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Abstract. Public schools in Rio de Janeiro have recently adopted an
approach, which is essentially communicative, concerning teaching English.
The use of group storytelling supported by technology is an effective way of
collecting data related to moments shared by a group. When such stories are
formalized, the tacit knowledge can also be observed, making reality known.
By using a tool called Sofia, specially made for collecting information
through stories, students are supposed to work collaboratively so that a
certain result can be achieved.

Resumo. FEscolas publicas do municipio do Rio de Janeiro adotou
recentemente uma abordagem essencialmente comunicativa para o ensino de
lingua inglesa. A contagdo de historias apoiada pela tecnologia é uma forma
bastante eficiente de se colher dados relacionados a algo que foi vivenciado por
um grupo de pessoas. Quando essas historias sdo formalizadas, o conhecimento
tacito também pode ser observado, fazendo com que seja possivel uma maior
aproximag¢do da realidade dos eventos. Através da Sofia, uma ferramenta
especialmente criada para a recuperagdo de informacgoes através de historias,
busca-se chegar a um resultado a partir da colaboragdo de um grupo de alunos.

1. INTRODUCAO

Ha aproximadamente cinco anos, o municipio do Rio de Janeiro, Brasil, oferece aulas de
lingua inglesa para criangas do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental.
Anteriormente, esse segmento nao possuia acesso ao estudo de uma lingua estrangeira.
Contudo, devido aos eventos esportivos da Copa do Mundo de 2014 e dos Jogos
Olimpicos de 2016, ambos no Rio de Janeiro (Brasil), a necessidade de preparar os alunos
para tais eventos tornou-se evidente e o foco seria a comunicag¢do entre eles e os
estrangeiros. Na perspectiva da obten¢ao de bons resultados, foram confeccionados livros
para atender a esse publico e adotou-se uma abordagem essencialmente comunicativa.
Nessa abordagem, o professor assume o papel de facilitador do processo de
aprendizagem, a fim de que seus alunos usem a lingua alvo como meio de
comunicacdo [Larsen-Freeman 2000].

Neste novo momento, as aulas expositivas seriam totalmente substituidas por uma
abordagem diferenciada que exigiria dos docentes nao somente um extenso conhecimento
da modalidade escrita da lingua, mas também da oral. Para tanto, o quadro de professores
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foi ampliado e estes foram submetidos a provas escritas e orais a fim de que a fluéncia do
docente pudesse ser considerada.

Uma vez que a comunicagdo € o principal objetivo da abordagem adotada, o uso
de ferramentais tecnoldgicos torna-se bastante pertinente para dar suporte a mesma.

Os avancos tecnoldgicos nao somente criam novos habitos, como também trazem
novos conceitos e levam a novas formas de pensamento. Dentre tantas mudangas, o uso
de computadores e dispositivos méveis em redes diversas destacam-se por ter promovido
uma das mais radicais transformacgdes sociais e comportamentais de todos os tempos.

A internet causou uma verdadeira revolu¢do na vida dos cidadaos, conhecida
como: Revolugdo da Internet, Revolugcdo Digital, dentre outras [Fuks 2012]. Embora
rapidas, essas mudangas ocorreram de forma continua e foram marcadas por
determinados periodos conforme os avangos tecnoldgicos. A Geragdo de Baby Boomers,
compreendendo os que nasceram entre o fim da guerra mundial e o inicio dos anos de
1960, foi impactada pela televisao e valorizagdo da juventude. A Geragdo X, abrangendo
0s que nasceram entre o inicio da década de 1960 e o fim da década de 1970, presenciou
a popularizag¢do do computador pessoal, videogames e o inicio da Revolugdo da Internet.
J4 a Geragdo Y, ou Geracdo Digital, e a Geracdo da Internet, sdo as primeiras a crescer
em um ambiente digital. Essas geragdes, diferentes das anteriores, ndo precisaram se
adaptar aos novos hdbitos trazidos pelos computadores em rede visto que desde cedo ja
possuem contato com a internet.

O publico alvo destacado neste artigo, jovens das ultimas geragcdes mencionadas,
apresentam um perfil bastante diferente das geracdes anteriores, uma vez que tém acesso
a informacao com facilidade e rapidez; diferentemente do que ocorria ha um tempo atras
quando os alunos precisavam ir até bibliotecas para acessar determinado contetdo. Basta
uma rapida pesquisa na Internet para encontrarem diferentes informagdes e conhecerem
pontos de vista distintos sobre um mesmo assunto. Com isso, 0s jovens passaram a adotar
uma postura investigativa diante das informacdes recebidas e a forma de aprender foi
inteiramente modificada. Os jovens deste século trabalham o tempo todo conectados,
compartilhando informacao, atuando em conjunto e aprendendo com a colaboragdo de
outras pessoas. Por isso, o método tradicional até entdo utilizado por muitas escolas
precisou ser revisto e novas abordagens tém sido adotadas.

