprendente, conforme tinhamos pensado, faz parte da valorizagao
da identidade cognitiva. Além disso, mostraram também ter consciéncia da necessidade de
interagir com pessoas de nivel superior para sair da zona de conforto. A segunda dimensdo ¢ a
formacdo de comunidades solidarias, que se percebeu nas falas dos participantes quando

afirmaram que seriam dispostos a colaborar com a aprendizagem de pessoas de nivel inferior.

M1: Agora, vocés falam para visualizar ou para interagir também? Porque pensem
se vocés sdo de nivel... vocés ja sdo de nivel intermediario... vai que alguém de
nivel super iniciante vem interagir com vocés?

Al: ah, para mim eu interagia

A2: ¢, pra gente ndo teria problema, a gente interagiria

M1: interage?

A3: {parte ndo compreensivel} ele vai escrever um negocio a gente vai falar “opa”
mas ai, isso, mas depende muito da pessoa

M1: entdo tem essa troca que ¢ possivel

A3: isso!

A4: se for um equivoco que a gente visse, “ah ta essa pessoa aqui realmente ainda ta
iniciando”, a gente com certeza percebe, como todos aqui...

A3: eu ndo ia deixar de falar com ele

Al: ¢!

A2: ¢! a gente ia falar com ele normalmente

A3: sim mas ai, ai também... s6 um pouco de medo de corrigir né

No design inicial do MapLango, tinhamos considerado a importancia do desnivelamento,
porém o desafio de transformar a pratica em aprendizagem tinha sido pensado em termos de
mediacdo. Na proxima se¢do, veremos que, nas representacoes dos participantes, a mediagao
pode, em vez disso, limitar tal desafio. Pelo contrario, a aposta na inteligéncia coletiva, isto &,
na poténcia colaborativa da comunidade, parece ser um caminho a seguir, o que demonstra
também o potencial do design proposto para a criagdo de vinculos entre formal e ndo formal.

A categoria desnivelamento de participantes permite avaliar tanto o design do
aplicativo quanto o design educacional, que ndo deixam de ser interligados. Encontra-se, de
alguma forma, na fronteira entre os dois, demonstrando a ligacdo entre o design do ambiente

de aprendizagem e o design de atividades e de interagdes. Decidimos integrar essa categoria
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nesta se¢do porque, afinal de contas, ¢ o resultado de uma decisdo relativa ao design do

MapLango.

6.2.3 Design educacional

Nesta secao, a discussdo dos resultados estrutura-se em torno das cinco categorias que, na
andlise do corpus da roda de conversa, foram relacionadas a avaliacdo do design educacional
elaborado para a experimentacdo do MapLango. Sdo as seguintes:

« mediacgao;

pratica da lingua no mini-curso;

e espago-momento;

producao do output linguistico;

aprendizagem deliberada.

A mediag¢do foi considerada como uma categoria de avaliagdo do design educacional
porque, embora tenha sido pensada ja no design do aplicativo, o fato de a experimentagdo do
MapLango ter acontecido em um ambiente formal influenciou as representagdes sobre a
mediagdo. Nesse sentido, observou-se que a figura do mediador foi relacionada, na conversa,

a figura do professor.

Eu entendo como, ele t4 mediador do assunto, entdo dava pra entender que ele tem
entendimento maior, entdo ja cria aquela barreira automatica, vocé fica com medo
de questionar alguma coisa... ndo, se for o A4, o A4 t0 nem ai, ¢ um amigo
(APRENDENTE A3)

A figura do mediador foi percebida como formal, embora no design do aplicativo tenha
sido pensada como uma referéncia mais informal para acompanhar a apropriagdo linguistica
dos aprendentes em processos ndo formais. Por isso foi chamado mediador/a e nao professor/
a. O seguinte questionamento do aprendente A4 ¢ revelador da percepcao de formalidade
atribuida a mediacdo no MapLango: “Agora tenho uma davida: esse aplicativo, por ter os
mediadores, ele vai ficar fechado so para o ambiente universitario?”.

Talvez seja interessante, na versdo final do aplicativo, atribuir um nivel ao mediador, em
vez de atribuir-lhe um estatuto*!, uma vez que o desnivelamento foi destacado como um
elemento positivo para o processo de aprendizagem. Lembremos que no design do MapLango

o mediador segue as mesmas regras que os outros usudrios, isto €, podera interagir com outro

41" Ou entdo propor um estatuto menos formal, como animador/a, por exemplo.
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usuario se ambos estiverem se seguindo mutuamente. Portanto, nao ha obrigagdo nenhuma de
um aprendente ter mediadores em sua comunidade; isso pode corresponder a escolha das

pessoas desejando ou preferindo mais formalidade.

Al: Aha, eu acho que mediadores sempre sdo importantes até porque as vezes
quando a gente posta algumas coisas ndo sabe se ta certo, se ta errado, e o mediador
da pra gente esse feedback, se deu pra entender...

A2: Isso ¢ interessante

Al: E, se tem um errinho ele pode concertar

A2: Isso

[...]

A3: Al tipo assim essa parte do mediador é boa porque te da um feedback sobre
aquilo, mas acho que o feedback devia ser s6 para o aluno né.

No design do mini-curso, lembremos também que a participagdo dos mediadores foi
pensada, além da mediacdo linguistico-cultural, como uma forma de compensar a falta de

notificagdes. Esse objetivo, afinal, parece ter sido alcangado:

A3: Mediador, ¢ tipo, vamos dizer...

A2: A pessoa que fica meio que incentivando também

A3: E, ele media os assuntos né, tipo assim, vocé vé que todos

A2: Igual um debate

[...]

A3: Quase todos os assuntos, acho que todos meus... publicagdes a M2 comentava
A2:E

A3: Entdo tipo ela tava aqui, tipo tipo um negocio 1a no Facebook, né, aquele {up},
entendeu, o negdcio 14 embaixo que d4 uma levantada entendeu

A2: E, também

A3: Pro assunto ndo morrer porque publiquei se ninguém comentar o assunto morre,
vai ficar ali publicado lindinho mas se alguém dar um {up} vocé€ vé que o, que toda
vez que a gente comentava, ai ela comentava, ai vocé comentava, ¢ ai aquele
negoécio ia crescendo porque um respondendo do outro e quando o vé um... tipo,
deu um, uma levantada naquele assunto

A segunda categoria, a pratica da lingua no mini-curso, contém representagdes positivas
que se contrapdem as representagdes negativas apresentadas na categoria educagdo formal
dos resultados contextuais. A Figura 69 ilustra as relagdes feitas pelos estudantes durante a

9% ¢

conversa em torno de conceitos-chave como “interacdo”, “ambiente”, “descontracdao”.
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Figura 69 — Nuvem de palavras para a categoria prdtica da lingua no mini-curso (design educacional)
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A interacao foi um tema recorrente dessa categoria, sobretudo na evocagao da atividade 3,
que foi a mais apreciada do mini-curso. Lembremos que ela envolveu trés momentos:

« estudo de um texto em sala de aula sobre arte urbana e aprendizagem de linguas;

« missao de publicar no MapLango postagens com arte urbana da UnB;

« organizacdo de um passeio artistico a partir dessas publicacdes.

Podemos ver, em algumas cita¢des referindo-se a essa atividade, uma coocorréncia entre

as categorias prdtica da lingua no mini-curso € espago-momento:.

E nesse dia a gente tava muito mais interativo, porque os outros dias a gente
ficaram, a gente ficou muito na sala né, ndo que, tem que ter, esse na sala, ¢
interessante, mas no outro dia a gente teve uma interacdo maior, teve uma
brincadeira, perguntava “o que ¢ aquilo?”, que que era tal coisa em francés, entdo
teve uma interagdo maior do que quando a gente tava na sala né. Se a gente
perceber, se algumas pessoas falavam menos tavam falando mais, é que o ambiente
também faz parecer menos pessoal, menos vocé tem que tar preocupado com o que
vocé fala, quando vocé ta num ambiente assim, parece que, sabe, ndo tem aquela
preocupagdo toda de “ah eu t6 errando, ai td com medo ja de falar uma coisa errada”
(APRENDENTE A2)

Nessa fala da aprendente A2 nota-se que o medo de errar, denunciado em contextos de
educagdo formal, parece ter sido minimizado, no momento do passeio, pela interagdo maior
promovida pelo contexto mais informal. A aprendente Al, evocando a mesma atividade,
relacionou sua publicagdo no MapLango com o passeio em termos de “repercussao”’, que

pode ser interpretada como o reconhecimento de uma pratica auténtica da lingua.

Al: Ah eu gostei bastante a da, da, andar pela UnB, até porque, o que acontece?
Quando a gente posta né na Internet, a gente fica “ah postei, pronto”, ai quando a
gente vé que aquilo teve alguma repercussdo na nossa, n¢, no nosso cotidiano, a
gente tem que sair, andar, falar em francés (APRENDENTE Al)
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Esta citacdo pode também indicar que no design das atividades nomades no Maplango a
autenticidade foi ligada a criagdo consciente de um espago semidtico, em francés, no espaco
fisico que ¢ parte do cotidiano dos aprendentes. O design educacional da aprendizagem
ndmade, nesse sentido, aprimora a interacdo entre o ambiente fisico € o virtual em torno de
uma atividade. Constata-se, assim, que a liga¢do entre o design de ambientes, o design de
atividades e o design de interagdes estd na base de uma dinamica diferenciada em educagao
pelas linguas-culturas.

A categoria espaco-momento tem portanto um vinculo forte com a categoria prdtica da
lingua. A interacdo com os ambientes fisicos foi promovida. A atividade do passeio, segundo
o aprendente A4, lhe permitiu conhecer lugares novos. Os aprendentes A2 ¢ A3 ressaltaram
que as diversas atividades do mini-curso lhes permitiram redescobrir lugares de seu cotidiano

com outro olhar, como oportunidades de praticar o francés:

E o legal do aplicativo é que realmente o aplicativo forga, todo o que vocé, aonde,
quando vocé comega a usar esse aplicativo, onde vocé passa, onde vocé olha, vocé
comeca a tentar identificar alguma coisa interessante para postar, porque parece que
as vezes quando ndo tem um incentivo vocé s6 passa mesmo, mas igual a gente, que
tinha esse projeto de a gente postar sobre locais, que era, que tinha um nome em
francés, onde vocé passava, se vocé ia de Onibus ou se vocé ia de carro, vocé
passava olhando, normalmente a gente ndo passa olhando, a gente ¢ preocupado em
mexer no celular uma coisa que a gente nem... (APRENDENTE A2)

[...] entdo quando a gente ia a algum lugar interessante, igual como a gente foi no
CCBB, a gente pensou assim “vamos para o CCBB porque ¢ super legal”, e a gente
parou 14 e viu coisa interessante [...] E a gente ja foi pro CCBB entdo como assim,
ndo, achou uma oportunidade para postar alguma coisa (APRENDENTE A2)

A3: Tipo e no caminho para casa tem uma loja, tipo a loja que a gente passa todo
dia, {parte ndo compreensivel} ¢ a Belle de jour, ¢ o saldo. Gente, eu passo 14 to...
ndo tem como sair de casa, no tem outro caminho para sair de casa

A2: Ai o dia que teve esse projeto. ..

A3: A gente comecou a olhar pra tudo! Como que a gente tinha passado e nem tinha
olhado uai...

Nota-se nessas falas da aprendente A2 o uso da palavra projeto em vez de atividade. Isso
faz eco de um elemento destacado na problematica desta tese a partir de uma reflexdo de Lévy
(2010a): abordar a tecnologia em termos de projetos, em vez de impactos. Além disso, pode
ser interpretado como um envolvimento maior, enquanto aprendente, no design da experiéncia
de aprendizagem*?. Percebeu-se esse envolvimento também em uma fala do aprendente A3,
que propos ideias de passeios a partir do modelo do passeio artistico na UnB. Isso traduz uma
consciéncia do potencial do ambiente cultural local para criar uma imersdo linguistica. O

aprendente fez referéncia a uma cultura-alvo - francesa no caso, talvez como automatismo -

4 Um dos principios da aprendizagem ndémade.
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mas conseguiu afastar-se dela a fim de situar a pratica linguistica em um processo de

valorizacao da cultura local:

Assim se a gente tivesse mais tempo poderia ter pegado, tipo, reunido todo o mundo,
e cada um... juntar uma turma, andar por Brasilia [...] Tipo pegar todos os pontos
turisticos, mesmo que no, tipo assim a Torre, tem nada a ver com a Franga, vamos
dizer, mas [...] Pode fazer uma explicacdo sobre aquilo em francés, porque ia ser em
francés, tipo porque a gente ia passar um dia como se fosse na Franga, andando,
falando em francés, e conhecendo Brasilia com outra visdo, entendeu? Com outra,
de outro jeito, ndo aquela tipo... como que parando para contar historia sobre a
torre, ndo ¢, explicar aquilo e cada um explica uma experiéncia naquele lugar em
francé€s (APRENDENTE A3)

A questdo da (re)descoberta dos espagos foi intrinsicamente ligada a questdo do tempo,

mais precisamente a falta de tempo. Com a roda de conversa, verificamos o potencial da

aprendizagem ndmade para reconfigurar temporalidades que impedem uma interagdo maior

com os ambientes. Os alunos citaram varias vezes o fato de as pessoas e eles mesmos terem

uma vida corrida:

Faz parte do seu dia-a-dia s6 que vocé, a vida ¢é tao corrida. Igual como falei, “gente,
gente como ¢ que vou procurar isso?”’, quando vocé postou, “como ¢ que vou achar
isso?” (APRENDENTE A3)

Eu, meus amigos saiam procurando também porque falei “gente eu ndo t6 achando”,
mas eu tava, tava muito corrido na semana que postou o negocio, entdo ndo
conseguia procurar (APRENDENTE A1)

E que, também, a gente até sabe que existe, s6 que como nossa vida ¢ tdo assim que
a gente. .. tipo, ndo da importancia aquilo. E quando vocé, tipo assim, vocé passou, a
gente tem que redescobrir uma coisa que a gente ja sabe. Achei isso interessante.
(APRENDENTE A3)

O design de atividades nomades elaborado para o mini-curso, nessa perspectiva, parece ter

promovido uma flexibilidade espaciotemporal. Como observou-se nos resultados da andlise

tematica dos dados do MapLango, algumas atividades duraram mais do que outras em termos

de periodo de publicacdo de postagens:

O interessante ¢ que tem as atividades né, vamos supor, igual o do livro, tava focado
no livro, na cultura, tava focado em vocé€ postar algo sobre isso mas também a
liberdade de vocé postar outra coisa. Igual o dos locais, ele tava em aberto, ele podia
ser até o final, entdo isso que era interessante, vocé tinha o dos livros, né, que tinha
que postar, mas também vocé tinha outro, tipo vocé, caso vocé visse alguma coisa
interessante, em algum lugar, vocé pode postar, vocé ndo pode ficar s6 focado na
atividade, porque se ficar s6 procurando a atividade ela talvez ndo apareca, na
correria do tempo, e no seu dia-a-dia pode tar aparecendo véarias outras coisas
interessantes que vocé falou assim “ah vou postar”, igual postei da Netflix, tem a
série do, do Marseille, entdo ¢ isso que ¢ interessante, vocé também poder postar
coisas do seu cotidiano (APRENDENTE A2)

Com o design proposto, a aprendizagem foi levada a cultura digital dos participantes. O

uso do smartphone ja faz parte de seu cotidiano e de suas temporalidades. Como evocamos na
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teoria da inteligéncia coletiva, as temporalidades s3o subjetivas e, nessa perspectiva, a meta €
enriquecer o tempo em vez de encurtd-lo. No seguinte didlogo percebe-se que o design de
atividades e de interagdes, a partir do potencial do aplicativo, pode ou deve situar-se nessas

temporalidades subjetivas:

Al: E isso que é o legal no aplicativo, é que vocé ndo tem hora para usar ele, vocé
pode usar ele

A2: A qualquer momento

Al: A qualquer momento entdo tipo “ah hoje ndo tem aula de francés entdo o que
vou fazer? praticar meu francés, logo posto no aplicativo”

A questdo do tempo permite fazer a transi¢do para a quarta categoria, referente a produgdo
do output linguistico. Segundo o framework contextualizador, uma situagao de aprendizagem
ndémade aconteceria em um espago-momento oportuno para a producdo de um output a partir
do input de uma situagdo inicial - do cotidiano - de nomadismo em rede. Com esta categoria,
analisamos precisamente o processo cognitivo envolvido na transi¢do do input ao output.

Um primeiro elemento que identificamos € que, apesar de termos antecipado no design do
MapLango a producdo de textos curtos, escrever 150 caracteres em lingua estrangeira em uma
situacdo de aprendizagem nomade € um processo complexo para os aprendentes, que “demora

muito” (APRENDENTE A2); “em francés, tipo tem que parar n¢” (APRENDENTE A1l).

