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RESUMO

Na era da Internet e das Redes Sociais, a aprendizagem de idiomas se
remodela e modela a atividade humana. Cada vez mais, surgem mobilizacGes
virtuais em busca do conhecimento. Essas mobilizacbes acabam por se
configurar em redes do conhecimento ou Comunidades Virtuais de
Aprendizagem. Estudiosos como Lave e Wenger (1991; 1998; 2010) as
consideram como grupos de individuos que compartilham suas historias de
vida, suas experiéncias, interesses e assuntos em comum, mantendo uma
interacdo entre si com certa regularidade. Nesse sentido, este trabalho tem
como objetivo mostrar os aspectos que envolvem a aprendizagem de lingua
espanhola em uma comunidade virtual de aprendizagem de idiomas conhecida
como Livemocha. O propésito dessa comunidade € dar aos aprendizes a
possibilidade de compartilhar interesses em comum, como aprender o
espanhol, conhecer pessoas e suas culturas. Desse modo, o estudo de caso
realizado nesta investigacdo, considerada netnogréafica, busca compreender,
sob a otica da Teoria da Atividade (TA) e das Comunidades de Aprendizagem,
o0 modo como os membros do Livemocha se mobilizam para construir seus
conhecimentos em relagdo a um idioma estrangeiro em um ambiente virtual de
aprendizagem. Os dados mostraram que o sistema da atividade de
aprendizagem de espanhol, mediado pelo Livemocha é organizado e regido por
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regras e divisdo de tarefas, onde o sujeito ora € aluno, ora professor. O
Livemocha é validado pela teoria de Lave e Wenger por apresentar 0s
elementos requeridos para a constituicho de uma Comunidade de
Aprendizagem. O aspecto relacionado a Usabilidade de Design e a Usabilidade
Pedagogica descreve uma plataforma virtual que ndo ofereceu dificuldades
quanto ao uso e ao entendimento das atividades. Pelo uso dos elementos da
Grounded Theory foi possivel interpretar que 0s sujeitos se mantiveram
motivados para a sua aprendizagem por conta dos sistemas de pontos
(mochapoints) e outros recursos e estratégias disponibilizadas no Livemocha.
Esse aspecto motivacional € considerado por Keller como um fator relevante
para manter o aluno envolvido na sua aprendizagem. No entanto, percebeu-se
gue a medida que atividades se repetiam, também resultava em desinteresse

dos sujeitos. Mas foi ao final das observacdes presenciais que se constatou



uma perda de estimulo. Esse fator se explica, pela no¢cdo de Sustentacdo e
Ciclos Solidarios que por conta da diminuicdo gradual dos encontros
presenciais, resultou também na diminuicdo da energia da interatividade na
comunidade virtual (Entropia Sociointerativa), o que segundo Vetromille-

Castro, € fundamental para que uma comunidade virtual se sustente.



ABSTRACT

In the era of Internet and Social Networking, language learning reshapes itself
and shapes human activity. Increasingly, virtual mobilizations emerge in pursuit
of knowledge. These mobilizations configure themselves in knowledge networks
or Virtual Learning Communities. Researchers such as Lave and Wenger
(1991; 1998; 2010) consider them as groups of individuals who share their life
stories, experiences, interests, and common themes, interacting with some
regularity. Thus, this study aims at showing what involves the learning of
Spanish in a virtual learning community of languages known as Livemocha. The
purpose of this community is to give learners the opportunity to share common
interests, like learning Spanish, meet people and their cultures. The case study
conducted in this investigation, described as netnography, seeks to understand,
from the perspective of Activity Theory and Learning Communities, how
Livemocha members mobilize themselves to build their knowledge of a foreign
language in a virtual learning environment. The data showed that the learning
system mediated by Livemocha is organized and governed by rules and division
of tasks, where the subject is sometimes a student, sometimes a teacher.
Livemocha is validated by Lave and Wenger for presenting the elements
required for the establishment of a Learning Community. The aspect of Design
Usability and Pedagogical Usability describes a virtual platform which offered no
difficulties regarding the use and understanding of the activities. By use of the
elements of Grounded Theory it was possible to interpret that the subjects
remained motivated for learning on behalf of the points system (Mochapoints)
and other resources and strategies available on Livemocha. This motivational
aspect is considered by Keller as a relevant factor to keep the student engaged
in their learning. However, it was noted that as the activities are repeated, also
resulted in lack of interest on the part of the subjects. But it was at the end of
the face-to-face encounters that a loss of motivation was found. This factor is
explained by the notion of Support and Solidarity Cycles, owing to the gradual
reduction of face-to-face meetings, which resulted in a decreasing of
interactional energy in the virtual community (Socio-interactive Entropy), which,
according to Vetromille-Castro, is essential for a virtual community to sustain

itself.
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INTRODUCAO

A informéatica ao longo dos ultimos dez anos vem servindo de suporte
para diversas areas do conhecimento. Na educacao, em especial, se percebe a
multiplicidade de aplicacbes especificas em prol da construcdo do
conhecimento. Com o computador as pessoas fazem pesquisas, trabalhos,
arte, etc. Nesse sentindo, a sociedade acompanha a evolucdo tecnoldgica
consoante suas necessidades, objetivos e interesses.

Hoje, h4 a percepcdo de algumas tendéncias relativas aos novos
modelos de ensino e aprendizagem de idiomas mediados por computador.
Uma dessas tendéncias é a aprendizagem por meio de Redes Sociais ou
Comunidades Virtuais de Aprendizagem. Os circulos de relagdes/amizades que
normalmente se constroem pela Internet, como por exemplo, no Orkut,
Facebook ou Twitter, vem refletindo também na questdo da aprendizagem via
computador.

Desde que ingressei na Graduagdo em Letras, em 2001, meu interesse
sempre esteve voltado em compreender o0 modo como o computador pode ser
usado no ensino e aprendizagem de idiomas. Os meus primeiros passos foram
com estudos sobre o0s usos do computador no ensino de idiomas durante meu
primeiro estagio de pratica pedagdgica no ensino da Lingua Espanhola em
2003. Além disso, no periodo de 2001 a 2004 conheci alguns sites na Internet
com conteudos mais voltados para a estrutura gramatical da lingua e
vocabulario.

Voltando para 2003, conheci o programa ELO (Ensino de Linguas
Online) desenvolvido pelo professor Vilson José Leffa da Universidade Catolica
de Pelotas, que usa de diversas estratégias didatico-pedagodgicas que
contribuem no desenvolvimento das habilidades comunicativas do aprendiz. E
foi a partir dai, que fui me interessando cada vez mais por essas tecnologias no
Ensino de Linguas. Depois, passei a conhecer alguns Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) como o TelEduc, desenvolvido na UNICAMP, o
MOODLE, elaborado por Martin Dougiamas e alguns projetos educacionais
desenvolvidos no CINTED (Centro de Interdisciplinar de Novas Tecnologias na

Educacao) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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Desde entdo, ao longo desses 10 anos, venho estudando os processos
de ensino e aprendizagem em meio virtual com auxilio das novas TICs
(Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo) e chego até aqui com a presente
investigacdo sobre a aprendizagem em uma Comunidade Virtual conhecida
como Livemocha. Trata-se de um ambiente virtual que busca promover a
aprendizagem de idiomas de forma colaborativa, uma vez que o aprendiz de
lingua estrangeira no Livemocha também passa a ser professor de sua lingua
materna. Segundo informacgfes do préprio site, a comunidade possui mais de
9,5 milhdes de membros espalhados ao redor do mundo, aprendendo mais de
35 idiomas.

Dada a relevancia dessa demanda de pessoas buscando aprender
idiomas em redes sociais mediadas por computador, este estudo tem por
objetivo geral descrever o processo de ensino e aprendizagem de espanhol
como lingua estrangeira (E\LE) em uma comunidade virtual de aprendizagem,
buscando compreender o modo como se estabelecem as relacdes entre os
sujeitos, a comunidade e a aprendizagem colaborativa.

Para que o propdsito deste estudo seja alcancado, senti necessidade de
implementar trés objetivos especificos, de modo que se possa chegar, de
maneira efetiva, a resultados relevantes para a compreensdo final desta
investigacao:

1. Analisar e descrever a estrutura e as caracteristicas da Comunidade
Virtual de Aprendizagem Livemocha a luz dos conceitos da Teoria das
Comunidades de Aprendizagem,;

2. Apresentar uma analise descritiva do processo de aprendizagem de
idiomas no Livemocha sob a otica da Teoria da Atividade, adotando o
Modelo Triangular Expandido de Engestrom;

3. Descrever, com elementos metodoldgicos da Grounded Theory, o0 modo
como os membros da CVA Livemocha aprendem E\LE, buscando
entender os aspectos estruturais da plataforma virtual, assim como 0s
aspectos relacionados ao sujeito e ao modo como reagem diante das
atividades de aprendizagem.

Para apresentar o modo como ocorreu toda esta investigacao estruturei
o estudo em quatro capitulos. No primeiro, Bases Tedricas, seréao

apresentadas as discussfes sobre ensino e aprendizagem de idiomas em
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ambientes virtuais mediados por computador, ressaltando a Internet como
suporte midiatico e interativo. Na sequéncia, discorro sobre as Comunidades
de Aprendizagem, acrescentando a nog¢do de Comunidade Virtual e os
elementos estruturais, aprendizagem e caracterizacdo da CVA, além de seus
mecanismos de sustentabilidade. Para compreender a atividade de
aprendizagem de idiomas trago para o referencial teérico a Teoria da Atividade
(TA) ressaltando o Modelo Triangular Expandido e o0s seus elementos
constituintes.

No Capitulo 2, Metodologia, sera apresentada a postura epistemologica
que fundamenta a opcao metodoldgica adotada nesta investigacao. Ressalto a
abordagem deste estudo, apresentando os procedimentos utilizados para a
coleta, organizacdo e analise dos dados. Nas subsecfes seguintes, discorro
sobre a Teoria Fundamentada nos Dados ou Grounded Theory (GT) e os
elementos e aspectos metodoldgicos selecionados neste estudo. E na ultima
secdo desse capitulo, apresento algumas das funcionalidades do curso de
espanhol no ambiente virtual do Livemocha.

Ja no Capitulo 3, Analise dos Dados, apresento as analises a luz do
quadro teorico apresentado previamente no capitulo inicial. Esse capitulo esta
dividido em trés secdes. Na primeira, apresento a andlise descritiva dos
elementos estruturais da Comunidade Virtual de Aprendizagem no Livemocha.
A segunda secao tratara da analise sob a Gtica da Teoria da Atividade para
descrever como 0s sujeitos transformam um objeto em resultado, as regras
construidas e institucionalizadas pelos membros da comunidade Livemocha, os
motivos da aprendizagem e a distribuicdo de tarefas para os individuos da
CVA. Passando para a terceira se¢do do capitulo 3, apresentarei as analises
com elementos da Grounded Theory usados nesta pesquisa.

Partindo para o encerramento do estudo, apresento as consideracoes
finais onde faco as minhas observacfes sobre esta investigagdo cientifica
resgatando 0os meus objetivos propostos e estabelecendo a relagdo com as
andlises das informacdes emergidas dos dados oriundos de todo processo da
aprendizagem no Livemocha. Com este trabalho espero promover reflexdes e
futuras discussbes sobre a aprendizagem em CVA, ndo sé a respeito do
Livemocha, mas com outros ambientes virtuais voltados para o ensino de

idiomas.



CAPITULO 1 — BASES TEORICAS

Este estudo busca alicercar as bases tedricas no campo do ensino de
lingua estrangeira (Ally, 2008; Leffa 2005, 2006; Palloff e Pratt, 2002; 2004;
2007; Warschauer e Kern, 2000, Warschauer, 2006; 2010; entre outros), onde
contemplam, essencialmente, as Comunidades Virtuais de Aprendizagem
(CVA), teorizadas por Lave e Wenger (1991), Wenger (1998; 2010), Snyder,
McDermott (2002) e outros colaboradores.

O presente referencial est4 organizado em quatro secdes. Na primeira
(tem 1.1), busco apresentar as discussfes e reflexdes acerca do ensino e
aprendizagem de LE em ambientes virtuais, mediados por computador
ressaltando a Internet como suporte midiatico e interativo no aprendizado de
LE.

Na sequéncia desse capitulo (item 1.2), apresento algumas noc¢des do
gue chamamos de Comunidades de Aprendizagem, perpassando pela nocéo
de Comunidade Virtual, doravante (CV). Além desses conceitos, procuro
discorrer sobre os elementos estruturais, aprendizagem, caracterizacdo e
desenvolvimento da CVA, além de seus mecanismos de sustentabilidade.

Na terceira secédo (item 1.3), serd apresentada a Introducao a Teoria da
Atividade (TA), encabecada por Vygotsky e seguidores. Em seguida, mostro de
forma sintetizadas as trés geracdes da TA e suas caracteristicas enquanto
modelo tedrico. Com vistas a explicar os detalhes sobre os aspectos soécio-
culturais da atividade humana, em especial, a construcdo de saberes nos
contextos de ensino e aprendizagem de idiomas em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA). Como suporte de analise de dados, dou destaque ao
Modelo Triangular Expandido e os seus elementos constituintes. Nesse item,
serdo apresentadas as nogOes de Sujeito, Instrumento, Objeto, Regras,
Comunidade e a Diviséo de Tarefas.

Concluindo este capitulo (item 1.4), ressalto as inten¢des de estudo para

a concepcao da TA nesse trabalho.
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1.1 O ENSINO E A APRENDIZAGEM DE LINGUAS ESTRANGEIRAS
MEDIADA NA VIRTUALIDADE

O advento das novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TICs)
reduz as distancias geograficas, oportunizando o contato regular entre pessoas
de distintos locais e linguas do mundo. A evolucdo dos artefatos tecnolégicos
causa um grande impacto para a humanidade, tendo na linguagem seu
principal suporte.

As novas relacdes de espaco e lingua cruzam novas fronteiras culturais.
Geller (2004) também assevera que a telemética (produto compartilhado pelo
desenvolvimento das telecomunicacfes e da informatica) vem se ampliando
cada vez mais, possibilitando que as distancias e o tempo sejam superados por
meio de seus mecanismos de comunicacdo e de seus sistemas de redes.

Assim, contextualizando a realidade do aprendizado de um idioma
estrangeiro, a tecnologia tem implicacbes diretas nesse processo. Nessa

mesma ideia, McGreal e Elliott (2008) acreditam que

a Internet com telefonia ird adicionar uma oportunidade para os
alunos para falar com outras pessoas em sua faixa etaria,
praticamente em qualquer lugar do mundo. Serd, portanto, facilitada a
comunicacdo mais fluida e natural entre os diferentes grupos
culturais, e serd especialmente util para a exposicdo de linguas
estrangeiras e pratica. [tradugdo minha] (MCGREAL e ELLIOTT,
2008, p. 149)."

Nesse viés, Warschauer e Kern (2000) comentam que o computador,
desde a década de 60, vem sendo utilizado no ensino de linguas e que
décadas depois se configurou numa ferramenta significativa no campo do
ensino de linguas estrangeiras. Com o computador, a informatizacdo ampliou
as possibilidades de ensino-aprendizagem de idiomas.

Por meio da rede mundial de computadores (web) é possivel construir o
conhecimento da lingua e da cultura estrangeira. Considerando a tecnologia no
ensino de linguas como fundamental por seu ineditismo, ela é um terreno

amplamente explorado por muitos linguistas aplicados e estudiosos como

! Internet telephony will add an opportunity for students to speak to others in their age group,
almost anywhere in the world. It will therefore facilitate more fluid and natural communication
between different cultural groups, and will be especially useful for foreign language exposure
and practice.
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Warschauer (2006; 2010), Tavares (2000), Paiva (2001a; 2001b), Leffa (2005;
2009), Fontana (2009), Vetromille-Castro (2007) e outros.

De acordo com Bonk e Reynolds (apud Ally, 2008) para promover o
conhecimento na Web, a aprendizagem online deve oportunizar atividades
desafiadoras que possa permitir aos alunos relacionar novas e velhas
informagdes, objetivando a aquisicdo de conhecimentos significativos. Os
autores acreditam que o uso das habilidades metacognitivas € uma estratégia
instrucional e ndo uma forma tecnoldgica, que influencia a qualidade da
aprendizagem.

A insercdo da tecnologia no processo de aprendizagem de linguas
estrangeiras tem contribuido para uma mudanca na vida dos agentes de
aprendizagem. Eles sempre foram facilitadores e hoje ja se ensaiam no mundo
virtual, visando a troca de informacfes e incentivando a constru¢do do préprio
conhecimento ao realizar atividades online. Dessa forma, Fahi (2008) acredita
que o impacto da midia se tornou dominante nesse processo ensino e
aprendizagem.

Enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem, o computador pode
oportunizar para professores e alunos uma maior autonomia. Moisey e Hughes
(2008) destacam que a criagdo de um ambiente de aprendizagem online para
os alunos € crucial para garantir o sucesso, a promocdo de persisténcia,
evitando que o aprendiz desista de estudar. Nesse mesmo sentido, dou
destaque a um conceito bem conhecido pela academia: CALL (Aprendizagem
de Linguas Mediada por Computador). Esse termo vem do inglés - Computer-
Assisted Language Learning. Segundo Warschauer e Kern (2000), o
computador pode assumir varios papéis no ensino de linguas. O autor
argumenta que o computador pode assumir a funcdo de tutor como
responsavel por distribuir as atividades ou exercicios de pratica para 0s
aprendizes. Além disso, o desenvolvimento das redes de computadores faz
com que estes sirvam de meio de comunicacdo local e global. Os autores
acrescentam que a multiplicidade de fungbes que a CALL pode assumir fara
com que se cresgcam as oportunidades no ensino de linguas estrangeiras.

O computador, de certa forma, oferece um ambiente ideal de
aprendizagem, visando desenvolver a independéncia do aluno e facilitar o

processo de aprendizagem e fornecendo suporte acessivel que sédo flexiveis e
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prontamente disponiveis quando necessarios. Para Tavares (2000), Braga e
Costa (2000), Leffa (2005), Moran (2006), Paiva (2001a; 2001b; 2005) o
computador tem um grande valor educacional. No entanto, segundo eles,
existe a necessidade de que haja uma ampla formacéo para todos e em todos
0s segmentos da educacéao.

Coelho (2010) destaca que o ensino em ambientes de aprendizagem
mediados na virtualidade vem crescendo rapidamente. Logo, tem-se uma
alternativa para resolucdo de dificuldades na formacdo ou qualificacdo em
servico, onde as grandes distancias e a falta de tempo sdo, para muitos, ainda
hoje, barreiras para o desenvolvimento e aproveitamento de estudantes que

trabalham em um turno e estudam no outro.

1.1.1 A Internet como Suporte Midiéatico e Interativo no Aprendizado de LE

Paiva (2001a) diz que a Internet na aprendizagem de um idioma
estrangeiro propicia um ambiente rico para construcdo de conhecimento, sendo
préspero para o desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, a Internet d4 ao aprendiz uma gama de oportunidades para a
interatividade, possibilitando a inser¢cdo dele em uma comunidade mundial de
outros tantos aprendizes e falantes de outras linguas, na qual had a
possibilidade de comunica¢cdo em contextos reais.

Seguindo nesse mesmo viés, Warschauer e Kern (2000) se referem a

Internet como sendo mecanismos de

hipertexto e hipermidia globais interligadas, integradas na World Wide
Web, representando um novo e revolucionario meio para a
organizagcdo, conexao e acesso a informagcdo. Entre as suas
caracteristicas mais importantes sdo a representacao informacional
através de vertentes multilineares ligados eletronicamente, a
integracdo de informacdo grafica, audio e audiovisual, juntamente
com textos, acesso global rapido, e facilidade e baixo custo de
publicacéo internacional. [tradu¢cdo minha] (WARSCHAUER e KERN,
2000, P.12).7

2 Globally linked hypertext and hypermedia, as represented in the World Wide Web, represents
a revolutionary new medium for organizing, linking, and accessing information. Among its
important features are informational representation through multilinear strands linked
electronically, integration of graphic, audio, and audiovisual information together with texts,
rapid global access, and ease and low cost of international publication. Texto extraido do livro
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Neste sentido, Felix (2003), Soto e Mayrink (2009) consideram que a
Internet tem por principal funcéo fornecer informacdes de forma rapida e
acessivel. Além disso, ela diz que o papel da Internet na educacdo é apenas
um dos diversos elementos dentro de um amplo espectro de possibilidades.
Com um posicionamento similar, Moran (2010) argumenta que a Internet
possibilita a abertura de um leque de opgdes para a instauracdo de cursos
virtuais e flexibilizacdo dos presenciais. Para o autor, a Internet permite que
sejam disponibilizadas e organizadas em uma pagina conteudos interligados
por palavras-chave, links, sons e imagens, além de ofertar ferramentas de
colaboragdo como o e-mail, féoruns de discussdo e outras midias promovem a
construcdo de comunidades virtuais de aprendizagem. Com um raciocinio

semelhante, Mohedano (2004) diz que:

um computador com conexao a Internet se converte em lapis, papel,
video, gravadora, dicionério, enciclopédia e manual de exercicios, isto
€, todas as destrezas poderiam ser trabalhadas com apenas um
cligue. [traducdo minha] (MOHEDANO, 2004, p. 19).3

A Internet esté revolucionando a questdo sociocultural das pessoas e,
atualmente, os individuos tém o compromisso de se familiarizar com essa
ferramenta, ja que é cobrado esse tipo de conhecimento imprescindivel para
qualquer area. Para Kurtz (2010) as novas TICs fazem com que a sociedade
entre em mutacdo constantemente e os processos educativos mediados pelo
computador e pela rede mundial cresceram em variedade de meios e discursos
da era digital.

Entdo, todo e qualquer ser humano deve ter o entendimento de que essa
multiplicidade de artefatos culturais inclui o aprendiz em uma nova ordem
global, para que possa entender e produzir os diversos discursos que existem
no meio virtual. Huett et. al. (2007) explica que os estudantes a distancia
podem ser capazes de desenvolver relacionamentos significativos com o0s
professores e outros alunos quando se envolvem em comunidades de

aprendizagem onde nao existem barreiras de tempo e lugar. Os autores

Network-based language teaching: Concepts and practice. Cambridge: Cambridge University
Press Applied Linguistics Series, 2000.
® Un ordenador con conexién a Internet ha de convertirse en lapiz, papel, video, casete,
grabadora, diccionario, enciclopedia y manual de ejercicios, esto es, todas las destrezas
podrian ser trabajadas a “golpe de clic”.
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salientam que esses ambientes de comunicacdo online apresentam nimerosos
beneficios para os aprendizes como 0 senso de expansao da visdo de mundo,
aumentando a sensibilizagdo multicultural (quando se tem a oportunidade de
interagir com pessoas de diversas culturas e experiéncias).

Marshall (2010) tece a ideia de que quando ha uma grande promoc¢ao na
comunicacado interativa, hipertextual e virtual, a Internet se configura em um
ambiente amistoso para o0 desenvolvimento do aprendizado de uma
LE. Segundo a autora, a comunicacdo entre individuos no meio eletrénico
possibilita que a abordagem comunicativa se torne efetiva na acdo pedagogica,
ainda a ser consolidada efetivamente na escola. Para tanto, o estudante de
uma LE precisa se envolver em situagdes, contextos sociais e culturais
auténticos na lingua-alvo. E importante que ele realmente produza sentidos de
forma colaborativa com seus interlocutores, buscando agir socialmente.

Antes do surgimento da Internet no contexto educacional, eram
escassas as oportunidades de interacdo com falantes da lingua-alvo. Paiva
(2001a) ressalta que quando o aprendiz se comunica usando um determinado
programa de computador ele faz o uso da sua lingua para “significar” e assim
estabelecer uma interacdo mais proxima com de falantes da LE em que o
mesmo deseja aprender.

Ally (2008) percebe que os alunos podem usar a Internet para acessar
materiais de aprendizagem atualizados, podendo se comunicar com
especialistas na area em que estdo estudando. Para o autor, a aplicacdo de
conhecimentos e competéncias em contextos especificos é facilitada, uma vez
gue os alunos podem completar os cursos online durante o trabalho no seu

préprio espaco e, dessa forma, contextualizar o aprendizado.

1.1.2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem e as Formas de Comunicacéao
Mediada por Computador (CMC) na Aprendizagem de LE

As novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (doravante TIC)
em especial dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), insere-se nesse
novo cenario e caracteriza-se pela interconexdo, pluralidade de recursos e

servicos disponibilizados. A partir dai, segundo Kurtz, Silva e Mello (2010),
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nascem esses ambientes que emergem como solucbes computacionais
ousadas, oferecendo multiplas funcionalidades relacionadas & comunicacao e
compartilhamento de dados, de forma flexivel nos espacos e nos momentos de
aprendizagem.

Para fins de nocdo conceitual, os AVAs sao considerados Plataformas
de Gestao da Aprendizagem, do inglés Learning Management Systems (LMS).
Dentre as mais variadas definicdes, os ambientes virtuais, em geral, tém
caracteristicas e funcionalidades semelhantes. No contexto educativo,
conforme Kurtz, Silva e Mello, a informatica contribui para a construcdo de
novos locais que promovam a interatividade entre professores e alunos entre
si. Uma aprendizagem mediada em ambientes virtuais oportuniza novas
possibilidades para que o aprendiz possa se integralizar efetivamente dentro de
um processo de ensino e aprendizagem. Segundo Dias (apud Kurtz, Silva e
Mello, 2010) por essa razéo, tais ambientes precisam ser vistos como suporte
com capacidade de promover a interacdo e a experimentacao através de
recursos tecnoldgicos.

Outro aspecto a considerar nesse processo de aprendizagem é a
Comunicacdo Mediada por Computador (CMC) do inglés Computer-Mediated
Communication. Nesse sistema de interacdo, a comunicacao pode ser direta e
praticamente sem custos para os aprendizes da lingua-alvo. Warschauer e
Kern (2000) destacam que os aprendizes de uma lingua-alvo podem se
comunicar em qualquer lugar e a qualquer hora. Ele ainda classifica a CMC em
dois tipos: comunicacao assincrona e comunicagdo sincrona. Para o autor, a
comunicacdo assincrona ndo ocorre simultaneamente, ou seja, a comunicacao
se da por meio de mensagens escritas ou faladas, mas que séo respondidas
por outros posteriormente.

Este tipo de interacdo promove a criagdo de mensagens mais
elaboradas. Um dos tipos mais conhecidos € o e-mail. Listas de discusséo
também ilustram uma forma assincrona de compartilhar informag&o com outros
individuos. Ja a comunicagdo sincrona, por sua vez, ocorre em tempo real,
podendo um aluno comunicar-se ndo s6 com outro aluno ou professor ao
mesmo tempo, mas também com varias pessoas. Ally (2008) complementa que

na aprendizagem online assincrona, os alunos podem acessar o material online
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a qualguer momento, enquanto na aprendizagem online sincrona permite a
interacdo ao vivo entre alunos e instrutores.

Nesse sentido, a comunicacdo na “lingua-alvo” com falantes nativos
promove ativamente o seu processo de aprendizagem, onde o aprendiz se
insere em situacdes reais e contextos sociais, representando um grande
desafio e oportunidade de agir coletivamente. Para Marshal (2010), essas
midias digitais comunicativas contribuem para o surgimento de novos
ambientes de aprendizagem, novas metodologias e praticas de ensino e

aprendizagem de linguas estrangeiras.

12 COMUNIDADES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM: BUSCANDO
DEFINICOES

Inicialmente Lave e Wenger (1991), conceberam uma Comunidade de
Pratica como um agrupamento de relacdes entre individuos, a¢cdes e mundo,
no transcorrer do tempo e em relacdo com outras comunidades tangenciais ou
justapostas. Posteriormente em 2002, Wenger, McDermott e Snyder (apud
Christopoulos e Diniz, 2008) refletem sobre uma nova definicdo. Para eles, as
Comunidades de Pratica séo

grupos de pessoas que compartiham um conjunto de problemas,
preocupagfes ou uma paixao sobre algum tépico de conhecimento e
que aprofundam esse conhecimento interagindo em uma base
regular. (WENGER; MCDERMOTT, SNYDER apud
CHRISTOPOULOS E DINIZ, 2008, p. 77).

Ao longo dos anos, diversas definicdes apareceram desde que Lave e
Wenger (1991) propuseram inicialmente o termo “Comunidades de Pratica”.
Por entender que a maioria dessas definigcbes faz referéncia & importancia de
se compartilhar um determinado assunto dentro de um grupo, como meio para
construir um aprendizado informal, utilizo para este estudo a definicdo de
“Comunidades de Aprendizagem” e posteriormente agrego o aspecto virtual da
mesma, seguindo a definicdo ‘Online Learning Community” (Comunidade de

Aprendizagem Online) proposta por Paloff e Pratt (2007).

* Pallof e Pratt concebem essa definicdo em seu artigo Online Learning Communities in
Perspective, 2007, onde afirmam que o conceito tem sido extensivamente pesquisado nos
Ultimos dez anos, com amplo crescimento no campo da educacao.
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No prospecto da aprendizagem de idiomas nos mais diversos meios,
ressalto aqui os de cunho virtual. Procuro, inicialmente, me apoiar na
compreensao das Comunidades de Aprendizagem (CA). Essas CAs sao
definidas, segundo Wenger (2010) e Primo (2010), como grupos de individuos
que compartilham informacées mutuamente. Eles se envolvem num
aprendizado coletivo/interativo sobre um determinado tema e aprofundam seus
conhecimentos sobre assunto, interagindo com freqtiéncia e regularidade. Para
Beltran Llera (2007) uma comunidade de aprendizagem é formada por grupos
de individuos que interagem entre si, compartilhando vivéncias e assuntos
afins, além de promover uma mobilizacdo para atingir metas e interesses em
comum.

A relacdo do conceito de Comunidade de Aprendizagem (CA) e
Comunidade Virtual de Aprendizagem (CVA) passa pela nocdo de
"Comunidade Virtual" que, consoante Recuero (2004; 2009a; 2009b; 2009c),
seria 0 termo utilizado para os agrupamentos humanos que surgem no
ciberespaco, através da comunicacdo mediada pelas redes de computadores.
Consoante Palloff e Pratt (2004), a formacédo de uma comunidade virtual parte
das afinidades, interesses e conhecimentos em comum de forma cooperativa.

Wenger, McDermott e Snyder (2002) incluem na definicdo de
Comunidades de Aprendizagem o aspecto da virtualidade. Para os autores, a
nocdo de Comunidade Virtual de Aprendizagem significa muito mais do que um
grupo trabalhando a distancia, devendo ser entendida como um grupo que
possui um objetivo em comum, baseado a sua atividade em trocas regulares e
mutuas de informacéo.

Ja para Rheingold (1996, p5) “as comunidades virtuais sdo como
conjuntos sociais que aparecem na rede e possuem sentimentos suficientes
para estreitarem os lacos pessoais no ciberespaco” [traducdo minha]®. De
acordo com Lévy (1999) uma comunidade virtual trata de uma associacdo de
individuos interagindo mutuamente por meio de computadores interconectados.
Assim, os individuos dessa associacdo consolidam seus lagos sociais por

compartilhar afinidades de interesses de determinados temas, por intermédio

° Tradug&o minha. Virtual communities are social aggregations that emerge from the Net when
enough people carry on those public discussions long enough, with sufficient human feeling, to
form webs of personal relationships in the cyberspace.
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da cooperacdo mutua, independentemente dos aspectos geograficos e suas
possiveis filiagdes institucionais.

Tratando da nocdo de comunidade virtual de aprendizagem, Beltran
Llera (2007) as concebe como sendo organizacdes sociais criadas por
aprendizes que desejam compartilhar objetivos e praticas sobre a experiéncia
do processo de aprendizagem. Sua compreensao se d& a partir dos elementos
essenciais das comunidades fazendo referéncia a Teoria da Atividade,
seguindo o modelo de Engestrom - sujeito, comunidade, obijetivo,
instrumentos, divisdo de tarefas e regras — e dos seus desafios: eleger os
elementos adequados para trabalhar em comunidade e para cada tarefa,
conciliar os objetivos pessoais e comunitarios, dividir as tarefas em funcéo das
capacidades pessoais e objetivos almejados, e estabelecer regras adequadas
para manter um clima favoravel.

Sob um outro ponto de vista, Lévy (1999) entende que o ciberespaco
influencia a reunido de individuos, logo, potencializando o aparecimento de
comunidades virtuais. Para o autor, estar imerso em um ambiente que trata do
ciberespaco significa que o virtual vem a ser uma dimenséo da realidade onde
o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual.

Rheingold (1996) destaca que quando a CMC se torna disponivel
surgem associa¢fes virtuais. Para o autor a explicacdo para esse
acontecimento se da pelo interesse das pessoas de viver em comunidade,
permitindo a interacdo de maneira inovadora.

Penso que no processo de aprendizagem de uma LE os lacos sociais se
constroem na midia digital por intermédio das comunidades virtuais, de
maneira distinta das relacdes que sado vivenciadas na escola ou em qualquer
outro lugar. Concordo com Rheingold, para quem esses lacos se consolidam
no momento em que ha continuos cambios de mensagens entre 0s sujeitos
dessa comunidade, mantendo a sintonia nos interesses e motivagcdes em

comum, de modo nao-sistematico.

1.2.1 Elementos Estruturais de uma Comunidade de Aprendizagem
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Uma comunidade de aprendizagem € como um sistema estruturado que
possui Varios mecanismos organizacionais. No entanto, segundo Beltran Llera
(2007) e Rettori e Guimaraes (2004), ndo ha um padrdo definido para explanar
a atividade das comunidades virtuais e reconhecer que alguns séo tracos
comuns. Elas apresentam flexibilidade nos posicionamentos de opinido dos
participantes, havendo troca de dados entre si.

A utilizacdo de diversos artefatos tecnolégicos como correio eletrénico e
bate-papo promove o uso das linguagens e desejos em sintonia. Para Matos
(2010), a interacdo € um tipo comunicagdo multidirecional e mais regular que
do contato presencial. Segundo Rodriguez lllera (2007), quando h& a auséncia
de elementos nado-verbais da comunicagdo presencial, reforca-se o valor de
pertencimento a uma comunidade de aprendizagem.

Nesse sentido, Lave e Wenger (1991) ponderam que as aprendizagens
dessas comunidades sdo componentes que integram as préticas sociais. Para
0s autores, a aprendizagem se constréi na participacdo em comunidades de
pratica. Wenger (1998) argumenta que essas comunidades sao relacionadas,
por exemplo, ao conteudo e ndo com a forma das atividades. Para melhor
compreender como uma comunidade de aprendizagem se estrutura, Wenger,
McDermott & Snyder (2002) descortinam sobre trés elementos essenciais: 0

dominio, a comunidade e a pratica.