O ensino de linguas estrangeiras ¢ fundamental para essa nova geracdo. Embora
muitos alunos, sobretudo os da rede publica brasileira, ndo tenham condi¢des financeiras
de visitar outros paises, eles certamente se comunicardo com pessoas de outras nagoes
através da Internet. Para que essa comunicagdo fosse plenamente estabelecida, seria
necessario que os usuarios conhecessem o idioma uns dos outros. Entretanto, a fim de
facilitar esse processo, a lingua inglesa, por distintos fatores, acabou por ser a principal
forma de comunicagdo entre habitantes de diferentes nagdes; ela passou a ser considerada
lingua franca.

Aproximadamente cinco anos se passaram desde que a nova abordagem foi
adotada na disciplina de inglés nas escolas publicas da rede municipal do Rio de Janeiro.
Contudo, os alunos precisaram adaptar-se a essa nova forma de aprender, uma vez que
estavam habituados a um ensino mais tradicional. As aulas passaram a ser mais ludicas,
a interagdo e cooperagdo tornaram-se habitos diarios, diferentes midias foram
constantemente adotadas e a tecnologia passou a ser parte do conteudo. Segundo
Kumar (1996) ambientes educacionais centrados em promover interagdo entre os
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individuos, tendem a buscar estratégias de colaboragao para estimular o grupo a buscar
melhores resultados no processo de aprendizagem. Destaca-se neste cendrio a evolucao
do conhecimento baseado no trabalho coletivo, € ndo somente no individual. Voltado para
0s aspectos socio técnicos, vinculados ndo somente a tecnologia, como também as
relagdes humanas [Nonaka et al 2009].

Os alunos analisados, que cursavam o quinto ano, fizeram parte das primeiras
turmas a terem acesso a uma lingua estrangeira desde o 1° do ensino fundamental e foram
0s primeiros a experimentar a abordagem comunicativa na rede publica de ensino do
municipio. Dito isso, viu-se a necessidade de obter-se um retorno por parte desses alunos
a fim de que, através de relatos construidos por eles, conhecam-se os impactos causados
pela abordagem no ensino da lingua. Logo, a questdo principal deste estudo € verificar a
influéncia da abordagem comunicativa na aprendizagem da lingua inglesa em escolas da
rede municipal do Rio de Janeiro.

A fim de que os dados necessarios fossem capturados de modo eficaz, utilizou-se
a técnica de contacdo de historias em grupo (group storytelling) que se originou de um
dos meios mais utilizados para transmissao de conhecimentos, praticas e percepgdes pela
humanidade: historias. A historia pode ser definida como uma narrativa — uma passagem
de conhecimento, ou uma cadeia de eventos dito ou escrito em prosa ou
verso [Valle 2003]. O group storytelling refor¢a a constru¢do de conhecimentos e o
compartilhamento de ideias através de narrativas com a formalizagdo do conhecimento
tacito. No caso dos alunos, buscam-se as narrativas de suas experiéncias e vivéncias. O
uso da tecnologia serve como facilitador do processo de levantamento dos dados, mas
também torna o momento mais significativo, prazeroso e memoravel para as criancas.

2. A INFLUENCIA TAYLORISTA/FORDISTA NA EDUCACAO

Para melhor compreendermos a situacdo da maioria das escolas no Brasil, faz-se
necessario um breve relato historico de tendéncias que influenciaram ou vém
influenciando as escolas.

De acordo com o estilo de producdo em massa de Henry Ford, o trabalhador
assumia tarefas simples e repetitivas que ndo exigiam muita qualificagdo de seus
operarios, pois ndo era necessario conhecer todo o processo no qual estavam envolvidos.
O modelo de produgdo de carros bem como a forma como eram geridos influenciaram
nao somente a economia, mas a educagao.

Segundo Ferreira (2013), as tendéncias pedagogicas conservadoras em todas as
suas modalidades foram originadas pelos principios tayloristas/fordistas. A divisdo entre
pensamento e agdo, a organizacdo e fragmentagdo dos contetidos, a memorizagdo como
evidéncia de aprendizagem, a repeticao, dentre outros, sdo apenas alguns exemplos da
heranga fordiana. As criangas ndo eram incitadas a pensar, contextualizar ou criticar. Nao
havia espaco para a criatividade. O conhecimento era apenas depositado nos alunos, que
eram vistos como seres passivos, como maquinas que ndo possuem atividades cognitivas.

Embora o Fordismo date do inicio do século XX, algumas escolas, apesar de terem
incorporado a tecnologia as suas praticas pedagogicas, ainda adotam um padrdo
instrucionista. De acordo com esse padrdo, o computador ¢ visto como o tradicional
professor, que tem a fungdo de fornecer informacdes e transmiti-las aos alunos. Apesar
da tecnologia, o aluno ainda possui um papel inerte diante da maquina. Segundo Valente
(2015), “a abordagem que usa o computador como meio para transmitir a informagao ao
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aluno mantém a pratica pedagdgica vigente. Na verdade, o computador esta sendo usado
para informatizar os processos de ensino que ja existem. Isso tem facilitado a implantac¢ao
do computador na escola, pois ndo quebra a dindmica por ela adotada.”