Porque em outro idioma a gente tem um pouquinho mais de dificuldade. A gente ndo
pensa automaticamente no idioma, ndo importa... se tem mais afinidade, vocé
sempre pensa primeiro em portugués para depois traduzir. [...] E, é como se a gente
tivesse que estar ja pensando no idioma (APRENDENTE A2)

E também a gramatica porque vocé€ constroi uma frase, vocé ndo constrdi so
palavras, e a frase precisa da gramatica, entdo vocé, ao se impor escrever uma frase,

vocé procura escrevé-la mais correta possivel entdo vocé vai procurar a gramatica
correta (APRENDENTE A2)

A elaboragdo do texto escrito em francés envolveu estratégias conscientes por parte dos
aprendentes, que podem ser interpretadas como sinais de autonomia; tendo em conta,
também, o fato que eram estudantes de linguas estrangeiras. Dentre essas estratégias, foram

identificadas: selecionar ideias, resumi-las, revisar o texto final antes de publicé-lo:

Vocé tem que pensar mais ainda, usar um vocabulario um pouco mais amplo né,
porque tentar deixar aquilo mais resumido (APRENDENTE A3)

Porque a gente, eu escrevo e ai quando eu vejo entdo “ndo, escrevi muito”, ai eu
apago, e tento resumir (APRENDENTE A1)*

43 Essa fala revela, indiretamente, que foi utilizado outro espago de autointeragdo no smartphone para a
elaboragdo do texto; inferéncia que foi formulada na analise dos dados do MapLango ao observar que
algumas postagens tinham ultrapassado o limite de caracteres e que, nesse sentido, os textos tinham sido
escritos em outro aplicativo e colados no MapLango.
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E tem toda uma revisdo também, porque quando a gente escreve rapido,
normalmente a gente escreve muita coisa, até em portugués, em portugués quando a
gente escreve rapido escreve muita coisa errada, entdo a gente tem que olhar de
novo, uma visdo, entdo a gente tem, a gente para, a gente escreve, escreveu rapido,
beleza uns 15 minutos para escrever dependendo do que vai escrever, se vocé for
pesquisar, tipo assim, vocé quer falar alguma coisa interessante mas vocé ndo tem
certeza, geralmente a gente vai na Internet. (APRENDENTE A2)

Cabe notar que algumas dessas estratégias, como aprender a resumir um texto, poderiam
inclusive ser mais exploradas pelo design da aprendizagem ndmade proposto nesta tese, uma

vez que ele proporciona um espago-momento oportuno para isso:

Sim, ¢ eu acho que 0 momento da gente também aprender a resumir € esse, porque ¢
obvio que a gente também precisa saber escrever bem, botar todas as ideias que a
gente ta tendo naquele momento e botar no papel, escrever bastante, mas também ao
mesmo tempo que a gente precisa disso, precisamos resumir (Aprendente A4)

“Muitas vezes, sdo as virtualidades (incluindo as restricdes) das midias que abrem novas
possibilidades de construcio de sentido, que ndo estdo normalmente disponiveis em
configuracdes offline, incluindo as salas de aulas”, segundo Barton e Lee (2015, p. 217, grifo
dos autores). Nossa proposta de exploragao das affordances do smartphone, através de nosso
design, faz eco das sugestdes de Grosbois (2012) no que diz respeito ao desenvolvimento de

processos cognitivos fora da sala de aula:

Em ambientes como os jogos on-line, os sites colaborativos, os foruns, a criagdo de
conteiido com outros usuarios... os participantes mobilizam efetivamente processos
cognitivos tais como selecionar, ordenar, raciocinar, transformar, classificar. Ao
fazerem isso, eles vinculam atividade e producdo linguageira. Portanto pode ser 1til,
no meio académico, apoiar-se nessas atividades, atividades que inclusive ndo podem
ser realmente praticadas na sala de aula, tendo em conta o tempo de exposicdo e de
pratica regular requerido para evoluir nesses universos. Inversamente, o dominio da
lingua necessaria para poder interagir com os membros de uma comunidade pode,
ele, ser trabalhado no Ambito académico. (tradugdo nossa)**

A esse respeito, as estratégias de elaboragdo de textos escritos on-line também podem
aprimorar o desenvolvimento de competéncias. Como evocamos no primeiro capitulo, a partir
das contribuigdes de Perrenoud (1998), as competéncias ndo se ensinam, porém um papel do
professor-mediador ¢ fornecer condigdes favoraveis para que os aprendentes as desenvolvam.
Expressar uma opinido sobre determinado assunto em poucos caracteres ¢ com uma foto, por

exemplo, ¢ uma competéncia de multiletramentos que, na cibercultura, envolve a mobilizagao

44 Texto original: “Dans des environnements comme les jeux en ligne, les sites collaboratifs, les forums, la
création de contenu avec d’autres utilisateurs... les participants engagent en effet des processus cognitifs tels
que sélectionner, ordonner, raisonner, transformer, classer. Ce faisant, ils lient activité et production
langagiére. Il peut donc étre utile, en milieu académique, de s’appuyer sur ces activités, activités que 1’on ne
peut d’ailleurs guére envisager de pratiquer en classe, compte tenu du temps d’exposition et de pratique
réguliere requis pour évoluer dans ces univers. Inversement, la maitrise de la langue nécessaire pour pouvoir
interagir avec les membres d’une communauté peut, elle, étre travaillée dans le cadre
académique.” (GROSBOIS, 2012, p. 148)
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de determinados saberes linguistico-culturais e que pode ser desenvolvida, no processo de
aprendizagem, com o uso de um aplicativo tal como o MapLango.

Ainda em relagdo a categoria de produ¢do do output linguistico, percebeu-se que o
conceito de espaco-momento oportuno do framework da aprendizagem nomade pode ser
interpretado de duas maneiras. Por um lado, ha o espaco-momento oportuno para o insight,
isto €, o incentivo para publicar algo no ambiente virtual a partir de uma interagdo com um
input. E a oportunidade que permite tornar o aprendente codesigner, que o coloca no processo
de aprendizagem. Por outro lado, ha o espago-momento oportuno para a produgdo do output.
Dependendo dos elementos envolvidos no processo cognitivo - estratégias, competéncias,
tempo, contetido da mensagem, nivel de proficiéncia do aprendente* - o espago-momento do

output pode ser diferente do espago-momento do insight.

E tem lugares, tem lugares que na correria ndo tem como vocé ficar mais de meia
hora no mesmo espaco so até produzir o texto e até enviar ¢ as vezes vocé estd sem
Internet (APRENDENTE A2)

Considerando o exposto, a roda de conversa nos permitiu confirmar que, tanto no design
de ambientes como de atividades, a aprendizagem nomade ndo pode demandar muito tempo
de pessoas em movimento - on the go. Essas atividades devem ser situadas em interagdes
espontaneas com o ambiente fisico. A partir dessa consideracdo, entende-se ainda mais a
necessidade de integrar, no design do MapLango, a funcionalidade rascunho. Por ser um
aplicativo de rede social educacional, o processo de elaboracao do texto deve ser considerado
e integrado nas proprias funcionalidades do ambiente.

Um segundo elemento identificado na elaboracdo do output ¢ a importancia da imagem.
Na andlise dos dados do MapLango inferimos que o texto e a imagem, por terem sido usados
conjuntamente na quase totalidade das postagens, representavam a base da multimodalidade;
e interpretamos que a imagem, nesse sentido, apoiava a elaboracdo do texto. Com os dados da

conversa, essa interpretacao se confirmou.

45 Entre outros elementos ligados tanto ao contexto de produgdo quanto ao perfil do aprendente.
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A2: Uma imagem... porque a imagem, gente imagem ¢ uma coisa muito visual,
acho que todo o mundo gosta jogar imagem...

A4: O texto multimodal ele ¢ muito bom

A2: Uma imagem, ¢, como utilizo uma imagem, descreve muita coisa... muita
coisa, eu acho que uma imagem ela da um intuito do que vocé

A4: A imagem da um sentido para o seu texto

A2: [...] normalmente, eu pelo menos, quando posto uma coisa, eu ja foco em saber
se essa imagem vai, tanto que, as fotos que eu tirei para aquele da, do, do tour... eu
fiz uma selegdo das fotos, tentei fazer com uma montagem, que é mesmo para
chamar a atengao

A imagem faz parte integrante do output e a multimodalidade faz parte da cultura dos
aprendentes, nesse sentido pode ser interpretado que o design do MapLango ¢ uma exploragdo
efetiva ndo apenas do smartphone, mas também da familiaridade que os aprendentes t€m com

esse objeto do cotidiano*®. Segundo Barton e Lee:

As pessoas mobilizam recursos semidticos disponiveis para construir sentido e
afirmar suas relagdes com os significados expressos. Em particular, elas combinam
imagens e outros recursos visuais com a palavra escrita online. Novas relagdes de
linguagem e imagem estdo se desenvolvendo. A imagem ndo estd substituindo a
linguagem; mas estamos percebendo novas formas de esses modos trabalharem
poderosamente em conjunto. (2015, p. 33, grifo dos autores)

Além disso, percebe-se a presenga dos trés processos cognitivos considerados por Clark e
Mayer (2011, apud MATTAR, 2014, p. 107) como importantes no aprendizado: “(a) atencao e
selecdo de palavras e imagens, (b) organizagdo mental dessas palavras e imagens, (c)
integracao dessas palavras e imagens com conhecimento prévio”. Houve uma consciéncia que

a linguagem imaggética fazia parte do texto e que ia poder ajudar na compreensao do mesmo:

A2: E também ajuda também as pessoas a entender o texto também, com a imagem
Al: E a primeira coisa que vocé vé, eu acho, pelo menos para mim, a primeira que
vocé v€ numa publicagdo € a imagem [...]

A2:[...] e a imagem também ajuda, tipo ah, vocé v€ uma imagem, ela ja comeca a
identificar o que que o texto vai falar né

Isso nos leva a ultima categoria de analise, a aprendizagem deliberada. Na conversa, 0s
aprendentes demonstraram ter consciéncia do processo cognitivo no qual se encontravam e
que o objetivo da pratica era a aprendizagem. Nota-se um desejo de aprender: “vocé vai correr
atras” (APRENDENTE A2), “vocé vai ter que procurar (APRENDENTE Al), “procurar o
significado, uma tradu¢ao” (APRENDENTE A4).

46 A esse respeito € interessante ressaltar que a aprendente A5, que ndo veio o dia da roda de conversa, enviou
um e-mail para compartilhar algumas informagdes sobre a experimentagdo (ver Apéndice S, p. 304). Uma
delas correspondeu precisamente a falta de familiaridade com o aparelho: “Outra desvantagem para mim era
que o aparelho que eu estava usando com o Maplango ndo era o aparelho que uso normalmente por isso ndo
tinha o hébito de carrega-lo comigo” (APRENDENTE AS5).
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As atividades mais formais da sala de aula foram consideradas importantes para o

processo de aprendizagem, e a pratica no MapLango foi considerada como uma forma de

complementa-las:

Mas foi interessante as aulas dentro da sala... dentro da sala também porque a gente
ficou sabendo de outras coisas né, ficou sabendo de video de [...] Desde youtuber
até... (APRENDENTE Al)

Ela, ela ¢ boa para complementar [...] Para complementar, com certeza, para
praticar e tal. (APRENDENTE A4)%

Segundo Barton e Lee (2015, p. 178, grifo dos autores), “[plarte da aprendizagem que

ocorre online ¢ aprender a usar a lingua. Isto significa aprender tanto sobre textos quanto

sobre praticas, efetivamente aprender as estruturas da lingua e também como usar a lingua”. A

esse respeito, observa-se, na reflexdo da aprendente Al, uma distin¢do entre a prdtica e a

aprendizagem a partir do tipo de conteudo da lingua e dos ambientes nos quais € praticado:

Isso, ajuda com, ndo com a parte da gramatica, a gramatica ¢ na sala de aula, ajuda
com vocabulério porque, sei 14, cé td querendo falar sobre Pokemon Go, ai, por
exemplo, vocé vai ter que saber o vocabulario (APRENDENTE A1)

Al essa parte ¢ a pratica entendeu, a parte de aprender ¢ a parte de vocabulario
(APRENDENTE A1)4,

Finalmente, para terminar esta se¢do e antes de tecer as consideragdes finais na proxima,

demos a palavra aos participantes do mini-curso. O final da roda de conversa*®, de fato, é um

condensado das cinco categorias analisadas nessas linhas:

A3: T4, como ja foi dito eu acho que sim porque aquilo é um complemento né tipo
da sala de aula, ajuda muito tipo a gente a desenvolver, a gente, a cagar coisas novas
né, porque tipo o assunto do Pokemon Go, igual a Al né falou, tipo tem um
vocabulario né, tipo novo, fago, vai, ndo tem como falar de Pokemon Go sem ter,
sem ter um... tipo “appli” né, eu ndo sabia que era “appli”’ que chamava o
aplicativo, pensava que era igual, que era igual inglés né

A2: App

A3: Pois ¢, € “appli”, entdo tipo vocé vai dizer algumas coisas novas

A4: Eu... eu acho que sim deve ser uma plataforma que pode ser adotada tanto
como ensino formal informal porque... ¢ uma plataforma tecnoldgica, e hoje nos
somos rodeados disso, ¢ o que a gente ta toda hora na mao, ¢ algo pratico, rapido, e
¢ uma maneira de praticar... né, mais rapido, mais, com mais praticidade, e, ¢ uma
maneira de internalizar isso cada vez mais porque nds estamos rodeados de
tecnologias sempre né

47 “Ela” refere-se a dindmica da aprendizagem ndmade.

48 “Egsa parte” refere-se ao estudo da gramatica, em resposta a uma fala da aprendente A2.

49 Perguntei, para terminar a conversa, se a aprendizagem nOmade podia fazer diferenga no processo
educacional e se poderia ser uma dinamica diferenciada, portanto cada aprendente deu sua opinido a respeito,
embora afinal tenham focado mais no aplicativo.
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Al: E, eu acho que isso é bom para, para todos os tipos de pessoas né, porque tem as
pessoas que, né, ndo se sentem tdo bem assim de falar na sala de aula, sdo mais
timidas, ou porque sei 14 ndo gostam do nivel ou de como fala, e no aplicativo da
aquela liberdade, que ela tem o tempo de falar o que quiser ou postar

A4: Independente do nivel

Al: Exatamente independente do nivel, e acho que ela vai falar mais, interagir mais
no aplicativo do que num, num ambiente assim com todo o mundo olhando para ela
que ela precisa falar

M1: Aha

A2: E, eu também, eu também achei... eles ja falaram quase tudo né, para mim
achar uma coisa aqui... ndo mas ele ¢, eu achei esse aplicativo super interessante,
ele traz uma plataforma super interessante de vocé explorar, na verdade da muitas
oportunidades. E legal porque, além de vocé estar treinando tanto a escrita quanto a
leitura e vocé ta presenciando a lingua realmente, vocé ta aprendendo palavras
novas, ¢ tem também aquela, aquela busca de coisas novas, te incentiva, igual eu
falei, tipo, parece que todo lugar que vocé vai vocé consegue ver uma coisa que
pode ser da lingua ou que {palavra ndo compreensivel} nem nem passou pela cabega
que tem alguma coisa a ver mas vocé ja vai atras {parte ndo compreensivel} ja vé
essa palavra em francés, € isso... € ndo s6 o francés, eu acho esse aplicativo super
legal, mas eu acho que ele pode ser explorado em outros idiomas

M1: Aha

A2: Eu acho que no espanhol ele também seria super legal, em inglés também ele
seria super interessante

M1: E em outras disciplinas? histéria? geografia?

A3: Tudo!

A2: Exatamente, historia acho que seria {parte ndo compreensivel} entdo seria
muito bom para quase todas as, as matérias.

6.2.4 Consideracoes finais

A roda de conversa deu a voz aos aprendentes e a suas representagdes no que diz respeito
a experimentacdo do MapLango. O momento em si, além de gerar dados para a investigacao,
revelou-se coerente com a propria natureza do design educacional proposto. Efetivamente, a
conversa comprovou que os objetivos de aprendizagem do mini-curso foram alcangados: os
aprendentes foram capazes de inspirar-se de suas interacdes com os ambientes cotidianos para
praticar o francés, objetivo geral a partir do qual também alcangaram, segundo os resultados
apresentados, os objetivos especificos de: repensar o conceito de imersao linguistica, explorar
novos vinculos linguas-culturas, reinvestir conhecimentos linguisticos e culturais em
atividades auténticas e, finalmente, promover uma educacao mais livre, mais criativa e mais
transformadora.

O design educacional do mini-curso, segundo a analise realizada, conseguiu integrar os
trés principios que representam a visdo tedrica e pratica da aprendizagem ndmade defendida
nesta tese, uma vez que:

« 0s diversos ambientes do cotidiano dos aprendentes foram considerados;
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« 0 design das experiéncias de aprendizagem foi democratizado mediante a liberdade
dada aos aprendentes e;

« a intercomunicacao ¢ a colaboracdo em comunidade foram promovidas.

A efetividade do framework contextualizador da aprendizagem nomade, evocada nas
primeiras consideracdes decorrentes da analise do contetido do primeiro corpus, confirmou-se
com a andlise das representagdes dos aprendentes. Isso significa que, de fato, ha uma ligagao
entre o nomadismo em rede, base do framework, e o espaco-momento oportuno, no intuito de
promover situagdes de aprendizagem ndmade.

A forga dessa ligag¢do, no contexto do mini-curso, resultou portanto em situagdes concretas
de aprendizagem nomade. Sem notificagdes no aplicativo nem cobranga de participagao, as
interagdes com elementos dos ambientes cotidianos, no contexto de atividades simultaneas e
livres, parecem ter contribuido para a convergéncia do duplo perfil dos participantes: usuario
de smartphone e aprendente de lingua; ou em outros termos, os de Sharples et al. (2007), a
relacdo dialéctica entre o sujeito tecnoldgico e o sujeito semiotico.