1.2.1.1 O Dominio

Uma comunidade nao se restringe em um agregado de pessoas ou uma
rede de conexdes entre os individuos. Para o autor, existe uma similitude
determinada por um dominio compartilhado de interesses. Para Wenger (apud
Matos, 2010) o dominio

€ aquilo que ajuda a criar uma base comum e um sentido de
desenvolvimento de uma identidade, legitimando a existéncia da
comunidade através da afirmacdo dos seus propdésitos e valor aos
membros dessa comunidade. Trata-se do elemento principal de
inspiracdo dos membros para contribuirem e para participarem de
modo a fazerem sentido dos significados das suas acc¢des e das suas
iniciativas. (MATOS, 2010, p. 14).
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O dominio segue a evolucédo das redes sociais e da propria comunidade.
O uso de uma plataforma para aprender uma LE, como Livemocha, por
exemplo, amplia a representagcdo e a comunicagdo entre os aprendizes.
Entendo por dominio como ndo sendo a tecnologia em si mesma, mas as
indagacdes e questinamentos em comum que 0sS intregantes de uma

comunidade virtual abordam e discutem.

1.2.1.2 A Comunidade

Wenger, McDermott & Snyder (2002) entendem que os integrantes de
uma comunidade, seja ela presencial ou virtual, se envolvem em acles
conjuntas, visando a partilha de informa¢des com a construcéo de lacos sociais
gue 0s permitam construir o conhecimento uns com 0s outros.

Consoante os autores, a aprendizagem € um elemento que caracteriza
essencialmente o pertencimento e participacdo do aprendiz na comunidade
que ele se insere. Assim, esses integrantes da comunidade virtual de
aprendizagem de idiomas, por exemplo, interagem, aprendem conjuntamente,
construindo lagos entre si. Dessa forma, desenvolvem um sentido de
engajamento e de pertencimento.

Outra questdo a destacar é que o tempo de pertencimento de uma
determinada comunidade de aprendizagem influencia na diferenciacao entre os
papéis e funcdes que os aprendizes assumem. Eles criam, dessa forma, as
suas diversas especialidades e estilos. Wenger, McDermott & Snyder salientam
gue conforme a comunidade vai evoluindo, a natureza dela muda e é nesse
momento que os individuos passam refletir e abarcar as questdes de lideranca

deles entre si e em seus grupos de trabalho.

1.2.1.3 A Prética

Trata-se de um conjunto de atividades que podem engendrar varios
elementos como experiéncias, histérias, ferramentas, modos de resolucdo de

problemas e etc. Wenger, McDermott & Snyder(2002) salientam que a pratica é
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caracterizada por um agregado de planos de trabalho, dados, estilos, acdes de
linguagem que sao compartilhados pelos membros da comunidade. Enquanto o
dominio indica o tema em que a comunidade tem por foco, a pratica é o
conhecimento especifico que a comunidade desenvolve, partilha e mantém. A
tendéncia da pratica é evoluir dentro de um processo de trabalho dos
integrantes dessa comunidade, visando a organizacéo do saber de modo que
0s membros possam se utilizar de suas préprias vivéncias, realidades.

Nessa relacdo entre pessoas e seus interesses individuais e coletivos,
Wenger (2010) comenta que € a combinacdo destes trés elementos que

constitui uma comunidade de aprendizagem.

1.2.2 A Aprendizagem na Comunidade Virtual

Consoante Paloff e Pratt (2002), a comunidade € o meio pelo qual a
aprendizagem online se constroi. A participacdo e pertencimento de uma
comunidade virtual de aprendizagem de LE especifica, por exemplo, tem uma
grande importancia para que o0s objetivos sejam atingidos. Os autores
acreditam que os aprendizes de uma comunidade virtual podem consolidar
seus conhecimentos com o0 uso da tecnologia na Educacdo. E €, a partir das
necessidades humanas, a principal razdo pela qual fazem surgir as
comunidades préprias.

A aprendizagem compartilhada na comunidade pode apresentar
caracteristicas especificas. Wenger (2010) ressalta que, ao estudar os lacos
sociais nas comunidades, desenvolveu uma nova 6tica da aprendizagem. Para
0 autor essas comunidades ndo precisam, necessariamente, estar ligadas as
instituicées de ensino.

A construcdo de saberes se da por meio de acdes que nem sempre tém
objetivos educacionais. Para Carvalho (2010), o conhecimento se edifica pelas
trocas de dados nas comunidades, organizados por um membro. A autora
destaca que esses dados/informacoes resultam de uma elaboracao individual,
mas engendrada no pensamento coletivo calcado na vivéncia em comunidade.
As comunidades virtuais de aprendizagem sdo dinamicas. Isso significa que os

aprendizes podem ter varias oportunidades para construirem o saber que
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buscam, estando alicercados em um ambiente virtual propicio para esta
construgdo. Carvalho (2010) destaca que as comunidades virtuais de
aprendizagem podem ser as que possuem um objetivo claro de levar seus

integrantes a construirem conhecimento.

1.2.2.1 Aprendizagem de Idiomas In Tandem

A aprendizagem de uma LE oportuniza ao aprendiz uma experiéncia
muito rica. Segundo Ramos e Barboza (2009), o individuo que aprende um
novo idioma néo s6 estd em contado com uma nova estrutura linguistica como
também acaba por se envolver em um aprendizado cultural do povo da lingua
que esta aprendendo.

Para Souza (2003a) e Candido (2010) em uma de suas pesquisas bem
define a palavra tandem. Segundo eles, o termo € de origem latina, sendo
também empregado na lingua inglesa (tandem bicycle). Para Souza (2003b), a
expressao inglesa tandem bicycle € usada para designar um tipo de bicicleta
que tem dois assentos e 0s pedais em sequéncia, um atras do outro. A palavra
em questdo caracteriza uma condi¢do de dependéncia e de colaboracéo. Esta,
por sua vez, passa a representar uma acao conjunta tanto de individuos, como
artefatos, animais etc.

Consoante Macaire (Apud Candido, 2010), tandem representa um
momento de aprendizagem onde duas pessoas se configuram em uma posi¢ao
de partilhamento de informacgdes. Para Candido e Brammerts (2002), o termo
tandem pode ser localizado em diversos campos do conhecimento nos quais
os aprendizes estabelecem um vinculo igualitario de colaboracdo e
dependéncia entre si.

Ramos e Barboza (2009) consideram o ambiente de aprendizagem
tandem diferente do da sala de aula convencional. Para os autores, esse
ambiente de aprendizagem in tandem permite que os aprendizes de uma LE
vivenciem a cultura um do outro por intermédio da comunicacdo bilingte.
Segundo Saloméo (2011), destaca-se que esses membros trocam de papéis
nesse processo, ora atuando como falante nativo ou proficiente, ora atuando

como aprendiz da lingua do outro.
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Nesse sentido, a aprendizagem de linguas nessa modalidade representa
uma alternativa para complementar as aulas convencionais de lingua
estrangeira em escolas, escolas de idiomas e universidades conforme afirmam
Vassalo e Telles (2006).

Cada participante envolvido nesse processo de aprendizagem de LE
auxilia o seu par a construir o conhecimento acerca sua lingua materna ou um
que se considere proficiente. E importante destacar o respeito aos principios do
bilinglismo, da reciprocidade e da autonomia. Para Barboza e Ramos, tais
principios estdo interligados de forma colaborativa, uma vez que o0s
participantes partilham o tempo de comunicagdo entre as duas linguas, cada
um pondo em uso a lingua que se quer aprender e praticar. Outro ponto
fundamental da aprendizagem in tandem é a forma como um ir4 ajudar o outro.
Segundo Telles (2001b), deve se levar em conta o tempo de duracdo da
comunicacdo, a adaptacao para que o outro aprenda a sua lingua, dando um
suporte/feedback apropriado.

Segundo Ramos e Barboza, a autonomia dos aprendizes pode se
desenvolver no momento em gque 0s mesmo assumem a responsabilidade de
seu proprio aprendizado. Cada sujeito deve procurar testar as melhores
estratégias de aprendizagem, objetivando encontrar mecanismos que o faca
explicar, de forma didatica, sobre informacfes acerca de sua lingua materna
para o préximo.

A Internet, por meio de comunidades virtuais de aprendizagem serve de
suporte com diversos recursos que podem ser eficientes nesse aprendizado
colaborativo. Os recursos de comunicacdo, como comunicadores instantaneos
podem ser usados pelos aprendizes para entrarem em contato com falantes
nativos da lingua-alvo.

Para Telles (2011a) e Saloméao (2011), essas comunicacfes podem ser
auténticas, uma vez que ocorrem no ambiente de aprendizagem tandem
provendo ao aluno uma quantidade de input diversificada que vem a facilitar
sua aprendizagem da LE. Quanto mais diversificados forem o0s recursos
interativos melhor sera a comunicacao com falantes de diferentes idiomas com

0 mesmo interesse.
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1.2.2.2 Os Modos de Pertencimento e o Desenho da Aprendizagem na
Comunidade Virtual

O desenho de aprendizagem de uma comunidade tem como papel
fundamental dar suporte a modos de pertencimento. Wenger (apud
Christopoulos, 2008) compreende que as Comunidades de Aprendizagem sao
constituidas por trés modos de pertencimento: engajamento, imaginacdo e
alinhamento.

Por engajamento, Wenger defende que é a participacdo ativa do
aprendiz ou membro da comunidade nos processos de negociacdo de
significados entre si, mediados por passagens compartilhadas de
aprendizagem, lacos sociais, interacfes e atividades comuns. A nocado de
engajamento para o autor advém de um processo que coloca a negociacdo de
significados de forma continua, juntamente com a formacdo de caminhos e
desvelamentos de histérias da pratica/aprendizagem.

Wenger discorre sobre a imaginacdo como sendo um mecanismo que
cria as imagens de mundo, procurando relacionar com as nocdes de tempo e
espaco, indo além da prépria experiéncia. E € pela imaginacdo que os seres
humanos se situam num determinado contexto, incluindo significados adentre
outras possibilidades.

Sabre o conceito de alinhamento, Christopoulos (2008) interpreta que

Wenger, o entende como

a coordenacao da energia e das atividades de um grupo de pessoas,
de modo que se coadunem nas estruturas mais amplas, contribuindo
com a amplitude dos empreendimentos, e ocorre por meio dos
discursos, coordenacdo de empreendimentos, por estilos proprios e
pela submisséo. (CHRISTOPOULOS, 2008, p.42).

Para a autora, em um empreendimento, o alinhamento tem uma relacéo
direta com o direcionamento e o controle da energia, estando relacionado ao
poder e como condicdo para a possibilidade de ocorrer uma agéo social
organizada.

Wenger (apud Christopoulos, 2008) compreendeu que os modos de
pertencimento tém grande importancia para estrutura e para o projeto/desenho

de aprendizagem das Comunidades Virtuais.
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1.2.3 Caracterizacdo das Comunidades de Aprendizagem

A comunidade que aqui serd estudada e analisada s6 podera ser
caracterizada como Comunidades de Aprendizagem ap6s a compreensao dos
varios tipos de comunidades que existem e suas caracteristicas comuns e
particularidades. Assim, esta secdo apresenta algumas caracterizacfes
existentes e 0 que é comum sobre 0s tipos existentes, até mesmo, para que se
possa compreender melhor o objeto deste estudo.

As Comunidades de Aprendizagem se configuram, segundo
Christopoulos (2008)

sob diferentes denominacdes e estilos, dependendo do tipo de
relacionamento que mantém com as instituicbes. Conhecer essas
variacbes permite reconhecer a presenca de Comunidades de
Pratica, mesmo em seus estagios potenciais, independentemente dos
nomes que recebem. (CRISTOPOULOQOS, 2008, p.34).

1.2.3.1 Tipologia e Caracterizacao

As Comunidades de Aprendizagem segundo Wenger, McDermott e
Snyder (2002), sdo muito distintas em relacédo as situacfes que as criam e as
pessoas que fazem parte dela. Assim, Comunidades de Aprendizagem sao
tipificadas sob diversos aspectos conforme desenvolve Christopoulos (2008)

com base em Wenger, McDermott e Snyder (2002):

Tipologia Caracterizacao

Pequenas ou O tamanho da comunidade interfere na sua estrutura.

grandes

Grandes comunidades sao, em geral, subdivididas por regido
ou por subtépico, com o objetivo de encorajar todos os

membros a participar.

Longa ou curta

duracéo

Algumas duram séculos como as comunidades de artesaos,
gue transferem sua pratica de geracdo a geracdo. Outras,
como as comunidades de programadores, podem
permanecer ativas por alguns anos para, em seguida se

dispersarem e se tornarem apenas memoraveis.
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Presencial ou

A presencga fisica dos membros néo é necesséria para sua

distribuida evolucao, pois o conhecimento € compartilhado por meio de
uma pratica compartilhada. Exemplo disso € a comunidade
de cientistas, que compartilhavam sua pratica por meio de
cartas e hoje utilizam a Internet.

Homogénea As comunidades homogéneas séo formadas por pessoas de

Ou heterogénea

areas ou funcbes semelhantes, ao contrario das

heterogéneas. Apesar de a homogeneidade favorecer o inicio
de novas Comunidades de Prética, a heterogeneidade nao é
um empecilho. Uma das formas eficientes de unir membros
com perfis e experiéncias distintas € a resolucdo de um

problema comum.

Dentro e através

de fronteiras

Podem existir dentro das organizacdes, através de suas
fronteiras internas (unidades de negdcios) ou de suas
fronteiras externas (com outras organizacoes):

- Dentro das organizacdes: sdo grupos de pessoas que
compartilham constantemente a mesma pratica e resolvem
constantemente o mesmo tipo de problema, em grupo.

- Através das fronteiras internas: sao grupos de pessoas que
se unem na busca do conhecimento, distribuidas em
unidades da organizagéo.

- Através das fronteiras externas: tipicas de organizacdes que
sdo altamente competitivas, necessitando do conhecimento

para se mover rapidamente.

Espontanea ou

intencional

Podem se iniciar com ou sem a intervencao da organizagao e
o nivel de formalidade n&o tem relacdo com o fato de sua
criacdo ser intencional. Muitas se apresentam altamente
estruturadas, com agendas, reunides e artefatos como Web

sites ou bases de conhecimento.

N&o reconhecidas
ou

institucionalizadas

O grau de institucionalizacdo das comunidades varia,
determinando a legitimidade e os recursos que recebem das

organizacoes.

Quadro 1 — Tipologia e Caracterizacdo das CAs: adaptado de Wenger,

McDermott e Snyder (2002)
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1.2.3.2 Classificacdo da Comunidade (Virtual) de Aprendizagem

Segundo Saint-Onge e Wallace (apud Christopoulos, 2008, p.35) as
comunidades de aprendizagem sao definidas “como grupos de individuos que
fazem esforgos colaborativos para melhorarem sua pratica”. Para os autores

essas comunidades sao classificadas conforme quadro 2:

Classificacdo Caracteristica

Informais Estruturas pouco organizadas e formadas por pessoas que
tém a necessidade comum de discutir topicos relacionados

ao trabalho.

Suportadas ou | Com fomento em algum nivel dentro da organizagdo e um
apoiadas foco mais direcionado para desenvolver conhecimentos que

contribuam para a sua capacidade dentro da pratica.

Estruturadas Altamente motivadas pela organizagdo, alinhadas com
imperativos estratégicos que significativamente contribuem
para o desempenho da mesma. Elas utilizam novas
capacidades que tém sido propositalmente geradas dentro
da comunidade, através de colaboracdo, cooperacdo e
aprendizado, que séo focados nas necessidades da sua

pratica.

Quadro 2 — Adaptacao de Christopoulos sobre os Tipos de Comunidades de
Aprendizagem segundo Saint-Onge e Wallace (2003)

1.2.3.3 Caracteristicas das Comunidades de Aprendizagem

O que se pode compreender até o momento é que existem
caracteristicas comuns a quase todas as Comunidades de Aprendizagem. No
entanto, ha a necessidade de se destacar que essas caracteristicas especificas
nem sempre estdo presentes em todas as CAs.

Nesse ponto, busca-se identificar como se caracteriza a comunidade
estudada nesse trabalho e de que forma tais caracteristicas interferem para
que elas se mantenham e evoluam. No quadro abaixo, sdo destacadas as

caracteristicas que aparecem em grande nimero de CAs:
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Caracteristica

Descritor

Condicao de
existéncia das
CAs

Existéncia de um empreendimento comum entre 0s

membros da Comunidade de Aprendizagem.

Temporalidade

As CAs passam por varias fases, desde a sua origem,

atingindo maturidade podendo, inclusive, perecer.

Grupo de
trabalho

As CAs apresentam caracteristicas diferentes dos
grupos convencionais como projetos, por exemplo,
pois ndo estao sujeitas a cronogramas e objetivos tao

rigidos como os primeiros.

Trabalho em

grupo

A condicao para o trabalho em grupo € a existéncia de
confianga entre seus membros. Essa confianga ir4
permitir a realizacdo de um empreendimento comum

na CA. Ha também responsabilidade por apoio mutuo.

Cultivo do capital
social

A convivéncia entre o0s integrantes de uma
comunidade, inclusive o estabelecimento de lagos de
afinidade, é definida a partir de pactos sociais ou
padrdes de relacionamento, que sao construidos e
aprofundados pelo capital social. O papel do capital
social na transferéncia do conhecimento é
extremamente importante para delimitar a natureza, o
grau, as barreiras e o papel dos prémios recebidos

para o incremento da troca de conhecimento.

Utilizacao de
guestionamento

produtivo

As CAs geram questionamentos que estimulam a
producdo e a transformacdo do conhecimento que
suporta a pratica. O compromisso com o aprendizado
gera novas capacidades e necessidade de encontrar
uma solucdo para

guestdes ou problemas,

relacionados a sua area de pratica.

Autoadministragao

Através de uma estrutura de governanca, principios e

convencgoes consensuados, ha lideranca
compartilhada entre os membros e alguma forma de

facilitagcéo.

Quadro 3 — Caracteristicas das CAs: adaptado de Christopoulos (2008)
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Para as caracteristicas especificas, apresento um outro quadro com

itens n&o presentes na maioria das CAs.

Caracteristicas
especificas de
algumas CAS

Descritor

Comunidades em
Rede

Os modos de pertencimento as CAs determinam
posicBes mais centrais ou mais periféricas dentro da

rede.

Definicdo a partir
da origem

As CAs definem-se como tal por sua origem informal,
a partir do interesse de um grupo, que inicia a
dindmica de troca de informacdes e contribuicdes, por

iniciativa ou por interesse.

Comunidades de
Prética

As Comunidades de Prética s6 podem ser analisadas
como Comunidades de Aprendizagem, desde que a

aprendizagem seja viabilizada na comunidade.

Situadas em um

contexto estratégico

Sao comunidades construidas para atender a um
determinado objetivo estratégico. Apresentam as
mesmas caracteristicas das comunidades formais e
sdo altamente estruturadas, ou seja:
* Apoiadas por recursos corporativos.
» Encorajadas por patrocinadores que reconhecem os

esfor¢cos dos membros.

Quadro 4 — Caracteristicas Especificas de algumas CAs: adaptado de

Christopoulos (2008)

1.2.3.4 Aspectos da Comunicacgao Presencial e Virtual na CVA

Complementando ao que foi abordado por Warschauer (2010), na secao

1.1.2, sobre a comunicagcdo assincrona e comunicagdo sincrona, Schwier

(2007), discute esses tipos de comunicagdo, além ressaltar os aspectos da

comunicacdo virtual e interpessoal da comunidade virtual de aprendizagem.

Sobre esses aspectos, 0 autor assevera que

a participacdo mais identificAvel em qualquer comunidade é a
comunicacdo interpessoal, entdo quando impusemos a nocao
idealizada de comunidade em um ambiente virtual de aprendizagem,
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muitos de ndés comparamos a ideia de comunicacao virtual com um
ideal perceptivel de comunicacdo face a face ou comunicacéo
interpessoal. [traducdo minha] (SCHWIER, 2007, p.24).°

A tentativa de elaborar sistemas de comunicacdo mediada por
computador resulta na proximidade da comunicacdo em que o0s membros
interagem presencialmente. O autor justifica, destacando a suposi¢céo sobre a
comunicacao face a face deve ser superior a comunica¢do mediada de alguma
forma.

A comparacdo entre as caracteristicas da comunicacdo virtual e
presencial revela que muitas delas sdo compartilhadas por ambos tipos de
comunicacdo. Mas isso nao implica a qualidade da experiéncia dos mesmos.
Schwier (2007) argumenta que a tecnologia atualmente disponivel tem
condicBes de se aproximar as caracteristicas da comunicacao interpessoal, ou
pelo menos para superar a maioria das deficiéncias associadas com a
comunicacdo virtual. Para o autor, “essa tecnologia ndo é onipresente, ou
mesmo tipica da maioria dos sistemas virtuais de comunicacao utilizados pelos
alunos” (SCHWIER, 2007, p.24). O autor entende que estimular a comunicacéo
em uma comunidade virtual de aprendizagem ndo é meramente uma questao
de uma comunicacéo virtual, tornando-se tdo boa como a comunicacao face-a-
face. A comunicacao presencial ndo é suficiente para algumas coisas, apesar
de sua reputacdo como uma forma de comunicacéao ideal.

Por exemplo, em configuracbes que sao altamente carregadas
emocionalmente, a barreira de um meio virtual pode servir como tela de
protecdo para aqueles que tentam se comunicar. Dessa forma, essas duas
categorias “presencial” e ‘“virtual” apresentam peculiaridades que estéo

descritas no quadro abaixo.

Itens Comunicagéo Presencial Comunicacéo Virtual
Imediatismo Sincrona Sincrona e Assincrona
Habilidades e Habilidades e Habilidades interpessoais

necessarias interpessoais e Habilidades sociais

® The most identifiable of participation in any community is interpersonal communication, so
when we imposed idealized notion of community on a virtual learning environment, many of us
compare the idea of virtual communication with a perceived ideal of "face-to-face", or
interpersonal communication.
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e Habilidades sociais e Habilidades tecnolégicas
Media e Multisensorial e Limitacdo sensorial
e Multidimensional e Eletronica
e Unidimensional ou

multidimensional

Flexibilidade e Fluida e Variavel

e Tecnologicamente restrita

Protocolos e Estabelecida e Emergentes

e Conectada e Contextualizada
culturalmente

e Altamente

contextualizada

Custo e Essencialmente e Custo relativo

gratuito
Nivel de | e« Potencialmente alta e | e Intimidade muito variavel em
Intimidade nao anénima direcdo ao anonimato

Quadro 5 — Aspectos da Comunicacdo nas CVAs

1.2.4 Desenvolvimento das Comunidades Virtuais de Aprendizagem e

seus mecanismos de sustentabilidade

Segundo Chritopoulos (2008), é clara a possibilidade da existéncia de
um conjunto de mecanismos de sustentabilidade para manter uma comunidade
permitindo que ela se desenvolva dentro de seus principios e caracteristicas de
seus membros. Para autora, ha um periodo de desenvolvimento em que a
comunidade pode sofrer mutagbes “a medida que atinge os sucessivos
estagios de seu ciclo de vida” (CHRISTOPOULOS, 2008, p. 36).

Nesse sentido, Wenger, McDermott e Snyder (2002) apresentam o0s
estagios de desenvolvimento das comunidades que compdem seu ciclo de

vida, conforme figura 1.
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A comunidade esta
estabelecida e
funcionando por
Estagios de A comunidade se ;"tﬁ '.:1:: egcbs de
Desenvolvimento responsabiliza por A comunidade
suas praticas e daixa de ter
Membros se expande-se Atividade utiidade na
agregam e vida de seus
iniciam uma membros, &
comunidade . estes se
) ) Maturidade distanciam
Redes imprecisas
de pessoas com e D
questoes e Coalizdo Sustentam a
necessidades energia, renovam
. capacitam novatos,
Estipulam enconiram a “voz
—_— . padroes, definem  da comunidade” e Separam-se,
Descobera de Engajamentoem  agendas, lidam  ganham influéncia definem legados,
molivos comuns ¢ Atlvidades de em uma mas continuam
preparagao paraa  2Prendizagem constelagio de  Mantendo contato
formag3io de uma prqmajrg:?j:ma praticas
comunidade Atividades

Figura 1 — Estagios de Desenvolvimento das CAs: adaptada de Wenger,

McDermott e Snyder (2002)

Para cada nivel ou estagios seguem exemplos conforme quadro a
seqguir:
Estagio de e -
910 Exemplificagéo/Descricédo
Desenvolvimento
Potencial Pessoas que investem no aprendizado de uma lingua
estrangeira e se encontram “virtualmente” para interagir e
construir o conhecimento.
Em coalizéo Pessoas que investem no aprendizado de uma lingua

estrangeira passam a definir a agenda para estudar. Ha
uma pratica a explorar, que é a formacdo de grupos de

estudos.

Maturidade e
Atividade

Algumas das pessoas que investem no aprendizado de

uma lingua estrangeira, e que se encontram com
regularidade, formam a “Comunidade de aprendizagem de
LE”, e utilizam a comunidade o ambiente virtual Livemocha
como artefato para facilitar a cooperagcdo entre os

membros e aprimorar seus conhecimentos acerca da
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lingua que estudam / aprendem.

Disperséao Os membros da “Comunidade de aprendizagem de LE”
nao se comunicam com frequéncia, mas apenas quando

ha necessidades urgentes.

Transformagédo | A “Comunidade de aprendizagem de LE” n&o existe mais,

pois muitos de seus membros pararam de participar.

Quadro 6 — Estagios de Desenvolvimento: adaptado de Christopoulos (2008)
com Base no Modelo de Wenger, McDermott e Snyder

1.2.4.1 Atribuicbes dos Membros da CA e Elementos de Suporte

A sustentabilidade e a evolu¢do da comunidade, nas suas varias etapas
de desenvolvimento, segundo Christopoulos (2008), s6 se realizam por
intermédio da interacdo, colaboracao e trabalho cooperativo dos integrantes da
comunidade que assumem papéis distintos. O quadro que segue é uma
adaptacdo de Nichani (2011), destacando a classificacdo dos integrantes de

uma comunidade de aprendizagem e sua respectiva classificacao:

Papel assumido

pelo integrante da Classificacdo
comunidade
Conectores Pessoas que conhecem muitas outras e fazem

conexdes entre elas.

Transferidores Pessoas que conectam pessoas com informacdes.

Vendedores Eles alcancam os nao convencidos, e os persuadem a

aceitar as mudancgas.

Quadro 7 — Papéis dos Membros da Comunidade e suas Classificagbes:
adaptado de Nichani (2011)

No quadro a seguir, Saint-Onge e Wallace (2003) identificaram outras
funcdes que os membros da Comunidade assumem em prol da aprendizagem

colaborativa.

Funcdes dos
participantes da Descrigcéo
comunidade

Inicializadores Identificam lacunas na pratica, necessidades de novas
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competéncias ou enfoques a desenvolver.

Sintetizadores

Auxiliam a comunidade a criar significado. Eles criam
e/ou estabelecem o contexto, e ressaltam sucessos e

falhas anteriores.

Contribuidores

Contribuem com seus pontos de vista sem tentar

individuais persuadir.

Testemunhas Dé&o credibilidade a uma ideia, reforcam um ponto de
vista com sua propria experiéncia.

Champions Tém interesse no sucesso da comunidade e assumem
o papel de lider.

Ocultos Véem, mas ndo ouvem. Visitam a comunidade

regularmente, mas sua participacdo € limitada a ver as

contribuicdes dos outros membros.

Grupo conselheiro e

Tém papel de lideranca, desenhando politicas,

avaliadores identificando  procedimentos e encorajando o
desenvolvimento da comunidade.
Facilitador Membro que coordena atividades da comunidade e

facilita a sua proposta. E o membro de ligacéo entre o
patrocinador da comunidade e outros individuos que

tenham interesses no negocio.

Quadro 8 - Fungdes dos Participantes da Comunidade e suas Respectivas

Descricdes

Mesmo que os individuos sejam componentes essenciais em uma

comunidade, ndo se permite perder de vista que as acBes e suporte

tecnoldgico provém insumos para sua conservacao. Consoante Saint-Onge e

Wallace (apud Christopoulos, 2010), toda aprendizagem em uma comunidade

€ baseada nesses elementos de suporte e infraestrutura:

Elementos como suporte de

aprendizagem na Provimento da Infraestrutura

comunidade

* acesso ao conhecimento | * suporte para o questionamento produtivo de

existente;

seus membros, desde a apresentacdo de

* troca de conhecimento, que | questbes, até o surgimento de possiveis

depende do processo de | solugdes;
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qguestionamento produtivo e

da ferramenta de
colaboracéo utilizada;
. criagao de novos

conhecimentos: o real valor
de uma comunidade € criado
pela sua habilidade em
inovar e mover a pratica para

frente.

* criagdo de desafios para respostas a um
guestionamento produtivo, com 0 objetivo de
refinar 0o  conhecimento  existente na
comunidade;

» sustentagcdo de um dialogo continuo e nao
linear, permitindo discussdes simultaneas;

« facilitacdo e desenvolvimento de uma solugao,
intermediarios entrem

permitindo que na

discussédo, oferecendo opinides e recursos
externos;

* manutencao da participacdo dos membros na
conversacao, por meio de um sistema de alerta
de solicitagbes para que respondam com novos
conhecimentos;

« manutengdo da conversagdo em
de

COI’]VGI’S&(}GGS sincronas e assincronas em

uma

variedade caminhos, suportando
multiplos canais, como reunides informais por

ferramentas de bate-papo, por exemplo.

Quadro 9 - Elementos como Suporte de Aprendizagem e Provimento na CA:
adaptado de Saint-Onge e Wallace (apud Christopoulos, 2010)

1.2.4.2 Condicdes de Sustentabilidade de uma CA

Consoante Wenger (1998), a sustentabilidade de uma Comunidade

depende de condi¢cbes proprias para se configurar em uma Comunidade de

Aprendizagem e se

interconectar com outras ampliando sua rede de

relacionamentos. Nesse sentido, Christopoulos (2008) interpreta Wenger da

seguinte maneira:

uma das condi¢Bes necessérias para que as Comunidades de Prética
se configurem como Comunidades de Aprendizagem é garantir que o
aprendizado ocorra conforme os membros adquiram a identidade do
grupo e se engajem na pratica, e o ensino ndo seja organizado
formalmente. (CHRISTOPOULOS, 2008, p.46).

Para a autora a profunda dedicacdo do membro da comunidade na

relacdo é resultado de uma aprendizagem em comunhdo no constante
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engajamento mutuo. A manutencéo dessa intensidade na relacdo depende de
dois aspectos que s&o importantes para:
1) permitir acesso dos novos membros a competéncia da Comunidade de
Pratica e convida-los para que tragam sua experiéncia pessoal, a fim de que
incorporem essa competéncia em suas identidades;
2) proporcionar um contexto para que novas ideias surjam, por meio de uma
forte unido entre experiéncias individuais e a competéncia comum.

Outro fator preponderante como condicéo de sustentabilidade de uma

CVA é a comunicacéao, segundo Schwier (2007),

a comunicacdo esta no coracdo de toda a comunidade, mas
especialmente nas comunidades virtuais. A comunica¢do age como o
catalisador mais importante em comunidades Vvirtuais de
aprendizagem, onde se gera a consciéncia, interacdo, envolvimento e
alinhamento entre os membros da comunidade [...] quando a
comunicacdo termina em uma comunidade Vvitrual, aquela
comunidade abruptamente termina. As comunidades virtuais sao
construidas a partir de palavras e linguagem, a comunicagdo
literalmente anda junto com as comunidades virtuais. [traducéo
minha]. (SCHWIER, 2007, p.24).’

A preocupagdo com o distanciamento entre 0sS membros e a
desmotivacao que deles advém é um aspecto relevante para a sustentabilidade
da comunidade virtual de aprendizagem. Huett et al.(2007) discorrem sobre a
guestdo da motivacdo dentro de uma CVA. Segundo eles, a motivacdo é um
elemento critico para a aprendizagem, destacando que ha grande quantidade
de estudos abordando a importancia da motivagdo em contextos de
aprendizagem. Eles argumentam que a aprendizagem e a motivacdo nao €
apenas um produto do ambiente externo ou da liberdade individual, mas sim a
combinacdo das duas. Além disso, de acordo com Keller (apud Huett et al.
2007, p.190) “a motivacdo fornece o impeto para aprender e para alcancar as
proprias ambicbes e pode ser vista de acordo com o modo com que as
pessoas fazem as escolhas, quais experiéncias ou objetivos que irdo abordar

ou evitar e o grau de esforco”. [traducdo minha].®

” Communication is at the heart of any community, but specially virtual communities.

Communication acts as the most important catalyst in virtual learning communities, where it
spawns awareness, interation, engagement, and alignment among members of the community
[...] when the communication ends in a virtual community, that community abruptly ends. Virtual
communities are built out of words and language; communication literally holds virtual
communities together.

® Motivation provides the impetus to learn and to achieve one's ambitions and can be seen as
the choices people make as to what experiences or goals they will approach or avoid and the
degree of effort.
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Sobre esse tépico Vetromille-Castro (2003) acredita que precisa ser
levada em conta a questdo da auséncia do professor e de outros colegas no
ensino a distancia, pois em e diversas vezes os aprendizes podem ter a
sensacao de desorientacao e dificuldade na resolucéo de tarefas, em especial
as atividades em lingua estrangeira. O autor cré que a formacdo de um
aprendiz precisa promover a autonomia do mesmo.

A atividade em grupo motiva a inter-relagdo entre os membros de uma
comunidade virtual, visando a aprendizagem como mecanismos que
intermedeiam a realizacdo de conexdes entre a aprendizagem e o aprendiz. A
esse respeito, Gay e Lentini (1995), Moore e Kearsley (1996) referidos por
Huett et. al. (2007) asseveram que a colaboracdo online, sob a forma de
grupos de colegas de trabalho e comunidades de aprendizagem, aumenta o
envolvimento nos processos de aprendizagem. No entanto, se ndo houver “a
colaboragdo no ambiente de virtual de aprendizagem geralmente resulta em
niveis mais baixos de participagdo”. [tradu¢cdo minha] (HUETT et. AL. 2007,
p.192).

A atividade e a cooperacdo constituem um processo elementar das
dindmicas e formacado das estruturas sociais. De acordo com Zago e Batista
(2008), o trabalho em conjunto possibilita ndo apenas a necessidade de a¢cdes
coletivas, mas também a busca por reputacdo e a amistosidade da vida em

sociedade.

1.2.4.3 Noc¢Oes de Sustentacdo Solidaria e Entropia Sociointerativa para a

Manutencéo da CVA

Interessados pelas reflexdes e discussOes acerca da sustentacao das
comunidades de aprendizagem e questdes relacionadas aos aspectos
colaborativos pertinentes dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS),
Vetromille-Castro e Axt (2011) arguem que os elementos que compdem e
mantém essas comunidades se relacionam com os artefatos e mecanismos da
proposta e pratica pedagogica, envolvendo as atividades e utilizacdo dos

recursos que se dispbem.
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Nesse sentido, as Comunidades Virtuais de Aprendizagem ndo devem
ser vistas como simples redes sociais, mas também como redes tecnossociais
gue se caracterizam por todos os tipos de inscri¢coes e relagcbes existentes que
se utilizam de diversos mecanismos para a manutencdo e sustentacdo dos
membros que a elas sao participes.

Para melhor compreender os aspectos da atividade humana que
mantém uma CVA dentro de um padrdo de funcionamento, darei destaque ao
estudo investigativo de Rafael Vetromille-Castro (2007) em sua tese de
doutorado, levantando conceitos sobre a sustentacéo solidaria, ciclos solidarios

e a questdo da entropia em ambientes virtuais de aprendizagem.