Embora muitos esfor¢os tenham sido feitos para que haja uma total mudancga na
educacdo, sabe-se que esse caminho ¢ gradativo e muitas vezes lento. Algumas escolas
no municipio do Rio de Janeiro t€ém procurado adotar novas posturas a fim de que seus
alunos sejam amplamente atendidos, como o caso da abordagem comunicativa aplicada
ao ensino de idiomas. Ainda assim, existe um longo caminho a ser percorrido.

2.1 A ABORDAGEM COMUNICATIVA

Embora a abordagem comunicativa seja inovadora no ensino de linguas, a mesma data da
década de 1970: época em que os educadores comegaram a questionar se estavam
atingindo seus objetivos da forma correta. Alguns observaram que embora os alunos
pudessem produzir frases gramaticalmente corretas em determinada li¢ao, eles ndo eram
capazes de se comunicar genuinamente fora de sala de aula. Outros perceberam que ser
capaz de se comunicar exige mais que dominar estruturas linguisticas, isso requer que os
alunos sejam capazes de executar funcdes, tais como: prometer, convidar, rejeitar
convites, entre outros, de acordo com um determinado contexto [Larsen-Freeman 2000].

Seguem alguns dos principios fundamentais da abordagem observados por
Larsen-Freeman (2000) s3o: (a) a lingua deve ser usada, sempre que possivel, de forma
auténtica e em um contexto real; (b) ser capaz de entender as inten¢des do falante ou do
escritor ¢ parte da competéncia comunicativa; (c) a lingua alvo ¢ um meio de
comunicag¢do e ndo objeto de estudo; (d) uma mesma fungdo pode ter diferentes formas
linguisticas; o processo de comunicagdo deve ser enfatizado em vez da forma; (e) alunos
devem ser coesos € coerentes; jogos sao importantes; o significado deve ser negociado;
(f) trabalhar em pequenos grupos maximiza a pratica comunicativa; (g) os alunos devem
ter a oportunidade de expressar opinides e ideias; (h) erros sdo tolerados e vistos como
parte do desenvolvimento; o principal papel do professor ¢ estabelecer situagdes a fim de
que haja comunicacao; (1) a interagdo motiva relagdes cooperativas entre os alunos e cria
a oportunidade de negociagao de significado; (j) o contexto social € essencial; aprender a
usar estruturas da lingua adequadamente € parte importante do processo comunicativo;
(k) o professor atua como facilitador e como conselheiro durante as atividades; (1) na
comunicagdo, o falante deve tera escolha ndo somente de o que dizer, mas de como dizer;
a gramatica e o vocabulario devem partir de funcdes, contexto situacional e dos papéis
dos interlocutores; e (m) os alunos devem ter oportunidades de ouvir a lingua como ¢
usada na comunicagao auténtica.

Se considerarmos as ideias de Ford e Taylor, e a abordagem comunicativa, fica
evidente que hd um imenso contraste entre o que era utilizado nas escolas municipais do
Rio de Janeiro e o que tem sido realizado atualmente na disciplina de inglés. Outra
importante questdo refere-se a lacuna entre as metodologias abordadas por outras
disciplinas e a abordagem sugerida especialmente para o ensino de lingua inglesa; o que
nao indica que a forma de ensinar inglés seja superior a abordagem utilizada em outras
matérias e vice-versa.

A comunicagdo deve ser auténtica em vez de inventada ou falseada. Dito isso, a
tecnologia ¢ fundamental, principalmente quando se leva em conta a internet, que € uma
rica fonte de conhecimentos e um grande meio de comunicagdo entre pessoas de
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diferentes nacionalidades. Portanto, sempre que possivel, deve-se fazer uso da mesma a
fim de que os seus beneficios possam ser explorados e que os alunos sejam amplamente
atendidos.

2.2 A COLABORACAO E O GROUP STORYTELLING

Estudos apresentam os “Sistemas Colaborativos”, “Groupware”, ou Computer Supported
Cooperative Work (CSCW) como algumas nomenclaturas que designam o uso de
tecnologias para o trabalho em grupo. Embora esses termos existam mesmo antes da web,
eles estdo relacionados a sistemas computacionais que apoiam a colaboragao [Fuks 2012].
A tultima, CSCW, refere-se também a uma area de estudo que tem por base um modelo
cujas dimensdes apoiam um trabalho em grupo, o modelo 3C.