A exploracdo pedagogica da affordance de geolocalizagdo do smartphone, diferente de
qualquer outra tecnologia digital em 2017, nesse sentido foi efetiva no design do MapLango.
Nas representagdes dos participantes, notamos a convergéncia procurada, conforme evocado
no capitulo 4, entre o ambiente de aprendizagem e o da performance. Essa convergéncia
permite repensar o conceito de imersdo linguistica em contextos exolingues, abrindo novos
caminhos de pesquisa e de pratica em educagao pelas linguas-culturas.

O processo metodologico da design and development research (RICHEY; KLEIN, 2009)
permitiu ressaltar a importancia do design, tanto para o processo investigativo quanto para a
pratica, especialmente na perspectiva do design educacional (MATTAR, 2014). O design do
MapLango, por ser baseado em principios ciberculturais da inteligéncia coletiva, parece estar

a altura do seguinte desafio:

Um novo cenario parece comegar a se delinear, em que aplicativos moveis tendem a
assumir o papel de AVAs, de redes sociais e de ambientes virtuais 3D como espagos
fluidos de aprendizagem. Teremos, entdo, que aprender a ensinar e a aprender, ¢
planejar o ensino e a aprendizagem, fora das fronteiras formal/ndo formal/informal,
sem o planejamento total do processo de aprendizagem, em ambientes cada vez mais
abertos, fluidos, liquidos e evanescentes, ¢ fora do controle das instituigdes de
ensino, dos designers e dos professores. Este ¢ um dos desafios mais complexos do
design educacional. (MATTAR, 2014, p. 103)

Estar a altura ndo significa que o desafio foi encarado. Significa que o design proposto e

desenvolvido nesta tese se situou nesse novo cendrio, ndo somente identificado por Mattar
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(2014) mas também perceptivel na roda de conversa. Contudo, demonstrou-se que varios
elementos do MapLango precisariam ser melhorados. Além disso, constatou-se a importancia,
em contexto de pesquisa, de planejar designs que fossem viaveis de desenvolver, tendo em
conta os recursos disponiveis. De fato, os elementos do MapLango que ndo foram
desenvolvidos fizeram falta durante a experimentacgdo e, de alguma forma, impediram avaliar
o design do aplicativo em sua totalidade.

A roda de conversa, ainda, confirmou a importancia, ou até a necessidade, em contextos
formais, de vincular o design de ambientes, o design de atividades e o design de interagdes.
No presente trabalho, tal vinculo parece ter promovido, com o design do MapLango e o do
mini-curso, a criacdo de uma comunidade, ao mesmo tempo presencial e virtual, com uma
organizacdo propria da inteligéncia coletiva. A esse respeito, as reflexdes apontaram para
sinais de solidariedade em torno da troca de saberes, que em futuras utilizacdes do MapLango

poderiam promover a formac¢ao de comunidades solidarias.

Uma comunidade virtual, quando ela é convenientemente organizada, representa
uma importante riqueza em termos de conhecimento distribuido, de capacidade de
acdo e de poténcia cooperativa. Uma comunidade virtual tem vocagdo para tornar-se
uma “inteligéncia coletiva”, isto é, uma fonte de conhecimento e de criatividade.
(LEMOS; LEVY, 2010, p. 112)

Outras experimentacdes seriam necessarias a fim de experimentar o MapLango em outros
contextos, menos formais e sem aulas presenciais, a fim de avaliar a questdo da autonomia da
rede social e a relevancia das mecanicas de gamificagdo pensadas para manté-la (inter)ativa.
Outros perfis de publico-alvo, que ndo sejam estudantes de Letras imersos em um processo
continuo de aprendizagem de linguas, também poderia trazer novos dados em relacdo ao
design do MapLango e o design da aprendizagem ndmade.

Um grande desafio, embora nao tenha sido o foco desta pesquisa, ¢ relativo a mediagao
linguistica e cultural. Como propor uma mediacdo diferenciada em comunidades e ambientes
mais informais? Quem seriam os mediadores? Uma mediagao formal, afinal, seria necessaria?
Uma parte da mediagdo poderia ser realizada na interacdo humano-maquina? Na roda de
conversa, percebemos que uma mediacdo oficial, mesmo nao tdo formal, pode manter as
barreiras da educagdo formal que justamente queremos evitar. Na educagdo pelas linguas-

culturas, esse caminho com certeza gerara ainda muitas perguntas.
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O caminho percorrido nesta tese foi longo, intenso, e acima de tudo enriquecedor. Junto
com a parceria de meu orientador, esse caminho me levou a redacdo destas conclusdes. Elas
sao trilhas que compartilho com a comunidade académica e profissional, de pesquisadores, de
professores e de aprendentes, para que sejam aprofundadas, exploradas, criticadas ou ainda
negociadas. Tal € o objetivo da ciéncia: divulgar nossas descobertas a fim de contribuir para a
transformagao do mundo e da sociedade, depositando o famoso graozinho de areia no deserto
de problematicas e de questdes a serem respondidas.

Durante quatro anos, tive a sorte de ter muito tempo para me dedicar a esta investigacao.
Tive o privilégio de poder investir um momento de vida nesta empreitada. Isso me permitiu
divulga-la em congressos, de Brasilia a Istambul, passando por Recife, Rennes e Poitiers. Este
trabalho, nesse periodo, também gerou seis publicacdes cientificas: dois artigos de anais de
congressos em portugués, dois capitulos de livros internacionais em inglés, um capitulo de
livro nacional e um artigo em uma revista brasileira da area da educacao.

Acredito e espero que estas conclusdes, além de destacar algumas contribuigdes da
investigacdo, também abrirdo perspectivas. Assim sendo, para boucler la boucle - fechar o
ciclo - proponho retornar aos trés objetivos que guiaram o percurso seguido, comecando pelos
dois objetivos especificos, antes de concluir com o objetivo geral.

O primeiro objetivo especifico era situar teoricamente o uso pedagogico do smartphone
em contextos educacionais formais e ndo formais, tendo em mente a seguinte questdo: quais
dinamicas podem ser promovidas pelo uso do smartphone na educacao? A esse respeito, a
principal contribuicdo da tese corresponde a proposta de explorar a aprendizagem nomade
como nova linha de pesquisa e de pratica. Tal conceito de aprendizagem ndmade surgiu, no
decorrer da investigacao, a partir da convergéncia de duas dinadmicas.

A primeira ¢ relativa a pesquisa bibliografica sobre o mobile learning, que ressaltou que o
uso do smartphone na educacao poderia corresponder a concretizacao de ideérios ja expressos
no século XX por Freire (2013, 2014) e Dewey (1973, 1979). Tais idearios dizem respeito (i)
a consideragao dos diversos ambientes do cotidiano dos aprendentes, (ii) a democratizacao e a
liberdade dadas aos mesmos no design de suas experiéncias de aprendizagem, (iii) a
intercomunicagado e a colaboragdo em comunidade.

A segunda dindmica correspondeu a leitura da teoria da inteligéncia coletiva sob o prisma

do nomadismo em rede, a partir das contribuigdes de Lévy (2010a, 2010b, 2007, 2003, 1993)
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e Maffesoli (2006). Esse quadro tedrico motivou o uso do adjetivo nomade e trouxe trés
principios que, de alguma forma, fizeram eco aos idearios acima citados: (i) a reconfiguragao
de espagos e de tempos, (i1) o reconhecimento dos saberes e das multiplas identidades,
considerando o desejo de aprender, (ii1) a formagdo de comunidades solidarias.

O segundo objetivo especifico da tese era promover uma concordancia entre as dimensdes
didatica e tecnoldgica do uso do smartphone em educacao pelas linguas-culturas, tendo em
mente a seguinte questdo: quais requisitos deve ter um aplicativo para smartphone a fim de
assegurar tal promocao? Para alcangar esse objetivo, foi proposto um percurso metodologico
também baseado em duas dindmicas: o design e o desenvolvimento do MapLango e o design
educacional de um mini-curso na perspectiva da aprendizagem ndmade.

Antes de tudo, cabe dizer que o processo de design e de desenvolvimento do MapLango
demonstra que a colaboracao universitaria ¢ um método de pesquisa que merece ser explorado
em ciéncias humanas e sociais, particularmente na educacao. A universidade ja se constitui
intrinsicamente como um Espacgo do saber. E um espago de inteligéncia coletiva no qual os
membros de diversas comunidades podem somar for¢as em projetos comuns, mobilizando
saberes e competéncias ao mesmo tempo que desenvolvem outros, de forma dialogica. A
colaboracdo universitaria permite ultrapassar as questdes financeiras que as vezes limitam o
desenvolvimento de material tecnoldgico em pesquisas, € contribui para a formacdo de
profissionais e pesquisadores em uma logica interdisciplinar.

Com o percurso tedrico e metodologico seguido, uma concordancia foi promovida entre a
dimensao didatica e a dimensao tecnologica do uso do smartphone na educagdo pelas linguas-
culturas. Tal concordancia passou pela relacdo estreita estabelecida entre trés tipos de design.
Primeiro, o design de ambiente: o MapLango integrou requisitos didaticos baseados na
aprendizagem nomade de linguas e requisitos tecnoldgicos orientados por principios da
inteligéncia coletiva. Depois, o design de atividades: no ambiente projetado e desenvolvido,
foram criadas atividades que pusessem em pratica as dindmicas teodricas da aprendizagem
nomade. E finalmente, o design de interagdes: a lingua foi abordada como uma pratica social
situada, em uma perspectiva sist€émica em vez de fragmentada, ¢ com uma proposta de
mediacdo educacional, linguistica e cultural baseada no sociointeracionismo e no

compartilhamento de saberes de vida.
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Nessa concordancia entre o didatico e o tecnoldgico, em termos de design educacional,
alguns elementos podem ser destacados. Um deles ¢ a reinvencdo da imersdo linguistica em
contextos socioculturais exolingues. De fato, os ambientes cotidianos dos aprendentes ¢ as
experiéncias que tém neles representam uma matéria-prima para praticar a lingua de forma
auténtica. A experimentacdo do MapLango mostrou que a cultura local podia ser revalorizada
e inclusive redescoberta e reapropriada pelos aprendentes que usam um smartphone. No mini-
curso, varios input socioculturais locais motivaram a pratica do francés: um buqué de flores,
uma exposi¢do, uma estatua, um aplicativo, um livro, um grafite etc.

Por conseguinte, os ambientes do cotidiano sdo catalisadores de input para a pratica das
linguas. Em um pais do tamanho do Brasil, isso ndo ¢ negligenciavel, pois fazer intercambio
em paises que falem outras linguas que o portugués envolve um desafio geografico, além de
econdmico. Ademais, levando em conta que o Brasil ¢ um dos paises mais plurilingues do
mundo, um aplicativo como o MapLango pode provocar dindmicas de valorizacdo ou até
mesmo de preservacao de linguas minorizadas no préprio territoério, como o sdo por exemplo
as linguas indigenas ou ainda algumas variedades regionais de linguas de origem europeia.
Comunidades de pratica e de aprendizagem das linguas nacionais, incluindo o portugués,
podem surgir com forga a partir da convergéncia do ciberespago com os diversos espacos
socioculturais, como outras representacoes de mundo e praticas situadas de letramento.

O design do MapLango, nesse sentido, aprimora o design educacional da aprendizagem
nodmade de linguas, apostando na formagao e na poténcia de comunidades solidarias de pratica
e de aprendizagem. Isso demonstra que ¢ possivel, na educagdo pelas linguas-culturas, passar
do solitario ao solidario; criar aplicativos voltados para abordagens contemporaneas em vez
de ultrapassadas; explorar de forma efetiva o smartphone. E claro que o ambiente por si s6
ndo assegura que acontecam as mudancgas esperadas. Por isso me pareceu fundamental situar
este trabalho dentro de uma certa visao de tecnologia, de lingua, de educacao e de mediagao.

O trabalho de ressignificacdo do conceito de lingua ¢ longe de ser an6dino na educacao
pelas linguas-culturas. Do ponto de vista tanto dos professores quanto dos aprendentes, a
lingua ndo pode -mais - ser vista e abordada apenas como estrutura. Os professores nao
podem valorizar apenas o saber linguistico cientifico e atribuir bons pontos para quem souber

conjugar um verbo no subjuntivo. E os aprendentes ndo podem se contentar com isso.
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Com a aprendizagem ndmade, € possivel compartilhar a voz com os aprendentes, leva-los
a autonomia, envolvé-los no processo educacional, valoriza-los como atores sociais da e na
lingua, tendo em vista o desenvolvimento de competéncias. A aprendizagem nomade de
linguas, nesse sentido, ¢ uma dindmica que estd em sintonia com a abordagem de educacao
pelas linguas-culturas adotada na tese: a educagdo ¢ a meta e as linguas-culturas sdo o meio.
Isso ndo significa que todas as aulas de lingua tenham que incluir atividades némades. Estou
apenas apontando para dindmicas que permitem repensar o processo educacional e aprimorar
a reconfiguracao de papéis, dos professores e dos aprendentes, na educacao formal.

Mas a educagdo pelas linguas-culturas deve interessar-se também aos processos nao
formais. Deve apresentar propostas diante dos retrocessos didaticos identificados nos cursos
on-line mais populares. O design do MapLango apostou na liberdade e no desejo de aprender,
caracteristicos da emergéncia de um Espaco do saber e de uma inteligéncia coletiva. Nessa
aposta, em pesquisas futuras seria preciso considerar e aprofundar a questdo da autonomia.
Esta investigagdo mostra que a poténcia da comunidade se configura como ponto de partida
para promover aprendizagens solidarias e colaborativas envolvendo cada aprendente, dando-
lhe responsabilidades no processo de co-construcao de saberes.

No decorrer da investigacdo, tentei seguir as preconizagdes de Perrenoud (1998), que
incentivou os campos didaticos fortemente ligados a praticas - linguas, danca, musica etc. - a
enriquecerem 0s outros campos ao invés de imita-los. O uso de tecnologias digitais em
processos de ensino e de aprendizagem tem aplicagdes proprias em cada campo, entretanto
acredito que exista uma transversalidade e uma possibilidade de didlogos interdisciplinares,
levando em conta que a educagdo ¢ uma meta comum.

A partir dessas consideracdes, chegamos ao objetivo geral da tese, o de entender os novos
questionamentos educacionais provocados pelo uso do smartphone e identificar elementos de
resposta para contribuir para a elabora¢do de um novo paradigma. A fim de ndo correr o risco
de ser repetitivo, diria que os elementos de resposta foram identificados com os objetivos
especificos. SO destacaria de novo como elementos transversais o codesign e a autenticidade.

Com base nos resultados da experimentacio do MapLango, acredito que o input da
aprendizagem nomade incentiva o codesign. Na sala de aula da educagdo formal, o input
costuma ser fornecido pelos professores, por meio de manuais didaticos ou materiais proprios,

e ¢ ligado a uma disciplina; no caso da educacdo pelas linguas-culturas, esse input ¢
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geralmente linguistico-cultural, tendo em vista a exposicao dos aprendentes a contetidos em e
da lingua-cultura alvo. Em situagdo de aprendizagem ndomade, além da exposi¢do ao conteudo
disciplinar, o input tem um potencial educacional. Permitir que os aprendentes o gerem
significa considerar sua cultura pessoal - seus centros de interesse, seus saberes etc. - e
aprimorar sua participagdo como codesigner de atividades auténticas em linguas, historia,
matematica, educacao fisica, arte etc.

Em relacdo aos questionamentos educacionais provocados pelo uso do smartphone, as
reflexdes decorrentes da tese demonstram que essa tecnologia digital mével acelera e viabiliza
a transformacao da educacdo rumo a sociedade em rede, & construcio de pontes entre praticas
sociais e educacionais, bem como entre contextos formais e informais. O smartphone ¢ usado
tanto pelos aprendentes quanto pelos professores, entdo podem ser parceiros da transformagao
de paradigma. Juntos podem descobrir e explorar novos caminhos, abrir novas perspectivas.
Trata-se de praticar a inteligéncia coletiva na educagdo, de forma horizontalizada, distribuida,
solidaria e democratica.

Nessa perspectiva, a aprendizagem ndmade encara os desafios da educagdo do século
XXI. Representa uma maneira de explorar efetivamente o smartphone na educagao, a partir de
seu potencial de interconexao. Isso nao significa que cada uso pedagdgico do smartphone
deva seguir os principios da aprendizagem ndmade. Isso indica que as relagdes entre
tecnologia e educagdo estdo mudando. Nao se trata mais de impor a tecnologia em ambientes
educacionais formais ¢ for¢ar utilizagdes artificiais e sem sentido. Em vez disso, trata-se de
considerar o fato de que os processos de aprendizagem podem integrar os usos cotidianos de
tecnologias. As institui¢des de educagdo formal, entdo, precisam inserir-se na continuidade de
processos educativos promovida pela cibercultura e pelo nomadismo em rede.