1.2.4.3.1 Sustentacao e Ciclo Solidario

A sustentacdo solidaria, segundo Estrazulas (apud Vetromille-Castro,
2007, pagina 68)

consiste numa concentracdo espontdnea de esforcos de carater
desinteressado em trocas interindividuais que visam dar suporte ao
processo de construir e manter uma ordem funcional e estrutural num
sistema aberto, durante os sucessivos estados de que caracterizam
um processo de complexificacdo, ou auto-organizagdo sistémica.
(ESTRAZULAS apud VETROMILLE-CASTRO, 2007, p. 68).

Trata-se de um tipo de ajuda mutua, sem expectativa de recebimento de
recompensa ou algo do género por parte de quem presta a assisténcia, dando
todo o apoio necessario para que as atividades de um determinado grupo
sejam mantidas e construidas dentro de suas funcdes e estruturas no decorrer
de seus estados (equilibrio-desequilibrio-reequilibrio).

Nesse sentido, o0 conceito sustentacdo solidaria, aborda as acoes
desinteressadas. Vetromille-Castro cré que essas ac¢des séo responsaveis por
prover ciclos solidarios, desencadeando ciclos cooperativos, onde ha um tipo
de cambio interpessoal, resultando na manutencdo do grupo. Essa nogdo
permite ao pesquisador a compreensdo significativa das funcbes desses
elementos “na origem e na sustentagdo de um sistema emergente em
comunidades virtuais de aprendizagem” (Vetromille-Castro, 2007, p.70).

Estrdzulas (apud Vetromille-Castro, 2007) afirma que um “ciclo

solidario”, € um processo resultante de uma sequéncia equilibrada de trocas
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interindividuais, tendo a garantia mutua do outro membro, mesmo que um
deles nao esteja moral e intelectualmente de acordo.

Para o autor, essa nocao de ciclo solidario, permite a compreenséo de
uma atividade colaborativa, mediada pela interacdo, onde um sujeito ou grupo
dispensa de alguns valores e metas proprias para 0S outros integrantes,
estimulando a continuidade ou o cessar das intera¢cfes, automaticamente
relacionado ao trabalho em grupo. Vetromille-Castro, referindo-se a Estrazulas
sobre a questéo das reciprocidades em um ciclo de cooperacao, assevera que
€ preciso que haja reciprocidade para que se estabeleca um ciclo cooperativo
com reciprocidade mutua entre parceiros. Se um grupo ndo é reciproco com o
outro, depois de passar por um ciclo solidario que o ciclo cooperativo ocorre.
Para os autores, localizar esse ponto de equilibrio e reciprocidade contribui

para a manutencao do grupo.

1.2.4.3.2 Entropia Sociointerativa

A nogdo de entropia perpassa inicialmente, segundo Vetromille-Castro
(2007) pela nocao relacionada a Segunda Lei da Termodinamica, que aborda a
transformacao de energia, onde o calor se transfere do corpo mais quente para
o mais frio. No entanto, o autor salienta que “em determinada especificidade,
todas tém como conceito central a perda de energia e 0 aumento da desordem”
(Vetromille-Castro 2007, p.92). Consoante 0 autor, a entropia tem a
possibilidade de aumentar, fazendo com que o sistema se termine em funcdo
da perda total de energia Gtil que pode ser transformada em trabalho.

Nesse mesmo sentido, Vetromille-Castro acredita numa “entropia
prépria” relacionada aos AVAs, classificando-a como Entropia Sociointerativa.
Para o autor, a interacao interindividual tem uma funcao primordial na formagéao
e na manutencao dos grupos em AVA. Em sua tese de doutoramento, o autor
trata as mensagens, resultantes dos processos interacionais de seus sujeitos
de pesquisa enquanto “combustivel”’, considerando-o como energia de cada
grupo dentro de um Ambiente Virtual de Aprendizagem. Havendo as trocas de
mensagens entre os membros do AVA significa que existe energia. O autor

considera a entropia sociointerativa quando ha a diminuicdo das interacoes,
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mediadas por mensagens ou outro tipo de interatividade, os sujeitos tendem a
se dispersar e acabar com a existéncia do sistema.

Esses conceitos de sustentagdo solidaria e entropia sociointerativa,
provém insumos para a analise dos dados provenientes desta acao
investigativa que procura entender as questdes referentes a sustentabilidade
de uma comunidade virtual de aprendizagem de lingua espanhola e suas

caracteristicas em um AVA.

1.2.4.3 Aspectos de Usabilidade na CVA

Martins (2006) e Vetromille-Castro (2003) ponderam que 0S recursos
computacionais disponiveis e 0 modo como a Internet vem crescendo promove
a implementagdo de novos meios de ensino e aprendizagem na modalidade a
distancia. No entanto, percebe-se que muitos alunos que utilizam esses
recursos passam dificuldades de compreensdo no uso de determinados
mecanismos em ambientes virtuais educacionais, ndo importando a sua
formacao académica, idade e/ou nivel social.

O que se quis destacar no que foi citado anteriormente € a importancia
de se planejar ou adequar uma proposta de atividade via computador que
facilite a aprendizagem do mesmo. Deve-se levar em consideragéo, segundo
Martins (2006) a adequabilidade do sistema para que o aluno possa obter éxito
em sua aprendizagem. Vetromille-Castro (2003) destaca que 0 sucesso € a
satisfacdo da aprendizagem um ambiente virtual pode ser verificada através da
mensuracao do seu nivel de usabilidade, que pode ser realizada por meio da
observacdo do aprendiz no momento em que ele faz as suas respectivas
atividades, observando as questdes da usabilidade.

Para o autor, dois tipos de avaliacdo podem ser executados a fim de
verificar se 0 ambiente virtual permitird que o aprendiz obtenha o sucesso
almejado: o primeiro € a avaliacdo de Usabilidade de Design (UD), que
investiga as opc¢cdes e a qualidade tecnologica dos ambientes virtuais, e a
segunda é a avaliacdo de Usabilidade Pedagodgica (UP) que verifica as

guestbes didaticas e o modo como o0s conteudos estdo dispostos pelos
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desenvolvedores para a atuacdo do aprendiz em suas tarefas e se essas
favorecem a aprendizagem.

Consoante Martins (2006) e Vetromille-Castro (2003) essas
mensuracdes podem ser realizadas por especialistas, educadores e
desenvolvedores instrucionais de ambientes educacionais online, onde essas
informagdes geradas pelos processos de mensuragdo de usabilidade podem
explicar, descrever o modo como as tarefas podem ser bem mais aproveitadas
pelos alunos e realizar os devidos ajustes nas opcbes tecnoldgicas e

pedagogicas.

1.2.4.3.1 Usabilidade de Design

Martins cita a norma 1SO 9241-1:1998 que orienta a mensuracdo da
usabilidade para o software (UD). Segundo a autora, refere-se a capacidade de
um produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de
uso.

A autora destaca que o conceito da ISO 9241-11 possui trés pontos
essenciais: Eficacia, Eficiéncia e Satisfacdo. Por eficacia, entende-se como a
capacidade que os aprendizes tém para conseguir 0 que precisam usando o
produto. Martins destaca que para se mensurar a eficacia € comum investigar
se os aprendizes concluiram a tarefa proposta. A Eficiéncia, segundo o
conceito proposto na ISSO, refere-se a habilidade com a qual o estudante
depreende na execucao de uma determinada tarefa com menor esfor¢co. Para a
autora, essa verificacdo faz-se empregando uma escala fixa para se calcular o
tempo gasto pelo aluno para realizar uma atividade. E o dltimo elemento citado,
a satisfacdo, diz respeito ao rendimento satisfatorio do aprendiz e a bem-estar
apos usar um determinado programa de computador. Martins salienta que essa
satisfacdo se identifica por meio das atitudes fisicas ou subjetivas do aluno pelo
contato com a atividade virtual. Segundo a autora, a satisfacdo de um aprendiz

estd expressa nas suas atitudes positivas ou nao.
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1.2.4.3.2 Usabilidade Pedagdgica

Vetromille-Castro (2003) propde a usabilidade pedagogica como um
aspecto relevante para o bom desempenho das atividades mediadas pelo
computador. Ele salienta que a baixa Usabilidade Pedagogica influencia
negativamente sobre a aprendizagem. Segundo o0 autor, a proposta
pedagogica de um determinado ambiente virtual deve estar provida de
estratégias e propostas metodolégicas adequadas/apropriadas, visando o
atendimento das necessidades educacionais especificas para quem que usa
esse tipo de recurso.

Consequentemente, os principios tedricos de design que organizam o
contetdo no ambiente deverdo estar em total consonancia com as propostas
didatico/metodologicas nele contidas. Os recursos técnicos do site deverdo
facilitar sua navegacédo e permitir que o aluno encontre rapidamente o que ele
deseja e identifigue as proposi¢cdes do ambiente educacional. Todas as
ferramentas devem estar prontamente acessiveis e adequadas aos propositos
e objetivos pedagdgicos do ambiente.

Martins (2006) pondera que sem a articulagdo da Usabilidade de Design
com a Usabilidade Pedagogica, a aprendizagem pode n&o ocorrer
satisfatoriamente num ambiente educacional que usa a Internet como suporte.
No entanto, a autora destaca que é a alta Usabilidade de Design articulada a
alta Usabilidade Pedagégica que leva o aprendiz ao sucesso em sua

aprendizagem virtual.

1.2.4.4 Aspectos Motivacionais da Aprendizagem: O Modelo ARCS

Interessado em estudos sobre a influéncia motivacional no campo do
design instrucional, John Keller, Professor da Universidade Estadual da Flérida
tratou de criar um modelo teodrico de design motivacional, composto de um
conjunto de categorias de conceitos sobre motivacdo humana em processos de
aprendizagem. A teoria de Keller (1987a; 1987b; 1999; 2008) é representada
por aquilo que se tornou conhecida como o modelo ARCS (atencéo, relevancia,

confianca e satisfacao).
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Keller (2008) diz que o ensino deve ser percebido como relevante para
0s valores pessoais ou instrumentais para alcancar os objetivos almejados, e
que o estudante deve ter a convic¢do pessoal de que ele serd capaz obter
sucesso no desenvolvimento de suas atividades de aprendizagem e as
consequéncias dessa experiéncia devem estar contextualizadas a sua
realidade.

Em 2008, Keller ampliou seu modelo tedrico para incluir a nocado de
volicdo ou vontade (Kuhl, 1987) e auto-regulacdo (Corno, 2001; Zimmerman,
1998). O autor pondera que esses conceitos de motivacdo suplementar,
explicando as atitudes e comportamentos ajudam o aprendiz a superar
obstaculos e persistir em direcdo a realizacdo de seus ideais. Ele acrescenta
que para manter os aprendizes motivados, sua curiosidade deve ser
despertada e sustentada.

Na sequéncia dessa sec¢do, busco apresentar uma sintese dos 5
principios do modelo tedérico proposto por Keller.

1.2.4.4.1 Principio da Atencéo

Esse principio se refere a ganhar a “atencdo” do aprendiz, onde a
construcéo de curiosidade e sustentagcédo da participacao ativa na atividade de
aprendizagem seja efetiva. O autor ilustra a importancia de usar uma variedade
de abordagens para ganhar a atencédo do aluno, usando coisas como gréaficos
interessantes, animacao. A atencao ou curiosidade é despertada através de um
mistério, ou uso de técnicas que estimulem o senso de instrucao do aluno.

Keller (2008) pondera que o desafio € manter o aluno atento, o que pode
ser feito através da aplicacdo do principio da variabilidade. O autor destaca que
as pessoas se adaptam aos estimulos de rotina ndo importando o grau de
interesse por uma determinada técnica ou estratégia, eles irdo perder os
estimulos para realizarem atividades de aprendizagem ao longo do tempo.
Segundo o autor, € importante variar as estratégias, buscando introduzir

mudancas na rotina da aprendizagem em ambientes virtuais.

1.2.4.4.2 Principio da Relevancia
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A motivacgdo para a aprendizagem é promovida quando o conhecimento
a ser aprendido esta significativamente relacionado aos objetivos do aluno.
Consoante Keller, trata-se da “relevancia” que a aprendizagem tera para o
aluno. Isso inclui conceitos e estratégias que estabelecem ligacbes entre o

ambiente de ensino e os estilos e objetivos de aprendizagem do sujeito.

1.2.4.4.3 Principio da Confianga

Quando os alunos acreditam que podem conseguir dominar a tarefa de
aprendizagem significa que estdo estimulados para construir 0 conhecimento.
Esse principio é o da “confianga”. Segundo o autor, trata-se de aspectos
relacionados aos sentimentos dos alunos de controle pessoal e expectativa
para 0 sucesso. A confianca € alcancada quando um ambiente de
aprendizagem ajuda os aprendizes a criarem expectativas positivas para o
sucesso e, em seguida, a experiéncia de sucesso se da em condi¢cdes nas
quais eles atribuem o seu éxito ao uso das préprias habilidades e esforcos ao
invés contar com fatores externos como a sorte ou o grau de dificuldade da

tarefa.

1.2.4.4.4 Principio da Satisfacéo

Esse principio aborda a motivacdo para a aprendizagem como resultado
de uma tarefa de aprendizagem exitosa. Os trés primeiros principios dizem
respeito as condicbes que sado necessarias para estabelecer a motivacdo do
aluno para aprender. E o quarto principio é representado pela “satisfacao”,
onde Keller ressalta a importancia de os alunos terem sentimentos positivos
sobre suas experiéncias de aprendizagem e desenvolver a motivagado
continuada.

Segundo o autor, deve-se proporcionar aos alunos oportunidades de
aplicar o que aprenderam aliadas ao reconhecimento pessoal, buscando

promover a satisfacdo pelo proprio aprendizado por meio de incentivos,
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recompensas, reconhecimento de mérito. Keller acrescenta que os estudantes
devem sentir que o volume de trabalho exigido nas atividades em um

determinado curso seja adequado.

1.2.4.4.5 Principio da Persisténcia e Auto-regulacao

Para Keller, a motivacédo para aprender é promovida e mantida quando
os alunos utilizam estratégias voluntarias (auto-regula¢do). Segundo o autor, 0
individuo para tornar-se motivado € necessario persistir e se esforcar para
alcancar o seu objetivo. O autor argumenta que essas estratégias de controle
pessoal ou autorregulacdo sdo necessarias para que 0S sujeitos sejam
capazes de superar esses obstaculos da aprendizagem em ambientes de

ensino a distancia e os ajudem a permanecer na tarefa.

1.3 ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL (ZDP)

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal — ZDP ¢é definido pela
distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento
potencial. Esse conceito ndo da conta apenas do produto final da
aprendizagem, mas também do processo, uma vez que a aprendizagem de um
individuo na superacdo das dificuldades ou resolucdo de problemas/tarefas
dependa da mediacdo de uma outra pessoa com mais conhecimento ou
experiéncia em determinado plano. Essa nogao tem origem nos estudos de
Vygotsky (2003). Para o autor, a aprendizagem tem seu inicio no plano social e
se consolida, posteriormente, no plano individual. No comec¢o do aprendizado
de uma LE geralmente se recebe uma orientacdo/auxilio para a realizacao de
uma determinada atividade. Na medida em que se vai construindo os saberes
na lingua-meta, esse auxilio vai diminuindo. E, como produto disso, o0 sujeito
vai se tornando capaz de executar tais tarefas sozinho. No quadro 10 esta a

representacao que sintetiza a nogéo de ZDP.
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—l = —
Realiza tarefas sem ZDP Nao realiza tarefas
ajuda dos outros Conhecimento sem a ajuda de
construido com a ajuda alguém mais

de alguém mais experiente
experlente

Quadro 10 — Representacdo dos Niveis da ZDP

A diferenca entre o que um aprendiz pode fazer com auxilio de uma
pessoa mais experiente e o que poder ser feito sem ajuda, ou seja, sozinho, €

conceituado por Vygotsky como:

(...) a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucédo independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solugcédo de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais eficazes. (VYGOTSKY, 1998, p. 112).

Vygotsky (apud Candido, 2010) destaca que o professor muda o seu
papel de apenas compartilhar o conhecimento, passando a instigar o aprendiz
a ir mais além da busca pelo conhecimento. Segundo o autor, o professor
passa a ser um mediador de conflitos e, a partir de experiéncias sociais, ensina
e aprende ao mesmo tempo. A aprendizagem se constréi por intermédio da
interacdo social mediada pela linguagem.

Engestrom (1999) vé a ZDP sob um outro ponto de vista. Para ele a ZDP
€ a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e potencial. No nivel de
desenvolvimento real o aprendiz consegue a solucdo para um determinado
desafio. Ja& o nivel de desenvolvimento potencial o aprendiz sé consegue
resolver uma tarefa quando € orientado por um ou mais companheiros mais
capazes. Em outras palavras, a ZDP vem a ser a distancia entre as acfes
cotidianas dos individuos e a forma historicamente nova da atividade social que
pode ser historicamente gerada.

Fazendo a leitura desses conceitos, posso interpretar a ZDP dentro de
uma comunidade virtual de aprendizagem de uma LE, como um aspecto
relevante, considerando o que o aprendiz de uma lingua meta busca, em um
falante nativo ou proficiente no idioma, aprender alguns esquemas linguisticos

que ele ndo teria condi¢bes de aprender sozinho. E, na medida em que ha as
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orientacdes, esse aluno passa a resolver atividades sem o auxilio de um outro

sujeito.(figura 2).

Atividades que o
sujeito ja domina

Professor ou
familiar

Atividades que ainda
n3c est3o no repertoric
de habilidades do
aprendiz.

Atividades que estdo no limite S
das habilidades do aprendiz.

Figura 2 — Representacédo da ZDP por meio da Interacdo Social

Nesse sentido, as comunidades de aprendizagem colaborativa fazem
com que os aprendizes de diferentes niveis de aprendizagem desenvolvam o
conhecimento acerca de uma LE pela mediagdo com o uso da linguagem e do

contexto cultural.

1.4 INTRODUCAO A TEORIA DA ATIVIDADE (TA)

O entendimento da TA perpassa pela compreensao da vertente de
pensamento marxista. Vygotsky, precursor dessa teoria, quis incorporar 0
projeto da dialética de Marx a sua psicologia, negando a dicotomia biolégico x
social. Marx, ao discriminar as caracteristicas gerais da atividade humana,
explana que a acdo do individuo causa alteracbes na natureza ao utilizar
artefatos para atuar sobre outros objetos. Nesse contato, 0 sujeito ao manipular
uma ferramenta passa por uma transformagdo decorrente dessa agédo. Na

medida em que se transforma/muda ele também transforma o objeto. Para
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Vygotsky, a nocao de ferramenta passou a ser entendido na psicologia como
elemento responsavel pela mediagdo entre sujeito e objeto, considerando as
funcBes mentais superiores, caracteristicas da espécie humana.

Assim, a TA € um modelo tedrico e interdisciplinar voltado a entender as
diferentes acdes humanas em contextos sociais e individuais dentro de seus
processos de desenvolvimento. Heemann (2010) aborda a nogéo de atividade
como sendo um modo de atividade dirigida a um objeto. Para a autora, as
atividades humanas se localizam sempre em um contexto e ndo ha como
compreender essas a¢cdes sem relacionar ao contexto da TA. Para Kuutti (apud
Heemann, 2010), a transformacdo do objeto em um determinado resultado
sinaliza que existe uma atividade. Dessa forma, as a¢des de um aprendiz
existem para “transformar objetos em resultados” segundo o autor.

A relacdo entre os elementos que compde a atividade € mediada por
ferramentas/objetos que se criam e se transformam no decorrer dessa
atividade. Por artefato, entende-se como sendo instrumentos, maquinas
(computador) e até a forma de organizacao de trabalho, consoante Heemann
(2010). Para a autora, a ferramenta intermedeia a acao entre 0 sujeito e o
objeto numa atividade. Um objeto qualquer pode ser uma ferramenta em que o
sujeito possa empregar no processo de transformar o objeto em resultado. Um
computador para aprender uma LE ou a linguagem é um exemplo dessa
transformacédo. E pela ferramenta que o ser humano desenvolve aptiddes e

adquire experiéncia/conhecimento.

1.4.1 As Geracdes da TA

Engestrom (apud Fontana, 2009), destaca que Vygotsky foi quem
possibilitou o estudo da TA, sendo posteriormente aprimorado por outros
pesquisadores. O autor ressalta que a Teoria da Atividade passou por trés
geracdes. Segundo Fontana, Vygotsky deu inicio a primeira geracdo que
desenvolveu o conceito de mediacéo, onde a atividade humana é mediada por
um artefato. Para o autor o conceito de agcdo mediada perdura até a atualidade

e é considerado um dos pressupostos basicos da TA.
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Os seguidores de Vygotsky, Leontiev e Engestrém, deram seguimento a
Segunda Geracgdo que desenvolveu a estrutura hierarquica no qual se voltou
para o entendimento dos diferentes niveis da atividade humana. Engestrom,
Cole e Wertsch compdem a Terceira Geragcdo da TA, onde o foco de estudo
estd na forma como as redes de atividades interagem entre si. Segundo
Fontana (2009), compreende-se que duas acdes distintas e mesmo com
objetos diferentes do ponto de vista de seus sujeitos, poderiam dividir
determinadas acdes e interagir. O autor destaca que essa geracdo tende a
verificar como se estabelecem as redes de atividades, identificando os
momentos em que existe a interatividade entre esses sistemas e de que forma

ocorre.

1.4.2 Caracteristicas da TA

Para Engestrom (apud Daniels, 2001), a teoria da atividade relune as

seguintes caracteristicas:

a) A teoria € contextual e orientada para a compreensdo de praticas
locais historicamente especificas, seus objetos, artefatos mediadores e
organizacao social;

b) A TA é baseada numa teoria dialética do conhecimento e do
pensamento, focada no potencial criativo da cognigcdo humana;

c) E considerada uma teoria desenvolvimental que busca explicar e

influenciar mudancas qualitativas nas praticas humanas ao longo do tempo.

1.4.3 Engestrom e o Modelo Triangular Expandido

Leontiev, um dos principais colaboradores de Vygotsky, ao longo de
seus estudos sobre a TA, buscou compreender como 0s lagos sociais ocorrem
em coletividade, sistematizando seus componentes com a finalidade de trazer
a “atividade” um status de Teoria. Ele elaborou a distincdo entre atividade

coletiva e acdo individual, surgindo o modelo hierarquico da atividade humana.
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Nesse sentido, ele estruturou a atividade em trés niveis, conforme

representada na figura 2.

Atividade
(Objeto)

Acéo
(objetivos/metas)

Operacéao
(condiges)

Figura 3 — Representacdo dos Niveis da Atividade proposto por Leontiev
(adaptado)

Para o autor, a atividade surge a partir de uma necessidade e, por meio
de um motivo, surge uma necessidade. A necessidade cognitiva € acionada por
um motivo para executar uma determinada atividade (leitura, resolucdo de um
calculo, etc.). Para dar conta desse motivo, € preciso que o sujeito realize
diversas acdes. Cada acdo é norteada pelo seu objetivo. Logo, o0 objetivo e o
motivo devem estar de acordo com as condicfes nas quais se desenvolve a
atividade, assim determinadas pelas estruturas de operacbes em que serdo
realizadas as agoes.

O entendimento das noc¢des de acdes e operacgdes trouxe contribuicbes
para compreensdo da atividade de ensino e aprendizagem. Partindo do
conceito original de Vygotsky para a relagdo mediada entre o sujeito e o objeto,
Leontiev deixou uma vasta contribuicdo de seus estudos sobre a TA para um
novo colaborador: Engestrom. Este, por sua vez, deu inicio a uma nova versao,
introduzindo novos elementos no Modelo Triangular Expandido, que incorpora
0s aspectos socioculturais. Heemann (2010) salienta que Engestrom pensou
em um modelo que tivesse condigbes de retratar realidade da natureza das

acbes humanas nos aspectos coletivos e colaborativos. Para a autora,
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Engestrom também aprimorou os estudos de Leontiev pela insercédo do sujeito,
ou seja, todos envolvidos na realizacdo da atividade e da divisdo do trabalho
(responsabilidades, atribuicdes).

Engestrom incluiu os seguintes itens: os sujeitos, 0 objeto, a comunidade
com os seus mediadores, as ferramentas, as regras e a divisdo do trabalho
dentro de um todo. Assim, o autor implementa o Modelo Triangular Expandido

ou o Sistema da Atividade Humana (Figura 4).

instrumento
Objeto )
Sentido
Sujeito
J » Resultado
Significado
Regras Divisdo de
trabalho
Comunidade

Figura 4 — Modelo adaptado de Engestrom (1999)

A seguir descrevo, de forma detalhada, cada um desses componentes

do Modelo Triangular Expandido proposto por Engestrom.

1.4.2.1 Sujeito

Segundo Heemann, o “sujeito” significa o aspecto coletivo e individual da
atividade humana que, ao saciar os objetivos desejados, faz uso de
ferramentas dentro de um ambiente social. Para a autora, “a relagao entre os
sujeitos com o objeto ou objetivo da atividade é mediado pelo uso de uma
ferramenta” (HEEMANN, 2010, p.5).

A nocéao de sujeito pode ser entendida sob dois aspectos. Primeiro, trata

do aspecto individual que, em uma atividade coletiva, pratica uma acao
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mediada por um artefato direcionado a um objeto. O segundo aspecto abarca o
sujeito como o grupo de individuos que compartiham compreensées
compativeis de objeto. Para a TA, o segundo aspecto tende a ser considerado,
destacando que o coletivo ndo pode ser visto de forma fixa, o que, segundo
Daniels (2003),

poderia dar um falso sentimento de unanimidade quanto ao objeto e
aos motivos: a construcao de objeto mediada por artefatos (...) € um
processo colaborativo e dialégico, em que diferentes perspectivas (...)
e vozes (...) se encontram, colidem e de fundem. (DANIELS, 2003,
p.120).

Daniels ressalta que as diferentes perspectivas para Engestrom “estao
enraizadas em diferentes comunidades e préticas, que continuam a coexistir no

mesmissimo sistema de atividade coletivo”. (DANIELS, 2003, p.120).

1.4.2.2 Instrumento / Artefato / Ferramenta

A concepcédo de ferramenta, artefato ou instrumento remete ao aspecto
da mediacdo de uma determinada atividade humana com o uso da matéria
fisica e psicoldgica. Heemann acredita que um artefato vem a ser algo fisico
como, por exemplo, um martelo ou um computador. Ela salienta que este
instrumento também pode ser “algo abstrato”, como a linguagem. Segundo a

autora, os artefatos fisicos e psicologicos tém funcdes especificas:

[...] as ferramentas fisicas s&do usadas para manipular o
objeto, enquanto que as psicolégicas sdo usadas para
influenciar o comportamento. As ferramentas fisicas
podem ampliar as habilidades do ser humano para
atingir uma meta, ou mesmo limita-las. Por exemplo, o
computador pode permitir que o0 sujeito desenvolva
outras habilidades (cognitivas, afetivas, motoras), mas
ao mesmo tempo pode ser um entrave para aquele que
ndo souber manusea-lo e utilizar suas ferramentas.
(HEEMANN, 2010, p. 5).

O conceito de instrumento ou artefato remonta a concepgéo inicial de
mediacdo proposta por Vygotsky, onde entende que a remodelacdo dos
artefatos mediadores da atividade se torna o principal objetivo da metodologia

expansiva. Engestrom (1999) argumenta que o papel do artefato € o poder que
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ele atribui aos integrantes de wuma cultura, permitindo o controle,
principalmente, conforme Vygotsky, acerca do préprio comportamento, a partir
do exterior, 0 que permitiria superar a dicotomia social x bioldgico.

O artefato é responsavel pela mediac&o entre o sujeito e 0 objeto. Logo,
o dominio de suas propriedades é fundamental para a construcao do objeto. No
sistema de atividade formado por ocasido da comunidade virtual de
aprendizagem de LE no ambiente virtual Livemocha - foco desta investigagao -
os aprendizes dependem dos artefatos, ou seja, 0 computador e a Internet para

acessar o curso e fazer as tarefas.

1.4.2.3 Objeto (e Motivo)

O objeto faz referéncia aos motivos da atividade humana, fazendo com
que as pessoas “controlem seus proprios motivos e comportamento ao realizar
a atividade” (Heemann, 2010, p.5). Essa atividade esta orientada a alcangar os
objetivos. Nesse sentido, o termo objetivo pode substituir a nocdo de objeto,
antes abordado por Leontiev.

No entanto, esses dois conceitos apresentam-se entrelacados, pois o
objeto final da atividade é resultado do conflito e da convergéncia dos motivos
dos participantes. Assim, Engestrom (1999) ressalta que a atividade € atingida
pela negociacdo constante nos mais diferentes interesses e motivos de seus
participantes. Na atividade coletiva, o objeto e 0 motivo estdo em constante
evolucéo que nunca se acaba.

Lantolf (2000) assevera que aprendizes com interesses/motivos
diferentes, com frequéncia apresentam obijetivos distintos como objeto de suas

acOes, apesar das intengdes do professor. Para o autor,

os alunos tém um papel fundamental na formatacédo dos objetivos e
resultados finais das tarefas propostas a eles por seus professores.
Assim, da perspectiva da teoria da atividade, embora a instrucdo
baseada em tarefas (task-based instruction) possa trazer resultados
positivos para a aprendizagem, ndo ha garantias, pois o que
realmente interessa é como cada aluno decidiu se engajar na tarefa
como uma atividade (LANTOLF, 2000, p.13).
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Engestrom entende que € impossivel estipular os objetivos de um
ambiente de aprendizagem sem considerar os motivos dos participantes de
determinada atividade.

1.4.2.4 Regras

Na coletividade existem regras que orientam o trabalho em grupo. Isso
intervém no modo como a atividade vai se desenvolver. Heemann (2010, p.5)
salienta que “as regras podem ser explicitas (leis, normas) ou implicitas
(costumes), como também as relacfes sociais dentro da comunidade (relacbes
de amizade e poder)”.

As regras tém o papel de mediar as relacdes entre o0 sujeito e a
comunidade. Elas sdo resultantes do processo sociohistérico de formacédo de
uma determinada comunidade. Murphy, Mahoney e Harvell (apud Heemann,
2010) discutem a necessidade da criacdo de regras explicitas e consensuais
para a participagdo em cursos online. Os autores destacam 0 aspecto positivo
da aplicacao de regras, resultando numa maior participacado dos aprendizes e,
respectivamente, o cumprimento das regras por eles propostas. E importante
também salientar que as regras devem ser consensualmente estabelecidas.

A reflexdo sobre as regras € o principal instrumento para a criacao do
senso de comunidade, conforme afirmam Pallof e Pratt (2002). Para eles, a
forma acordada sobre o modo como o coletivo vai se relacionar e seus

objetivos possibilitam que o grupo a siga adiante.

1.4.2.5 Comunidade

Engestrom entendeu a “comunidade” como sendo todos aqueles
individuos que se relacionam indiretamente na construcdo do objeto. Arruda
(2006) cita como exemplo a comunidade escolar, onde professores, direcao,
coordenacao, funcionarios, alunos, pais sdo sujeitos que a constitui. Heemann

salienta que,

a comunidade situa a atividade em estudo dentro do contexto sdcio-
cultural daqueles sujeitos que compartiham o mesmo objeto da
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atividade. O relacionamento entre 0s sujeitos e a comunidade é
mediado por regras. (HEEMANN, 2010, p.5).

Arruda (2006) também argumenta que a comunidade elabora as regras,
principalmente aquelas pré-estabelecidas como costumes particulares ou das

formalmente estabelecidas.

1.4.2.6 Divisdo de Trabalho

Trata-se da funcdo de cada sujeito na atividade. Consoante Engestrom
(1999), as acgOes caracterizam a relagdo de poder com o objeto da atividade,
podendo verificar os papéis dos sujeitos e ocupacao hierarquica na elaboracao
do objeto. Dessa forma, a divisdo de trabalho tem implicacdo social. Por meio
do mapeamento da divisdo de trabalho e das regras que se verifica se o
conhecimento € formatado em conjunto ou de forma individualizada. Citando a
sala de aula como exemplo, a divisdo de trabalho geralmente é feita por quem
ensina, aprende. Heemann ressalta que a divisdo do trabalho faz a mediacéo
entre a comunidade e o objeto, e este Ultimo em resultado.

Essa divisdo de trabalhos/tarefas tem por finalidade organizar o modo
como o objeto/objetivo da atividade vai ser alcancado. Conforme diz
Engestrom, o trabalho é distribuido aos participantes da comunidade conforme

as suas habilidades e caracteristicas.

1.5 INTENCOES DE ESTUDO COM A TA

A teoria da atividade pode ser utilizada em qualquer campo da atuagéo
humana, tanto com o objetivo de fornecer uma compreensédo abrangente de
suas relacdes internas, como, principalmente, para fornecer subsidios para a
intervencéo voltada a construcdo de novas ferramentas e formas de atividade.
Essa teoria ndo se preocupa apenas em descrever o mundo como ele €, mas
também em descrever como ele deveria ser.

O interesse nesse modelo esta em descrever as comunidades virtuais

de aprendizagem no Livemocha e a forma como articulam as
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atividades/conhecimentos. A escolha pela TA parte da intencao de realizar um
estudo que possa proporcionar uma descrigdo rica o suficiente para capturar os
aspectos importantes relacionados ao uso de artefatos culturais e a relagéo dos
usuarios com os mesmos, conforme afirmam Kaptelinin e Nardi (apud NETO;
GOMES; OLIVEIRA, 2010).

O referencial te6rico aqui apresentado visa fundamentar o presente
estudo. Trata-se de principios, categorias e conceitos que possibilitam o
pesquisador desenvolver e fundamentar o seu trabalho (QUEIROS, 2005). A
literatura escolhida para dar base a esta dissertacdo aborda quatro topicos: O
ensino de idiomas na Internet; as comunidades virtuais de aprendizagem; a
ZDP e a Teoria da Atividade.

A abordagem do primeiro tOpico tem relevancia para esta investigacao
uma vez que os avanc¢os das TICs influenciam cada vez mais nos processos
de ensino e aprendizagem de idiomas na Internet. Essas reflexdes acerca do
tema viabilizam uma compreensdo maior sobre essa construgdo do
conhecimento em meio digital.

Embora haja estudos sobre Comunidades Virtuais de Aprendizagem, o
presente referencial visa buscar na Teoria das Comunidades de Aprendizagem
defendida por Wenger e Lave (1991), Wenger, McDermott e Snyder (2002),
Wenger (2010) uma compreensdo mais detalhada dos elementos que
envolvem os processos de formacao, caracterizacdo de uma CA. No entanto,
ainda sao poucas as pesquisas na area da linguistica aplicada que descrevem
0s processos de aprendizagem de idiomas em CVAs, como 0 caso desta que
investiga o Livemocha.

O terceiro tépico deste referencial € a ZDP. A compreensdo desse
conceito para o entendimento da forma como ocorre a aprendizagem dos
sujeitos em um ambiente virtual ocupa a sua importancia neste estudo. A ZDP
ajudar o pesquisar a compreender que quem sabe mais ou possui mais
experiéncia ajuda quem sabe menos. No caso desta pesquisa, um membro da
comunidade virtual Livemocha domina o idioma que o outro quer aprender.