Ele ¢ dividido em 3 (trés) dimensdes: comunicagdo, coordenagdo e cooperagao. A
comunicagao refere-se a acdo uma vez que, enquanto se comunicam, as pessoas negociam
e tomam decisdes. J& a coordenacao, refere-se aos conflitos e organizacdo das atividades.
Muitas vezes, durante a cooperacao, ha a necessidade de renegociagdo, o que demanda
comunicag¢do e coordenacdo para a reorganizagdo de tarefas. Nesse cendrio, a questdo da
percepcao ¢ bastante relevante ja que o individuo obtém feedback de suas agdes e
feedthrough das agdes dos colegas [Fuks 2012]. Segundo Oliveira (2014), a diversidade
de conhecimento, ou seja, diferentes niveis de conhecimento compartilhados em sala de
aula, pode melhorar o processo de aprendizagem.

A fim de que o conhecimento seja compartilhado eficazmente ¢ necessario que
haja um foco interpretativo comum e que seu contexto seja estabelecido e compartilhado
entre todos os membros. Logo, se um grupo de pessoas participou de alguma situagao
comum, esse contexto real pode auxiliar a entender melhor determinada situagdo. Esse
conhecimento ¢ chamado de tacito ja que, em grande parte, ele estd na mente das pessoas
e ndo ¢ registrado em documentos formais. Sendo assim, faz-se necessario captura-lo e
organiza-lo a fim de que possa ser (re)utilizado. Contudo, extrair e explicitar esse
conhecimento nao ¢ uma tarefa simples. Para tal, pode-se utilizar a criagdo de historias
em grupo como uma ferramenta de registro poderosa nesse contexto
compartilhado [Santoro et al 2006, 2013].

O Group Storytelling [Laporti et al 2009 e Lemos et al 2012] permite que as
pessoas trabalhem em conjunto colaborativamente e pode ser apoiado pelas mais diversas
tecnologias. As historias podem ser uma abordagem poderosa para representar e fazer
com que ideias multidimensionais sejam conhecidas; podem comunicar informacao e
emogao, tanto explicitas — Exemplo: referenciando documentos ou trechos destes —
quanto ticitas; e também permitem determinar contextos. Logo, quando os sistemas
colaborativos trabalham com historias, podem ajudar as pessoas a relatarem melhor os
eventos e a apoiarem a extragcdo de informacdes.

Quando uma histoéria ¢ contada, ¢ fundamental que ela seja contextualizada, pois
uma ag¢do ou evento ganha significado de acordo com seu contexto. A¢des individuais
nao sao suficientes para que haja total entendimento de determinada historia. O contexto
e conhecimento contidos em histdrias, principalmente nas que contém diversas visoes,
sao extremamente complexos. Para compreendé-los um pouco mais, ¢ necessario
perceber alguns conceitos, tais como os definidos em [Santoro et al 2013] e expostos a
seguir:
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e Em uma atividade, o contexto ¢ a soma de todo o conhecimento que os atores possuem
dentro de certo assunto/conjuntura/tarefa.

¢ O conhecimento contextual ¢ aquele que esta relacionado ao presente, e ¢ fundamental
para o total entendimento de certa historia. Tal conhecimento ¢ despertado por certas
situagdes e eventos e ¢ determinado pelo foco do individuo.

e De acordo com certo contexto, o ator considera mais especificamente um subconjunto
do conhecimento contextual. Esse conhecimento ¢ entdo agrupado, organizado e es-
truturado em um contexto processual, que contém “partes de conhecimentos”.

e Embora o conhecimento contextual exista na teoria, ele é considerado implicito e la-
tente, e ndo € utilizado até que um objetivo ou inten¢do surja. Quando um evento acon-
tece, ele ganha o foco da atengdo do ator, e é entdo processado.

e J4 que o contexto se modifica de acordo com a realizacdo de determinada tarefa, ele
pode ser considerado dindmico; ele também ¢ relativo pois varia de acordo com o foco
de atencdo. O foco determina o que o contexto deve conter, e o contexto limita o foco.

Definindo melhor o contexto pela 6tica da interagao dos diferentes conhecimentos, tem-
se que contexto ¢ um espago.de conhecimento compartilhado, explorado pelos atores
envolvidos na interagdo. Contudo, € necessario que a haja a distin¢do entre conhecimento
contextual de cada ator e contexto compartilhado. O objetivo de uma atividade, por
exemplo, pertence ao contexto compartilhado; cada ator precisa negociar, utilizando seu
conhecimento contextual, para que o contexto processual seja construido
colaborativamente. J4 o contexto compartilhado age como um filtro, definindo que
conhecimentos devem ser considerados (explicitados) e que conhecimentos ndo devem
ser compartilhados (conhecimento implicito). O contexto processual contém todas as
informagdes discutidas e aceitas (ou negociadas) por todos os envolvidos na interacao.
Quando um trabalho em grupo ¢ realizado, o contexto compartilhado ¢ fruto da
negociacdo do conhecimento contextual dos atores envolvidos na atividade. Isso ndo
significa que pontos de vista devam ser uniformizados. Entretanto, trabalhar
colaborativamente exige constante comunicacao, coordenacao e cooperagcao, como Visto
no Modelo 3C.