Last but not least, € importante esclarecer que esta pesquisa ndo vangloria a invasao do
smartphone em todas as atividades educacionais, nem a invasao da aprendizagem em todos os
usos do smartphone. O preenchimento dos espagos-momentos cotidianos considerados as
vezes como vazios - transportes, almocgos solitarios, filas de espera etc. - ndo € interessante.
Defendo a exploracao do tempo oportuno em vez do cronoldgico. Os elementos que aponto
na tese ndo se pretendem revolucionarios. Tampouco os vejo como utopicos. Talvez este seja
o momento oportuno de explora-los. Novas dinamicas estdo sendo vislumbradas na tela atual.

O futuro da aprendizagem nomade € agora ¢ estd, literalmente, ao alcance de nossas maos.
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APENDICE A - Questionério sobre a experimentacéo do

aplicativo do Duolingo

Experimentag¢ao Duolingo

Prezad@s participantes,

Agradego a participagédo de todos vocés para a exploragdo do aplicativo de aprendizagem de
linguas Duolingo nos smartphones e tablets.

Este questiondrio vai me permitir recolher suas impressdes quanto a experimentagdo. Ele se
divide em 6 partes que sdo: “informagdes gerais”, "dimenséo pedagdgica’, "dimensao tecnologica’,
‘elementos de gamificagao’, "qualquer lugar e qualguer momento®, “avaliagdo geral”.

Vou pedir-lhes mais um pegueno esforgo... para responder a este formuldrio. 10 a 15 minutos sédo
suficientes para responder.

Os resultados serdo apresentados no 5° Simpdsio Hipertexto do Recife, que tem como foco este
ano o mobile learning.

Saudagodes.
Thomas

Ul Pl D

el

Informagdes gerais 3. Que lingua(s) vocé aprendeu? *

|:| Francés a partir do inglés
1. Nome Completo *
Para a andlise dos resultados, o nome seré substituido por um cédigo anénimo. D Inglés a partir do portugués

I:] Alema&o a partir do inglés

(O] other:
2. Que tipo de aparelho mével vocé usou? *

Smartph
O smartphone 4. A partir de que nivel? *
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O Tablet 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
O 0sdois
O O 0O OO O O o o O
*
O Android 5. Quantas ligdes vocé fez? *
O 108 (Iphone/Ipad) O 1a5
6a10
O Other: O @
O 11a15
O 16a20

O mais de 20



Dimenséo pedagégica

5 vove on vove on oY | o v

Translate s text 0 Sparish Select “the worren” ‘Speak this sentonce.
Translate this text to French

o ,“‘ o
ES) .
T

6. Quais as atividades propostas pelo aplicativo? *
Escolhe aqui as atividades que vocé fez.

(] Tradugdo

[J Vocabulario

D Interagdo linguistica com outros participantes

[J pictado

[ Gramatica

[ conjugagéo

D Construgdo de um projeto de grupo

D Compreens&o de textos (com perguntas)

|:| Expressao escrita livre (seu proprio discurso escrito)

[ Expressdo oral livre (seu proprio discurso oral)

[J Pronunciagao

7. 0 contetido da lingua que vocé aprendeu lhe parece: *
Choose
Nao util (s) vocé acha que poderia usar o contetido
Pouco dtil llicativo? *
Bastante (til
Muito til

8. Em que contexto(s) vocé acha que poderia usar o contetido
aprendido com o aplicativo? *

Viérias respostas possiveis.

[J Turismo
|:| Trabalho
[CJ Intercambio académico

D Néo sei dizer

|:| Other:

9. No curso, as atividades |lhe pareceram: *
*"Auténticas” = realistas, parecidas a um contexto de imersdo

Nem
Discordo Discordo discordo Concordo Concordo
fortemente nem fortemente
concordo

Auténticas* O O O O O
Personalizadas O O O O O
Interativas O O O O O
Diversificadas O O O O O
Colaborativas O O O O O
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10. Durante o curso, a presenga de um tutor/professor teria
ajudado para: *

Nem
Discordo . discordo Concordo
Discordo Concordo
fortemente nem fortemente
concordo
oseu
engajamento ©) @) @) ©) @)

a sua motivagéo O O O O O

explicagdes sobre
alingua
(gramética, Iéxico, O O O O O

etc.)

Dimenséo tecnolégica

11. Durante a experimentagéao, qual/quais das ferramentas do
seu smartphone/tablet vocé usou para o curso? *

[J teclado

[ cameravideo

maquina foto

microfone (gravador de voz)
fone de ouvido

GPS/Geolocalizagédo

0O 0O0D0OOD

Other:

12. Além do aplicativo smartphone/tablet, vocé usou alguma
vez o site do curso no computador? *

O sim
O Nao

Por que? *

Your answer

13. Vocé acha que poderia ter feito este curso no computador
da mesma maneira? *

O sim
O Niao

*

Por que?

Your answer



STRNGTHON SoLLs

14. No aplicativo tinha a possibilidade de ver os pontos dos
outros membros da comunidade. Isso foi um elemento: *

Nem
Discordo Discordo discordo Concordo Concordo
fortemente nem fortemente
concordo
Motivador O O O O O
Ludico O O o O O
Estressante O O O O O

Competitivo O O O O O

15. A possibilidade de perder seus coragoes foi um elemento: *
Nem

Discordo Discordo  discordo nem  Concordo Concordo
fortemente fortemente
concordo
Motivador O O O O O
Ladico O O O O O
Estressante O O O O O

Iquer lugar e qualquer mom:

16. Vocé teve a impressao de poder usar o aplicativo em
qualquer momento e qualquer lugar? *

O sim
O Nao

Por que? *

17. Em quais lugares vocé usou o aplicativo? *
Vdrias respostas possiveis (também pode usar o “other” para dar mais precisdes sobre os lugares
propostos. Ex: na cozinha, no corredor da faculdade, etc.)

[J Emcasa
[J NaUniversidade
[ Notrabalho

|:| Nos transportes publicos

[J other:
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18. Em quais momentos? *
Em "other” pode dar mais deltalhes se quiser.

|:] Em momentos de curta disponibilidade (ex: pausa no trabalho, entre duas
aulas, etc.)

D Em momentos de grande disponibilidade

|:| Para aproveitar um tempo pouco aproveitavel de outra maneira (ex:
deslocamento em transportes ou a pé, sala de espera, etc.)

[ other:

19. Quanto tempo, em média, vocé passou para cada utilizagdo
do aplicativo? *

(uma utilizagdo ndo é necessariamente sinénimo de uma ligdo)
O Menos de 5 minutos

O Entre 5e 10 minutos

O Entre 10 e 15 minutos

O Entre 15 e 20 minutos

O Mais de 20 minutos

20. 0 tempo dedicado a cada ligdo (néo utilizagéo) Ihe parece: *

Choose

21. Alguma vez vocé aproveitou elementos da sua localizagdo
que pudessem contribuir para o curso? *

O sim
O Nao

Se for o caso, pode dar um exemplo?

Avaliagdo geral

22. Qual a sua avaliagao geral do dispositivo? *
1 correspondendo ao nivel de menor satisfagdo e 5 ao nivel de maior satisfagéo.

1 2 3 4 5

©) @) @) (@) @)

Que elemento(s) vocé mais gostou?

Your & ve

De que elementos vocé sentiu falta?

You Vel
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APENDICE B - Versao final do modelo relacional de dados do

MapLango
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APENDICE C - Sumério do documento de especificacéo de

requisitos funcionais e nao funcionais do MapLango

I.  Apresentacéo geral do projeto
Contexto de elaboracao
Equipe

Publico-alvo e contexto de uso
Objetivos

Relag&o com o existente
Funcionamento

A. Casos de uso

B. Diagrama de atividades

C. Modelo conceitual

7. Cronograma para a versao beta de MapLango
8. Glossario

9. Referéncias

ookwN -

[I. Ambiente software e material

lll. Requisitos

1. Funcionais
Telas de Cadastro e de Login
Telas da rede digital
Telas dos testes
Telas de criagao de post
Telas de DicoLango
Telas de perfil (+ configuragdes)
ao funcionais
Interface
a. Lingua
b. Descricéo geral da interface
c. Elementos da interface
B. Normas gréficas

a. Logotipo

b. icones
C. Ergonomia
D. Gamificagao

a. Pontos e emblemas

b. Prazos de validade

c. Classificacédo
E. Seguranca

>ZTIOMMO

IV. Modelo relacional de dados
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APENDICE E - Estrutura final do MapLango (telas)

Telas de tutorial:

Envie de poster un défi, une activité,
Bienvenue dans la communauteé un doute, une astuce dans votre
MaplLango ! propre environnement ? Réinventez
'immmersion avec MapLango !

4
3
2
| I l
La communauté est composée de 4 5 badges débloguent 5 fonctionnalités
niveaux de pratique et de dans l'app. Comment les abtenir ? Rien

médiateurs francophones. Passez les de plus simple : participez et
tests pour connaitre votre niveau ! collaborez avec la communauté !

COMMENCER
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Telas de cadastro:

Nom d'utilisateur

Email valide

moplongo Mot de passe

Confirmer mot-de passe

CONNEXION Afghanistan

JE M'INSCRIS

ANNULER

n Loag in with Fa

OK & facebook.com ¢

Confirmer

CONNEXION

Email du compte

©

Vous avez déja autorisé maplango.

Mot de passe

JE ME CONNECTE

ANNULER




Telas ligadas ao menu mapa:

N9le} apLango
g] LAGO NORTE ’

o

obotanica
0 DF

EStra da g,

S¢
"oy =
R0

Thomas
w L'art de rue a Brasilia est tres prése...
z
CJ
2
o
£ 3
3 3
©
Stade nate
de Brasil
Mané-Garri

|—Paraue

U

B
a“o\ﬁ’N\
2100

Sam

LE]

™

Via L 1 Norte, Brasilia

Thomas

09.08.2016 - 11:01

L'art de rue a Brasilia est trés présent.
Ici c'est Gurulino. Si on faisait une
chasse au trésor des ceuvres les plus
marquantes? Le défi est lancé :)

X Contacts suggérés ,O

Bruno Santos Ferr...
Mappé(e)
apprenant

Aprendente Al

Mappé(e)
apprenante

Aprendente A2

apprenant

Mappé(e)

Aprendente A3

Mappé(e)
apprenant

Aprendente A4

T IR X

Mappé(e)
apprenant
Maria Del Carmen...

Mappé(e)
médiatrice
Aprendente A5 —

. Aprendente Al

Avec l'application de Pokémon Go
on peut découvrir beaucoup
d'ceuvres, puisque les pokéstopes,
une des fonctionnalités
d’interaction du jeu, sont des
monuments importants (statues,
églises, graffitis...) de la ville

Olha No Olho

CEPOKESTOP EST TROP LOW,

Commentaires

Coup de coeur

272



Telas ligadas ao menu testes (exemplos de telas):

&

S

LR T AR EEO T &

l Activité 1 a l Activité 2 a

l Activité 3 é l Activité 4 '

( Activité 5 ) ( Activité 6 )

( Activité 7 ) ( Activité 8 )

Nivel elementar para aprendentes que
tém boas bases em francés: falar
brevemente de assuntos familiares,
passados ou futuros, pedir informagoes
em contextos cotidianos ou turisticos...
Este nivel corresponde ao A2 do QECR.

PASSER LE TEST

Situation : abonnement a la
bibliothéque. Ecoute et réponds a la
question.

>

Q Enregistrer la réponse ici

> _ o
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Telas ligadas ao menu nova postagem:

Annuler 4$ Continuer

Nouvelle publication f Ton texte 5 pts

Exemplo de postagem
Quelle catégorie de post
veux-tu publier ?

19/150 caractéeres

e O |8__] Tu veux ajouter une image ? +5
Un défi Une curiosité x

Une astuce Une découverte

Q Tu veux ajouter de l'audio ?

Débloque le premier badge
pour libérer la fonction
microphone

Féelicitations!

Tu as gagné

Confirmer ?

Tu confirmes la publication de ton
post ?

Oui, je confirme

Non, pas encore

Retour a la carte




275

Telas ligadas ao menu carnet:

Carnet @ Annuler Nouveau

Q Rechercher

Entrer un nom (obligatoire)

essai carnet sans image QO

Image et texte

.. 0/150 caractéres
essal Image et texte

@ Ajouter une image ?

image
audio

—
texte photo audio E

photo et audio

Q Ajouter de l'audio ?

Telas ligadas ao menu perfil (exemplos de telas):

{3 Thomas Points < profil Mes points Aide

6 6 7
\ posts  mappent mappé(e)s 500 500
w @ France
) 300 300
J'aime penser que des nouvelles formes de
pratique et d'apprentissage des langues sont
possibles. Explorons l'univers de l'apprentissage
nomade :)
200 200
Londres
ROPE
oo SN 120 120
Océan 5
Atlantique nord Le Caire
60 60
AFRIQUE
agosd \/

Le badge navire de pirate a été obtenu'!
Prochaine étape: le gouvernail

Fonction tags débloquée

I 2 O O P




Site web du projet @

Editer le profil

Modifier I'email

Modifier le mot de passe

Notifications (push)
Désactivées

Déconnexion

Tu obtiens des points participatifs quand tu publies
un post ou un commentaire.

Pendant ou apreés une publication, ces points sont
toujours indiqués en jaune, comme ceci :

Barre de droite : points collaboratifs

O

Coup de coeur

1. Quand tu envoies un coup de coeur a quelqu'un, 1
de tes points participatifs se transforme en
collaboratif.

2. Quand quelqu'un t'envoies un coup de coeur,
pour un de tes posts ou commentaires, tu obtiens 5
points collaboratifs.

nnuler  Editi profil

W D

Nom d'utilisateur
Nationalité

Biographie 0/150 caractéres
J'aime penser que des nouvelles formes

de pratique et d'apprentissage des

langues sont possibles. Explorons

l'univers de l'apprentissage nomade :)

Annuler Email

Email actuel

Nouvel email

Confirmation du nouvel email

276



277

APENDICE F - Mecanicas de gamificacdo no MapLango

Narrativa de jogo do MaplLango: caga ao tesouro

N N

Antes de tudo, o MaplLango precisava de uma narrativa de jogo.
Como é um app baseado na geolocalizag&o, a narrativa da “caga ao tesouro” apareceu
como uma metéfora interessante.

A dinamica de jogo geral do MapLango consiste em juntar as metades de 5 ferramentas 300

Uteis para a caga ao tesouro: a chave, o mapa, os binéculos, a bussola e... o tesouro! :)

%D

Entéo, o usuério do MapLango, em vez de tentar ganhar “medalhas” como em outros
apps, vai ir a procura das 10 pecas a fim de constituir as 5 ferramentas e
avangar rumo a descoberta do tesouro.

200

)

Como o usuério pode juntar as 2 metades de 1 ferramenta?

Com o acumulo proporcional de 2 tipos de pontos: os participativos e os colaborativos 120

)

llustragéo desta dinamica de jogo com o exemplo da 12 ferramenta (a chave): —§»
- Acumulo de pontos participativos = ou > 60: obten¢do de uma metade da chave;

- Acumulo de pontos colaborativos = ou > 60: obten¢do de uma metade da chave. kO L0

T

Este equilibrio entre pontos participativos e colaborativos corresponde ao objetivo geral de

incentivar tanto a participagdo quanto a colaboratividade (cf. slide precedente). Pontos Pontos

o participativos colaborativos
Quando o usuério juntar as 2 pegas/metades de 1 ferramenta,

ele desblogueia uma nova funcionalidade no app. %

Pontuagdo participativa (todos os usudrios)

Publicagdes

(posts/comentarios) Mecdnicas de jogo Objetivos

1. Pontuacéo diferente em fungéo Incentivar a multimodalidade nos

do contetdo dos posts posts
[ Post [ Post [ Post [ Post Explorar as affordances do
Texto | |T/Foto Som Video smartphone

100 150 200 250

2. Pontuag&o para comentarios Incentivar a interag&o entre usuarios a

partir do conteuddo de um post

Comen

tario #Tag 3. Pontuagé&o para reutilizagdo de tags * Incentivar o uso responsavel e
estratégico dos #tags (uma vez que
p P eles vao permitir referenciar e
59 5V i .. categorizar o contetdo dos posts)




Pontuag¢do colaborativa (usuérios)

A pontuagéo colaborativa corresponde a atribuicdo de um valor pedagégico a funcionalidade
“like” do Facebook (funcionalidade adoptada em muitas outras redes sociais).

“Like"™ Mecdnicas de jogo Objetivos
. . o * Valorizar a perspectiva socioconstrutivista e solidéria da
. Pontos 1. Ouanldo curto” a publlcag_ao aprendizagem adotada pelo Maplango: colaborar implica uma
“li ke" _ participativos de alguém (post ou comentario), responsabilidade minha no processo de aprendizagem do outro.
- ele/a recebe 5 pontos Aprendemos juntos, uns dos outros e uns com os outros. Sem o
& outro, eu nao aprendo.
G G
5 U g -1 U « Dar uma dimensao colaborativa & gamificacéo (até agora, ela s6
foi explorada nos apps com fins de competicdo, entdo vamos
verificar se ela pode servir para incentivar a colaboratividade)

2. Ao mesmo tempo que ele/a * “Responsabilizar” o “like”: sabemos que dar um “like” é muito

recebe 5 pontos, automatico (demais?) nas redes sociais informais

Obs. ndo é possivel “curtir” seus eu estou doando 1 ponto meu
préprios posts/comentarios, (daqueles acumu\ad_os na minha O MapLango é uma rede digital educacional
apenas o0s dos outros “poupanca de participagao”) Assim sendo, quando “curto” o contetido de um “amigo”,

estou valorizando o fato dele ter colaborado no meu processo de aprendizagem.