Para concluir o presente capitulo, destaco a importancia da Teoria da
Atividade, propostas por Vygotsky e prosseguida por Leontiev e Engestrém
para descrever a atividades humanas sob o Modelo Triangular Expandido.

Esse modelo permite ao investigador, analisar uma determina atividade seja
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individual ou coletiva, onde se busca compreender o modo como 0s sujeitos
desta investigagdo usam a Internet como ferramenta para converter a
aprendizagem de idiomas em um determinado resultado, ou seja, o0
desenvolvimento de habilidades comunicativas como ler, escrever, escutar e

falar em lingua estrangeira.



CAPITULO 2 - METODOLOGIA

O crescimento global das redes de computadores tem estimulado um
enorme aumento na aprendizagem de linguas estrangeiras online (Levy e
Stockwell, 2006; Recker, Dorward e Nelson, 2004; Warschauer e Grimes,
2011). No entanto, o uso de sites de comunidades virtuais para aprender uma
lingua estrangeira tem sido pouco investigado, e 0s pressupostos pedagdgicos
atrds de seus usos tém sido questionados. Nao obstante, Paiva (2005), ja
destaca que o interesse dos pesquisadores pela interagdo e a aprendizagem
de linguas mediadas em ambientes virtuais vem crescendo. Segundo a autora,
isso se percebe pela crescente producdo de dissertacbes e teses nos
programas de pos-graduacdo, tanto em estudos linglisticos quanto em
linguistica aplicada.

Nesse estudo, parto para descrever e analisar como a comunidade
virtual de aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira conhecida por
Livemocha pode ser utilizada para aprender uma lingua, seguindo o0s
pressupostos teéricos abarcados nesse trabalho. Considerada a maior e mais
popular dessa categoria em rapida expansédo, o Livemocha é um site de rede
social que se anuncia como a maior comunidade mundial de aprendizagem de
idiomas, onde a proposta principal € que uns aprendam com 0s outros de
forma colaborativa.

Esse capitulo apresenta a postura epistemoldgica que fundamenta a
opcdo metodolégica adotada frente ao objeto de pesquisa. As secbes estédo
organizadas em seis partes. A primeira se¢do apresenta a minha preocupacao
em caracterizar a abordagem desse estudo como qualitativa, seguindo os
pressupostos de Bogdan e Biklen (1996) e Denzin e Lincoln (1998; 2007). A
seguir, elejo o método que foi empregado na pesquisa - Estudo de Caso -
conforme teorizado Yin (2001). Na secdo 2.2, abordo os procedimentos
utilizados para a coleta, organizacdo e analise dos dados, destacando os
instrumentos e softwares utilizados nesse processo. A terceira secao trata dos
sujeitos e o contexto onde se realizou a presente pesquisa. Em seguida, na

secdo 2.4, discorro sobre a Teoria Fundamentada nos Dados ou Grounded
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Theory (GT) com o0s seus elementos e aspectos metodolégicos
selecionados nesse estudo.

Na ultima secéo desse capitulo, fago um passeio virtual pelo curso de
espanhol, detalhando os principais itens que compde o ambiente virtual,
descrevendo, assim, o objeto de estudo para posterior analise dos dados e
levantamento das categorias e conceitos (elementos da GT) que emergiram

durante a investigagao.

2.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA QUANTO A ABORDAGEM E AO
METODO

A nocao de pesquisa passa basicamente pelo procedimento reflexivo
sistematico, controlado e critico que permite descobrir novos fatos ou leis, em
qualquer campo de conhecimento. Em outras palavras, a pesquisa € um
agregado de acles, com a finalidade de localizar a solucdo para um problema,
estando alicercada por procedimentos racionais e sistematicos. A seguir,
apresento a abordagem, a epistemologia e os métodos utilizados nessa

dissertacao.

2.1.1 Abordagem Qualitativa

A preocupacdo inicial é caracterizar o tipo de estudo que é realizado. As
palavras de Bogdan e Biklen melhor retratam a identidade e a abordagem

metodoldgica dessa pesquisa:

Um campo que era anteriormente dominado pelas questfes
da mensuracdo, definicbes operacionais, variaveis, testes de
hipéteses e estatistica alargou-se para contemplar uma metodologia
de investigacdo que enfatiza a descricdo, a inducdo, a teoria
fundamentada e o estudo das percep¢Bes pessoais. Designamos
esta abordagem por Investigacdo Qualitativa. (BOGDAN; BIKLEN,
1994, p.11).
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A abordagem qualitativa vem sendo empregada em varias pesquisas
direcionadas ao estudo das a¢Bes humanas em grupos dentro da &rea das
ciéncias sociais. Segundo Denzin e Lincoln (2007), o trato qualitativo vem
evoluindo de acordo com pensar cientifico, constituindo-se numa viséo
interpretativa da realidade.

Para os autores, a abordagem qualitativa envolve um expressivo nimero
de mecanismos empiricos, que podem ser estudos de caso e de experiéncias
pessoais, visando a descricdo da rotina e dos significados das acdes dos
individuos em grupos. No meu caso, busco descrever a rotina de trés alunos de
uma escola publica, participantes do curso de espanhol do Livemocha,
analisando os contextos e aspectos sociais da aprendizagem em ambiente

virtual.

2.1.2 Etnografia Online ou Netnografia

O foco desse estudo esta voltado ao contexto de um grupo de alunos
que utilizam a Internet como um dispositivo de construcdo de saberes em
coletividade, o que denota a formacdo de culturas e comunidades online.
Quando se tem em mente que esse estudo investiga, interpreta e analisa fatos
especificos e costumeiros de uma determinada realidade presencial tende-se
fortemente a classificA-lo como de cunho etnografico. No entanto, novas
concepcles de etnografia vém surgindo. Uma delas € a Etnografia online ou
Netnografia que Kozinets (2010) denominou como estudo, andlise da realidade
e foco de investigagdo a partir das narrativas reflexivas que os individuos
publicam na Internet. Segundo o autor, esses textos e mensagens digitais na
web constituem culturas e comunidades online que agora sdo assuntos de
extrema relevancia para o0s cientistas sociais. A esse respeito Kozinets

comenta que

nossos mundos sociais estdo se tornando digitais. Como
consequéncia o0s cientistas sociais de todo o mundo estdo
descobrindo que para compreender a sociedade deve-se
acompanhar as atividades sociais das pessoas e os encontros pela
Internet e através de outros meios de comunicacdo mediada

tecnologicamente. A netnografia € uma forma especializada de
etnografia adaptada as contingéncias Unicas mediadas por
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computador no mundo social contenporaneo.[Tradu¢do minha]
(KOZINETS, 2010, p.1).°

Kozinets (apud Santos Costa, 2010) destaca que as pesquisas feitas em
ambientes virtuais traziam muita desconfianca por tratar-se de que tais
narrativas eram interacdes impessoais ou antissociais. A comunicacao
mediada por computador (CMC) passou a ter relevancia em pesquisas
qualitativas, segundo o autor. Esses estudos no universo da Internet
apresentam-se na forma de netnografia ou investigacdo etnografica em formato
online. Santos Costa (2010) ao fazer a releitura de Kozinets, salienta dois
aspectos da Netnografia: um como ‘Produto’ e o outro como ‘Processo’.

Enquanto produto, a netnografia € "um relato através de textos escritos,
imagens, sons e videos da cibercultura online, que informa atraves dos
métodos da antropologia cultural" (KOZINETS apud SANTOS COSTA, 2010, p.
2 e 3). Por processo, a pesquisa netnografica adota uma metodologia de
investigacao qualitativa que se ajusta “a novas técnicas de pesquisa
etnografica para o estudo das culturas e comunidades que estdo surgindo
através da comunicacdo mediada por computador" (KOZINETS, 2010, p. 62).
Santos Costa destaca que, segundo Steffen e Ruppert (2009).

existem algumas diferencas significativas em rela¢éo ao processo de
investigacdo entre netnografia e etnografia. Ao contrario da
etnografia, netnografia incide apenas sobre 0s grupos sociais
representados na Internet, tais como féruns, blogs, salas de
conversacgdo, portais de consumidores, grupos de noticias e
plataformas de contelido gerado pelo usuario. Além disso, download
de comunicacéo de dados a partir de uma comunidade online torna-o
padrao de métodos netnograficos para a coleta de dados. (STEFFEN
e RUPPERT apud SANTOS COSTA, 2010, p.3).

Santos Costa comenta que grande parte dos pesquisadores etnégrafos
continua a realizar pesquisas no mundo social "offline". A autora acrescenta
que Garcia et al. (2010) afirmam que gquem se concentrar exclusivamente no

mundo socialmente "offline” nega os acontecimentos da contemporaneidade,

° Our social worlds are going digital. As a consequence social scientists around the world are
finding that to understand society they must follow people's social activities and encounters onto
the Internet and through other technologically-mediated communications. Netnography is a
specialized form of ethnography adapted to the unique computer-mediated contingencies of
today social's worlds.
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onde cada vez mais se ressaltam as atividades humanas nos espacos virtuais
e geograficos.

Nesse sentido, 0 que se quer aqui é salientar a importancia de se
compreender melhor um método de pesquisa que da ao pesquisador qualitativo
suporte para com as ferramentas necessarias para realizar uma etnografia na
era do e-mail e da Internet. Esse estudo apresenta um modo de investigacao
gue ressalta a forma como as tecnologias digitais interferem nos procedimentos
metodoldgicos usuais. Procuro esclarecer ao leitor desta pesquisa que a
netnografia € um método emergente onde utiliza-se novas tecnologias e
procedimentos que influenciam diretamente na coleta e andlise de dados

provenientes da web.

2.1.3 Estudo de Caso

Conforme destaquei na introducdo desse trabalho, minha intencdo é
compreender como sao estabelecidos os lagos sociais nesse ambiente virtual
de aprendizagem. Logo, decidi pelo método de Estudo de Caso por representar
uma forma se investigar com muita propriedade a comunidade do Livemocha
seguindo conjunto de procedimentos pré-especificados (Yin, 2001). Para o
autor, esse estudo representa uma pesquisa empirica que investiga um
fendbmeno contemporaneo no seu contexto real, quando as fronteiras entre o
fenbmeno e o contexto ndo se encontram nitidamente definidas e em que
diversas fontes de informacédo sdo utilizadas. O estudo de caso, consoante
Leffa (2006), enfatiza a descri¢cdo detalhada de uma determinada atividade sem
a preocupacao de encontrar uma verdade universal e generalizavel.

Desse modo, estou de acordo com o0s autores, pois busco investigar o
modo como 0s sujeitos aprendem na comunidade virtual de idiomas conhecida
como Livemocha, descrevendo as situacdes de aprendizagem e a interacao
entre dos membros no ambiente virtual. No entanto, Yin destaca que o Estudo
de Caso conta com muitas das técnicas utilizadas pelas pesquisas histoéricas,
mas acrescenta duas fontes de evidéncias que usualmente ndo séo incluidas
no repertorio de um historiador: observagdo direta e série sistémica de

entrevistas.
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Nesse sentido, descrevo o Livemocha sob a otica da Teoria das
Comunidades de Aprendizagem e a luz da Teoria da Atividade, me permitindo
investigar os impactos desses contextos de aprendizagem virtual dentro da

comunidade do Livemocha na Internet.

2.1.4 Observagéo Participante

A observacéo participante, ao longo da minha jornada investigativa,
constitui-se em um dos elementos fundamentais do processo de Estudo de
Caso. Nesse sentido, estive presente durante todos os encontros para a
realizacdo do curso virtual de espanhol no Livemocha. Assim, pude observar os
acontecimentos em tempo real, bem como entender melhor a contextualizacao
dos eventos, atividades. Foi possivel perceber determinados comportamentos
e razdes interpessoais dos sujeitos (YIN, 2001).

Esse tipo de observacdo pode ser considerada participante, pois durante
a realizacao da pesquisa estive também envolvido como tutor, a fim de orientar
0S sujeitos na realizacdo das atividades. Todas as observagbes foram
devidamente registradas de modo informal por meio de notas de campo em
folna de papel, gravacdo de audio em entrevistas com 0S sujeitos e a

transcricdo desses dados com o programa Nvivo8.

2.2 OS SUJEITOS E O CONTEXTO DA PESQUISA

Os sujeitos desta pesquisa sdo quatro alunos com idades entre 15 e 17
anos, da Escola Estadual de Ensino Médio Mario Quintana, na cidade de Bagé-
RS. A pesquisa ocorreu no periodo de 24 de maio de 2010 a 15 de margo de
2011. Eles realizaram um curso de espanhol pela Internet, mais
especificamente no Livemocha (www.Livemocha.com) e, a partir dai,
transcorreu toda a agéo investigativa.

O presente estudo seguiu o0 seguinte design (delineamento):
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12 etapa — Apresentacdo do Curso de espanhol no Livemocha para os
sujeitos. Aqui eles foram orientados a explorarem o site e a fazerem a inscricao
no curso de espanhol.

22 etapa — Execucéo do trabalho de pesquisa. Inicialmente, consistiu em
uma “observagao participante”, onde estive presente com os alunos no
decorrer do curso. Esse estudo teve a duracdo de aproximadamente dez
meses e as observagcbes foram realizadas no laboratério de informética da
escola, com um encontro por semana. Os alunos realizavam parte do curso em
casa e no horario que cada um dispunha. Nessa etapa, também foram feitas
entrevistas, questionarios, preenchimento de diarios de bordo, tendo a maxima
coleta de dados e informacOes para o aumento da confiabilidade dessa
pesquisa.

3% etapa - Esta € a parte das analises dos dados, onde sao
apresentadas, a partir da sec¢ao 3.1, as filtragens dos dados, interpretacao,
comparacao, classificacédo, codificagdo, categorizacdo consoante os objetivos
propostos por esta investigacao.

42 etapa — Elaboracdo das Consideracdes Finais, apdés a analise e
interpretacéo dos dados obtidos com a proposta de trabalho.

O propésito principal deste estudo é apresentar uma experiéncia na
compreensao do processo de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras
mediado pelas redes sociais, visando a reflexdo das possiveis
contribuigbes/efeitos que se exercem nas comunidades virtuais de

aprendizagens em cursos de idiomas na Internet.

2.3 PROCEDIMENTOS, ORGANIZACAO E COLETA DOS DADOS

A operacionalizagdo da pesquisa se deu inicialmente pelo trabalho de
campo, onde fiz o convite aos sujeitos para participarem desse estudo. Dentre
0S meus procedimentos, a observacao participante foi o meu principal campo
de atuacao, tendo em vista dois aspectos: observacao presencial e virtual.

Nas observagbes presenciais, assumi o papel de tutor no curso de

espanhol do Livemocha. Minhas orientagées marcaram o inicio da atividade no
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curso. Desde a inscricdo até a realizacdo das atividades interativas, busquei
coletar todas as informacdes acerca dos elementos que envolvem a atividade
humana e os aspectos que posteriormente serdo apresentados na secao de
analise dos dados.

Com um bloco de papel e um gravador em méaos, tomei diversas notas
de campo além de realizar entrevistas individuais com os alunos. Essas notas
de campo se caracterizam, segundo Bogdan e Biklen (1994, p. 150), por serem
relatos escritos pelo pesquisador de tudo se vé, ouve, vivencia e reflete durante
a coleta dos dados de um estudo qualitativo. Os questionarios, diario de bordo
ou bloco de notas, entrevistas semi-estruturadas foram os elementos
fundamentais para a realizacéo da recolha e codificacdo de dados.

Na observacéo virtual, fiz inimeras capturas de imagens, focalizando os
aspectos pedagogicos e interacionais do curso. Quero acrescentar que essa
experiéncia me envolveu no aprendizado colaborativo, uma vez em que um
aprendiz descobria algo de novo no curso, repassava para 0S outros e esses
relatos foram devidamente documentados nas minhas notas de campo
conforme recomenda Straub et al. (2011).

Essas técnicas de coleta foram selecionadas em funcdo de
caracteristicas esperadas dos dados. Paiva (2005) comenta que esses dados
provenientes da comunicacdo mediada por computador possibilitam coleta de
dados de forma rapida e econbmica, agrupando uma grande quantidade de
informacdes.

Em algumas situacbes usei um roteiro semi-estruturado para a
realizacdo de entrevistas, com questdes abertas, conforme recomendado para
estudos etnograficos objetivando compreenséo auténtica das experiéncias dos
alunos no Livemocha. Creswell (apud Christopoulos, 2008) ressalta a
importancia do uso desse tipo de instrumento, pois permite um amplo
levantamento de informacdes, por meio dos depoimentos dos entrevistados.

A selecéo dos sujeitos dessa pesquisa levou em conta os diversos
papéis que 0s usuarios assumem nas comunidades, detalhados no relato do
caso. A analise dos dados compreende as falas dos alunos, a tomada de notas
de campo que se destacam em funcdo de sua capacidade de revelar as
praticas locais. As notas de campo foram organizadas em duas partes:

descritiva e reflexiva. A parte descritiva incluiu: retratos dos sujeitos,
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reconstrucdo de dialogos, descricdo dos espacos, relatos de acontecimentos
particulares, descricdo de atividades e dos comportamentos do observador. A
parte reflexiva inclui a analise sob o ponto de vista do observador, refletindo
sobre as bases tedricas do presente trabalho.

Na préxima secdo, vou comentar mais detalhadamente sobre o uso de
dois programas de computador que me auxiliaram na coleta e organizacao dos

dados da pesquisa.

2.3.1 O Uso do Camtasia Studio 7 para a Coleta de Dados Digitais

Segundo Degenhardt (2006), o Camtasia € um programa de gravacao
de tela que cria um filme de qualquer acdo em uma area de trabalho do
Microsoft Windows. Ele roda em segundo plano depois de ter sido iniciado e,
se o programa for utilizado corretamente, ele néo interfere com o processo de
escrita em si ou qualquer outra atividade que se faca no computador (ver

Figura 8)
2 Preview e TR

s Favoritos | &%, Aprendizado de idioma com Livemocha | Aprend...

Associe-se gratis!

Minha lingua nativa é: Eu também sou fluente em:

Selecionar idioma...  [w]| | Neahum [+]

8,643,676 Pessoas

Ajudando um ao outro a aprender 38 idiomas

Figura 5 — Gravagéo do Video da Tela Inicial do Livemocha

Camtasia € um produto comercial da TechSmith, e ndo era originalmente

destinado para fins de pesquisa qualitativa. De acordo com a TechSmith, esse
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programa € apropriado para muitos usos diferentes como a gravacdo de
demonstracdes de software, gravacao de palestras, criacdo de tutoriais online,
gravacao de seminérios em um CD-ROM, e assim por diante.

A minha intencdo era compreender em tempo real os movimentos dos
sujeitos no curso de espanhol com o objetivo de ver que categorias de dados
poderiam emergir dessas atividades online. Assim, o programa me possibilitou
analisar os dados com maior propriedade e fazer comparacdes entre eles e
suas tarefas.

Mesmo o Camtasia ndo sendo explicitamente desenvolvido para fins de
pesquisa, Degenhardt (2006) salienta que o programa oferece muitos recursos
Uteis para a mesma. A pequena lista abaixo apenas incide sobre os recursos
que sao importantes para observar os processos de escrita e outras acdes
como, no caso deste estudo, acompanhar as atividades e o movimento dos
sujeitos dessa pesquisa dentro do Livemocha:

e A regido na tela, que tem de ser gravado pode ser definida facilmente.
As opcdes sdo: tela cheia, apenas uma janela, ou uma regido fixa
retangular.

e A taxa de quadro de video € ajustavel, com um méaximo de frames por
segundo tiva.

e Os dados de audio podem ser integrados, tanto durante o processo de
producdo escrita ou oral. E possivel reproduzir os filmes, vozes

gravadas em velocidades diferentes.

Ao abrir o programa, um projeto ja existente aparece (Figura 9):
JCamtasia Studio - Untitied.camproj = =] = )

File Edit View Play Tools Help
@ Record the screen ~ &7 &~ -

Welcome - Camtasia Studio

Camtasia Studio

TechSmith

B Projcto01 camproj
B Getting Started camproj

Figura 6 — Tela de Abertura de um Projeto no Camtasia Studio
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Na abertura sao oferecidas quatro opg¢bes: gravacdo apenas de voz,
gravacao da tela, gravacdo para Microsoft PowerPoint e importar midia. Apos
escolhe-se uma das opcbes, onde abrira o programa e suas diversas

ferramentas auxiliares para edicéo de videos e sons conforme figura 10:
57 Camtasia Studio - Untitled.camproj L. b Sl e O e —

File Edit View Play Tools Help

% Record the screen ~ &7 Import media & Produce and share v -

Camtasia Studio

N TechSmith

N Library Callouts Zoom-n- Audio  Transitions
Pan

= Tecks v P

Figura 7 — Tela Inicial do Camtasia Studio

Os videos coletados para esse trabalho foram extraidos das atividades
dos alunos no curso de espanhol nivel basico no Livemocha.com. Com o
programa Camtasia foi possivel capturar tudo o que aparece na tela por meio
da funcéo "Record the Screen"” (Gravar a tela). Ao fazer isso, um painel (Figura
8) é aberto com todas as opc¢les para gravacdo. Em "Select Area" pode ser
definido se quer capturar toda a tela ("Full Screen") ou um tamanho
personalizado ("Custom"). Logo ao lado, em "Recorded Inputs" € possivel
selecionar quais dispositivos devem ser utilizados durante a captura, como a

webcam e o0 som. Quando a funcdo "Rec" é acionada imediatamente inicia-se a

gravacao.

Capture  Effects Tools Help =X

a

C

Recorded inputs

re

Full screen Custom Dimensions Webcam off Audio on

g

Figura 8 — Painel de Configuracdo de Gravacgao de Video
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Dependendo do tamanho que vocé escolheu, uma janela para a escolha
das dimensdes do video pode aparecer na tela. Se vocé planeja uma resolucéo
especifica, preencha em "Width" (largura) e "Height" (altura) e pressione "Ok".
Dessa maneira, no momento das observacbes presenciais eu utilizei um
notebook proprio para realizar as gravacfes das atividades. Isso me permitiu

analisar com mais detalhes as ac¢des de cada um dos participantes.

2.3.2 Uso de CAQDAS na Organizacéo e Andlise dos Dados (Nivivo8)

Outro importante recurso que foi empregado para esse fim é o programa
de computador Nvivo (Figura 9). Trata-se de um CAQDAS sigla em inglés
(Computer-aided qualitative data analysis software) que define os programas
de computador orientados para o auxilio na andlise de qualitativa. Esse
software serviu para ajudar o pesquisador no gerenciamento das informacdes
dessa investigacéao.

O Nvivo me permitiu, ao longo deste estudo, criar categorias, codificar,
filtrar, questionar os dados para responder as questdes levantadas para a

compreensao da temética estudada.

i He Edt Vew Go Project Unks Code Jook Window
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Q-B 7 U O-0O-S===|E:F i= 1 '?v‘\!
SR EmEREe i |

ottt ~ 2 il v BB o BB
[Sources | [T - | Seachin = | Documents FndNow Gl Options.
==
B Memos | Name Nodes Refeiences Created Modified

|
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__/ Folders
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Figura 9 — Analise Qualitativa com o Programa Nvivo 8 (vista geral)
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Resumidamente, apresento alguns dos recursos do Nvivo que me
auxiliaram na organizagcdo das notas de campo, transcricbes de entrevistas,
categorizacdo dos dados e atribuicdo de conceitos e memorandos. A guia
sources (recursos/fontes) trata dos sistemas de dados da pesquisa, sendo

estruturada em trés topicos. (ver quadro 10):

Sources Funcao

Internals (Internas) e S&o dados centrais para analisar.

¢ Inclui documentos, videos, audio e imagem.

e Os dados podem ser inseridos diretamente ou
importados.

Externals (Externas) e Funcionam como links para um material que
nao pode ser importado. Inclui sites,
apresentacdoes PowerPoint, recortes em papel,
livros, manuscritos.

e Podem ser inseridos resumos do contetudo
destas sources.

Memos (Memorandos) e Comentarios e notas pessoais que podem ser
associadas aos sources ou aos nodes (nos)

Quadro 11 — Estrutura das Sources no Sistema de Organizacdo dos Dados

Na guia Internals, todos os meus dados documentais (arquivos digitados
no editor de texto Word), imagens de screens do curso de espanhol, videos
gravados das atividades online, arquivos de audio das entrevistas e transcricao
das mesmas foram armazenados. Em Externals, estdo todos os links de sites
de estudos qualitativos, 0 que me permitiu relacionar as informacdes e buscar
fontes bibliogréaficas. Os memos sdo resultantes das minhas observacdes

participantes e notas de campo feitas com os sujeitos da pesquisa (Figura 11):
Sources

- L) Audios
;J Entrevistas
- [LJ Fotografias
z ) Videos

_,Iil xternals
B Memos

# .ol Search Folders

@ sources

Figura 10 — Visédo Geral das Sources do Nvivo8
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Para Guizzo, Krziminski e Oliveira (2010), o Nvivo administra uma gama
de dados que tenham algo em comum. De acordo com a experiéncia dos
autores, essas informagbes podem ser diarios de campo, transcri¢oes,
documentos copiados, observacdes, entrevistas, analise de documento,
revisdo de literatura, etc. Ha a possibilidade de fazer ligacdes e cruzamento de
dados, tomada de notas sobre ideias na forma de memorandos.

Nessa investigacdo, o programa € explorado para fazer a codificagéo,
organizacdo, analise comparativa e detalhada dos dados o que auxiliou na
atribuicdo de conceitos que significam ideias oriundas dos textos informados
pelos investigados, buscando dar uma explicacado ou resposta sobre o que foi
tratado ou referenciado (Dick, 2010).

Além da funcdo sources utilizei os nodes (nds). Nessa funcédo, pude
categorizar e codificar as informacdes para andlise de acordo com alguns
elementos da Grounded Theory (ver secdo 2.4). Os Free Nodes (nés livres) se
equiparam a codificacdo aberta, onde os dados pertencem a categorias
independentes, podendo se relacionar com outros dados. J& os Tree nodes
(nés hierarquicos) diz respeito aos dados codificados que possuem uma
relagao de hierarquia entre si, correspondendo na GT como “Codificacdo Axial”
(figura 11):

Nodes | Look for: +  Searchl

&) Free Nodes
&) Tree Nodes

Tree Nodes

2] Cases Name Sources Refer
g Relationships _
¢ Matrices &) New Tree Node... CTRL+SHIFT+N
=l [0 Search Folders
) All Nodes — '
Print L

Sort By »
Q Queries Expand/Collapse 3

Child Node Headers

Refresh FS

{
@ ses | e
List View b
|

Figura 11 — Visao Geral dos Nodes no Nvivo8
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Os Cases (casos) sao atributos para varios casos. Esses casos sao
dados categorizados de cada sujeito ao longo da pesquisa, mais
especificamente de algum fato emergente e relevante ao contexto da pesquisa.
O ultimo recurso trata dos Models (Modelos) onde, a partir do cruzamento dos
dados codificados, gera-se um mapa conceitual referente as categorias e
conceitos de dados que emergiram durante a pesquisa.

Assim, Cacdo (2010) pondera que o Nvivo se configura em uma
ferramenta auxiliar nessa ordenacdo dos dados para a andlise de acordo com

os elementos da GT que serdo a seguir apresentadas.

2.4 A GROUNDED THEORY (GT) COMO SUPORTE METODOLOGICO

A técnica da Grounded Theory (Teoria Fundamentada nos Dados) €,
consoante Glaser; Strauss, (1967) Strauss e Corbin, (1990; 1994), Walker &
Myrick (2006) e Dick (2010), um método indutivo com base nos dados para
formulacdo de teorias, ou explanagbes, sobre os fendmenos, buscando
elucidar variaveis que podem ser divididas em trés tdpicos: categorias,
conceitos e propriedades. A ideia basica da GT é ler (e re-ler) um banco de
dados textuais e digitais (tais como, notas de observacBes de campo e/ou
transcricdes de entrevistas, imagens extraidas da web, gravacfes em audio e
video) para “descobrir” ou nomear variaveis (chamadas categorias, conceitos e
propriedades) e seus relacionamentos. Nesse Vviés, a analise dos dados esta
provida de elementos selecionados da GT e com esses subsidios tornou-se
possivel elaborar a codificacdo dos dados, a partir do levantamento dos
conceitos que dao base as categorias.

Considerando algumas das premissas desse método, entdo de cunho
qualitativo e netnogréafico, pretendi a realizacdo de um Estudo de Caso
Explanatorio, que tem por objetivo ndo apenas descrever uma determinada
realidade, mas também explica-la em termos de causa e efeito (Leffa, 2006).

Para manter a sensibilidade aos dados usando a Teoria da Atividade
tratei de usar uma codificagédo inicialmente aberta aos dados. A codificagéo
aberta, segundo Christopoulos (2008), € a atribuicAo de conceitos para o

fendbmeno de interesse, onde esses conceitos significam ideias que emergem
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do texto. Para a autora, cada item do texto é explorado na intencdo de
compreender e interpretar o que dizem essas informacdes, ou seja, 0 que esta
sendo abordado ou referenciado no texto e que explicagbes podemos dar
daquela informacéo.

Como objetivo de investigar essas questdes e detalhes dos dados,
busco categorias junto as suas propriedades e atributos que possam explicar
ou entender o que os dados informam. Essas categorias, inicialmente, séo
colocadas livremente e de forma informal, ou seja, ndo sdo usados conceitos
da Teoria da Atividade nesta etapa.

Os programas de computador usados nesse processo metodoldgico
deram suporte para que as linhas ou trechos de entrevistas fossem
relacionados as categorias, criando ao final uma arvore hierarquica de
conceitos, que no programa Nvivo chama-se Tree Nodes. Nesse processo fui
induzido a analisar cada linha do texto, imagem, &audio, video, transcricédo,
permitindo o entendimento do que esta além desses dos dados.

Dessa forma, segundo Calloway (2010), Dantas (2011) e Kinach (2010),
o método da Teoria Fundamentada busca explicar ou entender o que os dados
informam do sujeito e a comunidade de aprendizagem de espanhol como
lingua estrangeira (E/LE) no Livemocha. A intencdo sobre o uso dessa
metodologia € coletar todos os dados possiveis. Essas informa¢cdes fazem
referéncias aos comportamentos/atitudes dos sujeitos em relacdo as suas
participacbes em uma rede social na mediacdo da aprendizagem da LE. As
informagdes sobre a participacdo dos sujeitos nas interagcdes que ocorrerem
nessa comunidade virtual, a realizacdo das tarefas do curso online, as regras e

a divisao de trabalhos também foram dados relevantes para a analise.

2.4.1 A Selecéao dos Elementos da GT para a Pesquisa

A GT € um processo dinamico de coleta e analise de dados, onde a
codificacdo pode ser realizada sobre as notas de campo, transcricbes, como
também sobre videos, imagens e outros documentos coletados. Neste estudo,
empregou-se o método de codificacdo baseado na categorizagdo e no

relacionamento entre as categorias, extraido dessa teoria, para analisar
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material gerado de entrevistas transcritas, notas de campo e dialogos
presentes nos canais interacionais do ambiente virtual Livemocha.

A etapa da analise de dados da GT toma por método a comparacao
constante, onde cada parte de um determinado dado € comparada com
conceitos existentes, objetivando tornar uma categoria existente mais rica ou
permitir que as categorias se relacionem entre si. (GLASER; STRAUSS, 1967).
Dessa forma, foi elaborada a codificacéo, conforme explicitado na se¢ao das
analises.

A partir das entrevistas feitas com os alunos no laboratério de
informatica da escola, da observacao participante e da leitura dos didlogos nas
redes de amigos e colaboradores do Livemocha, os dados foram lidos e
categorizados em conceitos que emergiram desses dados. Essa etapa de
analise é a codificacao aberta que consistiu em identificar possiveis categorias,
suas propriedades e seus relacionamentos. Nessa etapa os dados sé&o
fragmentados em partes menores, sendo feitas comparagcbes pelas

similaridades e diferencas.

2.4.1.1 Categorias

Um exemplo da elaboracdo das conexdes nessa etapa pode ser
fornecido a partir da analise da categoria “Aspectos estruturais” abordada na
secdo 3.3.1. Os sujeitos que se tornaram membros da comunidade Livemocha
tdo logo ingressaram no ambiente virtual ja queriam conhecer os “sugeridos
amigos” pelo Livemocha. Busquei compreender os tipos de membros da
comunidade que cada sujeito queria conhecer. Dessa maneira foram
analisados como subcategorias distintas e foram relacionados a categorias
distintas. As categorias que serdo exploradas nos dados tratam de dois
aspectos: o primeiro esta relacionado a estrutura da CVA Livemocha e

segundo aos membros/ sujeitos.

2.4.1.2 Codificacdo
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A codificacdo dos dados foi executada simultaneamente ao trabalho de
recolna de dados, com a utlizagdo de refinamentos de codificacéo
apresentados pela GT. Neste estudo, a categorizacdo de dados foi alicercada
nas evidéncias observadas e no relacionamento entre 0s aspectos
apresentados. Embora a finalidade da Grounded Theory seja a construcao de
teorias, sua utilizacdo nao precisa se restringir aos pesquisadores que tém
esse objetivo de pesquisa. No propésito desta investigagcdo néo
necessariamente utilizarei todos os elementos da GT. A esse respeito Strauss
e Corbin (1990), destacam que o pesquisador pode utilizar alguns, mas néo
todos os procedimentos para satisfazer os seus objetivos de pesquisa. Aqui fiz
apenas o0 uso das técnicas de codificacdo da GT para desenvolver a analise
dos dados. Para os autores, a GT utiliza cinco etapas de codificacéo,

mostradas no quadro abaixo (quadro 8):

Etapa Atividade

Desenvolve conceitos, categorias,

Codificagao abert
odlficagac aberia propriedades e dimensdes.

Desenvolve conexdes entre uma

Codificacao axial . :
categoria e suas subcategorias

Codificacao seletiva Integra as categorias para construir a
teoria.
Memorandos (memos) Sao apontamentos significativos

provenientes de alguma observacgao

ou reflexdo do pesquisador.

Sensibilidade tedrica Compara e integra teoria e
experiéncias prévias a pesquisa com

as categorias obtidas

Quadro 12 - Etapas da Codificacéo: adaptado de Strauss e Corbin (1990)

2.4.1.2.1 Codificacéo Aberta

Esse tipo de codificacdo € primeira fase do processo de andlise dos
dados, onde esse processo da-se por meio de leituras das entrevistas,

codificando detalhe a detalhe das falas dos informantes. E um tipo de leitura
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das palavras, frases, paragrafos e/ou gestos, oriundos das entrevistas, em que
0 pesquisador faz as comparacdes e atribui os conceitos. Para cada
informacdo extraida da entrevista, de uma imagem, atribui-se
vocabulos/palavras, formando os codigos preliminares. Desse modo, o

pesquisador exerce uma interacao mais efetiva com os dados.

2.4.1.2.2 Codificacéo Axial

Na segunda fase, depois de ser feita a codificacdo aberta, os codigos
provenientes dessa sdo reorganizados em novas formas, se configurando em
codigos conceituais. O objetivo € reorganizar os codigos, em nivel maior de
abstracdo. Assim, novas combinagcdes sdo novamente estabelecidas de modo
a formar as subcategorias que, por sua vez, serdo organizadas compondo
categorias de tal forma que se inicia o delineamento de conexdes, primando
por explicacdes precisas dos fatos da cena social.