O conhecimento coletivo pode ser um instrumento em potencial para a solugdo de
problemas. Quando esse conhecimento ¢ registrado, ele pode ser recuperado para que seu
resultado seja melhor analisado e reaproveitado. Entretanto, quando esse conhecimento
ndo ¢ formalizado, ndo ha como conhecermos suas implica¢des. A contagcdo de historias
pode ser usada para que informagdes importantes sejam recuperadas. Nesse cendrio, a
historia ¢ um evento real vivido por determinado grupo de pessoas onde seus
participantes/personagens devem expressar suas memorias sobre certos acontecimentos.
Os eventos representam “partes de conhecimentos”, que, quando conectados, resultam
em uma histéria. Sendo assim, os ouvintes da mesma passam a ter acesso ndo somente
aos eventos, como percebem todo o contexto que a envolve. Segundo Brooks (2003),
contexto significa ver de um determinado ponto de vista. Este estudo busca conhecer o
ponto de vista dos alunos em relagdo a abordagem essencialmente comunicativa proposta
para a disciplina de inglés, através do storytelling [Salmon 2007], com o apoio da
tecnologia.
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3. APLICACAO DE TECNICAS PARA A RECUPERACAO COLETIVA DE
CONHECIMENTO

O conhecimento pode ser distinto de duas formas: conhecimento tacito e explicito.
Podemos entender que o tacito € o conhecimento que cada individuo traz consigo, obtido
através da experiéncia. J4 o conhecimento explicito envolve a captura e representagao dos
fatos [Nonaka 1991]. Estudos mostram que a barreira no processo de gestdo do
conhecimento pode estar centrada na externalizacdo, ou seja, na transformagdo do
conhecimento tacito para explicito. No entanto, faz-se necessario pensar em formas,
ferramentas ou métodos de compartilhamento de conhecimento que possam apoiar este
processo.

Uma historia, ou relato, pode apresentar diferentes pontos de vista de acordo com
posicionamentos e crengas de certos individuos. O relator pode descrever a versdo da
historia que guardou em sua mente apds ter participado do evento ou acompanhado o seu
desenvolvimento; ele também pode externar seu conhecimento tacito ou acrescentar algo
a uma versdo que ja ¢ conhecida. Embora pouco provavel, j4 que o ser humano ¢
normalmente tendencioso € movido por emogdes, o relator também pode descrever aquilo
que ¢ real [Carminatti et al 2006]. Embora o storytelling seja uma ferramenta eficaz, nem
sempre a versao relatada retrata a versao conhecida ou real. O conceito real ¢ muito
abstrato ja que varia de individuo para individuo; o que é realidade para certa pessoa, ndo
necessariamente ¢ para outra. Com isso, existem técnicas que visam aproximar essas
diferentes visdes a fim de que se chegue o mais proximo possivel do que de fato ocorreu.

Fuks e Pimentel (2012) propdem trés maneiras de se alcancar a realidade: a técnica
da entrevista, da dinamica de grupo e da dindmica de grupo apoiada por sistemas. As trés
técnicas sugeridas devem contar com um editor, cujo papel € ler os relatos e organizar
uma versao segundo sua logica pessoal. Com isso, surge uma nova discussao em relagdo
a visdo do editor. A primeira técnica ¢ a da entrevista, onde os participantes do evento
devem responder perguntas e, entdo, o editor combina as informagdes e produz o relato
final. A segunda técnica busca capturar o conhecimento através de dinamicas de grupo,
onde os participantes se reunem em um certo local fisico e externam suas ideias através
da interagdo. Essa dindmica requer um facilitador e um relator; o facilitador devera
conduzir a discussdo e o relator devera tomar nota do conhecimento compartilhado e
torna-lo acessivel. J& na terceira técnica, que também conta com a dindmica de grupos,
os participantes interagem para enriquecer a narrativa apoiados pela tecnologia; o que
pode tornar a interagdo sincrona ou assincrona. Nesse caso, ndo ha a necessidade de um
relator.

Segundo Perret (2004), as narrativas com comeg¢o, meio e fim, sio uma forma
adequada de dizer o que aconteceu e, a0 mesmo tempo, pode exteriorizar o conhecimento
tacito do grupo, permitindo aos individuos realizarem suas contribui¢des, principalmente
em ambientes educacionais.

Considerando o perfil dos discentes da atualidade, o presente trabalho fez uso da
terceira técnica. Os alunos da rede municipal do Rio de Janeiro usaram a ferramenta
Sofia [Lage e Quintanilha 2010], onde a histéria foi escrita através de fragmentos
associaveis compartilhados a todos, com a possibilidade de serem comentados e editados
de acordo com dimensdes do dominio estabelecidas pelo facilitador.
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4. FERRAMENTA SOFIA

O arcabougo Sofia [Lage e Quintanilha 2010] foi especialmente elaborado para apoiar a
técnica de group storytelling. Através da mesma, historias podem ser contadas por
diferentes atores de forma colaborativa. Sendo necessario que o participante seja o criador
de uma historia ou 0 mesmo seja convidado para uma. Dentro da historia ha defini¢des
sobre papéis. Além disso, a historia pode ser definida como publica ou privada; ser
gerenciada por um papel especifico, normalmente o facilitador, ou ser auto gerenciavel,
em que todos os participantes dos mais diferentes papéis podem manipular toda a historia;
permitir a utilizacdo de midias; entre outras possibilidades. A Figura 1 mostra o cadastro
de uma nova historia.