Os pontos de participagao s&o uma moeda de troca.
Doar 1 ponto representa pouca coisa, mas da um sentido mais
responsavel e colaborativo ao “like":
n&o vou curtir/valorizar qualquer contetdo, apenas aquele que serviu para minha
aprendizagem.

Pontuagdo colaborativa (usuérios)

Com a narrativa da caga ao tesouro, temos um bom motivo para colaborar. Por que?

Alguém que nao tem uma natureza muito colaborativa pode nao aceitar facilmente o fato de "\ ,‘\
doar 1 ponto da sua “poupancga” para um amigo.

Agora, se este mesmo usuario quer constituir as 5 ferramentas da dinamica da caga ao tesouro,
ele vai precisar receber pontos colaborativos de outros usuérios.

Peguemos, como exemplo, uma situagéo “extrema” (ilustracéo ao lado):

Acumulei 245 pontos participativos, conseguindo assim a metades de 3 ferramentas (chave, mapa, binéculos).
Porém, como acumulei apenas 10 pontos colaborativos,
ainda n&o consegui constituir nenhuma ferramenta completa para a caga ao tesouro.

@

0

Resultado: fico travado! 9 ___,ﬁ:) @
235 s

@

-

@

Neste caso, fica 6bvio que preciso integrar a colaboratividade na minha préatica e
equilibrar as duas dimensdes na minha rede: participativa e colaborativa.

“Curtindo” 10 publicagées de outros usuérios, vou doar 10 dos meus pontos (1 para cada like), X
entdo minha poupanga vai passar a ter 235 pontos.

&0

Esses outros usuarios podem se sentir estimulados.* b -

Se cada um me retribuir 1 “like” (ou seja 10 likes = 50 pontos), vou alcangar o limiar de 60 pontos colaborativos. —].I:I_
Desta forma: obtenho a outra metade da chave, avango na dinamica da caga ao tesouro,
e desbloqueio a primeira nova funcionalidade do app. Pontos Pontos
participativos colaborativos

*Pessoalmente, no Facebook, se uma pessoa nunca curte meu conteudo, vai ser reciproco, ndo vou curtir muito o
dela. Porém, vou tender a curtir mais os posts de pessoas que curtem os meus... vocés nao? rs

Essa ¢ a ideia de “doar” um ponto simbdlico.
Néo se trata de “perder”, mas de avancar de maneira colaborativa, entre usudrios da rede,
na mesma dinamica de jogo: todos precisamos dos outros.

"

Funcionalidades a serem desbloqueadas pelos usudrios

500 (2 500
@ _ Botéo “like" ndo tira mais 1 ponto de
- participagao
300, A 300 [
: k.

>

200 /a 200
' ®

120 A 20 .q .ﬁ© = Botao de leitor de QR codes &

Faz aparecer o mural de comunicagéo no perfil
- dos usuérios

Botéo para identificar/chamar usuarios
- especificos em posts

&0 (- &0
L @ %
Pontos Pontos
participativos colaborativos

&K &

= Botao para gravar/integrar videos nos posts
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APENDICE G - Atividades do teste M para obter o nivel

mediador

X Test NiveauM  Envoyer

Que signifie, pour toi, étre médiateur sur
MapLango ?

\9 Enregistrer le point de vue ici

> ‘ o

X Test NiveauM  Envoyer

Imagine un post qui serait une activité
proposée a tes apprenants (niveau de
ton choix) sur MapLango :

f Texte

0/150 caractéres

Q Ajouter de l'audio ?

> , (0]

| [@) Ajouter une image ?

X Test Niveau M  Envoyer

Un locuteur du niveau 3 a publié le post
suivant :

"Je va visité un appartement avec une
ami. Quelles informations sont
importantes pour demandé ?

Commente sa publication :

/ Insérer le texte ici

X Test NiveauM  Envoyer

Comment penses-tu pouvoir utiliser ton
environnement quotidien (social,
naturel, virtuel, culturel, etc.) pour

proposer des interactions et des
activités originales avec un
smartphone ?

\Q) Enregistrer la réflexion ici

> ‘ [0
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APENDICE H - Cartaz de divulgacdo do projeto MapLango no

departamento de desenho industrial da UnB

Precisando de um tema de TCC?
Que tal participar do desenho grafico
de um APP? (02/2014)

O aplicativo:
- projeto de doutorado na FE Lhe propomos:

- APP inédito para a aprendizagem _
de linguas - 1 tema muito bacana de TCC

- pesquisa sobre o mabile learning (design, ergonomia, educacdo, etc.)

A sua missao: T .
-1 participacdo na escrita de um

- colaboragdo com nossa equipe para R
avaliar e finalizar a programacdo artigo cientifico
visual do APP

- desenho do logotipo, de alguns - e quem sabe, talvez
botdes, icones, fondos de tela... apresentagﬁes em ongressos... ;_)

Interessado/a? Contato: Thomas Petit ; @gmail.com ; 81
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APENDICE | - Feedback enviado aos estudantes de desenho

industrial para as programacoes visuais propostas

PROGRAMAGCAO VISUAL: ESCOLHA DA INTERFACE

Nouveau Compte

Entrer au Facebook

~rojeto Mapl.ango

Doutorando, Orientador: Thomas Louis Yvon Petit, Prof. Dr. Gilberto Lacerda Santos

Participantes Disciplina Programacao Visual 4:
e Orientadora: Profa. Dra. Virginia Tiradentes Souto

8:00 PM

maplango

CONNEXION

INSCRIPTION

CONNEXION AVEC FACEBOOK

e Grupo A: Bernardo Prates, Camila Bezerra, Henrique Martins, Sara Lins

e Grupo B: Camila Tavares, Gabriela Maia, Isabela Gongalves, Uendel Quintela

Interface escolhida: Grupo A

09 de julho de 2015
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PROGRAMAGAO VISUAL: ESCOLHA DA INTERFACE

CRITERIOS DE ESCOLHA

Adequacao interface/arquitetura da informacao

O primeiro critério de avaliagao foi a adequacgao entre as 2 propostas de interface e a arquitetura da
informacao validada conjuntamente na primeira parte do semestre.

Grupo A: a interface proposta segue, com poucas excegoes, todos os elementos da arquitetura. Faltam
apenas 2 funcdes na tela “sugestéo de contatos”: filtro “aprendentes”/“mediadores” e “recomendar o
app para amigos”. Ha também propostas interessantes de elementos “extra” (e.g. no perfil ver os posts
no mapa ou numa lista, possibilidade de criar/integrar grupos de usuarios, compartilhar posts nas redes).
Grupo B: a interface proposta também segue, de forma geral, a arquitetura. No mapa, as categorias de
post n&o foram integradas. Foi uma escolha do grupo, justificada durante a apresentacao, com uma
alternativa bastante interessante. Porém, ela foge um pouco da proposta de categorizacao visual dos
posts no mapa. Os #tags, outro elemento de contextualizagdo dos posts, também nao aparecem na
proposta.

Estado de desenvolvimento

Este segundo critério refere-se ao grau de completude de cada proposta. Foi considerado importante,
uma vez que precisamos, no final da disciplina PV4, de uma proposta que seja a mais completa possivel.
Grupo A: esta proposta €, sem dulvida, a mais desenvolvida das duas. Nota-se que a questdo da
interatividade foi muito bem cuidada, com telas de feedback chaves para a interagdo com o usuario
(pedido de confirmacao antes de postar um conteudo, feedback com o nimero de pontos obtidos
depois da postagem, telas de feedback das atividades de testes, etc.).

Grupo B: o grupo avancou bastante nos ultimos dias do projeto e conseguiu entregar uma proposta
realmente consistente. Porém, fazem falta as telas acima mencionadas (de feedback para o usuario),
bem como varios detalhes presentes na proposta do grupo A (elementos da tela de criagao de um post;
a tela de modificagéo do perfil; a tela de atividades que o mediador vé para poder corrigir atividades; as
bolinhas no mapa para mostrar que tem mais que um post; etc.).

Dimensao ergondmica e estética

Este critério foi avaliado de acordo com o documento de requisitos funcionais e nao funcionais que foi
compartilhado no inicio do semestre com 0s 2 grupos.

Grupo A: a proposta apresenta uma grande consisténcia ergonémica (e.g. a forma de adicionar
conteudo a um post, uma nota do carnet ou uma atividade de teste; a navegacao intuitiva; o uso das
cores muito bem cuidado; etc.). Alcanga o objetivo de integrar no app uma “identidade iOS” que seja, ao
mesmo tempo, personalizada e Unica. Desde um ponto de vista estético, as cores sdo agradaveis (e seu
vinculo com a francofonia interessante), os icones simples e intuitivos, e a ilustragdo da gamificacao
interessante e clara. Um ponto negativo é a escolha da marca: o uso do chapéu lembra demais o
Moodle ou o iTunes U (entre outros exemplos), 0 que da uma dimensao muito “educacéo formal” ao app.
Seria mais interessante ter algo mais “ndo formal”, com a indispensavel integracao da dimenséo
“aprendizado/pratica da lingua”, que é o objetivo principal de uso da rede Maplango e que nao fica bem
claro na marca atual.
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PROGRAMAGAO VISUAL: ESCOLHA DA INTERFACE

Grupo B: a proposta visual também é muito interessante e muito original. A marca faz sentido e
apresenta muita coeréncia em relacao ao objetivo de uso do aplicativo (além de ser reutilizada na barra
inferior de navegacgéo para postar conteldo, muito bom). A ilustracdo da gamificagéo é sem dlvida o
ponto forte desta interface, pois ela é clara, original e ludica (apenas as barras de pontos poderiam ser
melhoradas). O perfil de usuérios também fica bem organizado. Os icones sdo simples e intuitivos e
permitem uma boa navegacao entre as telas. A adequacao com a identidade visual iOS talvez nao seja
téo evidente quanto na proposta do grupo A (e.g. na tela do carnet a fungéo “adicionar” seria diferente
em iOS; na tela de sugestao de contatos, a lista de aprendentes e mediadores seria apresentada de
forma distinta). O uso das cores é interessante, porém talvez um pouco “restrito” (apenas 3 cores). As
cores S0 Um pouCo escuras € 0 uso da transparéncia para algumas informagdes ou alguns botdes
pode deixar a navegacao um pouco confusa (onde clicar? por qué? etc).

Viabilidade em termos de programacao

As duas propostas sdo totalmente programaveis: alguns ajustes menores podem/devem ser feitos, mas
de forma geral as propostas cuidaram a dimensao “programavel” do aplicativo.

A partir dos 3 critérios precedentes, a proposta do grupo A apresenta uma maior viabilidade em termos
de programacéo, uma vez que ela é mais completa (em termos de telas entregadas), corresponde bem a
arquitetura da informacao final, com uma “identidade iOS” que implicara menos ajustes futuros.
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FEEDBACK GERAL

Queremos agradecer muito a colaboracao de todas/os no contexto da disciplina Programacao Visual 4.

A primeira etapa, relativa a validagao da arquitetura da informagéo, foi muito importante na medida em
que ela permitiu que, nas 2 propostas de interface, fossem integrados elementos, ideias e sugestdes dos
2 grupos.

As 2 propostas de interface sdo realmente muito boas, cada uma com sua prépria originalidade € a
demonstragdo de um grande profissionalismo. Constata-se, nas duas, uma boa apropriagdo do projeto
inicial e um cuidado evidente para entregar um trabalho sério e bem defendido/justificado.

Com os 4 critérios de avaliagdo acima apresentados, tentamos (e esperamos) estar a altura do
profissionalismo e do engajamento dos dois grupos, a fim de escolher de forma séria a interface final e
de justificar para vocés tal escolha com um retorno. Esperamos que este seja construtivo.

Comentarios mais pontuais para a interface escolhida

Agora que a interface do Grupo A foi escolhida, gostariamos de fazer alguns comentarios mais pontuais
sobre alguns elementos. Tais comentarios correspondem, na realidade, a pequenas sugestoes:
* amarca é realmente um elemento (o0 Unico!l) que gostariamos de alterar, pelos motivos expostos
acima, pois é um primeiro elemento visual muito importante e crucial para o aplicativo;
¢ na tela inicial dos testes (considerando os comentérios da banca durante a apresentagéo), talvez
seja interessante deixar mais claro quais testes nao foram validados ainda (com icones mais
transparentes? com um pequeno comprovante “ validado” junto com o icones dos testes
validados?);
* nas telas de teste do aprendente, por enquanto, existem as telas “Félicitations” e “Désolé”. Quando
o estudante envia uma atividade de teste, pode ser bom ter uma tela intermediaria similar que
confirme que a atividade foi enviada com sucesso e que esta aguardando avaliagédo de um
mediador;
e falta um exemplo de como fica a tela de atividade que o mediador recebe (com o conteudo
proposto pelo aprendente). Para manter uma certa consisténcia, essa tela poderia ser similar a
uma tela de post, s6 que com os botdes “validar" e “mandar refazer” em vez de “coup de coeur” e
“comentarios”;
e falando em comentarios, falta definir como ficaria a aparéncia de um comentario;
e definir também como ficaria a aparéncia de uma nota no carnet.

Talvez surjam algumas outras sugestdes desse tipo durante a finalizacdo da etapa de programacéo, mas
basicamente sdo essas 6 que identificamos na avaliagcao geral da interface.

Como o MaplLango é um projeto real que sera implementado, publicado e divulgado, estariamos muito
felizes de poder contar com a participagao colaborativa de vocés para efetuarmos ajustes deste tipo.
Embora paregcam pequenos detalhes, tais ajustes sem duvida contribuirdo a tornar o aplicativo ainda
melhor.

Para quem tiver interesse e disponibilidade de colaborar um pouquinho mais para a finalizagéo da verséo
beta do aplicativo, lembro meu e-mail de contato: thomas.petit@opmbx.org

Muito obrigado gente! :)


mailto:thomas.petit@opmbx.org
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APENDICE J - Orientacdes para a finalizacdo da interface do
MapLango

FINALIZACAO INTERFACE

maplango

CONNEXION

INSCRIPTION

CONNEXION AVEC FACEBOOK

~rojeto Maplango

Doutorando, Orientador: Thomas Louis Yvon Petit, Prof. Dr. Gilberto Lacerda Santos
Participantes Disciplina Programacao Visual 4:

e Orientadora: Profa. Dra. Virginia Tiradentes Souto

e Bernardo Prates, Camila Bezerra, Henrique Martins, Sara Lins

Finalizac&o da interface

30 de julho de 2015
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FINALIZAGCAO INTERFACE

PROPOSTA DE ATIVIDADES

1. Os pequenos detalhes que faltam:

* na tela de inscricao no app, faltou um lugar para escolher uma foto de perfil. Como ela poderia ser
integrada a essa tela?;

0 botao “seguir/suivre”: ter ele nos 3 estados (“seguir”, “aguardando aceite”, “seguindo”);
um botéo “aceitar" e “negar" ser seguido;

nas telas de teste do aprendente, por enquanto, existem os feedback “Félicitations” e “Désolé”.
Falta 0 mesmo tipo de Feedback intermediario mostrando “Activité envoyée/atividade
enviada“ (acho que poderia ser 0 mesmo retangulo, mas na cor amarela do app);

2. A interface de algumas telas inteiras:

¢ atela de atividade que o mediador recebe (com o conteldo proposto pelo aprendente). Para
manter uma certa consisténcia, essa tela poderia ser similar a uma tela de post, s6 que com os
botdes “validar" e “mandar refazer” em vez de “coup de coeur” e “comentarios”;

a tela de comentarios;

a tela de uma nota do Carnet.

3. Alguns pontos mais complexos que podemos estudar num encontro presencial:

Esses sdo elementos que merecem maior reflexdo e debate:

¢ redefinicdo da marca: falta a ideia da pratica de linguas, com uma dimensao um pouco mais
informal também;

¢ na tela inicial dos testes (considerando os comentarios da banca durante a apresentacéo), talvez
seja interessante deixar mais claro quais testes nao foram validados ainda (com icones mais
transparentes? com um pequeno comprovante “ validado” junto com o icones dos testes
validados? com o diploma no redor como ¢ o icone do mediador?);

* no menu de testes ainda: talvez ter uma tela intermediaria, entre a lista de testes e as atividades
concretas, que indicaria © nome e uma descricao do nivel. Atualmente, o usuario nao sabe a que
corresponde tal ou tal nivel. Com esta tela intermediéria antes de comegar o teste, ele ou ela teria
mais informacdes para seu poder de deciséo.

* na criagdo de um post, eu tinha proposto uma tela inicial (no protdtipo que tinha feito) que era um
tipo de filtro para escolher uma das categorias de posts. Acho que esta tela faz falta na nossa
interface final, que coloca as 4 categorias na mesma tela que a insercao de conteudo (tags, texto
etc.). Acho que isso é um problema por 2 razdes: 1. uma das 4 categorias deve obrigatoriamente
ser escolhida pelo usuario, e do jeito que esta atualmente pode dar para entender que é optativo.
Ai, com tal configuracao, teria que programar um sistema de “Campo obrigatério” na tela (caso o
usuario esquecer de escolher uma categoria), que nao me parece nem intuitivo nem eficiente. 2. do
jeito que esta atualmente, as 4 categorias nao estao associadas aos seus simbolos visuais, 0 que
pode dificultar a associa¢ao icone/categoria no mapa. Por isso acho que uma tela de filtro com as
4 categorias (texto + icones), poderia ser uma boa solugdo. Mas pode ter outros jeitos de fazer...
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APENDICE K - Storyboard final do MapLango no Xcode

telas iniciais
(tutorial, cadastro,
conexio etc.)