Nesse processo, em especial no que concerne ao movimento circular
dos dados, um codigo preliminar pode se tornar cédigo conceitual e esses, por
sua vez, categorias e subcategorias, de acordo com a representatividade e
ocorréncia na amostra.

Para criar as categorias € importante ter em mente as seguintes
indagacodes: quando ocorre, onde ocorre, motivo pelo qual ocorre, quem
provoca, com quais consequéncias. Essas questdes fomentam o processo de
construcdo de categorias e fenbmenos. Na medida em que essas categorias
sdo elaboradas (cAdigos conceituais), passam a ser comparadas, relacionadas
e interconectadas para novas reflexdes e verificagoes.

Nesse modelo da GT, os elementos séo definidos da seguinte maneira:
a) O fendbmeno - trata-se de um evento central onde a atividade humana e suas
interacdes estéo relacionadas;

b) Os efeitos de causa ou condi¢cbes causais - referem-se a fatos que provem o
nascimento de um fenémeno;
c) O contexto - trata-se da caracterizacdo de um fendbmeno e o que condiciona

a acaolinteracéo;
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d) Condicdes externas - considera-se tudo que estiver relacionado tempo,
espaco, cultura e tecnologia, etc.;

e) As estratégias de acgao/interacdo - trata-se do processo comunicativo que
envolve uma atividade e interacdo humana,;

f) As consequéncias - diz-se que sdo as respostas decorrentes da interacao,

sendo elas positivas ou néo.

2.4.1.2.3 Codificacéo Seletiva

Essa etapa tem o propésito de refinar e integrar categorias, destacando
uma categoria central que permeie todas as demais, resultando na teoria do
estudo. Nessa codificacdo seletiva se exige muito esforco para, a partir dos
dados investigados/codificados, surgir a teoria da pesquisa.

Nesse sentido as categorias, sdo analisadas, refletidas, sistematizadas,
para que o investigador localize o fendmeno central, que se tornara a categoria
central, compondo a teoria fundamentada. E preciso destacar que o processo
de codificacdo se ajusta a todos os coOdigos, categorias e subcategorias
emergidas, configurando a teoria explicita relacionada a experiéncia vivenciada
pelos sujeitos da pesquisa no que se refere a construcdo do modelo
conceitual/teoria substantiva. Os dados categorizados podem ser apresentados

por meio de diagramas e quadros, facilitando a reflexdo sobre os mesmos.

2.4.1.3 Memorandos (memos)

Os memorandos sdo documentos curtos que o pesquisador escreve
como um produto da observacdo e analise de um determinado corpus de
dados. A nota teorica € qualquer apontamento sobre uma reflexdo de texto ou
codigos desenvolvendo as implicacbes tedricas de categoria. A teoria € 0
produto final da integracdo de varios memorandos com as andlises dos
dados. Escrever memorandos corrobora para a organizagdo do pensamento do

pesquisador frente ao corpus de andlise.
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2.4.1.4 Sensibilidade Teodrica no Processo de Analises dos Dados

A etapa da andlise envolve a acao reflexiva do pesquisador diante dos
dados, elencando o evento e a sua natureza pela anotacdo, apontando porque
e como as acles e interacbes ocorrem dentro da comunidade virtual do
Livemocha e o que estabelece continuidade numa linha de acao e quais sao 0s
resultados gerados na aprendizagem de um idioma.

A sensibilidade tedrica do pesquisador lhe permite atribuir significado
aos dados, manifestada pela capacidade compreender os elementos que sdo
preponderantes na pesquisa. E essa sensibilidade que possibilita o
desenvolvimento de uma GT a partir da codificagcdo. Consoante Strauss e
Corbin (1990), a sensibilidade tedrica remete a uma qualidade do investigador
em ir além do significado dos dados.

As categorias e subcategorias que emergiram nesta pesquisa permitiram
uma abordagem dos aspectos estruturais e o contexto que envolve a atividade

humana na comunidade virtual de aprendizagem do Livemocha

2.5 LIVEMOCHA: UMA COMUNIDADE VIRTUAL PARA O APRENDIZADO DE
IDIOMAS

JA ndo é de agora que alguns modelos de ensino de idiomas
apresentam recursos oriundos da informatica. O computador assume o papel
de ferramenta/artefato cultural no processo de mediacdo e construcdo de
aprendizagens. A Internet e seus multiplos recursos de multimidia chamam
cada vez mais a atencdo das pessoas. Atualmente, o grande destaque da
Internet é a possibilidade de diminuir distancias entre os individuos por meio da
comunicacao virtual. Neste sentido, a relacdo interativa entre esses sujeitos via
Internet constituem as redes sociais. Para Recuero (2009a), elas séo
compostas de pessoas com interesses proprios e coletivos. A autora
complementa que as redes na Internet permitem o trabalho em grupo. Tais
sistemas conectam individuos e proporcionam sua comunicagéo, podendo ser

usados para estabelecer lacos sociais. (RECUERO, 2004.p 3).
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Nesse sentido, trato de apresentar um dos principais objetos desse estudo:
A comunidade virtual de aprendizagem de idiomas do Livemocha. Trata-se de
um servico de aprendizado de linguas estrangeiras (LE) organizado como uma
rede social semelhante ao Orkut, Facebook ou Twitter (Figura 12). Lancado em
2007, quatros anos apos seu lancamento, a comunidade virtual ou rede social
Livemocha ja arrebanhou mais de 9,5 milhdes de participantes em
aproximadamente 200 paises.

E-mail

Livem%chq“ I N e

[l Mantenha-me conectado Esqueceu sua senha? Eundo tenho uma conta

Seja bem-vindo a Maior Comunidade E Gratuito, E Divertido!
Mundial de Aprendizado de Idiomas

Minha lingua nativa &: Eu também sou fluente em:

Selecionar idioma. E Selecionar idioma. . E|

@ Eu gostaria de aprender:
@ i \ @ Selecionar idioma. .. E

. . \‘ “L.I-ve (?:9 };G _'_’/ Endereco de e-mail:
= T moc
: : \@ S
i @ 4 : Senha: Confirmar Senha:

9,943,676 Pessoas

Ajudando um ao outro a aprender 38 idiomas e T e T e T T e

De inicio.

Sobre nds | Equipe | Contate-nos | Imprensa | Blog | Oportunidades | Termos de uso | Ajuda @ Livemocha™ 2011. Todos os direitos reservados.

i English Espafiol Portugués francais Deutsch TItalano {EiEmyy B#ZE Pycokwid  SH30  Torkce  Jezyk polski
[ ALy

Figura 12 — Imagem da Tela Inicial do Livemocha.

A etimologia da palavra Livemocha vem do casamento entre duas
palavras: Live e Mochaccino. A palavra "Live” é referida como todo o tipo de
comunicacdo em tempo real do site, em que 0s sujeitos da comunidade
interagem através de chats, mensagens e correcdes de licdes feitas por um
membro ao mesmo tempo. Ja a palavra “Mocha” tem origem italiana
(mochaccino) e denota um tipo de café com chocolate.

A justificativa dada pelos fundadores do ambiente virtual para a escolha
do nome Livemocha trata de salientar que a empresa que presta esse servi¢co
estd situada nos Estados Unidos, na cidade de Seattle, conhecida pelo seu
café tradicional. Outra referéncia é dada ao prazer que as pessoas dessa
cidade tém em se encontrar para beber um café e assim fazem uma analogia

ao prazer de se encontrar virtualmente para aprender um idioma.
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O funcionamento do servico se da apés o aluno inserir 0 seu login e

senha ele acessa a sua pagina inicial no curso. (Figura 13) O Livemocha tem

guatro guias, uma para cada atividade do aluno.
E asil) Conta Profile Convidar Ajuda Buscar Sair

moc h a” Inicio Aprenda e Pratique Ajudar os outros Explore culturas

Mensagens (3) Amigos &t

Como é a vida na sua ;;._ ‘%
cidade? w
Conte sua historia! Fotos Histérias
Bem-vindo Filipe Freitas Procurando pratiar
Aprendendo: (Trocar) Atividade Recente:
Espanhol | Iniciante Espanhol 102
(exibir detalhes) Expressdo Oral:

Editar Perfil

Exibir perfil PONTUACAQ COMO Iniciar o Curso »
- PROFESSOR
n £ 4 W o Ver meus Cursos »
966 Matricule-se em um Novo Curso »
100% itil (?)

Portugués (Brasil) | Nativo

iniciar o Curso

Figura 13 — Imagem da Guia “inicio” do Livemocha

Os alunos tém a possibilidade de aprender novos idiomas e ensinar o
préprio idioma materno. O servico possui diferentes métodos de aprendizado

(Figura 14) como licbes em 4&udio e texto, ferramentas de reviséo,

acompanhamento de desenvolvimento e corregao.

® Ligdo 1: Nimeros Certificado de Conclusdo
g Assinantes do Espanhol 102 podem
Progresso da Licio AssIE == z
Nimeros ordinais - dias do més imprimir um Certificado de
Condusdo quando completarem um

EXercicios (necessdrio para conduir esta ligio) cursa.

Aprender Revisdo Escrever Falar n Download de Audio da

. ™ uhibls Licso Veja Amostra »

/ D n Bsixar BDF da Licko Compre o curso agora »

n Baiear Video da Licio
Converse Com pessoas que

P

Problemas no download? falam Espanhol
Exercicios construtores de 0. DIANITA
habilidades n Ouvir | Pais: Panama
E endo u Chamariz Converse agora »
n Questionario

.= | Paulina Forster
Pais: Chile

Converse agora »

» |icdo 2: Hora
» Licdo 3: Como/Por que H Metin

Pais: Suica

» |icdo 4: Pessoas

Converse agora »
» Licdo 5: Diregdes

Figura 14 — Visdo Geral das Unidades do Curso de Espanhol
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O site oferece recursos para iniciar conversas ao Vvivo em texto ou audio
com outros estudantes. A prépria rede de pessoas no curso oportuniza opg¢des
de reviséo de textos e conversas.

Considera-se o Livemocha como uma espécie de Orkut onde se
aprendem idiomas na Internet. Nele, as licbes sdo divididas em quatro partes:
a) Aprender — Nesse item, o aluno tem mais de 30 licbes para ler e ouvir o texto
e o0 audio correspondente (Figura 15);

b) Revisdo — Aqui 0 aprendiz tem uma aleatéria série de exercicios de leitura,
compreensao oral, visando reforcar o que foi desenvolvido no curso;

c) Escrever — A partir da compreensdo da escrita das palavras com a
compreensdao do vocabulario aprendido, o individuo far4 suas primeiras
producdes de texto, sendo para realizar descricdes ou especificagdes de um
determinado item;

d) Falar — Nessa licdo o aluno pode gravar uma mensagem para praticar suas
habilidades de expresséo oral e recebe dicas da comunidade do Livemocha.

Ha uma forma de avaliacdo de desempenho no aprendizado de um
idioma entre 0s usuarios ocorre através de um sistema de pontos, chamados
mochapoints, um recurso que determina o desenvolvimento do aprendiz, cujo
acumulo permite aos associados avaliar as contribuicbes entre si e
monitorarem a proficiéncia linguistica.

o texto e o dudio correspondente. Clique no bot&o traduzir para ver a traduc3o da palavra. Quando estiver pronto, dique no botdo
“Préximo”.
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Figura 15 — Atividade de Leitura e Compreensao Auditiva no Livemocha.
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O curso oferece inimeros recursos de aprendizagem e que, na proposta
dessa dissertacdo, serdo descritos com maiores detalhes na secao de Analise
dos Dados citando, por exemplo, a organizagao das comunidades dentro do
Livemocha e o modo como os membros da comunidade interagem virtualmente
(Figura 16).
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Figura 16 — Visualizagao dos “Amigos” e “Sugeridos Parceiros de Idiomas”

O Livemocha é uma comunidade virtual que promove a aprendizagem
online de idiomas com falantes nativos de varios idiomas, onde as pessoas
ensinam e aprendem umas com as outras. E possivel, através da comunidade,
acessar idiomas além do inglés, por exemplo, e dicas culturais. O Livemocha
oferece ensino gratuito de idiomas online em 38 idiomas com niveis que variam
entre o basico e o intermediario.

Os cursos promovem o desenvolvimento de habilidades comunicativas
como a compreensdo e producao escrita (ler e escrever) e a compreensao e
producdo oral (ouvir e falar). Na préxima secdo, apresentarei a analise dos
dados com os elementos da GT, descrevendo com maiores detalhes outras

funcdes e recursos comunicativos da comunidade virtual Livemocha.



CAPITULO 3 - ANALISE DOS DADOS

O objetivo deste capitulo € fazer uma anélise dos dados encontrados a
luz do quadro tedrico apresentado previamente no Capitulo 1, para examinar
0s aspectos da atividade de aprendizagem da lingua espanhola numa
comunidade virtual conhecida como Livemocha.

Os dados do presente estudo serdo analisados conforme os elementos
metodoldgicos da Teoria da Atividade e das Comunidades de Aprendizagem.
Neste estudo, também busco fazer uma analise descritiva sob a Otica da
Grounded Theory com detalhes das categorias e subcategorias, relacionando
essas informacfes oriundas dos dados com a finalidade de descrever a
realidade e os fenbmenos que envolvem a aprendizagem da lingua espanhola
na comunidade virtual do Livemocha.

O presente capitulo estd estruturado em 3 secbes. Na primeira, dou
énfase na analise descritiva dos elementos estruturais da Comunidade Virtual
de Aprendizagem, observando os aspectos referentes a consolidagdo e
dominio na aprendizagem da Comunidade no Livemocha.

Na segunda secdo desse capitulo, parto para a analise sob a dtica da
Teoria da Atividade, cujo modelo de Leontiev e Engestrom enfatiza as
atividades humanas mediadas por artefatos (no caso desse estudo o
computador/Internet) para a transformacdo de um objeto em resultado, as
regras construidas e institucionalizadas pelos membros da comunidade
Livemocha, os motivos da aprendizagem e a distribuicdo de tarefas para os
individuos da CVA.

Na ultima sec¢do das andlises, apresento os elementos da Grounded
Theory usados na Analise dos Dados, destacando as categorias, subcategorias
e conceitos que emergiram apos as observagbes presenciais e andlise dos
depoimentos dos sujeitos da pesquisa.

Ainda na mesma secédo, apresento as analises feitas de duas categorias:
“Aspectos Estruturais” e “Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade
Livemocha”. A categoria “Aspectos Estruturais” se refere aos elementos

emergidos dos dados que tratam da estrutura virtual da comunidade Livemocha
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como a usabilidade, sistema de pontuacédo e updates (atualizacdes) da
pagina web.

Na subsecdo que trata da categoria “Aspectos Relacionados aos
Sujeitos” procuro analisar os dados que originaram as subcategorias como a
atencdo na participacdo ativa das atividades de aprendizagem, a confianca e
dominio sobre a ferramenta como condigdo de sucesso na aprendizagem, a
relevancia do aprendizado do espanhol para os objetivos pessoais dos sujeitos.
Ainda nessa mesma subsecéao, trato de analisar a aprendizagem In Tandem,
os interesses dos sujeitos no Livemocha, a satisfacdo de ensinar/aprender
sendo condicionada pela motivacdo e, por fim, apresento os fatores que
contribuiram para o desinteresse e desmotivacdo na aprendizagem do

espanhol.

3.1 ANALISE DESCRITIVA DOS ELEMENTOS ESTRUTURAIS, TIPOLOGIA E
CARACTERISTICAS DA CVA

Nesta secdo, pretendo apresentar uma descricdo dos elementos que
compuseram a comunidade virtual Livemocha. O que Wenger, Snyder e
McDermott (2002) concebem por comunidade de pratica ou aprendizagem é
gue os membros que se inserem em uma CVA, como o caso do Livemocha,
tém o compartihamento de interesses em comum e a regularidade na
comunicacao entre si.

Nesse estudo, promovi a integracdo de trés colegas de escola no
processo de aprendizagem da lingua espanhola no Ambiente Virtual
Livemocha (www.Livemocha.com), sendo dois da mesma turma de 1° ano e
um do 2° ano do ensino Médio de uma escola de Bagé-RS no ano de 2010 e

2011. Esses sujeitos tém idades entre 15 e 17 anos, todos do sexo masculino.

3.1.1 Tipologia e Caracterizagdo da CVA Livemocha

Para comecar essa analise, vou tipificar as Comunidades Virtuais de

Aprendizagem do Livemocha. Segundo a teoria de Wenger; McDermott e
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Snyder (2002), as comunidades virtuais de aprendizagem do Livemocha
podem ser classificadas como: grandes, distribuidas através das fronteiras
internas, heterogéneas, intencionais e institucionalizadas.

A comunidade estudada pode ser considerada “grande”, pois ha uma
ampla diversidade de subtopicos (atividades de curso, revisdo de envios, guia
“ajudar os outros”, membros de tradugdo, etc.) que os membros podem
explorar juntamente com suas redes de amigos e sugerido parceiros de

aprendizagens (Figura 17).
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Figura 17 — Abertura do Livemocha

Segundo a tipologia e caracterizagéo proposta por Wenger, McDermott e
Snyder (2002), o Livemocha € uma comunidade virtual, heterogénea e
distribuida, pois os membros estdo em diversas localidades, e em funcdo das
tecnologias empreendidas nesse processo de aprendizagem a presenca fisica
dos membros ndo € necessaria para sua evolugdo, porque a aprendizagem da

lingua meta é partilhada por meio de uma pratica compartilhada (Figura 18).
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Essas sub-redes/comunidades sédo formadas por pessoas de areas ou
funcdes semelhantes, ou seja, tanto 0s sujeitos investigados nesse estudo
como outros membros ou parceiros de aprendizagem estdo aprendendo o
mesmo idioma (espanhol) com falantes nativos dessa lingua. Segundo
Wenger, McDermott e Snyder (2002), o Livemocha €, de fato, uma comunidade
heterogénea, pois ha mais de 35 idiomas, configurando a mesma area de
aprendizagem de idiomas, mas com conhecimentos especificos por conta de
haverem determinados alunos aprendendo um ou mais idiomas, mas com
professores trabalhando com o ensino de idiomas diferentes.

O Livemocha é, consoante os autores, uma rede intencional, pois h&a
apenas um convite informal sem a intervencao institucional da escola para
sujeitos participarem do curso virtual de espanhol. Isso é percebido pela
espontaneidade dos convidados em participar dessa pesquisa sem qualquer
obrigacdo imposta pela instituicdo escola. Por outro lado, essa comunidade
virtual € institucionalizada porque, por tras dela, h& empresas de
desenvolvimento e design pedagdgico e instrucional, estando espalhadas em
praticamente todos o0s continentes. Segundo informa o proprio site, as
empresas Collins e Pearson investem mais de 50 bilh6es de dolares em
recursos educacionais para o0 Livemocha, disponibilizando uma rede de
professores e colaboradores para atenderem os membros da comunidade.
Embora o Livemocha ofereca recursos gratuitos para a aprendizagem de
idiomas, ele explora a oferta de cursos pagos, tendo um diferencial em relacao
as atividades oferecidas gratuitamente.

3.1.2 Classificagdo da CVA Livemocha

Segundo a proposta de classificacdo de comunidades de aprendizagem
de Saint-Onge e Wallace (apud Christopoulos, 2008), o Livemocha € uma
comunidade estruturada, informal e apoiada. Considera-se “comunidade
estruturada” uma vez que se configura dentro uma estrutura altamente
motivada pela organizacdo, com propdésitos que contribuem para o
desempenho, desenvolvimento e motivagcdo da aprendizagem de linguas

estrangeiras, utilizando novas capacidades geradas dentro da comunidade.
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Esses elementos sédo externados pelos recursos de aprendizagens, sistemas
de pontos, rede de colaboradores e mecanismos avaliativos e reguladores
motivacionais como jogos, conquista de premiacdes e outros elementos que
visam tornar a aprendizagem mais interessante e motivadora.

O Livemocha também pode ser uma comunidade informal, uma vez que
ela € pouco organizada para discussdo de questBes profissionais ou para o
tratamento formal. Outro ponto a considerar é que a comunidade sirva
essencialmente para estabelecer lacos de amizade e proximidade entre os
membros, uma vez que a aprendizagem informal oportuniza uma postura mais
coloquial.

Essa comunidade é considerada apoiada, pois os sujeitos buscam, a
todo o momento, desenvolver, por meio dos recursos de aprendizagem
oferecidos no Livemocha, conhecimentos que contribuam para a sua
capacidade de aprendizagem e que lhes deem condicbes de fomentar os
processos comunicativos em lingua estrangeira.

Na figura 19, apresenta-se um exemplo de recursos de aprendizagem
conhecida como role-play ou flashcards, subdivididas em atividades de prética

da leitura, escrita, fala e compreensao auditiva.
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Figura 19 — Atividades de Leitura, Escrita e Compreensao Auditiva no Curso
Basico de Espanhol no Livemocha
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Na atividade acima, o aluno Filipe esta aprendendo “los numeros” e “los
meses del afo”. A atividade apresenta os numeros em espanhol por meio de
um calendario e & medida que o aluno vai passando 0s nimeros, a0 mesmo
tempo, vai relacionando as imagens com a escrita e compreende a forma como
€ pronunciado cada namero. Ao final da atividade, o aluno é submetido a uma
atividade de producdo escrita e oral sobre a atividade estudada, na qual o
aluno escuta o audio e apoés regula a sua pronuncia conforme aprendeu e cria
uma frase em espanhol. Caso o aluno tenha davidas ele ainda recebe dicas em
portugués de outros membros da comunidade além de ter a disposicdo uma
ferramenta de traducdo no proprio site.

Na sequéncia dessa analise, pretendo esclarecer o que vem a ser o
termo “dominio” e, analisando sob a o6tica de Wenger, McDermott e Snyder
(2002), o contexto de aprendizagem do Livemocha. Em seguida, mostro como
0S sujeitos assumem essa aprendizagem no ambiente virtual e a consolidam,
segundo os autores, como sendo uma Comunidade Virtual de aprendizagem.
Posteriormente, procuro descrever alguns processos de aprendizagem do

espanhol e os recursos oferecidos nessa comunidade.

3.1.3 A Consolidacdo da CVA e o Dominio na Aprendizagem Virtual

Wenger (2010) entende por “dominio” como a evolugdo da prépria
comunidade em que os membros se envolvem em uma determinada atividade
em comum. Assim, o uso do Livemocha para aprender uma LE amplia a
representacdo e a comunicacao entre os aprendizes. Logo, ap6s observar
longos periodos de atividades virtuais, percebi um espirito de coalizédo entre os
sujeitos da pesquisa, uma vez que o Livemocha tem caracteristicas de uma
rede social como o orkut. A comunidade possui varios membros e, desse
modo, 0s sujeitos da pesquisa se tornaram amigos além da vida estudantil,
onde um adicionou ao o outro em seus perfis no Livemocha.

As observacgdes acerca do site de aprendizagem virtual de idiomas me
fizeram entender que o Livemocha possui todas as caracteristicas que Wenger

e colaboradores pensam fazer parte de uma CVA (Figura 20):
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Figura 20 — Possibilidades de contato com outros membros do Livemocha

A proposta pedagdgica do site € que os aprendizes de lingua estrangeira

busquem ou adicionem pessoas que sejam falantes nativas ou que possuam

conhecimentos avancados na lingua meta. Por outro lado, a comunidade exige

como pré-requisito para seguir estudando virtualmente que o mesmo auxilie na

aprendizagem da propria lingua, orientando e corrigindo textos e producdes

orais de aprendizes ndo nativos da Lingua Portuguesa (Figura 21).
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Explore culturas

Desse modo, todos 0s sujeitos que interagem uns com 0S oOutros

conforme seus interesses demonstram conhecimentos sobre 0os recursos de

aprendizagem do site e logo promovem a constru¢cdo de seus conhecimentos

de forma coletiva. Isso configura o que Wenger (2010) entende como dominio,

onde pessoas de um mesmo grupo ou comunidade se identificam por um
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dominio distribuido de interesses: na aprendizagem de idiomas, uma pessoa
domina o idioma meta que a outra quer aprender.

Cada um nessa comunidade virtual assume 0 compromisso com esse
dominio, partilhando essa competéncia que a distingue de outras pessoas ou
outros grupos. Em todos os encontros na pesquisa 0s alunos se envolveram
em atividades em que a comunidade do Livemocha promovia essa integragao.
E por meio dos mecanismos de comunicacdo (Chat, mensagens, etc.) percebi
esse envolvimento deles com as atividades de colaboracdo para com a
aprendizagem de seus parceiros de aprendizagem, constituindo, desse modo,
0 que Vygotsky (2003) entende por ZDP, onde quem sabe mais ou possui mais

experiéncia ensina quem sabe menos.

3.1.4 A Comunidade e a Aprendizagem no Livemocha

Como falei anteriormente os sujeitos se integraram formando a sua
propria comunidade de aprendizagem dentro de um suporte maior que é o
Livemocha. E por terem quase 0s mesmos propdsitos eles se engajaram em
atividades conjuntas, sejam elas de aprendizagem do espanhol, seja ajudando
outros membros a aprenderem a lingua portuguesa. Na figura 22, é possivel
verificar que o site do Livemocha promove essa possibilidade de partilhar um
dominio em comum, oportunizando o contato entre aprendizes de espanhol e
aprendizes de portugués.

Como a comunidade propunha que o aprendizado de espanhol teria
como pré-requisito a colaboracdo para com a aprendizagem de falantes ndo
nativos do portugués, os investigados construiram relacionamentos que lhes

permitiram aprender e colaborar com a aprendizagem proépria e a dos outros.

3.2 ANALISE DESCRITIVA DA APRENDIZAGEM SOB A OTICA DA TEORIA
DA ATIVIDADE

Quando pensei em realizar este estudo sobre comunidades virtuais de

aprendizagem de idiomas, procurei por uma teoria que pudesse me dar uma
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base para as minhas ideias, métodos e que outras teorias pudessem emergir
para compreender os fendbmenos dessas praticas virtuais, em especial as que
estédo voltadas para a aprendizagem na virtualidade.

Entdo optei por estudar a TA onde as vertentes epistemoldgicas de
Vygotsky, retomadas por Leontiev e Engestrdtm me levaram ao Modelo
Triangular Expandido. E, evidentemente, correto pensar que esse modelo ndo
sugere técnicas ou esquemas metodologicos acabados para a pesquisa, mas
me interessei pelas ferramentas conceituais que, como mostrarei a seguir, Sdo
aplicadas de acordo com o0s aspectos e caracteristicas da atividade de
aprendizagem da lingua espanhola na comunidade virtual Livemocha.

A seguir, apresento em detalhes as analises sobre as atividades dos
sujeitos nesse processo de aprendizagem virtual e todos os elementos

envolvidos sob a 6tica do Modelo proposto por Engestrom (1999).

3.2.1 Quem séo o0s sujeitos da atividade?

Apbs a conclusdo do projeto de dissertacdo, pensei em realizar este
estudo numa escola em que eu pudesse ter acesso a todos o0s locais e
principalmente a estrutura de informatica que me permitisse promover 0s
encontros e a pesquisa em si. Assim, elegi a Escola Estadual de Ensino Médio
Mario Quintana pelo fato de eu ja ser professor de inglés dessa escola desde
2009 e ja conhecer todos os alunos. A dire¢cdo me deu todo o respaldo para o
desenvolvimento da pesquisa e isso me deu muita tranquilidade e seguranca
para o desenvolvimento do trabalho.

Em maio de 2010 iniciei efetivamente a pesquisa e, desde entéo, parti
para a selecdo dos meus sujeitos. Inicialmente selecionei 5 alunos para o
estudo de caso, mas depois dois alunos sairam da pesquisa por transferéncia
de turno ja que os encontros eram realizados pela manha. Ficaram assim trés
sujeitos para a investigacdo: Filipe, 17 anos, Eduardo, 16 anos e Lucas 15
anos.

Voltando a 6tica da TA, seguindo o modelo de Engestrom, é importante
destacar que o0s sujeitos a quem me refiro sdo todos os envolvidos

presencialmente e virtualmente na comunidade do Livemocha. Penso que a
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atividade, independentemente do status de presenca fisica ou virtual, € efetiva
e se realiza por meio de um artefato cultural ou instrumento que medeia a
aprendizagem que aqui é estudada: o computador.

Por conta das longas observacdes e encontros no laboratério de
informatica, pude observar que os sujeitos, antes apenas colegas de escola, se
tornaram parceiros virtuais de aprendizagem de espanhol. Na pesquisa escolhi
esse idioma por entender a importancia do mesmo na regiéo, que faz fronteira
com o Uruguai.

Esses sujeitos, entdo, fazem parte de uma comunidade com mais de 9
milh6es de membros de varias partes do mundo, estudando mais de 35
idiomas. Evidentemente que esses sujeitos virtuais-presenciais fazem parte de
uma grande comunidade, mas pertencendo a uma subcomunidade, especifica
para o aprendizado do espanhol e de acordo com os interesses em comum
(Figura 22).
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Figura 22 — Imagem capturada do perfil de um dos sujeitos da pesquisa
apresentando algumas funcionalidades e parceiros para aprendizagem

Segundo o Modelo Triangular Expandido, cada um dos sujeitos da
pesquisa, no Livemocha, formou sua rede de parceiros de aprendizagem,
inclusive com possibilidade de agregar outras redes sociais como o Orkut,
Facebook, Twitter, de acordo com critérios especificos que serdo descritos com

maiores detalhes na se¢éo 3.3.2.
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3.2.2 A Atividade Mediada por um Artefato Cultural e o Dominio

Primeiramente para esta analise, considero como atividade toda a
pratica e aprendizagem da lingua espanhola no ambiente virtual Livemocha.
Nesta secéo, quero destacar que essas atividades sao mediadas por artefato
cultural como é tratado pela TA. Conforme mencionei no Capitulo 1, a
concepcao de ferramenta, artefato ou instrumento remete ao aspecto da
mediacdo de uma determinada atividade humana com o uso das ferramentas
fisicas e psicologicas. A atividade de aprendizagem no Livemocha é
considerada uma forma de acdo direcionada a aquisicdo do E\LE. Essa
aguisicao ou aprendizagem do espanhol €, segundo Engestrém, o objeto.

Toda atividade, segundo o autor, € uma transformacdo do objeto, no
caso deste estudo, a aprendizagem do espanhol na CVA Livemocha, em um
resultado. Segundo a TA, o resultado aqui sera o desenvolvimento e a
capacidade que o aluno tera de se expressar em espanhol e usar o idioma para
suprir seus interesses. Desse modo, as atividades executadas pelos sujeitos da
pesquisa transformaram objetos (aprendizagens acerca do idioma espanhol)
em resultados (habilidade para se comunicar em lingua estrangeira).

O dominio do artefato ou dos recursos da Internet para o aprendizado
dos sujeitos, segundo as observacbes presenciais feitas por mim, foi
acontecendo pela experimentacdo, erro e regulacdo no uso da ferramenta.
Todos os sujeitos demonstraram bom dominio sobre o computador, mesmo se
tratando de um sistema operacional relativamente novo para eles como foi o
Linux. No entanto, os navegadores da Internet ja eram conhecidos, na prética,
pelos sujeitos que néo tiveram dificuldades para realizar as atividades de
aprendizagem no Livemocha.

Para nds, pesquisador e sujeitos, todo o processo de conhecimento do
ambiente virtual a qual a CVA do Livemocha pertence, refletiu o aspecto
mediacional da atividade humana, onde nos apropriamos das ferramentas
fisicas (computador e todos os seus periféricos) e psicoldgicas (a linguagem). A
figura 23 apresenta um exemplo de producao escrita do aluno Filipe, onde ele
medeia a sua aprendizagem, manipulando a ferramenta computador/Internet,

além das funcdes de clicar em links e saber digitar seus textos no Livemocha:
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Espanhol Escrever Exercicio
Curso 101, Unidade 2, Licdao 3

O que as pessoas estdo fazendo?

Use atributos positivos e negativos para descrever o que as pessoas estdo fazendo: uma mulher,
um homem, urma garota, um garoto, vocé e eu. Bx. Eu estou comendo a comida @ mesa. Eu nao
estou dormindo na cama.

@ Filipe Freitas's envio:
LILIRIbIbLd

Las mujeras estan corriendo. Las mujeres no estdn corriendo.
Elas estan corriendo. Ellas no estdn paradas.

Los nifios estdn jugando. Los ninds no estan leyendo.

El hombre estd bebiendo. El hombre no estd dormiendo.

Figura 23 — Atividade de Producéo Escrita do Curso de Espanhol no Livemocha

As ferramentas fisicas foram usadas para manipular o objeto, ou seja, a
construcdo de conhecimentos acerca do espanhol e as psicolégicas para
manipular dar um sentido e significado para a conduta frente ao uso da lingua
estrangeira. Na verdade, esse sentido e significado serdo a resultante desse
processo de transformacdo do objeto em resultado, segundo as vertentes do
Modelo Triangular Expandido. O Livemocha, enquanto ferramenta fisica,
promoveu a ampliacdo das habilidades comunicativas do sujeito permitindo que
0 mesmo pudesse aprimorar a sua articulacao e expresséo escrita e oral.

O uso de outros recursos de aprendizagem como o correio eletrénico e
bate-papo também foram empreendidos nesse processo de aprendizagem na
CVA. Na figura a seguir &€ mostrada uma interacdo entre aluno Filipe e um
parceiro de aprendizagem falante nativo do espanhol, adicionado a sua rede de

amigos.
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- denunciar abuso
XEE[TLX
Native Language: Spanish Teclado Virtual
Learning: English
Tradutor de Frases
abec
Filipe Freitas: Hola!
¥ejsmx: hola, como estas? de Portugués (Purtugal}E
Filipe Freitas: Bien y usted? Espanhol E
Xejsmx: bien )
Filipe Freitas: Estoy practicando un poco mi espafiol hehehe
Filipe Freitas: como puedo estudiar espafiol? conoces algun otro site? tradugdo:
A
powered by Co\gle“
Situagbes de Conversagao
Inglés |Z|
Sorry and please at the stat... |Z|
| Bob: How can | help you?
Iv: | would like to purchase two fickets to
Tl ) . ] ‘Send London, please.
L:J L%J ") - Bob: When do you want to go?
. Mary: Today, please.
Ff[f@ Freitas sendal  |pope jam sorry, but today is sold out
Mary: How about tomarrow?
_ Yes, we have tickets available for
" tomorrow.

Figura 24 — Imagem do bate-papo entre Filipe e seu amigo falante nativo da
lingua espanhola

Nessa conversagdo, 0s sujeitos interagiram em espanhol e o Filipe
também demonstrou dominio sobre a ferramenta de traducdo que auxiliou a
alcancar seus objetivos na comunicacdo com o seu parceiro de aprendizagem
no Livemocha. Na secdo 3.3 que trata dos recursos de aprendizagem serao
descritos mais detalhes dessas atividades.