Os usuarios podem assumir diferentes papéis na historia: contador, facilitador ou
leitor. O contador ¢ responsavel pela construg¢do da historia, interagdo e cooperagcdo com
outros contadores — ele pode acrescentar fragmentos & mesma, bem como comentar os
relatos de outros atores. O facilitador € responsavel pela coordenacao da histdria durante
0 seu processo; ele podera participar diretamente ou indiretamente da historia. Ja o leitor,
¢ responsavel pela extragdo do conhecimento buscado ou pretendido da narrativa.

— 1 -
||JIH|!-'.\ na EM ||| B

[EP%D*D |

Na minha primeira oula eu gostel de tado que aconleces, principalments do Zip.o tia
Roberia fez a auls ficar muito animada com o Zip, gente aprands mulic maks com a
tia Roberta do que com qualquer uma.

IEwa\ra © seu comentario sobre esse fragmento: I

Alunoi I

Figura 1: Criagao de uma nova histéria na ferramenta.

Através do Sofia, vérias historias podem ser criadas (Figura 1). Além disto, uma
mesma historia pode conter diferentes narrativas (fragmentos), que podem conter
inimeros comentarios. O facilitador tem acesso a todas as informagdes concernentes ao
processo (Figura 2), tais como: histdrias disponiveis; contribuitrdmetro contendo numero
de participantes, nimero de fragmentos, nimero de comentarios e midias; e o
participdmetro, contendo o nimero total de contribui¢des da historia e numero total de
contribuigdes acessadas.

A ferramenta pode ser facilmente usada e seu uso possui muitos beneficios.
Contudo, seu aspecto colaborativo ¢ essencial. O fato de vdarias pessoas poderem
colaborar através de fragmentos e comentarios torna a experiéncia extremamente rica, e
faz com que resultados satisfatorios possam ser alcancados.
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Figura 2: Participantes e quantitativo de suas contribuigdes.

Os individuos envolvidos na narrativa nao sdo identificados através de nomes ou
e-mails, mas numeros sdo atribuidos aos seus usuarios. Dessa forma, o sigilo da autoria
dos fragmentos e comentarios ¢ mantido.

5. METODO DE PESQUISA ADOTADO

O levantamento da influéncia da abordagem comunicativa na aprendizagem da lingua
inglesa em escolas da rede municipal do Rio de Janeiro, Brasil foi conduzido através de
uma pesquisa descritiva. Segundo Gil (2008), este método de pesquisa permite descrever
aspectos de determinados eventos através de técnicas de coleta de dados como a
observacdo sistematica. Para a condugdo desta pesquisa foi executado um experimento
que € descrito na proxima secao.

5.1 Experimento

Como o projeto de lingua inglesa foi iniciado em 2011, os alunos que cursavam o quinto
ano do ensino fundamental, foram os primeiros a utilizarem a nova metodologia € 0 novo
material proposto especialmente para a disciplina de inglés. Por essa razdo, um grupo de
alunos do quinto ano foi selecionado para a pesquisa. A principio, buscou-se envolver
toda uma turma. Entretanto, por problemas operacionais com transporte, doze alunos
foram convidados para o experimento, que foi realizado em um dos laboratérios da UFRJ;
dos doze, apenas onze puderam comparecer.

Alguns dias antes do experimento, o projeto foi explicado aos alunos bem como
seus objetivos. Eles ficaram cientes de que deveriam falar sobre as experiéncias vividas
nas aulas de inglés, e que poderiam narrar tanto aspectos positivos quanto negativos de
acordo com seus diferentes pontos de vista. Os alunos também foram alertados da
importancia de serem totalmente sinceros durante o projeto, expressando seus
contentamentos e descontentamentos. Eles também foram informados de que deveriam
ndo somente criar fragmentos como também interagir com seus colegas através de
comentarios. Também foi explicitado aos alunos como a ferramenta Sofia os auxiliaria
no processo.

Embora, de acordo com o planejamento inicial, o uso das maquinas devesse ser
individual, duas duplas precisaram ser formadas por questdes técnicas. Com isso, sete
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alunos trabalharam individualmente em suas maquinas e duas duplas cada uma em uma
maquina.

Os participantes do projeto foram devidamente cadastrados na ferramenta e
passaram a ser identificados por numeros. Dessa forma, puderam acessar a ferramenta e
selecionaram seus papéis na historia— contador. A partir de entdo, eles puderam comecar
a criar seus fragmentos optando por estes serem classificados como um relato, fato ou
descritor. Este ultimo € voltado para quando alguém esta detalhando algo em relagdo a
outro fragmento existente. Isto ocorre por meio de associagoes.