LI
Qi

rede social
(mapa, contatos, postagem etc.)

T = — - = =
carnet criacao oo
de postagem

perfil e telas de configuracgoes

testes
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APENDICE L - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido do

mini-curso de extensao

Titulo da pesquisa: “Aprendizagem némade: explorando as possibilidades do smartphone
na apropriagdo de uma lingua-cultura”

Doutorando responsavel pela pesquisa: Thomas Louis Yvon Petit
Orientador da tese de doutorado: Gilberto Lacerda Santos

Instituicao a que pertencem o Doutorando e o Orientador: Faculdade de Educacéao -
Universidade de Brasilia

Emails para contato: glacerda@unb.br - thomaspetit@unb.br

Nome do/a voluntario/a:

Sexo: ()F () M. Idade: anos.

Vocé participou da pesquisa “Aprendizagem ndémade: explorando as possibilidades do
smartphone na apropriacdo de uma lingua-cultura’, sob a responsabilidade de Thomas
Louis Yvon Petit no @mbito de sua tese de doutorado, orientada pelo Prof. Dr. Gilberto
Lacerda Santos (FE/UnB).

A pesquisa tem por objetivo geral explorar de forma efetiva as possibilidades do smartphone
no processo de apropriagdo linguistico-cultural, por meio do design de atividades de
aprendizagem némade promovendo interacdes contextualizadas com os ambientes
cotidianos e com pares.

Sua participagdo aconteceu especificamente no contexto do mini-curso de extenséo
"Explorando novas praticas némades multilingues’, ofertado no semestre 2016/2 pelo
Departamento de Letras e Traducdo da Universidade de Brasilia, sob a coordenacao da
Profa. Dra. Helena Santiago Vigata (LET/UnB) e a subcoordenagéo de Thomas Louis Yvon
Petit.

No contexto do referido mini-curso, sua contribuicdo consistiu na participacdo das interacdes
on-line no aplicativo MapLango, por meio da publicacdo de textos, imagens ou audio, bem
como na participacado de uma roda de conversa com o0s outros participantes, a ser gravada a
partir da assinatura deste Termo.

Os dados gerados no MapLango (textos, imagens, audio) e na roda de conversa (audio) séo
de suma importancia para a qualidade da investigacdo e serao acessados e analisados
somente pelo Doutorando responsavel pela pesquisa e pelo Orientador da tese de
doutorado.
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mailto:thomaspetit@unb.br
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Os resultados poderao ser divulgados em eventos e/ou publicagdes com a condicao de o
Doutorando responsavel pela pesquisa e/ou o Orientador da tese de doutorado se
comprometerem em anonimizar qualquer dado (textual, imagético, audio) suscetivel de
identificar os/as participantes.

Sua contribuicdo para essa pesquisa foi voluntaria e, caso vocé queira retirar este
consentimento, tem absoluta liberdade de fazé-lo a qualquer momento, escrevendo para os
e-mails indicados.

Eu, ,
declaro ter sido informado/a e atesto recebimento de uma copia assinada deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido conforme recomendagbes da Comissdo Nacional de
Etica em Pesquisa (CONEP).

Brasilia, de de

Assinatura do/a participante Assinatura do responsavel por obter o
consentimento



290

APENDICE M - Transcricdo de um momento da roda de

conversa (acougue cultural)

M1: Entdo é, teve essa dindmica mais... também... como dizer, mais longitudinal, que ndo era uma atividade
precisa assim, espontdnea, que tinha um limite. E a ultima que eu tentei, acho que se afastou do sistema
presencial, também devido a disponibilidade de todos e a tltima que eu tentei postar desde a Franca foi sobre
0... 0 agougue cultural, né, dos livros, nas... 14 ¢é...

A3: por qué chama agougue cultural?

MIl: entdo, por qué se chama agougue cultural? Isso ¢ o tipo de
coisa que queria desenvolver no aplicativo, mas a gente néo teve, a gente ndo teve tempo.

A3: Porque “agougue” me lembra carne né.

A2: carne!

Mi: entdo, € porque ¢ o, ¢ um, ¢ um agougue, um agougueiro a
profissdo, que langou essa dindmica de livros em Brasilia. E o agougue, ¢ o agougue da...

A3: em Brasilia ou na Franga?

Mil: ndo nao, em

Brasilia. E o agougue do final da Asa Norte, ele organiza shows as vezes com artistas bem famosos na rua, fecha
a quadra... Sera que ¢ na cento e... cento e treze, cento e catorze...

A3: ndo sabia isso...

Mi: o acougue... enfim, ta, deve ter até o
nome dele nos pontos, alguns pontos que tém, que sdo mais formais, que tém o vidro... entdo se chama agougue
cultural porque € um agougueiro que teve o... 0...

A2: aideia

Ml: a ideia.

A2: E que esse projeto de livros, ele tem varios lugares, tipo tem uns nas paradas, quase todas as paradas, a L2
ndo, mas a W3 Norte e ali na W3 Sul também eu acho...

A3: acougue cultural T-Bone?
Ml: T-Bone! Isso! T-Bone!
A2: tem esses

livros, e tem também o que ia postar que ndo consegui, postei, deu problema, ¢ que teve uma época que tinha um
projeto dentro dos 6nibus, que foi até um cobrador que fez, ele fez tudo, fez um, um localzinho onde colocar os
livros, 14 perto de onde fica, assim naquela primeira frente, que vocé entra, na catraca do 6nibus

A3: atras do motorista ndo?

A2: isso! atras do
motorista, atras dos ultimos bancos ali, daqueles primeiros

A3: entdo seria para quem ja passou a catraca, ali naqueles primeiros?
A2: isso! Porque antes o

cobrador ele colocava os livros em cima do... 1a onde ele pegava e ai ele emprestava se alguém achasse legal,
olhasse, perguntasse, ele emprestava o livro e ai comegou essa divulgagdo e tem um projeto chamado “cultura no
onibus” que parece que esses rosinhas e os amarelinhos também fazem, que, e também vocé pode doar livros se
vocé quiser. Tem um local que vocé pode ir, até nos Onibus tem de {palavra ndo compreensivel} ou vocé pode
entregar direto pro cobrador. E bem interessante, tem uma época eu pegava, alguns onibus que tinham assim

A3: como tenho um pouco
de dificuldade né em questdo de parada, ai pedi para minha amiga tirar foto para mim daquele... na W3 Norte
tem bastante né, aqui na Asa Norte ¢ muito dificil achar. Mas quase todas as paradas tém aquele... uns
quiosques, como que € o nome, armariozinho né com os livros, gente eu nao sei o nome daquele programa, teria
que pesquisar, mas, o nome do programa, mas acho que sempre teve isso, desde {palavra ndo compreensivel},
mais ou menos aquele que vocé postou 1a na Franca, que deixava o livro, a pessoa deixava, pegava...

A2: S6 que assim, a maioria dos livros que tem 14 sdo mais medicina, direito...

Al: mas se procurar, eu ja, eu
achei... eh, da Anne Frank em inglés

A2: tem muitos, tem muitos livros de ensino médio também

A3: sim, o bicho j4 achou, achou em francés
na rodoviaria, acho que ele chegou a falar

A2: mas vocé acha em outros linguas ai

Al: mas de vez em quando acho que as

pessoas ndo sabem muito o que € que ta ali, porque lembro que, quando eu vim para cd, né pra UnB, eu passei la
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na W3, nunca tinha visto aquilo ali, ai o que eu fiz? eu perguntei “ah posso levar, ler e depois trazer para ca de
novo?”, e a pessoa ndo sabia me dizer, ela ndo sabia se eu podia levar, se... que que, por que que tava ali sabe?
A2: ¢, ndo tem o aviso...

A3: As pessoas automatizam as coisas nao ¢, tipo a vida ¢é tdo corrida que a pessoa corre pra parada, entra dentro
do onibus, ¢ capaz de nem ver aquilo ali. Logico se ndo vé € que a pessoa € cega, porque até na correria... Ai as
pessoas nao veem, e quem vé... nao da bola.

A2: mas se tiver um aviso também a pessoa vai...
Ml: ¢, faz parte do nosso contexto
A3: iSso,

¢ tipo assim, igual, ndo sei se vocés lembram que teve um projeto, projeto ndo, foi uma exposi¢do na verdade,
um cara que ele botou um monte de vaca, acho que foi no Canada, na rua, monte de vaca na rua, ele botou um
monte de estdtuas no meio da rua, mas como as pessoas passam tao correndo que ndo dao atengdo para o que ta
na frente delas, passam nem... vé mas ndo, tipo, ndo entra na cabeca que, a gente ndo pensa que que ¢, “nossa, o
negocio ¢ uma vaca”...

M1: Entdo, vou aproveitar o fato que a gente fale disso... por exemplo, vocés acham que esse tipo de atividade,
quando vocés tém uma atividade para determinada... agora foi o francés, né, a pratica da lingua...

A3: aha

Ml: vocés acham que esse
tipo de atividade, mais mével assim, ndmade, pode ajudar a, a... nessa abordagem educacional, a focar de novo,
focalizar sobre as coisas do ambiente que a gente ndo vé mais ou...

A3: ou que vai.. que se redescobre né?

A2: ¢! vocé presta mais
atencao

A3: faz parte do

seu dia a dia s6 que vocé, a vida € tdo corrida. Igual como falei, “gente, gente como é que vou procurar isso?”,
quando vocé postou, “como é que vou achar isso?”. Ai, eu estava conversando com minha mée e com a A2, eu
acho né, quando a gente tava vindo de manha no carro...

A2: “aonde que a gente ia achar isso0?”

A3: “aonde que achar isso! ela lembrou, minha mae
falou assim {parte ndo compreensivel} ai a A2 foi l4 tirou foto para mim. E que, também, a gente até sabe que
existe, sO que como nossa vida é tdo assim que a gente... tipo, ndo d4 importancia aquilo. E quando vocé, tipo
assim, vocé passou, a gente tem que redescobrir uma coisa que a gente ja sabe. Achei isso interessante. {parte
ndo compreensivel} Acho que na quadra do setor oeste tinha, tinha ndo ¢ ndo?

A2: s6 tem na W3. L2 e incrivel que ndo tem. As W3 tém, todas

A3: AL2
assim, vocé tem mas

A2: ¢ a L2, mas acho que a L2, ela ¢, ela ¢ mais comercial, realmente vocé vé mais esses, essas empresas, as
escolas né que tem, nas L2, entdo acho que ndo tem muito esse espago

A3: a L2 tem mais lanchinhos (risos)

A2: e a W3 ndo, a W3 tem mais paradas
onde tem esses cOmércios. ..

Al: € que acho que na L2 ndo tem tanto armario, acho que ndo colocam 14 por medo da chuva
também, que tipo em Brasilia é assim né, quase horizontal (riso), ai se deixar

A3: ndo e chuva aqui em Brasilia vocé ndo tem dia,
ndo ¢ ndo? O sol ta brilhando e choveu sobre a L2...

Al: pois €, vocé tem o armariozinho para proteger o livro entdo acho
que a maioria das pessoas, eu pego na W3 e eu deixo a W3

A2: isso, tem armarios, tem armarios que ndo sdo armarios, sdo

estantes né, sdo tipos de estantes, e tem também o que ¢ armario, tanto que eu tirei pro A3, ndo sei se ele chegou
a postar... era um armario mesmo mas era de vidro assim. Era um armario, era tipo estante, mas com uma
cobertura de vidro

M1: sim, tem um assim no CCBB, eu acho...
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APENDICE N - Exemplos de quadros de organizacdo padrio

do conteudo das postagens e dos comentarios, preenchidos e

codificados

Post 3 (135) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Autor/a
Categoria
Momento
Espaco
Imagem?

Texto

Texto revisado

*s6 pode ter sido revisado apo6s
22.09 porque instalou a versio beta
2 esse dia

Coup(s) de coeur

A2 (47)

Curiosidade (2)

22.08.2016 - 14:23 [+ 6 dias apés instalacio versio beta]
UnB - Brasilia

Sim

Dans un recherche sur Netflix, j’ai trouvé une série trés intéressante en frangais, qui parle sur la ville de
Marseille. C'est une opportunité de observé la prononciation de la langue frangais et de la culture.

Dans un recherche sur Netflix, j’ai trouvé une série trés intéressante en frangais, qui parle sur la ville de
Marseille. C'est une opportunité pour observer la prononciation de la langue frangais et de la culture.

3 [A3, M1, Al] (+3 repetidos/invalidados)

Comentario(s) 5
Comentario 1 (72)
Autor/a A2 (47)
Momento 22.08.2016 - 14:43 [+ 7mn apés publicaciio do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Pour observer*

Coup(s) de coeur

Comentario 2 (77)

Autor/a M1 (41)
Momento 23.08.2016 - 11:39 [+ 21hrs apds publicacio do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Oui tu as raison /42], merci d'avoir partagé ce lien !
Coup(s) de coeur 1 [A2]
Comentirio 3 (118)
Autor/a M3 (57)
Momento 02.09.2016 - 08:21 (hr fr, 03:21 hr br) [+ 11 dias apés publicacdo do post|
Audio? -
Imagem? -
Texto? Bonjour ! Une autre bonne série, mais je ne sais pas si elle sur Netflix au Brésil : "fais pas ci fais pas ¢a" !

Coup(s) de coeur

1 [M1]

Comentario 4 (128)
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Autor/a A3 (48)
Momento 05.09.2016 - 15:23 [+ 14 dias apos publicacdo do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Super!!!
Coup(s) de coeur -
Comentario 5 (129)
Autor/a M2 (54)
Momento 05.09.2016 - 19:06 [+ 14 dias apos publicacdo do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Oui, /M3]! (C'est bien ton prénom?) Cette série, on la donne sur TV5 Brésil. :)

Coup(s) de coeur

Post 6 (138) - Atividade 2 (Pokemon Go)

Autor/a
Categoria
Momento
Espaco
Imagem?

Texto

Coup(s) de coeur

Al (45)

Dica (3)

29.08.2016 - 07:54 [+ 6 dias apo6s lancamento da Atividade 2]
UnB - Brasilia

Nao

L'interdiction de Pokémon Go a I'UnB n'est pas bien basée. Le mauvais usage du jeu n'est pas forcément sa
faute, ¢ca dépend a la maniére comment chaque joueur l'utilise.

3 [A2, M1, A3] (+1 repetido/invalidado)

Comentario(s) 6
Comentario 1 (92)
Autor/a M1 (41)
Momento 30.08.2016 - 08:24 [+ 1 dia apés publicagido do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Je suis assez d'accord avec toi, [41]! La maniére dont nous utilisons une appli telle que Pok. GO met en jeu

Coup(s) de coeur

notre propre responsabilité avant tout.

Comentario 2 (93)

Autor/a
Momento
Audio?
Imagem?

Texto?

Coup(s) de coeur

MI (41)
30.08.2016 - 08:26 [+ 1 dia apés publica¢ido do post]

Mais (petite provocation) si on se place du c6té des personnes voulant l'interdire : est-ce que tout le monde
est assez responsable pour l'utiliser ?

Comentario 3 (112)

Autor/a

Al (45)




Momento
Audio?
Imagem?

Texto?

294

01.09.2016 - 20:10 [+ 3 dias apés publicacido do post]

Je vais le répondre avec une autre question. Si on garde cette maniére de regarder aux situations, on devra
interdire beaucoup de choses, n'est-ce pas?

Coup(s) de coeur 1 [M1]
Comentario 4 (113)
Autor/a Al (45)
Momento 01.09.2016 - 20:14 [+ 3 dias apés publicacio do post]
Audio? -
Imagem? -
Texto? Par exemple, il y a toujours des accidents a cause des personnes qui boivent en conduisant. On devrait

Coup(s) de coeur

interdire tous les gens de conduire, parce que certains ne sont pas assez responsable ?

1 [M1] (+1 repetido/invalidado)

Comentario 5 (123)

Autor/a
Momento
Audio?
Imagem?

Texto?

Coup(s) de coeur

MI (41)

04.09.2016 - 14:15 [+ 6 dias apés publicacido do post]

Excellent, /41], je suis d'accord. Bon, je vais encore étre I'avocat du diable (hehe): en réalité conduire ivre
c'est déja interdit, non ? :)

Comentario 6 (124)

Autor/a
Momento
Audio?
Imagem?

Texto?

Coup(s) de coeur

M1 (41)

04.09.2016 - 14:25 [+ 6 dias apés publicacio do post]

En réglementant l'alcool au volant (amende, etc), on tente de responsabiliser les gens. Nécessaire pour la
chasse au Pokémon? Telle est la question :)

Post 29 (162) - Atividade 5 (Bibliotecas de rua) “sem interacio devido a erro técnico

Autor/a
Categoria
Momento
Espaco
Imagem?