3.2.3 Os Objetos/Motivos da Aprendizagem

Pela linha conceitual da TA, proposta por Engestrom, todo o individuo
pratica uma determinada atividade por conta de uma necessidade pessoal ou
coletiva tendo assim um ou mais objetivos para essa pratica. Leffa (2005)
complementa que é a partir da percepcdo do objetivo que se constitui o
significado a acdo. Neste estudo, colhi alguns depoimentos que retratam essa
consciéncia na aprendizagem do idioma.

Em uma entrevista informal com os sujeitos dessa investigacao coletei
algumas informacgdes que ilustram quais seriam esses objetivos para aprender

uma lingua estrangeira como o espanhol numa comunidade virtual como o
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Livemocha. A seguir, veremos alguns depoimentos em resposta a pergunta
sobre que motivos os levaram a participar do curso de espanhol pela Internet

quatro meses apos o inicio do mesmo:

Eduardo (outubro, 2010) — o que me motivou mesmo € tu
aprender um idioma que é importante pra vida profissional
no futuro, né? Gostei desse curso! Quero fazer depois o
curso de inglés, pra melhorar o meu inglés junto com o que

aprendi até agora no colégio.

Para esse sujeito, o aprendizado de espanhol esteve condicionado pelo
objetivo de crescimento pessoal e ndo como mais uma disciplina obrigatoria
oferecida pela escola. Além disso, 0 aluno expbe a sua preocupacdo em
melhorar seu desempenho na escola relacionado a vontade de aprender outro
idioma no Livemocha além do espanhol. Abaixo segue o depoimento do Lucas

sobre os motivos dele acerca da aprendizagem do espanhol:

Filipe (outubro, 2010) — acho que o que motivou a aprender
espanhol é que no terceiro ano vamos ter espanhol, dai vai
ser bom. Quero também aprender a falar com as pessoas

em espanhol.

No depoimento do Filipe o principal motivo em aprender espanhol esta
em se preparar para 0 proximo ano, ja que sera o primeiro ano letivo em que a
sua escola ofertara obrigatoriamente a lingua espanhola no 3° ano do Ensino
Médio. Além disso, ele expressa a vontade de poder conversar com as
pessoas na lingua que esta aprendendo no curso. A esse respeito, Leffa (2005)
salienta que os aspectos relativos a natureza humana permitem aos sujeitos
controlarem seus préprios motivos e comportamento ao realizar a atividade.
Para o autor, a atividade é direcionada a satisfacdo de determinados
objetivos/motivos, ou seja, nesse caso, a aprendizagem do espanhol como

lingua estrangeira.
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3.2.4 A Comunidade e Distribui¢cdo de Tarefas na CVA Livemocha

Um dos elementos que compdem o modelo da atividade humana de
Engestrom, a comunidade, € uma rede de membros com lagos de afinidades
que se relacionam indiretamente na construcdo do objeto, ou seja, a
aprendizagem de E\LE na CVA.

O Livemocha, com seus mais de 35 idiomas ofertados e com quase 9
milhdes de membros espalhados por mais de 195 paises em todo o mundo,
segundo dados do proprio site, é considerado a maior comunidade de
aprendizado de idiomas online do mundo. O interesse na aprendizagem de
linguas nesses ambientes ganha cada vez mais adeptos. Os sujeitos da
pesquisa ao serem questionados sobre a aprendizagem virtual e em uma

grande comunidade responderam o seguinte:

Filipe (Dezembro, 2010) — € muito legal aprender com as
pessoas no Livemocha, porque tu podes trocar umas
ideias e tal, dai eles te ajudam a aprender e ganham

pontos por me ensinar espanhol.

Lucas (Dezembro, 2010) — é massa ajudar os outros a
aprender a tua lingua e isso da uma motivacdo a mais,
sendo que a gente ajudar e dai a gente ganha pontos

gue da pra fazer mais atividades de espanhol...

Eduardo (Dezembro, 2010) — tipo assim... aprender na
Internet era meio entranho, dificil, mas depois que vi,
bah... Legal que tu vai aprendendo a cultura dos outros e

tal...

Na otica da TA, a comunidade passa a ser fundamental uma vez
reconhecida pelos membros/sujeitos desse estudo como relevante para a sua
propria aprendizagem. Na concepc¢do da comunidade Livemocha, os membros
gque séo aprendizes de espanhol, caso dessa pesquisa, os falantes nativos de

espanhol passam a ser professores e, por outro lado, os aprendizes de
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espanhol passam a ser professores de lingua portuguesa ajudando nao-nativos

da mesma (Figura 25).

Descrevendo Objetos e suas Localizactes

A mulher rica possui moedas de ouro em sua bolsa azul. O homem pobre possui moedas de prata
em sua carteira preta. A garota tem doce e flores, mas o menino tem uma caneta nova e um livro
velho. A catka branca estd sobre a poltrona e as lBmpadas verdes estdo sobre a3 mesa. A garota
esta em uma cadeira laranja e o menino estd 3 mesa.

! @ Margarita M's envio:

Enviar Wocé Mesmo | denunciar abuso

“ Revisar esta submissao
Comentarios:
Membros adoram respostas com audio! M pdicionar comentdrio de Audio
. - P incia:
B 7 U s ﬁ.’ %:v Fo ronincia
o (A f o f o o] &
Legal a tua pronuncial
Proficiéncia:
Segue assim gue tah bem;-) 3
*

>uD ELET FEVISAD.

Figura 25 — Revisdo Oral em Portugués

No Livemocha esse papel de dar um “auxilio” na aprendizagem dos
outros € realizada na guia “Ajudar os outros” onde os membros revisam
producdes orais e escritas dos aprendizes da lingua portuguesa, em especial o
caso dos sujeitos aqui investigados. A tarefa primordial a ser executada pelos
membros do Livemocha é colaborar para com a aprendizagem de linguas dos
outros dando oportunidades para aprender e praticar novos idiomas juntos. No
site, 0 sujeito revisa as producOes escritas e orais dos aprendizes da lingua
meta e ainda pode criar atividades em forma de flashcards, um tipo de jogo de
memoria para aprender o vocabulario do idioma que esta aprendendo além de

ter a possibilidade de postar fotos e comentarios dos lugares onde vive e
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comentar também as postagens dos outros. Esta Gltima atividade pode ser

verificada na guia “Explorar” (Figura 26).

Inicio Perfl v Conta Buscar Sair

Cursos v | Procurando praticar v | Conectar v | Explorar | Ajudar os outros v | ® Loja " 0

Explore como € a vida ao redor do mundo En Yeni | Mais Novas Fonte de pesquisa

©, Explore Itens De:
Ira compartilhou uma foto de Ukraine l

Selecionado por:
- Everything

Compartilhe Sua Cultura

de? Conte sua

- Fotos

~ 5 Compartihar

@ curtir (38) @ Comentirios (7 Google Tradutor

Irish Cailin compartilhou uma foto de Irlanda =Ly, Historias

= Compartihar

Figura 26 — Tela “Explorar Culturas”

O resultado dessa organizacdo do Livemocha é convertido num grande
interesse compartilhado por individuos de todo o mundo em se comunicar uns
com os outros e compreender as diferentes culturas. Desse modo, ora o sujeito
assume o papel de professor de portugués, ora de aluno de espanhol, tendo
essa divisdo de trabalho uma implicagdo social. Segundo Engestrém, por meio
do mapeamento da divisdo de trabalho e das regras que é possivel verificar se
o conhecimento € formatado em conjunto ou de forma individualizada. Para
Heemann (2010), uma comunidade posiciona a aprendizagem dentro da
realidade socio-cultural daqueles sujeitos que compartilham o mesmo objeto da
atividade. Segundo a autora, essa relacédo entre 0os sujeitos e a comunidade €

mediada por regras, item que sera abordado na proxima secéo.

3.2.5 As Regras e Normas para CVA Livemocha

As regras, sob a Otica da TA, tem o papel de organizar a atividade de

trabalho em grupo. No Livemocha existem regras que orientam 0S processos



110

de ensino e aprendizagem dos sujeitos na comunidade virtual. Com o interesse
em intervir no modo como a atividade se desenvolve o Livemocha estabelece
algumas regras para 0s seus membros.

A esse respeito, Heemann (2010, p.5) salienta que “as regras podem ser
explicitas (leis, normas) ou implicitas (costumes), como também as relacfes
sociais dentro da comunidade (relacbes de amizade e poder)’. As regras
aparecem ja na pagina de entrada do Livemocha (Figura 27) que podem ser

vistas em “Termos de Servico” no momento da inscricdo ou acesso do curso

que o individuo pretende ingressar:

E Gratuito, E Divertido!

Minha lingua nativa é: Eu também sou fluente em:

Selecionar idioma... B Selecionar idioma... B

Livem%chu' :
Eu gostaria de aprender:
Seja bem-vindo a Maior Comunidade E Gratuito, E Divertido! - s
Mundial de Aprendizado de Idiomas Selecionar idioma... IZ|

M g2 v & e s Pt e

Selecinardoma.. [z] | Seeconardoma_ [

(Vocé pode adicionar mais linguas depois)

& I~ Seecueardoms [z
; gl /@ | Endereco de e-mail:
0)//— Livem3tha &
®) | = et e
Q ‘g/‘ (Mds respeitamos a sua privaddade e nuncas mandamos spam a vocg)

8,643,676 Pessoas

Ajudando um ao outro a aprender 38 idiomas

Senha: Confirmar Senha:

e Eae Cameron e 8y Gpotaiadn ekt A
5 senha deve ter no minimo & caracteres, )

" Da inicio |

Ao clicar em "D& inicio”, vocé concorda com 0§ nossos Termos do Senvico.
I

Figura 27 — Termos de Servi¢o do Livemocha

Como via de regra, todo e qualquer futuro usuario deve obrigatoriamente
possuir uma conta de e-mail e preencher os dados sobre a sua lingua nativa,
fluéncia em outro idioma e a lingua que deseja aprender. Antes de ingressar, 0
proprio site salienta que ao clicar em “Dé inicio” a pessoa concorda os termos
de servico que regem, desde 01 de agosto de 2007, o acesso e uso do
Livemocha. Abaixo apresento um resumo das regras do Livemocha:

1) Este site é destinado exclusivamente para os usuarios que possuem 13

(treze) anos de idade ou mais;

2) O uso do site é para seu uso pessoal e ndo comercial;



3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)
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Para se tornar um membro Livemocha.com, vocé precisa se registrar no
Livemocha.com. Ao se cadastrar, vocé deve preencher todos 0os campos
obrigatérios com informagfes verdadeiras, exatas, atuais e completas

sobre si mesmo;

Vocé é responsavel por manter a confidencialidade da senha e nome de
usuario fornecido durante o processo de registro, e vocé € totalmente
responsavel por todas as atividades que ocorram sob sua senha ou

conta;

O uso indevido dessas marcas ou qualquer material, exceto quando

permitido, é expressamente proibido;

E proibido usar o Servico ou o Site para qualquer forma ilegal ou
qualquer outra forma que possa danificar, desativar, sobrecarregar ou

prejudicar o Site;

E proibido fazer upload, publicar, transmitir, compartilhar, armazenar ou
disponibilizar qualquer conteddo que julgam ser prejudicial, ameacador,
ilegal, difamatério, transgressor, abusivo, incitante, perturbador, vulgar,
obsceno, fraudulento, invasivo da privacidade ou direitos de publicidade,

odioso, ou racial, étnico ou censuravel;

E proibido se inscrever em mais de uma conta de usuério, ou com nome
de um outro individuo, ou se registrar para uma conta de usuario em

nome de qualquer grupo ou entidade;

E vetado declarar-se falsamente ou falsificar a sua identidade, sua idade

ou sua afiliagdo com qualquer pessoa ou entidade;

10)E proibido solicitar informacées pessoais de alguém ou solicitar senhas

ou informacdes de identificacdo pessoal para fins comerciais ou ilegais;
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11)E proibido publicar, transmitir, compartilhar ou disponibilizar qualquer
material que contenha virus de software ou qualquer outro cédigo
informatico, ficheiros ou programas desenhados para interromper,
destruir ou limitar a funcionalidade de qualquer software, hardware ou

equipamento de telecomunicacoes;

12)E proibido intimidar ou molestar outros membros;

13)E proibido publicar, transmitir, compartilhar, armazenar ou disponibilizar
contelido que possa constituir, encorajar ou prover instru¢cées para uma
ofensa criminal, violar os direitos de quaisquer terceiros, ou que de outra
forma criar responsabilidade civil ou violar qualquer lei local, estadual,

nacional ou direito internacional;

14)E vetado ao usudrio publicar, transmitir, compartilhar, armazenar ou
disponibilizar contetdos que, a critério exclusivo da Companhia, seja
censuravel, ou que restrinja ou iniba qualquer outra pessoa de usar ou
desfrutar do Site, ou que possa expor a empresa Oou Seus usuarios a

qualguer dano ou responsabilidade de qualquer tipo.

15)E obrigatério realizar as atividades e avaliagdes para obtencdo da

aprovacao ou certificado comprobatorio que realizou o curso;

16)Para progredir nas atividades do curso é preciso colaborar (por meio de
revisdo oral e escrita, producdo de flashcards e/ou outras atividades)
com a aprendizagem de outros membros que estejam aprendendo a
lingua portuguesa, visando a obtencdo da pontuacdo como professor

suficiente para a liberagcéo de novas atividades do curso de espanhol.

17)Para realizar determinadas atividades no Livemocha s6 serdo possiveis
mediante pagamento ou aquisigao de “tokens” (fichas, um tipo de moeda
virtual).
Nesse sentido, a comunidade orienta 0os seus membros, por meio

dessas regras, regulamentando toda atividade dentro da comunidade
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virtual, permitindo assim que a aprendizagem se realize de forma

organizada e efetiva no Livemocha.

3.2.6 O Sistema da Atividade no Livemocha

Para encerrar a analise da atividade de aprendizagem de E\LE na
Comunidade Virtual do Livemocha apresento a representacdo grafica da
atividade (Figura 28), seguindo o Modelo Triangular Expandido de Engestrom.

Ferramenta
Computador - Internet - Livemocha

]
Sujeito Objeto - ----- + Resultado
*Sujeitos da Pesquisa: [ ® Aprendizagem de E\LE *Habilidade para ler em espanhol
-Eduardo no Livemocha * Habilidade para produzir textos em espanhol
-Filipe *Habilidade para identificar e reconhecer as palavras em
-Lucas espanhol por meio da compreensdo auditiva
*Amigos no Livemocha *Habilidade para se comunicar oralmente em espanhol
*Sugeridos Parceiros
L L]
Regras Divisdo do trabalho
Comunidade *Revisties na aprendizagem dos ndo-nativos do portugués:
Regras Explicitas: Membros da Comunidade Livemaocha ’

-revistes\corregties de atividades de produgdo oral
-revistes\corregées de atividades de produgio escrita
*Produgdo de Flash cards, jogo de memdria, questionarios de
aprendizagem de idiomas

-Termos de Uso

Regras Implicitas:

-realizagio de atividades e avaliagbes para ganhar certificagio
-colaboragdo para com a aprendizagem de outros membros
-aquisicdo de tokens para realizagio de atividades especiais
do curso de espanhal.

Figura 28 — Sistema da Atividade de Aprendizagem de Espanhol no
Livemocha,

A figura 28 ilustra a descricdo a atividade humana a luz da TA. A
aprendizagem do espanhol no Livemocha € interpretada na teoria como o
objeto/motivo. Os sujeitos motivados a aprender o idioma estrangeiro buscam
transformar esse objeto em resultado.

Essa transformacdo soO foi possivel por conta do dominio oriundo da
pratica com acertos e erros que o0s sujeitos tiveram sobre o computador e todas
as possibilidades tecnolégicas. A Internet, em especial, o site do Livemocha, &
vista na TA como a ferramenta de mediacao.

Dessa forma, a comunidade, que € composta pelos sujeitos e regida por

regras, determina a divisdo de tarefas para seus membros, onde o objetivo foi
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transformar o objeto em resultado, o que na teoria € compreendida como o

desenvolvimento das habilidades comunicativas no E\LE.

3.3 ELEMENTOS DA GROUNDED THEORY USADOS NA ANALISE DOS
DADOS

No inicio deste estudo, tive muitos receios quanto ao uso de uma
metodologia de andlise de dados baseada na constru¢cdo de uma teoria
substantiva. Mas apdés ler alguns estudos de Barney Glaser sobre a GT
compreendi que poderia usar alguns elementos dessa teoria, ndo enquanto
método, mas como um modo de analise, conforme cita Mayers (apud
Christopoulos, 2008).

Para comecar a falar sobre o uso de elementos da GT nessa secao,
ressalto alguns propdsitos desse estudo. Desde 0 momento que me interessei
em investigar a aprendizagem de espanhol em uma comunidade virtual,
sempre tive o desejo de entender determinadas situacdes de aprendizagem
mediada por computador, compreender como e porque seus participantes
agem de determinada maneira e porgue determinado fenémeno ou situagao se
desdobra em um ambiente virtual numa CA.

Nesse sentido, por meio de métodos variados de coletas de dados, reuni
um volume de informacdes sobre o fendmeno observado. A seguir, apresento o
modo como codifiquei e categorizei esses dados. A GT representa um conjunto
de procedimentos de investigagao rigorosa, ao qual me levou a identificacao de
categorias conceituais.

Para Glaser (2011) essas categorias e conceitos estdo engendrados
entre si e permite o0 pesquisador poder analisar e integrar a literatura existente
em seu referencial teorico, relevante para ele, na intencdo explicar a acédo ou
fenbmeno em questao.

A seguir apresento as duas principais categorias conceituais que
emergiram dos dados coletados da observacgao presencial e entrevistas com os
sujeitos. A categoria “Aspectos Estruturais da CVA Livemocha” é o retrato dos

elementos que dizem respeito a estrutura da aprendizagem no ambiente virtual.



115

Os aspectos relacionados a usabilidade, sistemas de pontos, recursos
de aprendizagem e as transformacgfes do Livemocha durante o periodo da
pesquisa serao mostrados na secao 3.3.1.

A segunda categoria a ser tratada diz respeito aos “Aspectos
Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual Livemocha” onde os dados
sao descritos com a finalidade de compreender o modo como séo realizadas as
atividades de aprendizagem no curso de espanhol em meio virtual e todas as

suas implicac@es relacionadas aos sujeitos da pesquisa.

3.3.1 Aspectos Estruturais da CVA Livemocha

As informacg0Oes tratadas nessa secéo estéo relacionadas aos elementos
estruturais que fazem parte do Livemocha enquanto plataforma virtual de
aprendizagem. Essa categoria conceitual, que emergiu dos dados coletados,
da conta do modo como 0s sujeitos interagem com a ferramenta. A seguir, trato
de descrever a subcategoria “Usabilidade” analisando a capacidade que os
sujeitos tém ou ndo de usar o Livemocha para aprender espanhol. Também
busco verfificar se a forma como o contelddo esta disposto no ambiente virtual
promove efetivamente essa aprendizagem. Na sequéncia da secdo, mostro
como o sistema de pontos € visto pelos membros da comunidade.

Os “Recursos de Aprendizagem® é uma subcategoria conceitual onde
procuro investigar a maneira como as ferramentas e o sistema de atividades
online funcionam nesse processo de aprendizagem virtual. Na ultima parte
dessa secédo, trato de apresentar as mudancas que a plataforma virtual do
Livemocha sofreu durante a realizacéo da pesquisa e a percepcéo dos sujeitos

a esse respeito.

3.3.1.1 Usabilidade

A preocupacao inicial ao conceber essa subcategoria era a de verificar
se o layout/estrutura do site era adequada para um ambiente de aprendizagem
virtual como € o Livemocha. Segundo Vetromille-Castro (2003), o design e a
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proposta pedagogica sdo elementos fundamentais para que qualquer curso
possa tratar a aprendizagem do sujeito com qualidade.

Nesse estudo ndo se realizou um teste especifico para mensurar a
usabilidade e a adequabilidade do sistema. Os dados que aqui serdo descritos
apenas tratam de observacdes feitas pelo pesquisador durante as observacdes
presenciais. Também serdo analisados os relatos colhidos em entrevistas
sobre as impressdes dos alunos durante a realizagdo de suas atividades de
aprendizagem do espanhol.

Nessas observacbes e entrevistas eu solicitei que eles me
descrevessem as agdes no curso, todos 0s passos e as suas impressdes sobre
tudo o que chamasse a atengdo. Apos, recebi estes escritos sobre 0 que cada
aluno realizou no Livemocha. Pela necessidade de compreender melhor cada
situacdo, selecionei o0s depoimentos, subcategorizei em dois tipos de

usabilidade: a Pedagdgica e a de Design.

3.3.1.1.1 Usabilidade Pedagdgica (UP)

Nessa subcategoria considero “alta UP” quando o sujeito demonstra
facilidade/praticidade no uso de uma ferramenta pedagogica para construir o
conhecimento acerca da lingua espanhola no Livemocha. O processo contrario
ao que foi dito anteriormente sera considerado como “baixa UP”. Para fins de
analise, essa subcategoria foi codificada como “c6d.01a”. Para verificar essa
UP fiz duas entrevistas aleat6rias com 0s sujeitos, sendo uma no comeco do
curso (maio de 2010) e a outra no final (marco de 2011). Para essa analise

selecionei as seguintes:

Eduardo (Maio, 2010) - Comecei a licdo 3 hoje
"adjetivos”, € muito facil. Fiz a revisdo sem a menor
dificuldade. (c6d.01a).

No comeco, se percebe que Eduardo n&o tem maiores dificuldades na
resolucéo das atividades iniciais. Mas logo apés, manifestou sentir um grau de

dificuldade maior na atividade posterior:
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Eduardo (Maio, 2010) - fiz a revisdo da licdo 2
"negativas” tive algumas dificuldades, mas nada de mais
:D, ainda mais que a Internet tava lenta --' (c6d.01a).

No final, busquei saber se ao longo do curso Eduardo teve dificuldades
na aprendizagem por conta de algum item que pudesse estar mal elaborado ou

de dificil compreenséao e a resposta foi a seguinte:

Eduardo (Marc¢o, 2011) - Bah, esse curso é bom de fazer
e 0 computador € uma coisa que todo mundo gosta de
usar e tu aprendes fazendo o curso e nao fica naquela
chatice da aula e da pra fazer as aulas aqui. Nao teve
uma coisa que nao gostei, acho s6 com relacdo aos
pontos s6 que achei assim, porque tu tens que corrigir
um monte de textos p ganhar um pouco de mochapoints,
acho s6 aquela pontuacdo poderia mudar tipo aumentar
para 20 pontos as revisdes, ndo to dizendo que isso é
ruim, mas poderia melhorar porque para ganhar uma
medalha cara precisa de 1000 mochapoints, mas no mais

0 curso é muito bom de fazer. (c6d.01a).

Para Eduardo o ambiente do curso de espanhol foi considerado bom,
uma vez que ele expressa 0 seu sentimento positivo com relacdo ao uso do
computador para a sua aprendizagem. No entanto, o aluno faz uma critica com
relacédo ao sistema de pontos do Livemocha. Ressalta que a grande quantidade
de revisdes (ajudar os outros membros do Livemocha) é extensa demais para
pouca aquisicdo de pontos como professor. No entanto, pelas observacgdes
presenciais que fiz, ndo vejo problemas pedagbgicos com esse item, pois o
ambiente virtual ndo apresentou baixa UP por quaisquer problemas de
compreensao, nem quanto a pratica de envios de revisbes escritas e orais.

No depoimento a seguir, Filipe destaca uma atividade de aprendizagem

do espanhol que foi bem aproveitada por ele:
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Felipe (Marco, 2011) - Achei os exercicios de relacionar
com as imagens bem legal. Dai tu pode escutar o audio
com a frase e depois tu podes traduzir, tinha um monte
de coisas ali pra ti aprender. Ali na parte de pronuncia
mesmo tinha umas licbes de som de Il e 0 de j que tu
erravas e tentava fazer o mais proximo e dai eles
gravavam a pronuncia deles e era legal dava para
aprender bastante. Assim deu dava uma boa avaliacao
das correcdes deles e assim a gente trocava esforcos.
(c6d.01a).

Pelo relato, percebe-se que as atividades em que é possivel o aluno
relacionar, usar de diferentes estratégias para a construcao de sentidos na sua
aprendizagem € considerada como de alta UP. A figura 29 mostra um exemplo
de atividade que o Filipe considera positiva:

Live mg)cho‘

| Ajudar os outros v | ¥ Loja |

Espanhol 101: Aprender

Mmm Cirzor | Pdgne 0o Cuso | Oculter locsfizecio
Diregdes: Visualze o vocabulirio & 2 gramatica desta licSo antes de comegar os exercicios. Selecions cada miniatura para lere

ouvir o texto e o 3udio corespondents, Cligque no bot3o traduzir para ver 2 traducio da palavra, Quando estiver pronto, clique no
20 "Proximo.

Unidade 1 > Lesson 1 > Introdugdo

vLA'si:n!Pn:graso

25% 75% 100%

Exercicios Requeridos ‘
ln Aprender (540

Revisdo
Escrever

Falar

Exercicios
construtores de
habilidades

Ler

Ouvir

Chamariz

Questionario Buenas noches

P3gina do Curso Boa Noite

Figura 29 — Atividade de Relacionar Imagens com a Prondncia



119

Percebe-se que o Filipe ndo teve dificuldades para resolver essas
atividades. Ele destaca que esse tipo de atividade de express&o oral exigiu
mais tentativas até regular a sua prondncia como a que € ensinada na
atividade, mas néo relatou problemas com o audio, o que poderia dificultar a
compreensao (Figura 30).

Espanhol Falar Exercicio
Curso 101, Unidade 2, Licao 5

Descrevendo Roupas

El hombre viste una chagusta negra v visja. La mujer viste un sugter azul v un abrigo amarilko. La
nina viste un vestido rosado v calostas blancas, El nifio viste una playera verds v pantalonss de
mezclillz, El hombre visjo viste pantalones naranja v zapatos rojos, Las mujeres jovenes visten faldas
azrules v blusas blancas,

@ Filipe Freitas's envio:
(e f e e |

=

Revisdes
Figura 30 — Atividade de Producéo Oral Gravada pelo Aluno

Ao longo das minhas observacdes presenciais percebi que os alunos se
mostraram familiares com o Livemocha e ndo apresentaram maiores davidas
ou dificuldades nas atividades virtuais. Dessa forma, posso considerar que o
Livemocha apresentou, segundo Vetromille-Castro (2003) e Martins (2006),

uma “alta” usabilidade pedagogica.

3.3.1.1.2 Usabilidade de Design (UD)

Considerarei alta Usabilidade de Design (UD) quando o sistema virtual

que suporta as atividades pedagogicas apresentar qualidade tecnoldgica,
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respeitando os principios da eficacia, eficiéncia, promovendo a satisfacdo do
aprendiz no progresso da realizacdo das atividades/tarefas do curso de
espanhol no Livemocha. Essa subcategoria foi codificada como c6d.01lb. O
mesmo processo de analise feito com relacdo a UP sera aplicado aqui. A

seguir seguem as analises dos depoimentos dos sujeitos da pesquisa:

Filipe (Maio, 2010) - O curso esta sendo muito bom, ele
possui 6timo visual para a leitura e interpretacdo. Sem
falar que eu posso corrigir exercicios e interagir com

varias pessoas do mundo. (c6d.01b)

Nesse depoimento, o0 sujeito expde a sua observacdo com relacdo ao
layout da plataforma virtual, destacando a facilidade com que ele tem de
realizar suas tarefas. Abaixo segue uma imagem capturada nas observacdes
presenciais, mostrando o aluno escrevendo um texto para 0s outros membros
da comunidade revisar (Figura 31):

» Espanhol Escrita Exercicio

Usando um@a caracteristica positiva & urma negativa, descreva seis
objetos (urn carro, urma flor, urma moeda, urma arvore, UMma casa, uma
bolsa). Ex. A casa é preta. Elk n3o é branca.

Figura 31 — Producéo Escrita no Livemocha
No Livemocha, em geral, as atividades virtuais apresentam as
orientacdes de forma clara e compreensivel. O design das atividades também

pareceu atrativo e nos momentos em que estive presente pude perceber o

modo como o0s alunos resolviam as tarefas sem maiores problemas técnicos. A
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satisfacdo e eficiéncia no uso da ferramenta sao perceptiveis pelos relatos de
Lucas em Maio e Junho de 2010, ao navegar pelos “chats” e na visualizagao de

perfis dos “Sugeridos Parceiros”:

Lucas (Maio, 2010) - Gostei muito do Livemocha, por ser
muito pratico, € bom pra quem tem dificuldade de ir a
locais de cursos, e enquanto agente aprende, podemos
fazer amizades de varios locais. (c6d.01b).

Lucas (Junho, 2010) - O design do Livemocha é muito
parecido com o do Orkut entdo eu me adaptei muito bem

com o curso. (Cod.01b).

O aluno destaca o fato de poder acessar de forma préatica os recursos do
Livemocha e poder conhecer outras pessoas para estabelecer novas
amizades.

Nos depoimentos de Eduardo, Lucas e Filipe em Marco de 2011,
percebe-se a satisfacdo deles com o visual atrativo do ambiente virtual, onde
0S mesmos tém a possibilidade de compartilhar fotos e escrever mensagens

para 0s membros da comunidade:

Eduardo (Margo, 2011) — Achei legal o visor inicial e as
opcbes que tem ali, agora d& pra colocar as fotos e
escrever mensagem para outras pessoas do mundo.
Achei massa! (c6d.01b).

Lucas (Marco, 2011) — [...] gostei da parte de explorar as
culturas, agora da p colocar as fotos de suas cidades,
contar as historias, assim como os outros alunos fizeram,

antes nao tinha isso. (c6d.01b).

Filipe (Margo, 2011) - O que chamou a atencdo é que
agora da pra botar foto e tinha umas novas abas com

nomes e mais links pra fazer atividades, pareceu mais
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organizado. Acho que isso quer dar um atrativo para as

pessoas, parece mais real a aprendizagem. (c6d.01b).

Filipe destaca a organizacao do site, com recursos mais atrativos dando
um aspecto mais real, segundo ele. A imagem que segue, ilustra o aluno

Eduardo explorando as fotos postadas por membros de diferentes paises como

Paquistao e Japao (Figura 32).

ivemcha:
leem chu Cursos * | Procurando praticar = | Conectar = | Explorar | Ajudar os cutros = | M Loja

Explore como é a vida ac redor do mundo En Yeni | Mais Movas

. vo-Matrox compartilhou uma foto de Paquistdo

E horas atris & Curtir {107 [ Comentirios (53] Googhe Traduter

ﬂ Hiroko compartilhou uma foto de Japan

4 horas stras . & Curtir [43] @ Comentar
Figura 32 — Explorando Culturas no Livemocha

Os recursos como o bate-papo (Chat) também foram utilizados pelos
sujeitos, sendo possivel perceber uma alta UD pela oferta de recursos que

promovem a interagdo entre membros de diferentes idiomas.

Filipe - [...] tentei um contato com uma outra menina da
Espanha que tinha MSN e Orkut e o legal que, tipo, no
MSN tu ndo tem um tradutor e no Livemocha tu pode
conversar com uma pessoa e s6 vai ali traduzindo e

assim tu te comunica. (c6d.01b).
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Nesse depoimento o sujeito faz referencia a usabilidade da ferramenta
de traducao que se localiza do lado direito da caixa de envio de mensagens no
chat (Figura 33).

. N
& www.livemocha.com/userplane/framesText=html&lis_src_user=true&strDestinationUserlD... E@g

(D) www.livemocha.com/userplane/framesText=html&is_src_user=truefstrDestinationUserlD=5934536 &frameTa
- ahr denunciar abuso
| xelsm ) =
- . Teclado Virtual ‘
Hative Language: Spanish L—'-J
Learning: English
Tradutor de Frases
0i, como esta vocé?
[rem—
Fortugués (Port
abe _ i X uguis (Fortugal) [
Filipe Freitas: Hola, como estas? == | Espanhaol [=]
*hE it H
Waiting for xejsmyx to connect P —
Hola, ;comn estas? o
poraeraed 0y C:-l.l;ﬂlt’ |
Situagdes de Conversagio
Ingits  [=]
Sorny and plesse at the stat... El
Bob: How can | help you?
Mary: | would like to purchase two tickets to London,
- plesss.
Bob: When do you want to go?
T \:_:, 1]) Mary: Todsy, plesss.

- Bob: | am sormy, but today is sold out.

Mary: How sbowt tomorrow?
[[ e- send alv Bob: “es, we have tickets available for tomormow.

Figura 33 — Chat com Ferramenta Online de Tradugéo

A meu ver, a usabilidade de design (UD) nesse site € considerada alta,
uma vez vista pelos depoimentos dos sujeitos e observacdes presenciais feitas
pelo pesquisador. Segundo Martins (2006) e Vetromille-Castro (2003), é
possivel ver que os alunos realizaram suas atividades com eficiéncia, sendo
gue a habilidade requerida do sujeito na utilizacdo do Livemocha para aprender

espanhol ndo exigiu maiores esforcos.

3.3.1.2 Sistema de Pontos da Avaliacdo Pedagogica no Livemocha

A pontuagéo da aprendizagem no Livemocha é um dos elementos de
atribuicdo de valor pedagogico com grande visibilidade e aceitacdo pelos
membros da comunidade virtual. E o produto de todas as agdes de ensino e
aprendizagem realizadas no curso, seja colaborando para a propria

aprendizagem ou para a de outrem. Aqui 0s sujeitos relatam os seus pontos de
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vista frente aos mochapoints ou pontos oriundos de suas atuacdes como

professor, destacando os procedimentos realizados no Livemocha.

3.3.1.2.1 Os Mochapoints

Os pontos obtidos por meio da realizacdo de quaisquer exercicios de
aprendizagem nos cursos de idiomas sao conhecidos na comunidade
Livemocha como mochapoints. Pelo nimero de pontos € possivel perceber se
um membro ja possui conhecimentos avangados ou basicos acerca do idioma
gue esta aprendendo. Codificada como “c6d.02a", essa subcategoria emergiu
da percepcao dos sujeitos com relacdo a importancia que esse sistema de
pontos representa para os membros da CVA.

No relato abaixo, Marcus explica que os pontos obtidos das atividades

representam o nivel de conhecimento adquirido:

Marcus (Maio, 2010) - o negécio dos mochapoints que a
meu ver é que quanto mais mochapoints tu tens mais tu

sabe sobre cada coisa. (c6d.02a)

Para Filipe, fica explicito que quanto mais mochapoints um membro
possui mais significante para ele a pessoa fica. Ele acredita que esses pontos
influenciam no aspecto de competicdo, como se a aprendizagem fosse um jogo

Oou um torneio:

Filipe (Marco, 2011) - E sem duvida, foi o que mais me
chamou a aten¢ao. Achei bem interessante como te disse,
guanto mais tu faz mais tu quer, e ai tu ja adiciona que tem
mais pontos. Os pontos tém uma coisa de competicao
assim, tipo, tu tentar ter a mesma coisa, quanto mais

aprende idiomas, mais pontos o cara ganha. (c6d.02a).