O professor de inglés (que assumiu o papel de facilitador e editor), em certo
momento, também interagiu com as criangas no ambiente. Embora trés pessoas
estivessem envolvidas no experimento, além dos alunos, em nenhum momento houve
interferéncia em relagdo ao conteudo das narrativas. O facilitador, que em dado momento
também postou fragmentos a fim de incitar as criancas a discorrerem sobre certos topicos,
também ndo exerceu muita influéncia sobre o conteudo dos mesmos.

Os alunos participaram eficazmente da atividade, contribuindo com diversos
fragmentos e fazendo diversos comentarios. O participdmetro mostrou um nimero final
equivalente a cento e cinquenta e seis participagdes, sendo vinte o nimero de fragmentos
criados e cento e trinta e seis o nimero de comentarios postados. Levando-se em conta a
média de idade dos alunos (entre 11 e 12 anos) a participagao foi considerada muito boa.

Figura 3: Participantes do estudo através do ambiente virtual Sofia.

Apesar de os alunos terem sido identificados por numeros a fim de diminuir a questao da
influéncia, durante o experimento, as criangas notaram que os numeros haviam sido dados
de acordo com suas respectivas posi¢cdes. Com isso, algumas delas puderam identificar
com quem estavam interagindo no ambiente virtual. Embora nao esperado, as criangas
sentiram-se confortaveis em fazer os comentarios quando identificavam os colegas e
também se divertiram com a questdo da identificagdo. A Figura 3 mostra o ambiente onde
0 experimento ocorreu e os participantes do estudo.

Os alunos concluiram o experimento dentro do tempo esperado e se mostraram
receptivas antes e apds o projeto. Esbogaram vdrias vezes seus sentimentos em relagao ao
experimento através de palavras e gestos. A duracdo total do evento foi de quatro horas.
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5.2 Dados Coletados

Ap6s a realizacdo do experimento, todos os fragmentos e comentérios feitos pelos alunos,
através da ferramenta Sofia, foram coletados para a edi¢do. As informagdes coletadas
foram consideradas pelo editor e dimensdes abaixo foram criadas. Percebeu-se que alguns
pontos comuns foram considerados por diferentes alunos. Cento e cinquenta e seis
contribui¢des foram relatadas, grande parte delas tratava dos seguintes assuntos: material
utilizado, relagdo professor-aluno, uso do caderno/quadro em sala de aula, “sense of
achievement e storytelling” associado a tecnologia.

O material utilizado pelos alunos ¢ fornecido pela Prefeitura do Estado do Rio de
Janeiro, Brasil. O uso desse material, somado a aplicacao da abordagem, faz com que as
aulas sejam dinamicas e eficazes. Ainda assim, embora o uso do quadro branco nao seja
frequente, alguns alunos mencionaram seu uso como ponto negativo; o que refor¢a o
descontentamento dos alunos com um estilo de aula mais tradicional. O desagrado com o
uso do quadro e do caderno pode ser percebido em trés dos vinte fragmentos e nao ¢
mencionado em nenhum dos comentérios. A seguir, sdo expostos alguns fragmentos:

e FRAGT7: “Na aula de inglés eu aprendi muita coisa legal com o Zip e a Stella [perso-
nagens] no livro de inglés. Eu gostava muito, ja no caderno era muito ruim. Quando
a professora X ensinava os nomes de lugar, comida e nome de pessoa era legal .

e FRAGI2: “Old eu estou contando a minha historia do Inglés. Eu acho que o inglés
ndo tem falha a ndo ser pelo simples fato de as vezes ter que copiar do quadro. Eu
gosto da apostila porque tem muitas coisas legais como o Zip e Stella [personagens] e
seus companheiros que sao muito legais. Se ndo tivesse que copiar seria muito mais
legal e ndo teria defeito, na minha opinido. O inglés é a melhor matéria da escola”.

e FRAG20: “Gostava muito quando faziamos trabalho em grupo, mas ndo gostava
quando a tia escrevia o trabalho no quadro kkk [sic]”.

Além do descontentamento com o uso do caderno, o FRAG20 apresenta um dos mais
importantes principios da abordagem comunicativa, que ¢ a interagio. E chamativo o
modo como a aluna estabelece um contraste entre o trabalho no quadro e a atividade em
grupo, ou seja, entre uma abordagem tradicional e a abordagem comunicativa. Esse ¢
apenas um exemplo de feedback dentre muitos outros obtidos através do uso do
storytelling apoiado pela tecnologia.