Texto

Coup(s) de coeur

Comentario(s)

A2 (47)

Curiosidade (2)

07.10.2016 - 08:27 [+ 19 dias apos lancamento da Atividade 3]
- *erro

Sim

Le projet de culture dans les bus est une initiative qui encourage la lecture et il a le soutien de I’aviation

Piracicabana. La culture sur le bus a été congue par Antonio da Conceigdo Ferreira, collecteur des bus du
df, mieux connu comme Antonio du livre de 43 ans. Le projet offre la possibilité aux passagers
d’emprunter le livre ou les lire sur le bus. Le projet offre la possibilité de dons de livres aussi.

0
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APENDICE O - Quadros de andlise tematica das postagens

Post 1 (131) - Atividade 1 (Centros de interesse)

L'art de rue a Brasilia est trés présent. Ici c'est Gurulino. Si on faisait une chasse au trésor des oeuvres les plus marquantes? Le défi est
lancé :)

Post 2 (134) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Jtutilise mon temps libre dans I'université pour lire et pour élargir mon vocabulaire!

Post 3 (135) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Dans un recherche sur Netflix, j’ai trouvé une série treés intéressante en francais, qui parle sur la ville de Marseille. C'est une
opportunité pour observer la prononciation de la langue francais et de la culture.

Post 4 (136) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Un livre qui m’aide dans la lecture et I’apprentissage de nouveaux mots, en Frangais. Avec plusieurs articles sur sujets comme la
culture, ’histoire, les arts, la gastronomie et etc.

Post 5 (137) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Revendiquer la liberté en tag et en francais dans les "rues" de Brasilia... Qu'en dites-vous ?

Post 10 (142) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Dans le Centre Culturel Banco do Brasil -CCBB il y a de temps en temps d'exhibition des oeuvres d'art de plusieurs artistes, visiter le
CCBB c'est une forme trés intéressant d'apprendre sur la culture ou mouvement artistique de divers lieux du monde , je vous
invite a venir ici!

Post 19 (152) - Atividade 1 (Centros de interesse)

Salut! Voici mon lieux préfére a L'UnB. Le "BSAN" aprés le "ICC"

Post 6 (138) - Atividade 2 (Pokemon Go)

L'interdiction de Pokémon Go a 1'UnB n'est pas bien basée. Le mauvais usage du jeu n'est pas forcément sa faute, ¢ca dépend a la
maniere comment chaque joueur l'utilise.

Post 7 (139) - Atividade 2 (Pokemon Go)

Iutilisation du jeu Pokémon Go dans le DF et a ’UnB, rassemble les gens, offre des opportunités pour I’interaction sociale et augmente
notre sentiment d'appartenir a un groupe , qui peut avoir un impact positif sur notre santé mentale et émotionnelle.

Post 8 (140) - Atividade 2 (Pokemon Go)

Petites pauses pendant les études sont connus pour améliorer l'assimilation de 'apprentissage et Pokémon Go est idéal pour ¢a, puisque le
temps dépensé dans ses taches sont trés courts

Post 9 (141) - Atividade 2 (Pokemon Go)

Ce soir le honorable gouverneur de la capitale fédérale du Brésil a décidé d'interdit I'application Pokemon Go a Brasilia. Il a dit qui
I'appli est un tapage injurieux de la ville et qui pres de la résidence officielle du gouverneur il y a beaucoup de Pokemon fort et qui tout les
joueurs vont la-bas et il ne dort pas a cause de le bruit. Enfin, la personne que la police trouver va payer un tarif de 93,58 RS et si vous
n'effacer pas l'appli

Post 11 (143) - Atividade 3 (Arte urbana)

Pensez-vous que cette oeuvre est du Athos Bulcido?

Post 12 (144) - Atividade 3 (Arte urbana)

A mon avis, la sculpture suspendue & Reitoria de Jaime Gulobov, professeur a I'université jusqu'a 1997, est une de les plus intéressantes
al'UnB
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Post 14 (146) - Atividade 3 (Arte urbana)

Le Frangais et I'art de rue!

Post 15 (148) - Atividade 3 (Arte urbana)

Cette oeuvre d'art de 1'UnB me plait particuliérement car, bien que discréte, elle rend un hommage important. Vous la connaissez?

Post 16 (149) - Atividade 3 (Arte urbana)

Un des instituts de I’'UnB qui j'adore, pour son architecture, est I’Institut de chimie. Le batiment a été projeté par une équipe dirigée par
le professeur Aleixo Furtado, et présente les ¢éléments principaux de I’architecture initiale de 'UNB. L’Institut a de beaux jardins et un
atrium central bien ventilé. Les carreaux qui ornent des murs intérieurs, on dirait avec les oeuvres de Athos Bulcdo et possede les
couleurs de I’Université.

Post 18 (151) - Atividade 3 (Arte urbana)

Bonjour! Voici une statue de ""John Lennon" a c6té du RU. La statue a été un cadeau de "Mamede Paes Mendonga".

Post 22 (155) - Atividade 3 (Arte urbana)

Ca c'est 1a maniére dont /41] a découvert cette oeuvre :))

Post 13 (145) - Atividade 4 (Francofonia brasiliense)

La fleur est une forme d'exprimer I'amour!
[Aqui o tema foi identificado gracas a imagem: um buqué de flores com um papel no qual havia um poema em francés)

Post 20 (153) - Atividade 4 (Francofonia brasiliense)

Salut! Voici un livre que je trouve dans le métro! Ce un livre pour les enfants, mais quelque type de documents pour le apprentissage ce
important!
[Aqui o tema foi identificado gracas a imagem: um livro em francés)

Post 21 (154) - Atividade 4 (Francofonia brasiliense)

Pour moi, I'UnB ce le meilleur lieux de Brasilia! On trouve cette type de chose dans une faculté de architecture ????
[Aqui o tema foi identificado gracas a imagem: palavras em francés na parede)

Post 24 (157) - Atividade 4 (Francofonia brasiliense) e Atividade 1 (Centros de interesse)

La médiathéque de I’Alliance Francaise c¢’est une lieu trés bonne pour étudier la langue frangaise parce il y a beaucoup des films, livrés
ete...

Post 27 (160) - Atividade 4 (Francofonia brasiliense)

La semaine derni¢re le colloque "Traces de I'impensé: la déconstruction, la littérature ( revenant sur Derrida) est arrivé sur 'UnB. Et il
avait beaucoup de personnes qui parle francais et quelques conférence était en frangais!

Post 28 (161) - Atividade 4 (Francofonia brasiliense)

11y a beaucoup de magasins a Asa Sul qui utilisent le francais. Ceux-ci sont au 403 et 405. Un ami a pris des photos pour me montrer

Post 26 (159) - Atividade 5 (Bibliotecas de rua)

Ou trouve-t-on ce type de a Bsb? Je vous défie d'en poster un sur Maplango avec une petite explication (le lieu, I'histoire,
le but...)

Post 29 (162) - Atividade 5 (Bibliotecas de rua) *sem interacio devido a erro técnico

Le projet de est une initiative qui encourage la et il a le soutien de I’aviation Piracicabana. La culture sur le
bus a été congue par Antonio da Conceigao Ferreira, collecteur des bus du df, mieux connu comme Antonio du livre de 43 ans. Le projet
offre la possibilité aux passagers d’emprunter le livre ou les lire sur le bus. Le projet offre la aussi.
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Postagem com dois temas:

Post 23 (156) - Atividade 3 (Arte urbana) e Atividade 2 (Pokemon Go)

Voici dans 1'UnB uns "statue’" que aussi est une "Pokestop" ?2??

Postagens nao associadas a temdticas do mini-curso:
Post 17 (150) - Tematica livre

C'est quoi un " redério " de la santé ?
[Nao ha sinais, nem no texto nem na foto, de uma tematica do mini-curso]|

Post 25 (158) - Tematica livre

Comment on expliquerait ce qu'est la capoeira (nom de ce café, on voit mal sur la photo) a quelqu'un qui habite a Angouléme ?

#bresilenfrance
[Nao ha sinais, nem no texto nem na foto, de uma tematica do mini-curso]
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APENDICE P - Quadros de andlise lexical e sintatica das

postagens

Indicador: situacio no espaco-
momento

Indicador: referéncia a imagem
[indices: palavras plenas

Indicador: agao social
[palavras plenas (substantivos,

Posts [indices: preposicdes e . .. adjetivos, verbos) ligadas as
A (substantivos, adjetivos, verbos), : o e .
adverbios de lugar, nomes L. categorias do aplicativo (desafio, dica,
-— nomes proprios] .
proprios] curiosidade, descoberta)]

1 a Brasilia; ici Gurulino si on faisait; le défi est lancé o
25 a Angouléme capoeira; ce café; la photo comment; ? o
26 a Bsb; sur MapLango ce type de point culturel Ou; je vous défie o
5 dans les “rues” de Brasilia tag; en francais revendiquer; qu’en dites-vous ? (-]
15 de I'UnB cette oeuvre d'art me plait; vous la connaissez? e
22 - cette oeuvre ¢a; a découvert [}
2 dans l'université lire j’utilise mon temps libre ®
6 a1'UnB [sem imagem: néo se aplica] n’est pas bien basée; ¢a dépend e

\ le DF; le 1 ; A

7 dans le DF et a 1'UnB il r‘assemb ¢ .es £ens, rassemble; augmente; notre santé¢ | ®

interaction sociale; groupe

8 pendant les études [sem imagem: néo se aplica] est idéal pour ¢a; puisque e
21 I'UnB; de Brasﬂl,a; dans une cette type de chose Pour moi; le meilleur lieux; ???? (-

faculté
10 dans le centre culturel; ici CCBB; exhibition d’oeuvres d'art visiter; apprendre; je vous invite o
12 a Reitoria; a I’université; a 'UnB sculpture a mon avis; intéressantes [}
de I’UnB; I’Institut de chimie; de A . . . ..
¢ chim . . . e
16 PPUNB: de I’Université batiment; jardins; atrium, carreaux j’adore; on dirait
19 aL'UnB; le“Ig(S:{’\N aprés le Voici; BSAN Voici.; mon lieux préfere [}
23 dans 1'UnB “statue” Voici; 777? [}
24 de I’ Alliance Frangaise médiathéque; i?\llileasnce Franaise; c'est une lieu trés bonne ()
28 a Asa Sul; au 403 et 405 magasins; frangais; des photos 1l y a; me montrer [}
18 a coté du RU statue de “John Lennon” Voici; a_été un cadeau de o
cette oeuvre
11 - [imagem situa o espago- pensez-vous; ? o
momento|
Frangais; art de rue
14 - [imagem situa o espaco- ! [
momento)]
redario
17 - [imagem situa o espaco- C’est quoi; ? o
momento|
27 la semaine derniére; sur ’UnB la semaine derniére; colloque; il avait; était en francais °

[em movimento]

Derrida [em movimento]
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29 dans les bus; du df; sur le bus bus; livres il a le soutien; a été concgue; offre la °
[em movimento] [em movimento] possibilité
4 - i e en LTy ui m’aide; lecture; apprentissage | @
|em movimento] ! PP g
13 - e amour est une forme d'exprimer ®
[em movimento]
20 flans le métro ) Voici; un hv.re; enfants Voici: ce important! o
[em movimento] [desconexio] [em movimento]
sur Netflix; Marseille Netflix; série; Marseille - . .
3 - - ] a1 trouve; ¢’est une opportunite (2]
|desconexao] [foto importada]
capitale fédérale du Brésil; a Brasilia
9 Brasilia; pres de la résidence L o - ®
[desconexdio] [foto importada]
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APENDICE Q - Quadros de analise lexical e sintatica dos

Indicador: citagdo de outro
usuario
[indices: nome, pronome

Indicador: citag¢ao do
grupo

Indicador: perguntas e
pedidos

Indicador: expressio de uma
resposta

Com sujeito “tu”, ou “vous” de .[i.ndi:es: p,l"onome . [pon~t os de interrogacz’toz [indices: sim/ndo, é verdade,
polidez (o senhor/a), su‘]eltoA vous” de grupo | inversio do pronome st_l]elto (niio) concordo, etc.]
possessivo] (voceés), possessivo] com o verbo, imperativo]
69 - - - -
70 ) ) ) Ah c.’est super comme
information !

89 - - - -

90 - - - -

91 [imagem, nio se aplica] [imagem, nio se aplica] [imagem, nio se aplica] [imagem, néo se aplica]
107 Tu, [AS] - ? [pergunta (M)] -

71 - - - Intéressant!!!

78 [A3] - - Super; En effet

de quoi parle; ? [pergunta

85 [A3] ; quoi p. (1\’4)] [perg )

97 - - - il parle [resposta]
109 - - ? [pergunta (A)] ce livre

130 - vous avez-vous; ? [pergunta (M)] A pro\;/) gzai,fll:irgr son
131 - - - -

134 [Al] - - ce livre [resposta]
135 [M2] - - Merci [resposta]

72 - - R *

77 [A2]; tu - - Oui tu as raison; merci
118 - - - -

128 - - - Super!!!

129 [M3]; ton - ? [pergunta (M para M)] Oui

79 [A2]; tu - comment; ? [pergunta (M)] Merveilleux; merci
80 - - - Je ne sais pas [respostal
84 [M1]; tu (*2 sujeitos diferentes) - Comment;[?ﬁllgie(;‘lg unta (A)] -

9 toi: [A1] ) ) Je sui?riispejs(ti;?ccord
93 - - est-ce que; ? [pergunta (M)] -

112 - - n’est-ce pas? [pergunta (A)] Je vais le répondre [respostal
113 - - ? [pergunta (A)] Par exemple [resposta]
123 [A1] ) non ? [pergunta (M)] Excellerll:;e]:;)zzi;]d “accord
124 - - ? [pergunta (M)] -
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94 [A2] - Comment; ? [pergunta (M)] C’est vrai
132 - - - Oui [resposta]
86 [A1] - - D'accord
95 - les filles - Oui
e 9 ’
96 - vous Ga vous arr}]\ﬁ,)]. [pergunta Mais. ..
110 ) ) ) Moi-mérr‘le, je préfere
[resposta]
111 - - - Mais [resposta]
121 tu; [A1] - tu veux dire; ? [pergunta (M)] Ah [resposta]
164 - - - Oui, c’est ¢a! [resposta]
143 - - - [+ 17 dias] Super, la photo. ;)
144 - - - [+ 17 dias] -
145 - - - [+ 17 dias] -
146 - - - [+ 17 dias] -
147 - - - [+ 17 dias] -
99 - - - -
100 . vous a plu pouve[zp' :f;j::; c(it]\z;]““e; ? Ouiii!
102 ) ) ) L’exp? que j’ai plu beaucoup
s’appelle [resposta]
106 [A2]; tu; [A3]; [M2] - ?; ? [pergunta (M)] -
108 - - - Oui [resposta]
114 - - - -
125 [A2]; ton; [A1] - - C’est vrai
101 - - ? [pergunta (M)] -
104 - les autres, vous qu|’§znf::§teaz-(\!:(il)l|s ? je dirais que oui
105 (A6 tous; vous D'accord? pergunta (V)] :
119 - - - super
133 - - - |
142 [A1] - - Merci; !
120 tu - ? [pergunta (M)] Sans aucun doute!
122 - - - La mére d’une amie [respostal
126 tu - n'est-ce pas ? [pergunta (M)] Tu as bien fait :)
127 - - - Ouii, je crois aussi [resposta]
140 [A3] - quel; ? [pergunta (M)] Super
141 - - - ;) Tres beau ! j.ai adoré
136 [imagem, nio se aplica] [imagem, nio se aplica] [imagem, nio se aplica] [imagem, néo se aplica]
138 [A2] - - Super
137 [imagem, néo se aplica] [imagem, néo se aplica] [imagem, néo se aplica] [imagem, néo se aplica]
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139 Tu - ? [pergunta (M)] -
148 - - - en portugais [resposta]
154 [A1] *mas em realidade [A2] - ? [pergunta (M)] ce ‘redario’
151 . VOUS Vous vous vous souvenez; ? )
[pergunta (M)]
162 ) ) ) Les étudiants ont ajouté
[resposta]
T - Rt s oo -
150 - - - Clest vrai
153 tu - ? [pergunta (M)] Cool!
155 ) ) Est-ce qu’il faut; ? [pergunta Bonne nouvelle!
(VD]
159 - - - Je ne sais pas! [resposta]
161 Toi; tu; [A3] - ? [pergunta (M)] -
165 - - - Déja [resposta]
166 - - - *
156 - - Qui veut; ? [pergunta (M)] Excelente question!
157 - - - -
160 ; ; qui V[‘;;let;rg lﬁl‘:ﬁ;ﬂ;ﬂ* ? Alors
167 - - - difficile de caractériser
168 i i Peut-étre; ?tlspc;irail]"m A [+ * [respostal
169 - - - Oui!
170 tu - ? [pergunta (M)] [+ 6 dias] Et
171 ) ) n’est-ce pas?; ? [pergunta )
(VD]
172 ) ) ) ma'mérc': m’a’raqonté; a BH;
mais aujourd’hui [resposta]
173 tu - Est-ce que; ? [pergunta (M)] C'est vrai ? Intéressant !
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APENDICE R - Roteiro da roda de conversa

Iniciar a roda de conversa fazendo um resumo rapido da pesquisa:
- estudo exploratério sobre aprendizagem némade;
+ experimentacéo de uma versao beta do aplicativo MapLango;
- design das 5 atividades promovendo, cada uma de forma diferente, a interacdo com os
ambientes (sociais, naturais, culturais) e com os pares (aprendentes e mediadores).