A imagem a sequir foi extraida do perfil de Filipe, ao final da pesquisa,

mostrando os mochapoints obtidos ao longo do curso (Figura 34):
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Livem%cha"

Cursos v | Procurando praticar v | Conectar v | Explorar | Ajudar os outros ~ | ® Loja |

g AH g P do praticai
Bem-vindo Filipe Freitas T Imagem em
destaque por:
Aprendendo: (Trocar) Atividade Recente: q P b
MOCHAPOINTS Ita|y
X Espanhol | Inidante Espanhal 102 . -
¥ 3294 e Compartihado por: Luigi
(exibir detalhes) Expressdo Oral: ;
Fﬁ\tar perf Portugués (Brasi) | Nativo S
PONTUACAQ COMO Iniciar o Curso ¥
PROFESSOR
Ver meus Cursos »
966 Matricule-se em um Novo Curso »

100% dtil (7)

Figura 34 — Perfil de Filipe: 3294 Mochapoints Obtidos no Curso de Espanhol

O Lucas também comenta sobre a questdo da competicdo por conta dos
mochapoints, destacando a relacdo entre quantidade de pontos e o aumento
no conhecimento:

Lucas (Margo, 2011) — Ah! Dai tinha aquele negécio de
competir com o Eduardo por causa dos pontos. Ele sempre
agitava comigo que tinha mais pontos do que eu e, tipo, eu
ficava de cara e fazia as atividades pra alcancar ele. Acho
que quanto mais tu faz os exercicios do curso, mais pontos
tu ganha e mais tu aprende. Ja o Felipe ndo me dizia nada.
(c6d.02a).

E importante destacar que os trés sujeitos se adicionaram também como
amigos no Livemocha e dessa forma se explica a questdo da competicao entre
si. Além disso, o Livemocha usa esse sistema de pontos para incentivar seus
membros a progredirem na propria aprendizagem e na colaboracdo para com

0S seus parceiros de aprendizagem.

3.3.1.2.2 Pontos da Atuagéo como Professor

Uma das filosofias implantadas pela comunidade Livemocha €& a
possibilidade de aprender com membros da comunidade. Assim como um
sujeito é aprendiz de um idioma estrangeiro ele também passa a ser professor

de sua propria lingua materna, ou seja, o portugués. E foi nesse ponto que os
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sujeitos dessa pesquisa passaram a ajudar os outros membros aprendizes do
da lingua portuguesa. A medida que esses sujeitos ajudavam esses aprendizes
por meio de revisdes orais e escritas iam adquirindo pontos como professor
(ver figura 34). Essa pontuacdo oriunda dessas colaboracdes € um tipo de
requisito para o0 progresso na préopria aprendizagem de espanhol no
Livemocha. Com a codificagdo “c6d.02b” apresento as analises dos
depoimentos que seguem, observando as questdes referentes a pontuacdo
como professor adquirida pelos sujeitos Filipe e Eduardo e como eles

perceberam esse requisito para avancarem em suas atividades:

Filipe (Junho, 2010) - Fiz todas as licbes do curso e tem
uma atividade que tu ndo consegue avancar por diz ali que
tu tem que ter trezentos mochapoints como professor.
Acho que isso € uma regra porque depois que eu corrigi 0s
textos dos outros da comunidade dai liberou as outras

licbes de espanhol. (c6d.02b).

No depoimento acima, Filipe relata a situagcdo em que ele passou,
explicando a quantidade de pontos que era necessaria para progredir na sua
aprendizagem. Para ilustrar esse depoimento, capturei a imagem que mostra o
momento em que o0 aluno destrava as demais licbes de aprendizagem em

espanhol (Figura 35):

Congratulations!
Voce destravou Recursos Adicionais

Vocé obteve Mochapoints como Professor, sufidientes para ter acesso iimitado aos cursos
basicos!

Obrigado por enriquecer a comunidade Livemocha.

ctomor o J rer

Figura 35 — Destravamento dos Recursos Adicionais no Livemocha

Eduardo ressalta a importancia desses pontos para a sua aprendizagem
no curso e ponderou sobre as conquistas de medalhas virtuais que o

Livemocha da ao membro que atingir os mil mochapoints:
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Eduardo (Marco, 2011) — [...] e a pontuacdo é como te
disse eu queria ganhar medalha mais porque quando eu
entrava no perfil dos outros pra olhar via aquele monte de
pontos eu nada bah ficava de cara e dai eu queria fazer as
atividades s6 que tinha que fazer um monte de corre¢cdes
porque pra ganhar 100 pontos como professor e dai tu

tinha que corrigir 10 textos. (c6d.02b).

Dessa maneira, 0s sujeitos que colaboram com a aprendizagem dos
outros e realizam frequentemente as suas tarefas do curso sado premiados com
medalhas virtuais e tem o seu perfil divulgado como destaques da semana, ou

como aprendizes de espanhol e / ou como professores de portugués.

3.3.1.3 Recursos de Ensino da CVA Livemocha

Os dados que emergiram dessa subcategoria retratam como 0s
sistemas virtuais do Livemocha sdo utilizados pelos sujeitos para realizar as
atividades do curso e quais dispositivos usam para ajudar os outros membros
da comunidade virtual. Esses recursos sao conjuntos de elementos e
procedimentos que sdo empreendidos na aprendizagem como o chat, e-mail,
flashcards, atividade role play, etc.

Lucas relata o uso das atividades role play (o aluno grava a voz de um
personagem em uma atividade de conversacdo) e destaca 0 uso do

mensageiro eletrénico para se comunicar com seu colega de curso:

Lucas (Maio, 2010) - Ja aprendi “primeiros nomes”, e agora
estou passando para “sentengas negativas”. Eu ja
adicionei o Eduardo e estamos trocando correcdes e e-
mail.
Ja Eduardo, destaca a conquista de mais mochapoints realizando as
atividades de aprendizagem de espanhol em que o aluno relaciona uma

imagem com uma frase e com a pronuncia da mesma:
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Eduardo (Agosto, 2010) - Hoje o que mais me dei foi nos
mochapoints. Eu to fazendo aqueles exercicios de

relacionar as imagens, muito bom.

Pude perceber a comunicagdo entre eles, em uma das minhas
observacdes presenciais, onde os alunos Eduardo e Lucas interagem usando o

bate-papo para trocar ideias e dicas de atividades do curso:

Eduardo (Margo, 2011) - Eu o Lucas, a gente se ajudou
bastante no curso até usamos um bate-papo que tem ali no
curso. O bate-papo € legal porque da pra tu traduzir o que
a pessoas fala na lingua dela e tipo tu também vai
aprendendo novas palavras como falar tal coisa em

espanhol.

No relato de Filipe, fica claro o uso dos diversos recursos tecnoldgicos
para alcancar a aprendizagem de forma efetiva. O aluno destaca o0s recursos
de comunicacédo existentes no Livemocha que permitiram essa conversacéo

com outras pessoas da CVA.

Filipe (Marco, 2011) - Acho legal, um dia eu posso estar
aprendendo a lingua dele e ele me ensinado. Tu faz os
exercicios, tu corrige escrevendo o texto correto ou grava
um audio. Tu corrige gravando audio ou digitando. Usei
também o bate-papo, mas s6 uma pessoa que veio no
bate-papo, uma argentina. Dai eu conversava com ela em
espanhol e eu usava um tradutor que tem ali do lado, no
préprio Livemocha e ia me comunicando com ela achei

muito legal.

O Livemocha é um sistema virtual que promove a aprendizagem de seus
membros sempre enfatizando a possibilidade de comunicacdo de todos os

membros entre si. Na se¢cdo seguinte, apresento alguns desses recursos e as
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mutacBes sofridas durante os dez meses de pesquisa e observacdes
presenciais usando o Livemocha como ferramenta de mediagdo da

aprendizagem de E\LE.

3.3.1.4 Mutacdes Estruturais no Livemocha

Essa subcategoria emergiu a partir da percepcdo dos sujeitos da
pesquisa dias apds eu dar inicio as observagdes presenciais. De maio de 2010
até marco de 2011 essas mutacdes representaram interferéncias significativas
nos aspectos de usabilidade em algumas atividades no Livemocha. Essas
alteracdes, segundo os administradores da comunidade, sédo feitas com o
objetivo de melhorar o layout das atividades, visando torna-las mais atrativas e
acessiveis para os aprendizes desenvolverem suas habilidades comunicativas
com qualidade e aproveitamento melhores. Aqui pretendo mostrar algumas
dessas mudancas e 0 que representou de significativo para a aprendizagem

dos alunos.

3.3.1.4.1 Acesso ao Livemocha

A primeira mudanca estrutural foi percebida dois meses apds o inicio
das observacdes presenciais no momento em que eu realizava o acesso a
pagina inicial do Livemocha para acompanhar as atividades de espanhol que
estavam sendo feitas pelos sujeitos. Esse acompanhamento era necessario
para ter a clareza exata da localizacdo do aluno no curso e estar a disposicao
para qualquer divida ou algo que pudesse ser relevante para a pesquisa, como
as analises das usabilidades.

O acesso ao site no comeco da pesquisa, em maio de 2010, era
visivelmente bem explicativo e convidativo. Na pagina inicial, percebe-se a
énfase dada as atividades que estdo a disposicdo dos membros da
comunidade, destacando o jeito social de aprender idiomas com pessoas ao

redor do mundo em carater gratuito (Figura 36).
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Figura 36 — Pagina Inicial do Livemocha em Maio de 2010
A figura 36 retrata exatamente a pagina inicial a época que apresentei 0
Livemocha aos sujeitos da pesquisa. Em novembro de 2010, a pagina inicial
passou a destacar o crescimento da comunidade classificando-se como a
maior comunidade mundial de aprendizagem online de idiomas (Figura 37):
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131

A visualizacdo da tela inicial do Livemocha em Abril de 2011 apresenta

poucas altera¢cdes de design em relacéo a 2010 (Figura 38):
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Figura 38 — Pagina Inicial do Livemocha em Abril de 2011

O destaque das mudancas esta nas cores, reedicdo das boas-vindas ao
site e maior énfase nos links da parte inferior da pagina, além do destaque dos

mais de 9,5 milhées de membros que compdem a comunidade Livemocha.

3.3.1.4.2 — Exibicdo dos Menus

Apbs a inscricdo no Livemocha em maio de 2010, os sujeitos puderam
comecar suas atividades inserindo o login (registro de entrada) e em seguida
acessando a pagina de inicio (ver figura 34). E nessa péagina que os membros
da comunidade virtual tém acesso a um menu com links sobre configuracdes
de contas e perfil do usuério, além dos menus para inscricdo em cursos de
idiomas, realizacéo de atividades de aprendizagem. Inicialmente, o menu tinha

as seguintes guias: Inicio, Aprender, Compartilhe e Ensinar (Figura 39):
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Figura 39 — Display do Menu do Livemocha em Maio de 2010

Na guia “inicio” estdo disponiveis as informag¢des pessoais e status da
aprendizagem no curso de espanhol. Em “Aprender” tem-se acesso as
atividades de aprendizagem de leitura, producdo escrita e oral além de
recursos de compreensao auditiva. Na guia “Compartilhe” os membros da
comunidade ajudam os aprendizes de sua lingua materna, no caso dos sujeitos
da pesquisa a lingua portuguesa. Em “ensinar’ era possivel o envio de um
curriculo para trabalhar no Livemocha como professor de idiomas. O aluno
poderia trabalhar e receber um salario ou ter acesso alguns dos recursos que o
Livemocha so6 disponibiliza mediante a compra.

Em Outubro de 2010, houve uma mudanca nos itens e nomes do menu,
logo percebida no perfil de Filipe (Figura 40). Onde dizia “Inicio”, passou a ser
vista como “Meu Perfil’, em “Aprender’” mudou para “Aprenda e Pratique”, na
guiar “compartilhar’ alterou para “Ajudar os Outros” e onde era o0 menu

“Ensinar” apareceu “Loja”.

mocha » Meu Perfil Aprenda e Pratique Ajudar 0S Outros
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Figura 40 — Display do Menu do Livemocha em Outubro de 2010
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Observa-se a preocupacao dos administradores em aprimorar o site,
tornando os recursos disponiveis melhor visualizados para as suas respectivas
localizacgbes.

Em Fevereiro de 2011, mais mudancas percebidas no menu. E a
insercdo de mais um recurso para complementar e contextualizar a
aprendizagem de idiomas. No lugar da guia “Loja” (ver figura 40) entra “Explore
Culturas” onde os membros podem acessar imagens de outras pessoas
situadas em diferentes regidées do mundo que retratam um pouco de si, sua
cultura, onde vivem. No menu “Meu Perfil” muda novamente para “Inicio”. O
perfil (profile) passa a ser visto na parte superior a esquerda da pagina e a guia
“Loja” também foi para a parte superior com o0 nome “Store” ao lado do item

“conta” (Figura 41):
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Conte sua historia!l Eotos

Figura 41 — Display do Menu do Livemocha em Fevereiro de 2011

Mas as principais mudancas viriam em Marcgo de 2011, praticamente no
término das observacgbes presenciais e encerramento das atividades e coletas
de dados com os sujeitos na escola. Houve modificacbes em nomes e
localizagbes de alguns recursos, mas nao representou em dificuldades para os

alunos. Durante as observacdes finais os alunos se mostraram curiosos sobre

as novidades e seguiram normalmente as atividades (Figura 42).
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Figura 42 — Display do Menu do Livemocha em Marco de 2011

Ao serem gquestionados sobre as mudancas os alunos relatam algumas

observacoes:
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Eduardo (Marco, 2011) — Gostei do novo visual, achei
legal. Mas acho que ndo mudou muita coisa, porque...
Tipo, o curso ficou a mesma imagem. Bah... Bem massa,

tipo assim, ficou mais pratico o curso agora.

Lucas (Margo, 2011) — Mudou 0S meus menus aqui...
Parece que ficou mais moderno e agora tem até jogos.
Ficou legal porque mudou alguma coisa, mas 0 curso
segue igual, ndo modificou os exercicios... Sd0 0s

mesmos...].

Filipe (Marco, 2011) — Legal ficou o Livemocha...
diferente, diminuiu o tamanho do menu, mas tem mais

coisas aqui que nao tinha antes. Hum... massa.

Essas modificacdes foram sentidas de forma positiva pelo os alunos.
Creio que as alteracdes no design dos menus seja uma nova proposta para os
membros da comunidade Livemocha. Com um perfil, visto mais moderno, o
menu promove mais praticidade no acesso as atividades pedagogicas, logo
melhorando a qualidade no uso da plataforma para aprender idiomas.

Sobre essas questbes, Martins (2006) destaca que o éxito dos alunos
em cursos via web se da pela combinacéo da alta UD e UP que sé@o elementos
estruturais que compdem a comunidade Livemocha. Nesse sentido, 0 ajuste do
design ou da proposta pedagodgica resultaram em beneficios para os
aprendizes. No caso dessa pesquisa, 0S sujeitos puderam participar de um

curso que esta em constante mudanca visando a qualidade da aprendizagem.

3.3.2 Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual

Livemocha

Nessa sec¢dao trato de apresentar as analises dos dados que constituiram

essa categoria. As informacbes que emergiram dao conta de aspectos
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relacionados aos sujeitos e ao modo como realizam suas atividades de
aprendizagem da lingua espanhola na comunidade virtual, bem como os
fatores que influenciaram na mesma.

As subsecdes que seguem também abordam fatores internos aos
sujeitos e aspectos relacionados a interacdo e relevancia da aprendizagem
para a sua vida pessoal, além dos fatores motivacionais que envolvem todo

€SSe processo.

3.3.2.1 Atencéo e Motivacao para a Aprendizagem

Durante as observacdes presenciais percebi os alunos motivados a
realizarem as suas atividades e verifiquei também que os recursos didaticos do
ambiente virtual interferem nesse processo. Keller (2008) destaca que um nivel
elevado de atencdo ou curiosidade é despertado por meio de problemas nao
resolvidos e outras técnicas para estimular um senso de instru¢ao do aluno.

Nesse sentido, analisei por meio de observacbes presenciais que
realizei durante a pesquisa 0 modo como eles se concentraram na realizacéo
de tarefas e a atencéo dispensada para a propria aprendizagem.

Os sujeitos apresentaram um ritmo intenso de trabalho no laboratério de
informética. Eles descrevem o0 modo como realizaram suas atividades,
destacando a preocupacéo de estarem atentos aos detalhes e desafios dos
exercicios do curso de espanhol, buscando estratégias proprias para terem
sucesso na realizacao das tarefas do curso.

No depoimento a seguir, Filipe fala sobre manter-se atento as atividades

gue exigem mais esfor¢co para compreender.

Filipe (Agosto, 2010) - hmm... bah hoje fiz uns exercicios
de reconhecimento de imagens tive bastante dificuldade
em diferencia mujer das demais femininas tipo, tem mujer
e nifia e anciana, mas todas sdo mulher entdo eu me
atrapalho um pouco, mas vou procurar prestar mais

atencao. ;D
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A atividade a que Filipe se refere faz parte do curso de Espanhol 101, do
curso bésico, orienta o aluno a visualizar o vocabulério apresentado e a
gramatica (substantivos) antes de realizar a tarefa propriamente dita. Depois ha
a instrucdo para o aluno selecionar a imagem ou miniatura para ler e ouvir o
texto e o audio sobre a mesma. O aluno ainda tem a disposicdo um botéo para
traduzir as sentencas e ver as traducdes correspondentes a cada texto e
imagem por ele selecionados. Assim 0 sujeito vai realizando as atividades de
relacionar frases, audio com imagens. Ao final de cada ac&o o aluno pressiona
o botédo “Préximo” e avanga a sua aprendizagem.

Para Keller (2008) esse tipo de atividade préatica desafia o aluno a
interpretar as imagens, relacionando as frases em espanhol com a
compreensdo auditiva. A medida que o aluno avanca no curso, o grau de
complexidade das atividades aumenta e promove o desenvolvimento da

compreensao leitora, visual e auditiva (Figura 43).
Espanhol 101: Aprender

Mears Cursos Pag Curs o

Diregoes: Visuzlize o vocabulino e 2 gramatica desta Iic3o antes de comecar os exercicios, Selecione cadz miniatura parz ler e
ouvir o teto e o 3udio correspondente, Clique no bot3o traduzir para ver 2 traducdo da palavra, Quando estiver pronto, clique no
bot3o "Préximo”.

Unidade 1 > Lesson 2 > Substantivos

Exercicios Requeridos
‘Q Aprender  (23/40

Revisdo
Escrever

Falar

Exercicios
construtores de
habilidades

Ler

Ouvir fa -
Chamariz E

5 7,
Questiondrio No soy anciana. Soy joven. li

Pagina do Curso | Traduzir |

Figura 43 — Exercicios de “Aprender” — Substantivos
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Outros depoimentos destacam o0 envolvimento para resolver as

atividades propostas pelo curso de espanhol no Livemocha:

Filipe (Maio, 2010) - Fiz todas as licbes do curso e tem
uma atividade que tu ndo consegue avancar porque diz ali
que tu tem que ter trezentos mochapoints como professor.
(cod.05a).

Filipe destaca sobre o bloqueio de atividades que dependem da
realizacdo de revisdes orais e escritas de aprendizes da lingua portuguesa.
Logo, a comunidade virtual lanca o desafio de conquistar mais pontos como
professor, como se fosse um jogo, para atrair os alunos para esses tipos de
atividade colaborativa e conquistar 0s pontos necessarios para o
destravamento de suas atividades de espanhol.

As atividades de producdo oral e escrita no Livemocha empregam
recursos que buscam manter os alunos interessados pelo curso. Eduardo
expbe em seu depoimento o0 modo como teve uma de suas atividades

revisadas por membros do Livemocha:

Eduardo (Junho, 2010) - Hoje realizei mais uma atividade
de producdo oral e dai mandei pra comunidade do
Livemocha e conclui a licdo 1. Apos isso apareceu uma
caixa dizendo “bom trabalho” e tinha um negdcio ali
destacando a conclusdo da tarefa e dizendo que dava

pra compartilhar, tipo no Orkut. (c6d.05a).

No depoimento de Eduardo, é observado o fato do feedback satisfatorio,
no qual o sujeito participa de uma atividade de producao oral e/ou escrita e as
enviam para a comunidade. Geralmente s&o falantes nativos do espanhol ou
pessoas que possuem um conhecimento avancado sobre o idioma. Tao logo
sdo enviadas as atividades orais e escritas, esses membros tém o
compromisso de dar esse retorno especializado, realizando intervencbes na
atividade produzida pelo aprendiz do espanhol e dando dicas e incentivo para

aprimorar os seus estudos. Segundo Keller (2008) essas estratégias fazem
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com que os alunos se mantenham envolvidos nas propostas de aprendizagem

se mantendo atentos e espertos no Livemocha.

3.3.2.2 Confianca e Dominio sobre a Ferramenta

Essa subcategoria retrata 0 desempenho dos sujeitos na realizacao de
suas atividades. Para essa parte das analises, eu trago a tona alguns
depoimentos dos alunos destacando seus sentimentos sobre as expectativas
de sucesso na aprendizagem. Os relatos abordam questbes sobre atividades
gue conseguem ou nao realizar sem se preocuparem com resultados, mas sim

com o préprio rendimento.

Eduardo (Maio, 2010) — [...] depois eu fui fazer o exercicio
"escrever" dai me deu preguica e eu dormi um pouco, mas
fiz depois, muito facil, quando chegou na parte de falar eu
travei ,é dificil falar. Mesmo com algumas dificuldades eu

consegqui fazer ;p ap6s isso|...] (c6d.05a).

Eduardo manifesta confianca ao realizar uma tarefa que por ele é
considerada dificil. Mesmo tendo dificuldades, sua preocupacdo era a de
superar aquela atividade oral e alcancar seu éxito ao concluir a mesma. Nos
depoimentos a seguir, Eduardo e Filipe falam sobre suas desconfiancas pela

aprendizagem na Internet:

Filipe (Maio, 2010) — Eu achava que cursos pela Internet,
nao rendiam tanto conhecimento, mas depois que entrei no

Livemocha, realmente mudei de opinido. (c6d.05c).

Eduardo (Marco, 2011) - ah sei la, tipo, no comecgo era
estranho porque era um tro¢o na Internet, e na Internet é
muito dificil de aprender (c6d.05c), mas depois vi que tinha
um monte de gente, tipo, de outros paises também ficou

mais facil de aprender. Eles ajudam a gente, pensei que
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no comeco era tudo estranho e fiquei preocupado porque
eu pensava que a gente tinha que falar com as pessoas na
lingua delas porque se tu fosse falar em portugués elas
nao iam entender né? (c6d.05c¢). [...] tipo, tu fazer o curso
na escola € muito melhor do que fazer em casa, porque &
divertido porque tu pode mostrar o que tu fez pro colega e
tal. (c6d.05c).

No depoimento acima, Eduardo expde o0 seu ponto de vista sobre a
aprendizagem na Internet, mas logo destaca a parceria da comunidade do
Livemocha acompanhando a sua aprendizagem, Segundo ele, tanto as
parcerias virtuais como a que tinha com seus colegas nessa investigacdo, sao
de grande importancia. Nesse sentido, percebe-se que o0 sujeito teve maior
envolvimento e foi mais participativo do que se estivesse sozinho no curso de
espanhol. No entanto, Filipe ja pensa um pouco diferente com relacdo a

realizacdo de atividades de expressao oral:

Filipe (Marco) - As vezes a gente n&o se sente seguro, fica
com vergonha, dai quando tu estéd sozinho tu te solta mais
e iSso representou muito pra mim porque eu ndo sabia
nada de espanhol. Eu gostei de fazer o curso sozinho, me
senti mais a vontade e acho que depende do aluno se
interessar e tal. (c6d.05c).

Independentemente de um sujeito realizar as atividades em grupo ou
individualmente, vejo o Livemocha como um ambiente que proporciona as
condicdes de aprendizagem e, a meu ver, respeita as individualidades de
aprendizagem de seus membros e a0 mesmo tempo oportunizando atividades
gue busquem atender as necessidades dos aprendizes na CVA.

Nesses casos, Keller (2008) reforca a minha compreensédo sobre a
“‘confianga” que o aprendiz adquire ao realizar uma determinada atividade. O
autor destaca que ela € alcancada quando um sujeito cria expectativas

positivas para O sucesso, passa por uma experiéncia em condi¢cbes de



140

dificuldade, demonstrando todas as habilidades e esfor¢os préprios ao invés de

depender de fatores externos como a sorte ou a propria dificuldade da tarefa.

3.3.2.3 Relevancia do Espanhol para os Aprendizes no Livemocha

Essa subcategoria trata da relacéo entre tudo o que o sujeito almeja com
a aprendizagem, o0s objetivos e pretensbes para o seu futuro e o que o
Livemocha, com a sua comunidade virtual, tem a oferecer com 0s seus cursos
de idiomas, estratégias de ensino e o modo como pretende alcancar suas
expectativas.

No depoimento abaixo, Filipe fala dos beneficios de aprender espanhol

na CVA e a relevancia que isso tem para ele:

Filipe (Marco, 2011) [...] Acho que ajudou agora no ultimo
ano, eu tenho espanhol e agora ta ajudando bem mais. Eu
nao sabia nada de espanhol, sabia bem pouquinho. Agora
mesmo eu to tendo aula de espanhol e algumas coisas que
a professora ta ensinando eu ja sabia. Com o que eu fiz no

curso ja tenho mais ou menos o basico.

Filipe destaca que o curso de espanhol no Livemocha o ajuda muito na
escola, pois agora estd estudando o idioma no ano letivo de 2011. As
atividades do curso comecaram em 2010, quando Filipe ainda estava no 2° ano
do Ensino Médio. Segundo ele, as aulas de espanhol na escola estdo de
acordo com o que ele havia aprendido até momento no Livemocha.

Nos depoimentos seguintes, um no comec¢o do curso e o outro no final,
Eduardo diz o que é mais relevante para ele na aprendizagem com a CVA
Livemocha:

Eduardo (Agosto, 2010) - Ah, eu quero ser util, tipo quero
ter bastante ponto como professor. Tipo, eu quando acabar

o espanhol quero fazer inglés.
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Aqui 0 aluno expressa 0 seu objetivo de colaborar com a aprendizagem
dos outros, obtendo os pontos que deseja como professor. O seu depoimento
na fase final de pesquisa descreve a importancia da aprendizagem em grupo e

a relevancia dela para a sua vida estudantil:

Eduardo (2011) - Bah é massa, né? Porque, tipo, tu pode
aprender na parceria, junto com 0s teus amigos é legal e
também porque tem milhares de pessoas que podem te
ajudar a aprender dai isso € massa. tipo, tu fazer o curso
na escola € muito melhor do que fazer em casa, porque é
divertido porque tu pode mostrar o que tu fez pro colega e

tal.

O relato de Filipe registra a sua intengdo de continuar os seus estudos e
seguir aprendendo no Livemocha. Seu objetivo para o futuro é continuar
estudando inglés para também melhorar a qualidade de seu aprendizado na

escola do mesmo modo como foi nas aulas de espanhol:

Filipe (Marco, 2011) - E legal o curso tu fazer. Pelo curso
mesmo tu tem um objetivo, mais que a escola aqui, acho
que sei la tu aprende mais sozinho porgue tu ndo tem
vergonha de falar. Quero depois fazer o curso de inglés,
para eu ir melhorando meu aprendizado na aula como é

agora nas aulas de espanhol.

Lucas, ao ser questionado sobre a relevancia da CVA para a sua

aprendizagem de espanhol, relata o seguinte:

Lucas (Marco, 2011) — O Livemocha representou muito! E
importante para o meu aprendizado... como um grande
impulso. [...] tipo teve uma pessoa que eu aprendia
espanhol com ela e ela portugués comigo e isso foi bem

bacana. Tinha uns textos que ela escrevia e eu corrigia e o
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mesmo ela fazia. Vale a pena fazer o curso. Tu aprende no

Curso e tu aprende com as outras pessoas.

Nesse relato, Lucas compartilha da mesma reflexdo de Eduardo acerca
da aprendizagem com a comunidade virtual. Ele ressalta a possibilidade de
aprender diretamente com um falante nativo que também aprendia o portugués
com ele.

Apos analisar esses relatos, entendo que as atividades de aprendizagem
de idiomas, seja na modalidade virtual ou presencial, devem estar
contextualizadas com a realidade dos estudantes ou, pelo menos, segundo
Keller (2008), criar uma proposta em que as experiéncias de aprendizagem
sejam auténticas. Além disso, essa aprendizagem deve ir ao encontro dos
objetivos e interesses das pessoas gerando uma motivacdo para estudar um

idioma estrangeiro.

3.3.2.4 Aprendizagem In Tandem

Essa subcategoria emergiu dos dados coletados durante as
observacdes presenciais. Trata-se da aprendizagem na CVA Livemocha de
forma coletiva, onde uns aprendem com os outros. Cada membro do
Livemocha envolvido nesse processo de aprendizagem de LE assume o
compromisso de colaborar com o aprendizado dos seus parceiros de
aprendizagem.

Retomando ao que foi tratado na secdo 3.2.4, a aprendizagem
colaborativa se da no Livemocha quando uma pessoa é falante nativo de um
determinado idioma, possuindo ou nao conhecimentos avancados em uma
lingua estrangeira, passa a ser professor. Ou seja, todo aprendiz de uma lingua
estrangeira no Livemocha vem a ser também professor da sua lingua nativa.
No caso desse estudo, investigamos aprendizes de espanhol, sendo falantes
nativos da lingua portuguesa.

Para entender melhor cada processo, apresento as analises sob dois
aspectos: ajudando o parceiro de aprendizagem e recebendo assisténcia de

outro parceiro no Livemocha. Nos depoimentos a seguir, 0s sujeitos relatam
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sobre como eles contribuiram para o aprendizado de alunos da lingua
portuguesa e 0 modo como receberam, da mesma forma, orientagdes, dicas e

correcdes em seu aprendizado na lingua espanhola.

Eduardo (Maio, 2010) ndo conclui toda licdo porque eu
tava cansado ;p corrigi dois exercicios , um era muito

engracado, o cara escrevia tudo errado =x(c6d.07a).

Nesse relato, Eduardo comenta o fato de ter corrigido um aprendiz do
portugués. Por outro lado, Filipe ndo apenas faz suas atividades como também
ajuda os outros membros da CVA:

Filipe  (Junho, 2010) Respondi também varios
questionarios, avaliei varias pessoas que corrigiram meus
exercicios e fiz uns amigos também que tdo me corrigindo
(c6d.07b).

No relato abaixo, Filipe descreve com detalhes o modo como 0s outros
membros da comunidade buscaram colaborar com ele a forma como foi dado o
feedback:

Felipe (Marco, 2011) [..] as pessoas colocavam as
corregcdes que era pra te ajudar. Acho que me esforcei pra
ajudar eles, claro que eu queria ganhar os pontos de
professor para seguir aprendendo, né? Mas achei que eles
me avaliaram bem, por que tenho 100% de correcdes Uteis
diz ali no Livemocha entdo acho que ta legal. (c6d.07a)

A porcentagem a que Filipe se refere (100%) trata de um sistema de
avaliacado de revisbes que os falantes nativos recebem dos
membros/aprendizes da lingua meta no Livemocha. Ou seja, toda ajuda que
um membro der, pode ser avaliada como: "bastante util", “util” e “n&o notificado”

(quando um aprendiz ndo avalia a ajuda recebida) (Figura44).
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Revisoes

' @ Filipe Freitas

Mochapoints: 3294 | pontuacdo como professor: 966 (100%:)

As mulheres t8m doze camisas floridas e seis saias azuis. © Ortografia:
homem tem em sua carteira mihar e duzentos e cingenta
resis. A& menina & comprado vinte e um doces e és bolos Proficlincia:
muito grandes. s garotos v&o jugar com uma bola, dois arcos

& um campo de futebol, Vocd que ter oitenta e sete
instrumentos de trabalho e um carro verde, Eu guers ir da Gramatica:
férias de U més e Uma semana para os proximos sete anos,

MLt bom, continue praticando

@ Rick Wenezuela te classificou como muito Gl

Traduzir | Responder

Figura 44 — Revisao de Filipe avaliada como “Muito Util”

Quando os sujeitos revisam as producdes escritas dos aprendizes da
lingua portuguesa também avaliam a prondncia, a ortografia, a proficiéncia e a

gramatica dos aprendizes da lingua nativa dos colaboradores (Figura 45):

' @ Filipe Freitas

Mochapoints: 3294 | pontuacdo como professor: 966 (100%)

éﬁmo, contnue assim. Prondncia:

Proficiéncia:

S Estrelas:
& prondnicia est4 perfsita, Otimo trabalho!

@ rnatiaftizo te classificou comm Ul

Traduzir | Responder

Figura 45 — Avaliagdo da Pronuncia feita por Filipe

Em outro depoimento, Lucas coloca como meta ajudar/colaborar com a

aprendizagem dos outros, visando o aumento dos seus pontos como professor:
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Lucas (Margco, 2011) - Vi como mais uma meta para
conseguir medalhas. Ajudar os outros é bem legal, bah. E
eu queria ajudar os outros a aprender o meu idioma, dai 0os
argentinos iam escrever em portugués e misturavam tudo
dai eu corrigia, tipo, destacando com um marcador colorido
onde tava errado, é diferente. (c6d.07a)

A colaboracdo ndo se deu apenas entre 0s sujeitos da pesquisa e 0s
outros membros da comunidade virtual do Livemocha. No relato a seguir,
Eduardo conta como ajudou o Lucas, seu colega de classe e também

participante dessa pesquisa:

Eduardo (Marco, 2011) — [...] Além disso, tipo, eu e o Lucas
somos colegas desde o ano passado e dai o Lucas me
dava umas dicas ou na aula, por e-mail ou por texto que eu
corrigia dele e ele corrigia 0 meu de coisas que eu nao
sabia e depois a gente passava conversando sobre o curso

na aula. Tipo assim... 0 curso é muito bom!

Nesse depoimento, Lucas reforca o que foi dito por Eduardo com relacéo

a ajuda que recebeu do colega de aula na escola:

Lucas (Marco, 2011) - Quando eu precisei de ajuda o
Eduardo me ajudou porque eu tive problemas em uma
parte do curso que eu ndo consegui avancar porque eu
nao tinha muitos pontos como professor, dai o Eduardo me
falou que tinha que ajudar os outros corrigindo e revisando
as atividades dos outros. Eles me corrigiam mostrando
dois textos e colocavam o certo grafando onde tava errado

e davam dicas na lingua deles. (c6d.07b).

Pode-se notar que o0s sujeitos percebem a representatividade da
pontuagcdo no ambiente virtual e assim buscam estabelecer contato com

agueles que tém mais pontos, resultando em mais conhecimentos:
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Filipe (Agosto, 2010) - Hoje fiz uma amizade com um
carinha que tinha mais de 3mil mochapoints. E legal
porque o cara sabe muito e vou fazer minhas atividades do

espanhol para ele me dar umas dicas. (c6d.07b).

No depoimento seguinte, Filipe ressalta a importancia de aprender com
um nativo que possui um amplo conhecimento da lingua espanhola e ter a
possibilidade de receber dicas que realmente contribuam para com a sua

aprendizagem:

Filipe (Marco, 2011) - e tipo eu dava a avaliacdo de
correcdo pra melhor que eu achasse a que na real me
ajudasse. Porque tu aprende espanhol e pega as dicas
com as pessoas que nasceram e aprenderam aquela
lingua desde pequenos e sao falantes nativos e tem todo
um conhecimento pra te ensinar e isso € bem legal.
(c6d.07b).