5.3 Discussao dos Resultados e Limitacoes

Os resultados coletados permitiram que alguns principios da abordagem comunicativa
fossem observados e, através da formalizagdo do conhecimento técito, ficou explicita a
satisfacdo dos alunos em relagdo a abordagem comunicativa, € a insatisfagdo com um
modelo mais tradicional de ensino. Eles mencionaram o fato de copiar matéria do quadro
como algo negativo, embora ndo seja uma pratica comum nas aulas de inglés.
Mencionaram musicas, midias, aspectos ludicos, material, tecnologia e professor como
pontos positivos. Alguns também expressaram seu desenvolvimento em relacdo a lingua
inglesa.

O numero de participacdo dos alunos, considerando fragmentos e comentarios
feitos, foi excelente. A colaboracao, coordenagao e comunicacao puderam ser percebidas
durante o processo (modelo 3C). O uso da tecnologia foi imprescindivel e foi um agente

1603



XXXVI Congresso da Sociedade Brasileira de Computag@o

motivador do experimento. Os alunos estavam extremamente felizes com o projeto e com
toda a tecnologia que os cercava. Ficaram pasmados com os computadores do laboratorio
bem com a ferramenta.

O experimento realizado foi bem-sucedido uma vez que respostas foram
fornecidas quanto a influéncia da abordagem comunicativa na aprendizagem de lingua
inglesa em escolas da rede municipal do Rio de Janeiro. Através das respostas com o
ponto de vista dos estudantes, foi possivel identificar que a abordagem comunicativa vem
trazendo beneficios ao ensino da lingua inglesa, contudo ainda sdo precisos mais
experimentos com as demais turmas em formagdo para sua comprovagcdo Com os
resultados alcancados, pode-se apontar que o storytelling e, consequentemente o group
storytelling, é eficaz no levantamento de dados com criangas, uma vez que ¢ possivel
inclui-las em um ambiente desafiador, o que as coloca numa posicao participativa através
de seus relatos.

Apesar dos resultados obtidos, a pesquisa foi realizada com um pequeno grupo de
estudantes. Ainda que o nimero tenha sido reduzido frente aos 20 alunos que totalizam a
turma, os participantes foram escolhidos de forma a representarem o perfil da turma
segundo seus conhecimentos. A fim de que houvesse uma maior acuracia em relagdo aos
resultados, seria interessante que os proximos experimentos contemplassem todas as
turmas, € que os mesmos fossem moradores de diferentes areas do municipio.

Outro aspecto a ser aprimorado esta relacionado a interferéncia da professora no
processo; seu papel no experimento poderia ser revisto a fim de que os alunos se sentissem
mais confortaveis ao narrarem suas historias. Da mesma forma, para a obtengao de um
resultado mais neutro, a edi¢cao poderia ser feita por uma pessoa nao diretamente ligada
ao processo/alunos. Outra opc¢do seria que a edicdo fosse realizada por mais de uma
pessoa e que resultados fossem comparados. Dessa forma, as realidades tracadas
poderiam ser confirmadas.

Embora mudancas e melhoramentos possam ser realizados buscando uma maior
acuracia nos resultados, esta pesquisa pode indicar novos caminhos para o
desenvolvimento educacao verificando a perspectiva dos alunos quando nas mais diversas
disciplinas e mais uma vez combinar colaboracdo, tecnologia e uso do storytelling.
Ademais, a eficacia do experimento podera servir como esbo¢o de modelo para que seja
utilizada em diferentes areas visando diferentes objetivos.

6. CONCLUSAO

A fim de competir na economia global, os jovens precisam possuir conhecimentos e
habilidades concernentes ao perfil exigido pelo Século XXI. No passado, deter
conhecimento significava ser detentor de poder. Hoje em dia, o foco estd ndo apenas no
que se conhece, mas também no que as pessoas podem fazer com o
conhecimento/informag¢do que pode ser acessado e nas habilidades interpessoais. As
empresas buscam profissionais que saibam resolver problemas, que sejam comunicadores
eficazes e conhecedores da tecnologia da informac¢do. H4 entdo uma urgéncia em que os
alunos sejam preparados para atuar nesse novo tempo; € € papel da escola prepara-los até
mesmo para profissdes que ainda surgirdo no futuro. Dito tudo isso, uma abordagem
tradicional jamais se aplicaria a esse cendrio; ¢ necessario que haja interagao,
comunicacao e colaboragao.

Foi observado com os resultados alcangados neste estudo, que a abordagem
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comunicativa tem sido um meio eficaz em viabilizar o ensino da lingua inglesa em escolas
da rede publica do municipio do Rio de Janeiro, Brasil. Essa constata¢do foi possivel
através da aplicagdo do storytelling com o suporte tecnolégico para a coleta desses dados.
Ficou claro também que a contacao de historias aliada a tecnologia constroi um ambiente
propicio para o levantamento de impressdes e criticas do publico infantil. Como proximos
passos desse trabalho € prevista a aplicagao do storytelling através da ferramenta Sofia
em outros cenarios a fim de constatar sua aplicabilidade no que tange o envolvimento de
criancas na melhoria de estratégias em dominios que sejam participantes.
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