Objetivo da roda de conversa: refletir juntos acerca da aprendizagem némade e da utilizacéo
do smartphone para a apropriacao de uma lingua.

Toépico 1: sentimento geral sobre o mini-curso e a aprendizagem némade
- depois do mini-curso, vocés tém uma ideia mais nitida sobre o0 que seria a
“aprendizagem némade”?;
- 0s parece ser uma forma diferente de exploragéo das possibilidades do smartphone no
processo de apropriacdo de uma lingua?

Tépico 2: as atividades
- qual atividade vocés mais apreciaram e por qué?;
- 0s pareceu diferente do que se faz geralmente no contexto da aprendizagem de
linguas?;
- qual atividade menos gostaram, ou os pareceu menos diferente, e por qué?;
+ 0 design das atividades influenciou 0 momento/espago de suas publicacbes? qual/
quais?

Topico 3: o tempo e o0 espaco
- em quais momentos vocés publicaram no MapLango (oportunidade, inspiracdo do
ambiente, tempo de espera, etc.)?;
- alguma vez quiseram publicar algo e nao foi possivel?;
-« como vocés avaliam o fato de a rede social se organizar no mapa? (limite,
contextualizador?);
- aprenderam alguma coisa sobre a cultura local?

Topico 4: a aprendizagem baseada na pratica social e multimodal da lingua

- acham que esse tipo de pratica, com outros aprendentes e mediadores (imaginando
uma rede maior) poderia basear ou completar seu processo de aprendizagem de uma
lingua?

. a presenca de mediadores pode estimular a pratica? Praticariam a lingua apenas com
pares?

- a possibilidade de se expressar com imagens apoiou a mediagao textual? (em que
sentido?);

- poderia ser igual com um sistema de notificagcdes automaticas do aplicativo?

Topico 5: sobre o aplicativo em si

- sentiram falta de algumas funcionalidades no aplicativo? Por qué?;

- usaram outros aplicativos de seu smartphone em complemento do MapLango? por
qué?;

- em algum momento as mecanicas de gamificagcdo lhes incentivaram a participar?;

- ha alguma parte do aplicativo que, a seu ver, poderia ser suprimida? (carnet?
mecénicas de jogo?) Outras precisariam ser melhoradas/completadas/criadas
(categorias de post?)?
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APENDICE S - E-mail de feedback da aprendente A5 sobre o

design do MapLango e do mini-curso

I
E

v Re: Mardi 25 octobre 8-10h <> | @ | = |2
De 2+  pata 2016-10-27 01:27 .

Bom dia Thomas,

Tudo bem?

1.Questdes técnicas: tive problema no cadastro inicial no Maplango, lembra? Consegui reinstali-lo , melhorando o acesso ao longo do curso
(obrigada) mas usei pouco o aplicativo por 2 motivos: App lento e a minha conexdo demorada. Acho gue era porque meu aparelho é lento e
antigo e minha internet ruim- Era Iphone 4 com a menor configuragdo e o 10S 9, pacote de dados 3G com linha pre paga . Outra
desvantagem para mim era que o aparelho que eu estava usando com o Maplango ndo era o aparelho que uso normalmente por isso nao
tinha o habito de carregd-lo comigo. . Talvez para a sua pesquisa fosse bom estabelecer uma configuragao minima do aparelho e da
conexdo exigida.

2- Questdes pedagogicas: Achei genial a ideia da aula prresencial ser complementada pelo app . As aulas tiveram temas atuais e
interessantes e um rico material (parabéns pelo trabalho) e me senti mais integrada com a turma ao usar o App depois da aula. Como se o
App fosse a extensdo da classe. Também gostei da aula coletiva pela UnB integrando o Maplango com as atividades externas, nos levando ao
“mundo real”.

Foi uma experiéncia riquissima para mim. Ndo apenas como aprendente de linguas , mas como professora também.

Muito, muito obrigada pela oportunidade. Continuarei acompanhando a experiéncia e o seu trabalho por meio das leituras.

Abragos carinhosos e no que eu puder ajudar, conte comigo.
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ANEXO A - Plano de ensino da disciplina PV4 (2015/1)
(sem bibliografia)

N universidade de Brasilia

Instituto de Artes
Departamento de Desenho Industrial

Programacao Visual 4/ cédigo 157589/ 6 créditos
1° semestre 2015/ 32 e 52 de 13h as 15h45
Professora: Virginia Tiradentes

Ementa

Teoria e préatica de desenvolvimento de projeto de interface de midias digitais
interativas.

Objetivos

1. Despertar nos alunos o interesse pelo design de midias digitais.

2. Levar aos alunos conceitos e caracteristicas relacionados ao desenvolvimento de
projetos de design de midias digitais.

3. Despertar uma atitude critica nos alunos com relacéo a projetos de design de
midias digitais.

4. Criar condi¢des para que os alunos possam desenvolver os trabalhos da
disciplina com exceléncia.

Conteudo programatico

Desenvolvimento de projeto de midia digital interativo: conceituacdo, arquitetura do
sistema, desenvolvimento da interface, criacdo do prot6tipo.

Metodologia

= Aulas expositivas

= seminarios

= discusséo de estudos de casos

= aulas de acompanhamento do projeto

= apresentacdo pelos alunos das varias fases de desenvolvimento dos projetos
= atendimento presencial e online para o desenvolvimento do artigo



Forma de avaliacdo

Exercicio App CaronaPhone 9 pontos (3 por apresentagao)
Artigo 15 pontos (artigo e apresentagao)
Apresentacgdes projeto 15 pontos (3 por apresentacao)
Projeto 51 pontos

Participagéo 10 pontos

Critérios de avaliacdo

Do projeto

= conceituagdo - pesquisas; levantamento de dados e andlises preliminares

= geracdo de alternativas - criatividade e inovacao

= desenvolvimento da solugéo

= resultados alcancados - aspectos funcionais de design, plasticidade da forma e
acabamento

= entrega no prazo. Trabalhos entregues depois do prazo perderdo pontuagdo. Nao
serdo aceitos trabalhos apds 2 dias do prazo de entrega.

Do relatério e do artigo

= conteldo - pertinéncia ao tema
= estrutura - organizagéo e ordem
= redacdo - clareza e qualidade

Das apresentacdes

= conteldo - pertinéncia ao tema

= material de apresentacgéo - qualidade

= apresentacao verbal - ordem e clareza

De participacao
= apresentacdo de todas os trabalhos da disciplina
= pontualidade, interesse, dindmica de grupo e postura critica

= freqliéncia - 0 aluno que faltar mais de 25% do curso sera automaticamente reprovado.

Contato

E-mail: v.tiradentes@gmail.com
Atendimentos individuais serao preferencialmente marcados as tercas-feiras de 16h
as 18h.
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Agenda
1 10/3 Aula de apresentagéo
2 12/3 Apresentacgdo dos apps CaronaPhone e MapLango
3 17/3 Métodos de avaliagdo
4 19/3 Avaliagcdo app CaronaPhone
5 24/3 Arquitetura de Informacé&o
6 26/3 Exercicio proposta Arquitetura da Informagéo app CaronaPhone
7 31/3 Design de interface
8 2/4 Exercicio proposta Projeto de Interface app Carona
9 714 Atendimento Grupos
10 9/4 Atendimento Grupos
11 14/4 Apresentagdo Conceituacao do projeto
12 16/4 Apresentagdo Conceituacao do projeto
21/4 Feriado
13 23/4 Atendimento Grupos
14 28/4 Atendimento Grupos
15 30/4 Atendimento Grupos
16 5/5 Apresentagdo Arquitetura da Informacgéo
715 Anteprojeto Diplomacao
17 12/5 Atendimento Grupos
18 14/5 Atendimento Grupos
19 19/5 Apresentagdo Projeto de Interface 1
20 21/5 Apresentagdo Projeto de Interface 1
21 26/5 Atendimento Grupos
22 28/5 Atendimento Grupos
23 2/6 Atendimento Grupos
4/6 Feriado
24 9/6 Apresentacao Projeto de Interface 2 — Entrega relatério — parcial,
Entrega e apresentagdo do artigo
25 11/6 Apresentagdo Projeto de Interface 2
26 16/6 Atendimento Grupos
27 18/6 Atendimento Grupos
28 23/6 Atendimento Grupos
29 25/6 Atendimento Grupos
30 30/6 Apresentacao Final — Entrega Relatério Final, poster
31 217 Apresentagéo Final
32 717 Entrega das notas e avaliagdo da disciplina
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ANEXO B - Slides de apresentacao da programacao visual

proposta pelo grupo A (PV4)

paleta de cores

ORGANISATION
INTERNATIONALE DE
LA FRANCOPHONIE

palavras chave geracao da marca

»Participacéo » Aprendizado

» Colaboratividade » Diversidade + ’

» Prdtica » Interatividade o Vl

» Mobilidade »Lingua

» Geolocalizagio Geolocalizagao Aprendizado
marca iconografia

® D K =T 2 ¢ A B x
@ maplqngo B <0 2 ¢ @ % @ = 0O
49 0 B O W g &

tipografia_Fira Sans

Pesquisa em Desenho e Desenvolvimento
questao da aplicacao da perspectiva do ag
aprendizagem de linguas pelo meio da mg
deste app corresponde ao niicleo central ¢
que concerne a exploracgao efetiva das aff
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ANEXO C - Slides de apresentacao da programacao visual

proposta pelo grupo B (PV4)

Camila, Gabriela, Isabela e Uendel

Alternativas Anteriores

Alternativa Final

Tipografia

Helvetica Neue Medium
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890

5 (@) 4

Helvetica Neue Light
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnoparstuvwxyz
1234567890

2 )+

Paleta de Cores

Marca e icone do aplicativo

=
-

@ O
$

DE02<O0QH00Y

+

#414770 #FF4800 #FFFFFF
R: 65 R: 255 R: 255
G 71 G: 72 G: 255
B: 112 B:0 B: 255
MaplLango
Icones

Obrigado!




ANEXO D - Banner proposto pelo grupo A (PV4) para

apresentar o MapLango

ma pla NQO MOBILE APPLICATION TO PRACTICE LANGUAGE ON THE GO

311

Desenvolvimento do projeto:

Num mundo mais conectado, aprendizado de linguas se torna um
desejo crescente em todas as faixas etarias, e a busca de métodos
alternativos e complementares ao ensino tradicional deu vazao a
uma grande gama de sites e servigos on-line com diferentes abor-
dagens e (alguns) servindo a diferentes piblicos.

Ainsercao dos smartphones e de redes cada vez mais abrangentes
e acessiveis causou mudangas na relagao dos consumidores com
as tecnologias. Hoje, os usuarios de smartphones estdo mais aber-
tos a incluir solugoes oferecidas por aplicativos na sua rotina, vida
profissional e pessoal, desde que o servico responda as suas ne-

cessidades.

S

>

A proposta da disciplina de Programacao Visual 4 € desenvolver um
aplicativo ou site durante o periodo de um semestre, tendo assim
no final um protdtipo para apresentagdo. Normalmente a sala &
dividida em grupos e cada um escolhe o tema que quer trabalhar.
No nosso caso, foi diferente. A proposta era desenvolver um novo
projeto para o aplicativo Maplango (Mobile Application to Practice
Language on the Go) de Thomas Petit, doutorando da area de Edu-
cagao. Dois grupos, cada um composto por quatro alunos, ficaram
responsaveis por este projeto, sendo que os oito trabalhariam jun-
tos até a parte de arquitetura de informacdo e se separariam para
o desenvolvimento do projeto grafico.

“Trata-se de uma Pesquisa em Desenho e Desenvolvimento (Design
and Development Research) que pretende avangar na questdo da
aplicacdo da perspectiva do agir social no ensino e na aprendiza-
gem de linguas pelo meio da modalidade ndmade. A criacao deste
app corresponde ao nicleo central da problematica da pesquisa,
que concerne a exploragao efetiva das affordances do smartphone.”

O publico-alvo é restrito, sdo Aprendentes de francés dos diferen-
tes niveis de proficiéncia do Quadro Europeu Comum de Referéncia
para as linguas (QECR), publicado pelo Conselho da Europa (2001) e
mediadores de interagdes, nativos ou ndo, professores ou ndo.

A conceituagao do aplicativo é fator determinante para guiar os as-
pectos mais importantes a serem analisados de cada similar ou
referéncia. Como o Maplango tem uma proposta diferenciada de
ensino, se fez necessario fazer um grafico de parametros para com-
parar os aplicativos com ele.

computador
Duolingo
Buspu

s
%} - »
g - §
S Hello Talk £
)

Livemocha

Maplango
Humano

0 Maplango se encontra no extremo maximo de interagao social, e
no minimo da automacao do processo de aprendizagem, refletindo
o ideal que se pretende chegar: uma rede social que usa geolocali-
zagao como meio principal de contato; e atividades entre usuarios,
e nao programas, para aprimorar o aprendizado da lingua desejada.

0 projeto foi uma oportunidade muito boa para trabalharmos com
um projeto real dentro do ambiente universitario. Proporcionou
oportunidade de experimentar as metodologias de pesquisa e ana-
lise discutidas em aula, e experiéncia de interdisciplinariedade:
trabalhamos com educadores idealizadores do projeto, programa-
dores responsaveis pela producdo, que nos informaram limitagoes
e exigéncias por parte das ferramentas que serao utilizadas na pro-
ducdo, com clientes em potencial para o aplicativo, que eram das
mais diversas areas que utilizariam o aplicativo por motivos dife-
rentes.

Equipe: Bernardo Prates; Camila Bezerra; Henrique Martins; Sara Lins / Participacao: prof.: Thomas Petit;

Coordenacao e avaliagdo: profi.: Virginia Tiradentes
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ANEXO E - Banner proposto pelo grupo B (PV4) para

apresentar o MapLango

Aplicativo de aprendizado
em lingua francesa por

® MaplLango

Aprenda com
pessoas reais

O que é melhor, ao aprender
uma lingua, do que receber
feedback de pessoas reais, em
vez de um aprendizado
automatizado e sem graga?

Utilize-se da
geolocalizacao

Para postar o que vocé estiver
fazendo, onde vocé estiver! Além
disso vocé podera gravar videos,

enviar 4udio e tirar fotos para

compartilhar o que quiser.

Trabalho final da disciplina de PV4

Com a orientacéo da Professora Virginia Tiradentes

Este trabalho teve como objetivo criar uma interface, arquitetura de
informagao e identidade visual para a tese de doutorado de
Thomas Petit, doutorando pela Faculdade de Educagao - UnB

geolocalizagao.

@ LT Y.

[Iﬂgga.

>
\

Ganhe pontos e
suba de nivel

Colete recompensas avangando
em vérios niveis de dificuldade.
Assim vocé podera se tornar um
mentor e ensinar outras pessoas

Alunos

Camila Tavares
Gabriela Maia
Isabela Brito
Uendel Quintela
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ANEXO F - Apresentacao da nova logomarca desenhada por

Bernardo Prates

) maplango

referéncias

requisitos

»design leve e simples
» evitar dar uma dimensdo demasiado formal ao app
» identidade visual que os usudrios possam se familiarizar

»marca que simbolize a “prdtica da lingua”

palavras chave

» Participacao

» Colaboratividade
» Prética
»Mobilidade

» Geolocalizagao

»Aprendizado
» Diversidade
» Interatividade

» Linguagem

versoes anteriores

MaplLjango @ maplango

» Logotipo muito informal; » Simbolo muito formal
» Desenho da lingua nédo » Chapéu de formando remete a
representa o uso da linguagem um aprendizado escolar

» Pode ter conotagées
ndo desejadas (dar lingua,
salivar, lamber)

baldo de didlogo

» representa universalmente o ato de conversar

» “..6 uma convengdo grdfica utilizada mais comumente em
quadrinhos, tiras e cartoons para permitir palavras, deve ser
entendida como representagdo de fala ou pensamentos de um

determinado personagem nos quadrinhos.”
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proposta final

£) maplango

+ Q

» pratica da lingua » geolocalizacéio

justificativa

» A marca desenvolvida para o aplicativo MapLango é composta
por um logotipo + simbolo.

» 0 simbolo foi desenvolvido tendo em mente o briefing realizado,
dando énfase a questdo da prdtica de lingua, mas sem deixar de
lado o diferencial do aplicativo, que é a geolocalizagéo.

» Para representar a prdtica da lingua, foi escolhido o
baldo de didlogo, que é universalmente utilizado
para representar conversa.

» Jd para representar a geolocalizagéo, foi utilizado o Pin de
marcacdo, que tem sido utilizado em diversos aplicativos para
indicar localizagéo atual.

» O logotipo foi composto com uma fonte geométrica sem serifa.
A escolha da fonte foi para tornar a marca mais jovem e atual,
conversando muito bem com o conceito do aplicativo.

» A cor azul é o tom principal da paleta de cores do aplicativo, o
que reforga a identidade, fazendo com que o piiblico consiga
assimilar facilmente e criar uma ligagdo da cor com a marca
MapLango.

» A sombra utilizada faz o simbolo saltar do 2D para 0 3D, o que é
a torna distinta entre tantos outros aplicativos existentes.
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