O Livemocha busca orientar a aprendizagem de idiomas, estabelecendo
como regra para quem tem maior conhecimento da prépria lingua, assumir o
compromisso de ensinar a quem esta comecando no aprendizado de um
idioma estrangeiro ou que tem menos experiéncia. Vygotsky (2003) trataria
esse processo de aprendizagem como ZDP, uma vez que o conceito ndo da
conta apenas do produto final da aprendizagem, mas também do processo,
destacando que um individuo busca superar dificuldades sob a
mediacao/orientacdo de uma outra pessoa com mais conhecimento ou
experiéncia, no caso dessa pesquisa, dominio da lingua espanhola.

Autores como Ramos e Barboza (2009), Souza (2003a), Telles (2011a,;
2011b) entendem que o sucesso da aprendizagem colaborativa ou in tandem
depende de o sujeito assumir o0 compromisso com a propria aprendizagem e
autonomia para empregar 0s mais diversos recursos para se desenvolver

saberes acerca do idioma estudado.
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3.3.2.5 Interesses Relacionados a Aprendizagem

No tratamento dos dados colhidos na ultima entrevista que realizei na
escola pude perceber uma subcategoria muito proxima com a que foi abordada
na sec¢do 3.3.2.3 onde é tratada a relevancia na aprendizagem de espanhol. O
que diferencia essa categoria da outra sdo os detalhes informados pelos
sujeitos da pesquisa. Os dados mostram um carater mais social, em que quase
0S mesmos interesses passam a ser compartilhados pelos membros da
comunidade.

Nos depoimentos que seguem, 0S sujeitos descrevem o0s critérios e
interesses que levaram em conta na hora de adicionar outros membros do
Livemocha, conhecido como “Sugeridos Parceiros de Idiomas” aos seus grupos
de amigos (Figura 46):

AtualizacGes Premium Tradugtes do Membro

Histdrico de Pagamento

Cursos Active Vocé gostaria de ajudar o Livemocha?
& Ajude-nos a traduzir ou pronundar o conteldo do nosso site no seu
Active Spanish JRY % N idioma nativo, ou em alguma lingua que vocé seja fluente! Voce
Vocé estd atualmente matriculado em 1 de 4 Active Spanish cursos. i " pode ajudar também avaliando traducdes e pronindas enviadas por
. ich: Ni A ﬂ ¥ I\ outros membros para que nds tenhamos uma predsdo maior. Seu

Curso mais recente: Active Spanish: Nivel 1

Especialista do Livemocha Revisdes voto & importante!
Revisdes conduidas: 0 Clique para comegar. =
Revisdes Espedialista do Livemocha restantes: 0

Amigos Sugeridos Parceiros de Idiomas
Veja todos os Cursos =

Compre Agora = 22 Amigos Encontrar Amigos | Veja todos Veja todos

- m
Livemocha no Orkut . on1me Il on T
or Ut Entre em nossa comunidade! ;
£ - y
- s ON-LINE 2 ON-LINE
e, Livemocha no Facebook
Livemdc|
g Curtir
227,869 pessoas curhram leemncha Envios
. \ ﬁ . B
Meus Envios . Envios dos meus amigos
f Envios aguardando comentdrios Envios aguardando comentrios
“t Envios Com Comentarios

Figura 46 — Visualizacdo dos Amigos e Sugeridos Parceiros de Idiomas de um
dos sujeitos da pesquisa

No relato a seguir, Lucas fala sobre sua experiéncia no Livemocha e os
critérios seguidos por ele para adicionar outras pessoas ao seu grupo de

amigos e o modo como ele promove a CVA na rede social Orkut:
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Lucas (Junho, 2010) - Lucas (Junho, 2010) - Bah, na
minha primeira experiéncia meu critério para adicionar as
pessoas era 0 numero de mochapoints, (c6d.08b) naquele
site ali o0 que mais me interesso é pelo aprendizado. [...]
promovi o Livemocha no Orkut. Bah esse curso € muito
bom, tipo, porque aonde eu melhoro meu espanhol eu fago
muitas amizades, pode se observar que tém varios grupos
de amigos, eu gosto bastante de fazer amizades com
pessoas estrangeiras. Quantos as pessoas que adiciono,
tanto faz o sexo a faixa de idade, depende da pessoa se
ela é carismética, gente boa, eu adiciono etc. (c6d.08b).

Eu cliquei num link do Orkut dai tu coloca teu e-mail e
senha do Orkut e depois aparece ali em cima de amigos no
Orkut e todos conseguem ver que fui eu que promovi o
curso de espanhol no Livemocha, dai quando abre o Orkut
ja ta promovendo, dai os meus amigos podem ver quando

terminei ou avancei na atividade do Livemocha. (c6d.08a).

Lucas destaca que o critério mais importante é o numero de
mochapoints que a pessoa tem, pois dessa forma ele tem condicGes de avaliar
gue € mais comprometido com a aprendizagem e logo poder contar com uma
colaboracédo mais especializada. O aluno salientou que 0s seus amigos da rede
social Orkut podem acompanhar o seu desempenho e resolucéo de tarefas. Na
sequéncia, Filipe também expbe os seus critérios levados em conta para

adicionar outros parceiros de aprendizagem de idiomas:

Filipe (Margco, 2011) - O que a gente se interessa é no
aprendizado de espanhol e ganhar mochapoints, né? No
comecgo, porque tudo é novidade e tu ja quer ir ganhando
pontos pra ficar igual aos outros que tem um monte de
pontos. Também a medida que tu ia ganhando pontos tu ia

liberando novas licdes e assim eu ia ao curso. (c6d.08a).
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Filipe destaca a questdo da pontuacdo no ambiente virtual. No entanto,
seu interesse maior é se equiparar em numero de mochapoints com o0s
usuarios mais avancados. No proximo relato, Eduardo manifesta suas
intencdes em expandir seu ciclo de amizades para além da comunidade

Livemocha:

Eduardo (Marco, 2011) - Eu via as fotos e tentava pegar 0s
MSN, porque o dos guris aqui do colégio eu ja tinha e pra
ganhar alguns amigos a mais. Cheguei a pedir um MSN p
uma menina e tal e dai conversei com ela, nao
conversamos muito, mas foi legal. Ali no perfil tu podia
colocar os links para o Orkut e MSN, dai as pessoas
podem te conhecer melhor além daquilo ali e isso € massa
[...] Eu queria adicionar tipo os que tinham um monte de
mochapoints era os que tinham bastante medalhas...
(c6d.08b). Acho interessante aprender espanhol e fazer
novos amigos, conhecer outras pessoas e culturas. [...] dai
eu acho que adicionando eles iam poder me ajudar melhor.
(c6d.08b).

O aluno Eduardo compartilha os mesmos interesses de Filipe e Lucas
com relacdo os pontos dos outros membros da CVA. Ele também destaca a
importancia de estabelecer novas amizades, além de poder aprender um pouco
mais sobre a cultura de outros povos. E isso € considerado relevante para a
sua aprendizagem. A seguir, Filipe expde maiores detalhes do modo como ele

seleciona suas possiveis e futuras amizades na CVA Livemocha:

Filipe (Margo, 2011) - No curso mesmo tu adiciona que tem
mais mochapoints, quem tu acha legal, aprende mais
linguas, acho que as pessoas tém um olhar especial pra
guem tem mais mochapoints, que aprende um monte de
linguas. Pelo perfil, pelos mochapoints, pelos pontos de
professor, E... pela foto, tipo, lugar onde a pessoa mora. Tu

via o perfil, o que tava fazendo, o que tava aprendendo, 0s
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pontos de professor e tem uma coisa que nao disse que
também tem os professores que se formaram s6 no
Livemocha. Tinha um que sempre vinha corrigir as
perguntas, atividades, dai vi que ele tinha um monte de
mochapoints dai eu adicionei ele. PA! E isso é legal porque
tipo tu ta em casa ajudando os outros e tu ta ganhando. E
bem tipo o Orkut, tu pode adicionar como no MSN e tal.
(c6d.08b).

Nesse relato, Filipe também ressalta a amizade que fez com uma
pessoa que passou a ser seu professor no Livemocha. Ele relata sua
admiracdo com a possibilidade que as pessoas tém em trabalhar em casa,

aprender um idioma e ainda ganhar algum dinheiro por isso. Na barra de

menus situada na parte de baixo da tela tem a opgao “Oportunidades” (Figura
47).

Inicio Perfil v Conta Buscr Sair

9, |

leem%ChO Cursos v | praticar Procurando v | Conectar v | Explorar | Ajudar OS Qutros v | ®Loja

NOs estivemos procurando por
VOCE!

Livemocha é a comunidade a maior do mundo, linguagem e um dos melhores e mais start-ups na
drea de Seattle. Localizado em Seattle, WA, Livemocha criou uma rede social global para mudar
a maneira como 3s pessoas aprendem linguas.

Livemocha tem uma visdo grande, uma equipe talentosa e de alta energia, da cultura, que torna
divertido vir trabalhar todos os dias. Nossos investidores, August Capital e Maveron, sdo firmas de
empreendimento de classe mundial que esta animado sobre a nossa visdo.

Estamos 3 procura de pessoas que valorizam o ser parte de um grupo que inova, brainstorms,
trabalha junto, adora desafios, quer se divertir um pouco no tempo. No Livemocha, nossas vidas
informar o nosso trabalho, somos fotdgrafos, misicos (jam sessions sdo conhecidos para sair
espontaneamente), especialistas em yoga, jogadores, vigjantes do mundo, e muito mais.

Se vocé estd procurando um local fresco start-up com uma oportunidade de interromper um
mercado de US $ 50 bilhdes, o que vocé achou. Livemocha oferece um saldrio competitivo,
opgdes de acdes e assisténcia médica, odontoldgica e seguro de visdo. Confira nossas posicdes
em aberto!

Posicdes Abertas em Seattle, WA

Engenharia
o Engenheiro de Software Senior

Figura 47 — Visualizacdo da Pagina “Oportunidades”

Os interesses dos alunos estdo focados para a aprendizagem do
espanhol. No entanto, pode-se perceber que a intencédo que os sujeitos tém de

aprender a lingua espanhola também estd intrinsecamente ligada ao fato de
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poder fazer uma nova amizade, da mesma forma como € feita em uma rede
social como o Orkut, Facebook ou MSN. Wenger, McDermott & Snyder (2002)
destacam que a aprendizagem € um elemento que caracteriza essencialmente
0 pertencimento e participacado do aprendiz na comunidade que ele se insere.
Assim, esses integrantes da comunidade virtual de aprendizagem de idiomas,

por exemplo, interagem, aprendem conjuntamente, construindo lagos entre si.

3.3.2.6 Satisfacdo de Ensinar Motivada pela Aprendizagem

A questdo motivacional para aprender um idioma no Livemocha é
percebida quando os sujeitos declaram e demonstram uma grande vontade em
realizar as licdes e demais atividades no Livemocha. Essa motivagdo é sentida
na forma de um efeito de estimulo, satisfacdo, prazer, na medida em que o
processo da aprendizagem do sujeito se realiza. Eles descrevem seu bem-
estar destacando alguns aspectos que os deixam confortaveis e estimulados a
progredir com a sua aprendizagem:

No comeco do curso, Filipe declarava que o sistema de pontos do
Livemocha fazia com que ele quisesse aprender mais, aumentando 0s seus
mochapoints:

Filipe (Junho, 2010) - Hoje entdo eu fiquei bastante tempo
no Livemocha, fiz varios exercicios, adicionei varias
pessoas e ganhei bastante pontos como professor e
mochapoints também, HAHAHHA E percebi o quanto mais
tu meche e aprende mais tu quer que o0s teus points

aumentem e mais tu aprende.

Dois Meses depois, verifico novamente o processo de aprendizagem e
vejo que Filipe seguiu motivado na realizagdo de suas atividades, a meu ver,

com muito gosto:

Filipe (Agosto, 2010) - Eu ganhei uma medalhinha depois
ali nos mochapoints. Diz que é porque acho que atingi os
mil mochapoints. Depois apareceu uma mensagem que eu

tinha acesso como tradutor e apareceram mais licbes no
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curso. Bah, quanto mais eu mexo, mais quero mexer. Bah,
tipo, 0 cara se vicia, porque tu quer aumentar os teus
pontos pra ganhar prestigio, mais bagagem, tipo, dentro da

comunidade.

Filipe relata que a medida que vai realizado suas atividades ele vai

aumentando seus mochapoints. Da mesma forma, quando ele realiza as

revisbes também vai adquirindo pontos como professor. Nesse caso, Filipe

realizou varias atividades e depois foi premiado com um tipo de medalha virtual

ao atingir 1000 mochapoints e ainda foi classificado pela comunidade como

tradutor oficial. O Livemocha trata essa pontuagdo como um recurso para

manter seus membros motivados a realizar as atividades de aprendizagem. No

momento em que Filipe atingiu os mil pontos, pude capturar a imagem que

apareceu para ele (Figura 48).

Como tradutor, vocé pode fazer muitas coisas:

Nés confiamos em membros como vocé, que nos ajudam a ficarmos mais proximos da comunidade do Livemocha; nds
realmente apreciamos suas contribuicbes. E, daro, vocé ganhara ainda mais Mochapoints por nos ajudar!

Congratulations!

Vocé ganhou Mochapoints suficientes para se tornar um tradutor oficial do Livemocha!

Tradugao Ajuda a traduzir icdes e textos de sites em seu idioma.
Taxa de Tradugdes: Vote na melhor traducao ou envie uma alternativa melhor.
Pronunde: Crie gravag0es para as tradugdes vencedoras.

Avalie as prontindas: Vote nas mehores gravagdes de proninda ou mande uma melhor.

Dicas de outras tradugdes consideradas (teis:

Por favor ndo indlua tradugao com / e (. Por exemplo em Portugués: Ela € uma crianga/garota ou Eu estou passeando
com meu(s) cachorro(s). Hd muitas formas de dizer a mesma coisa mas € muito confuso para outros tradutores e
estudantes.

Para a tradugdo do site, apenas copie e cole a parte em inglés na caixa e traduza para seu idioma, mas deixe as
variagGes como estdo:

e %1$s, Welcome to Livemocha = %1$s, Add your translation here
¢  To join the session ciick here: %s = Add your translation here: %s
e  <strong>International</strong> Community = <strong>Add your translation here</strong> more to add

e  {username} sent you a message = {username} Add your translation here

omeces vt ] rcoor

Figura 48 — Mensagem de Congratulacao por Atividades Realizadas no

Livemocha

Outro ponto a destacar €, que a medida que o sujeito vai somando

pontos, o site passa a divulgar o nome dele como “Estudante da Semana” ou
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conforme as revisdes feitas, ser considerado também o “Professor da

Semana”. No relato abaixo, Eduardo fala sobre sua motivagdo por conta dos

mochapoints e possibilidade de aprender com outras pessoas falantes nativas

do espanhol:

Eduardo (Marco, 2011) - Quando comecei 0 curso, na real,
tipo, eu comecei motivado né? Pra fazer tudo e com aquele
esquema dos mochapoints, bah eu queria ganhar cada vez
mais. [...] mas antes era massa fazer € muito legal, tu
corrigindo. E o esquema dos mochapoints te motivava a
fazer o curso, bah tu ganhava uma medalhinha ja ficava
feliz, tipo, tu ganhava uma depois de trés mil mochapoints
e dai passava o dia inteiro corrigindo textos. [...] achei
muito bom tu poder aprender com varias pessoas. O curso
foi bom, ndo aprendi s6 a matéria, mas também por criar
amizade. Nao € um site completo pra isso, mas tu pode
aprender varias culturas ali e conversar com essas
pessoas e te da uma motivagdo a mais, tipo tu ver as fotos

das pessoas e conhecer a cultura delas e massa.

As pontuacdes, segundo o site, usadas para determinar o mérito total de

um membro para a comunidade Livemocha. A figura abaixo mostra a

pontuacdo que um membro da comunidade precisa atingir para ganhar as

medalhas (Figura 49):

L, )
A Quro

10000 pontos

[
i Prata

5000 pontos

w
W Bronze

1000 pontos

O que sdo Medalhas e como posso obté-las?

Assim que vocé obtiver uma certa quantidade de Mochapoints
Essas Medalhas sdo usadas para determinar com faclidade o mérito total de um usudrio para a comunidade Livemocha.
Vocé pode obter trés tipos de Medalhas com base em suas atividades, por meio do uso de niveis de premiagdo internacionalmente reconhedidos: Bronze, Prata e Ouro.

Figura 49 — Nivel e Pontos Exigidos para a Obtencdo da Medalhas

A figura a seguir, apresenta as medalhas de reconhecimento que

Eduardo relatou no depoimento anterior:
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Inicio Perfl = Conta Buscar Sair

Livem%chu" o

Cursos « | Procurando praticar » | Conectar » | Explorar | Ajudar os outros + | ® Loja

Eduardo Nunes's Achievements

ﬁ Tornou-se um Estudante da Semana em Espanhol.
2010-10-25

@ Tornou-se um Professor da Sermana em Espanhol.
2010-09-27

@ Tornou-se um Professor da Semana em Portugués (Brasi).
2010-09-20

@ Tornou-se um Professor da Semana em Portugués (Brasi).
2010-08-30

@ Tornou-se um Professor da Semana em Portugués (Brasi).
2010-07-19

@ Tornou-se um Professor da Semana em Portugués (Brasi).
2010-07-05

ﬁ Tornou-se um Estudante da Semana em Espanhol.
2010-06-28

Figura 50 — Medalhas Conquistadas por Eduardo como Estudante e Professor
da Semana

No relato abaixo, Felipe destaca que além de se sentir bem ajudando os
outros membros da comunidade ele segue conquistando seus pontos com
muita satisfacdo. Mesmo estando no final da pesquisa, o aluno ressalta que
também busca motivar os seus parceiros de aprendizagem. No final ele faz a
mesma referéncia que Eduardo no depoimento anterior sobre as conquistas da
semana (Ver Figura 50):

Filipe (Margo, 2011) - acho que me senti bem, ai tu vai
corrigindo o que ele errou, tipo, dando mais motivacao para
ele continuar, incentivar dizendo que ta bem. E assim tu vai
querendo mais ajudar, vai ganhando os mochapoints.
Essas medalhinhas que tu vai ganhando com o andar do
curso, quanto mais atividades tu faz, tu te torna destaque
da semana. Eu ganhei aquela medalha de tradutor eu
ganhei quando fiz mil mochapoints e isso me deu muita
motivacao.

Lucas também relata sobre sua motivacdo na aprendizagem de

espanhol no Livemocha e os mochapoints mais uma vez sao referenciados:
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Lucas (Marco, 2011) - Sim muito legal, motivou muito... tu
ia fazendo as atividades e ia somando pontos e vai
ganhando medalhas. Me motivava para continuar no curso,
me sentia bem, sentia satisfacdo sempre em ajudar e

contribuir, além de liberar os cursos.

A satisfagcdo € um sentimento positivo que 0s sujeitos dessa pesquisa
foram construindo ao longo dos 10 meses de pesquisas. Esse sentimento,
segundo Keller (2008), é necessario para que 0s alunos em suas experiéncias
de aprendizagem desenvolvam a motivacdo continuada. Para o autor, isso
significa que os incentivos, tais como recompensas e reconhecimento, devem
ser utilizados de acordo com os principios estabelecidos de gestdo do
comportamento. E importante também reconhecer que os alunos. Os dados
também mostraram que o volume de trabalho exigido dos estudantes pelo
curso foi adequado e as pontuacdes foram realmente conquistadas com

meéritos proprios.

3.3.2.7 Fator de Desinteresse e Desmotivagao na Aprendizagem

Apés 10 meses de pesquisa, me chamaram a atencdo algumas
informagdes que deram origem a essa subcategoria. Mesmo os alunos
relatando sobre o fato de se sentirem motivados na realizacao das atividades
do curso, busquei saber se mantiveram motivados, apés as férias, em especial
no retorno as aulas. Analisando os relatos percebe-se que fatores internos e
externos a CVA Livemocha que influenciaram o seguimento/progressao no
curso de espanhol.

Os depoimentos que seguem tratam sobre elementos que incidiram /
afetaram negativamente sobre a motivagéo e o interesse por seguir realizando
as atividades do curso. No relato de Eduardo, fica expressa a desmotivacao
por conta do recesso de férias e término da das observacdes presenciais, onde

0s sujeitos eram reunidos, pelo menos, duas vezes por semana.
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Eduardo (Marco, 2011) - E tipo, quando o cara ganhava a
gente tinha que revisar e dai a gente ja aprendia junto, mas
tipo, depois das férias eu parei um pouco de fazer o curso.
[...] ndo tenho mais a mesma motivacdo porque antes a
gente tinha terca e quinta aqui no laboratorio, mas depois
nas férias tu tem um monte de coisas pra fazer e antes a
gente tinha aqui no colégio com todo mundo junto. Aquela
parada ali dos mochapoints nas revisdes era pouco ponto

pra muito trabalho. (c6d.10a).

Eduardo ainda destaca um outro elemento relativo a pontuacdo que, de
certa forma, o aluno tinha que realizar varias revisées para ganhar um numero
de pontos que, segundo ele, era pouco comparado a quantidade de trabalho.
Dessa forma Eduardo destaca que esse fator e as férias contribuiram para o
seu desinteresse no curso.

Filipe também manifestou desanimo frente as atividades do curso de
espanhol. O aluno relembra os bons momentos no curso e salienta que seu
desinteresse e desanimo se deram mais por fatores externos do que problemas

com o site:

Filipe (Marco, 2011) - Desanimado! Desanimado mesmo. E
tipo... ndo sei dizer bem, mas nao foi problemas com o
curso. Acho que tem umas coisas repetitivas e dai tu vai
cansando. Tinha uns flashcards que a gente ia fazendo e
depois quando virei tradutor ndo tinha textos eu nao
consegui de jeito nenhum realizar a atividade. O curso
ofereceu pra tu traduzir, mas ndo dava e ai eu queria
aumentar os meus pontos ndo dava. O Livemocha é como
um jogo quanto mais tu faz o curso mais pontos tu ganha e
guando trancou ali me desanimou, né? E as atividades do
curso algumas ali eu achei meio repetitiva, porque era um

monte de exercicios, até legais, mas repetitivos (cod.10a).
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No entanto, Filipe relata o que poderiam ser problemas de usabilidade
de design e pedagogica. Ele comenta que quando atingiu os mil pontos e se
tornou tradutor oficial acabou ndo conseguindo realizar tais atividades, e
consequentemente ndo pode somar mais pontos como gostaria resultando
assim numa certa frustracdo. Lucas também relatou o mesmo problema e

compartilhou da mesma situagéo:

Lucas (Marco, 2011) - Ah o Eduardo me pedia uma
ajuda e eu também pedi umas dicas porque ele estava
mais avancado que eu e dai, naquela parte que trancou o
curso o Eduardo que me disse que eu tinha que ter mais
pontos como professor, dai deu tudo certo. Ainda lembro
que eu disse pra ele que eu ia desistir do curso e o
Eduardo disse pra nédo desistir e me explicou o que o
senhor tinha passado pra ele. (c6d.10a).

Lucas destacou que Eduardo, seu colega de turma, o motivou para
seguir fazendo o curso de espanhol. Ele justifica que fatores externos
impactaram no desempenho na CVA. As praticas esportivas e o reforco escolar
sdo os principais. No depoimento abaixo, Eduardo relata o seu sentimento
sobre a auséncia de colegas para fazer as atividades do curso espanhol no

Livemocha:

Eduardo (Marco, 2011) - [...] Sabe eu s6 me interessei no
Curso porque vocés me mostraram e eu vi que 0s guris iam
fazer também dai me motivei, mas fazer sozinho assim é

chato e as férias te tira o ritmo também (c6d.10b).

No depoimento de Lucas, percebe-se o0 sentimento de desinteresse por
conta de atividades que realiza durante o dia e que acabaram interferindo na

produtividade e desempenho no curso do espanhol:

Lucas (Marco, 2011) — Hoje estou desinteressado, um

pouco, um pouco... Gostei, gostei, mas parei um pouco por
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causa de pouco tempo e eu tinha treino de tarde e treino
no futebol, dai tipo, eu chegava em casa cansado de noite,
tomava um banho e ja queria dormir. E no final eu fiquei
em recuperacdo em matematica, dai complicou. [...] Faz
falta trabalhar com uma pessoa do teu lado. E como tu
entrar numa sala de aula e ndo conhecer ninguém, mesmo
sabendo que tu tem um monte de amigos no Livemocha.
(c6d.10b).

Com a mesma opinido de Eduardo, Lucas ressaltou a necessidade de
ter pessoas trabalhando em conjunto, independentemente de ser um curso
situado em uma comunidade virtual de aprendizagem de idiomas como € o
Livemocha.

Esses fendmenos podem ser explicados sob o que Vetromille-Castro
(2007) entende como “Ciclos solidarios”. Para o autor, essa no¢c&o de ciclo
solidario diz respeito a uma atividade colaborativa, mediada pela interacéo,
onde um sujeito ou grupo dispensa de alguns valores e metas proprias para os
outros integrantes, estimulando a continuidade ou o cessar das interacdes,
estando automaticamente relacionado ao trabalho em grupo. E dependendo do
tipo de atividade colaborativa, Keller (2008) complementa que as pessoas se
adaptam aos estimulos de rotina, ndo importando o quao interessante uma
determinada técnica ou estratégia seja os aprendizes acabam por perder o
interesse ao longo do tempo.

Nesse sentido, os fatores externos como a auséncia de colegas,
professores presenciais, falta de reciprocidade para a realizacdo de uma
determinada atividade incide diretamente no encerramento parcial ou total
dessa atividade ou ciclo.

A “Entropia Sécio-interativa” € estudada por Vetromille-Castro (2007) em
sua tese de doutorado que recorro para complementar o entendimento sobre
os fatores que influenciam diretamente na “perda de energia”, na motivacao
dos sujeitos dessa pesquisa para a pratica de atividades de aprendizagem do
espanhol na CVA. Segundo o autor, a interacao interindividual tem uma funcéo
primordial na formagdo e na manutencdo dos grupos em AVA, logo na

manutengao da CVA Livemocha.



CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

Como havia mencionado na introducdo deste estudo, aprender um
idioma por meio de uma rede social ja é realidade. Segundo o site do
Livemocha, mais de 9 milhbes de pessoas sdo membros dessa comunidade,
onde cerca de 3 milhGes sao brasileiros aprendendo uma nova lingua por meio
de recursos como bate-papo, recursos multimidia — como videos de
aprendizado, e-books, audio-books e outros materiais de estudo.

Por conta de toda essa busca de cursos de idiomas na Internet, entendi
gue seria relevante fazer uma investigacdo de modo que pudesse compreender
mais sobre esse fendbmeno. Nesse sentido, procurei descrever todo 0 processo
de ensino e aprendizagem de espanhol na CVA Livemocha com um estudo de
caso com trés alunos de uma escola estadual de Ensino Médio, na cidade de
Bagé-RS. Busquei compreender o modo como se estabeleceram as relacfes
entre 0s sujeitos, a comunidade e a aprendizagem colaborativa, além de tentar
compreender melhor o que faz esse tipo de site se tornar tdo acessado como &
o Livemocha.

Dessa maneira, resgato aqui os trés objetivos especificos propostos
para esta investigacado, relacionando com o que os dados informaram apds as
andlises. A preocupacao inicial era analisar e descrever a estrutura e as
caracteristicas da CVA Livemocha, sob a 6tica da Teoria das Comunidades de
Aprendizagem (Wenger, 2010), onde o dominio, a comunidade e a prética
(aprendizagem de idiomas) sédo os elementos deste estudo.

Nesse sentido, os dados demonstraram que o Livemocha €& uma
comunidade virtual heterogénea, intencional, distribuida e institucionalizada.
Ela é heterogénea porque os membros estdo em diversas localidades e a
aprendizagem € compartilhada tanto por aprendizes de espanhol como de
portugués, além de ter, € claro, a possibilidade de poder estudar outras linguas.
O Livemocha € uma rede intencional por convidar membros sem a influéncia
externa e carater obrigatorio. Por outro lado, o Livemocha caracteriza-se por
ser uma comunidade institucionalizada, onde a Collins e a Pearson sé&o
instituicbes de desenvolvimento de design pedagogico e instrucional que

proveram toda a logistica educacional e estrutural ao site.
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Os dados também demonstraram, sob a otica da Teoria das
Comunidades de Aprendizagem, que o “Dominio” € a evolucdo da propria
comunidade e, dessa maneira, 0sS membros se envolveram em uma
determinada atividade em comum, ou seja, a aprendizagem da lingua
espanhola. As informacfes extraidas dos dados mostraram 0s sujeitos com
espirito de coalizdo, uma vez que o Livemocha tem caracteristicas de uma rede
social como o Orkut ou Facebook.

Conforme foi apresentado nas analises, a comunidade possui varios
membros e logo eles se tornaram amigos além da vida estudantil, onde um
sujeito adicionou ao o outro em seus perfis no Livemocha. O segundo elemento
dessa teoria, “a comunidade”, conforme demonstraram os dados, formou-se
pelo envolvimento dos sujeitos que se engajaram em atividades conjuntas,
sejam elas na aprendizagem do espanhol ou ajudando os outros membros a
aprenderem a lingua portuguesa. Dessa forma, a “pratica”, terceiro elemento
da TCA, promoveu o desenvolvimento aprendizagem de forma colaborativa,
em que 0s sujeitos, membros da mesma comunidade e dominio comum,
atuaram com o propésito de aprimorar suas habilidades comunicativas em LE.

Com relacdo ao segundo objetivo especifico, fiz uma analise descritiva
do processo de aprendizagem de idiomas no Livemocha sob a 6tica da Teoria
da Atividade, adotando o Modelo Triangular Expandido de Engestrom (1999). A
seguir apresento as minhas consideracfes sobre os elementos da teoria,
destacados nas analises dos dados:

a) Sujeitos da atividade — Os alunos selecionados para este estudo
formaram sua rede de parceiros na atividade da aprendizagem. No Livemocha,
sem influéncia do pesquisador, 0s sujeitos que ja eram colegas de escola,
também se tornaram amigos virtuais.

b) Ferramentas - O Livemocha, segundo a teoria, foi a ferramenta fisica
que promoveu a ampliacdo das habilidades comunicativas, promovendo a
pratica da expressdo escrita e oral em lingua espanhola. O uso de outros
recursos de aprendizagem como o correio eletrbnico e bate-papo também
foram empreendidos nesse processo de aprendizagem na CVA.

c) Objetos/Motivos — O objeto é a aprendizagem de espanhol na CVA

Livemocha. Segundo Engestrém, é esse objeto foi convertido, com o auxilio da
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ferramenta (Livemocha) num resultado, ou seja, em habilidades comunicativas
em E\LE.

d) A Comunidade e a Divisdo de Tarefas - A comunidade passa a ser
fundamental uma vez reconhecida pelos membros/sujeitos desse estudo como
relevante para a sua propria aprendizagem. A divisdo de tarefas pelos
membros do Livemocha foi a de colaborar para com a aprendizagem de
linguas dos outros, onde os falantes nativos da lingua espanhola foram
professores, assim como 0sS sujeitos da presente pesquisa passaram a ser
professores de portugués, o que gerou oportunidades para aprender e praticar
novos idiomas juntos. Nessas atividades, 0s sujeitos revisaram as producdes
escritas e orais dos aprendizes da lingua meta e criaram atividades em forma
de flashcards. Desse modo, ora 0 sujeito assumia o papel de professor de
portugués, ora de aprendiz de espanhol.

e) Regras — Todas as acdes individuais foram orientadas por regras.
Ressalta-se a limitagdo da idade minima de 13 anos para poder se tornar
membro da comunidade. Outras regras relacionadas a conduta dos membros
sobre o0 uso do site de forma a evitar prejuizos pessoais e para a propria CVA
foram estabelecidas desde o momento de ingresso, por meio dos “Termos de
Servi¢o”, no sentido de orientar e organizar todas as agdes nesse ambiente.

Seguindo nesse viés, compartilho as palavras de Heemann (2010) e
Leffa (2005; 2006) que ponderam sobre o uso da TA como um embasamento
para o ensino de linguas mediado por tecnologias, onde se pode elaborar uma
andlise descritiva acerca do modo como o uso do computador, por meio da
Internet, pode potencializar as formas de aprender. Neste estudo, a TA me
ajudou a compreender que o sistema da aprendizagem no Livemocha é a
ferramenta. E com ela, os sujeitos convertem o objeto, no caso a aprendizagem
de espanhol, resultando, conforme foi dito anteriormente, em habilidades
comunicativas. Todo esse processo, realizado dentro de uma comunidade,
esteve sempre orientado por regras de conduta e de participagéo.

Na parte final das andlises, fazendo mencdo ao terceiro objetivo
especifico, usei de elementos da Grounded Theory para descrever o modo
como os membros da CVA Livemocha desenvolveram a sua aprendizagem de
E\LE. Nesse sentido, procurei entender o que os dados informaram. Dois

aspectos emergiram dos dados em forma de categorias. O primeiro esta
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relacionado aos elementos estruturais da plataforma virtual. JA o segundo
aspecto, da conta da relacdo entre sujeito e 0 modo como ele age diante das
atividades de aprendizagem.

Dentro da categoria “Aspectos Estruturais” emergiram dos dados
informados pelos sujeitos trés subcategorias: usabilidade (UP e UD), sistema
de pontos e modificacbes na plataforma Livemocha. Com relacdo a
subcategoria usabilidade pedagodgica (UP), pude perceber que os sujeitos
realizaram suas atividades de aprendizagem, de certa forma, com éxito.
Segundo Vetromille-Castro (2003) e Martins (2006) esse sucesso da
aprendizagem no Livemocha se configura no que eles consideram como “alta”
usabilidade pedagdgica.

Os sujeitos destacam que as atividades dispostas no site apresentaram
um visual atrativo. Esses dados mostraram que os alunos realizavam suas
atividades com eficiéncia e sem maiores esfor¢cos. Nesse sentido, a UD do
Livemocha € considerada alta.

A subcategoria “Sistema de Pontos” se refere a exercicios, testes de
gramatica, de audio, producdo escrita e oral que foram corrigidas por nativos
do idioma de aprendizagem, o0 que resultou em pontuagdo tanto para
aprendizes (Mochapoints) como para a atuacdo como professor. Dessa forma,
os dados mostraram que esses pontos possuem um grande valor pedagdgico,
uma vez que o Livemocha promove competicbes visando a avaliacdo do
conhecimento e o avanco do aprendizado por cada aluno. Com a aquisicdo
dessa pontuacao, os sujeitos sédo inseridos num ranking semanal que destaca
os primeiros colocados, o que segundo Keller (2008) pode promover maior
empenho dos alunos nos estudos.

Na subcategoria “Mutagdes Estruturais do Livemocha” dois itens foram
destacados pelos sujeitos: Acesso ao Curso e os Menus. Conforme exposto
nas analises, observei que os ajustes do design e da proposta pedagdgica
resultaram em beneficios para os aprendizes uma vez percebidos pela
organizacdo das atividades e o facil entendimento das tarefas de
aprendizagem.

A categoria “Aspectos Relacionados aos Sujeitos da CV Livemocha”
retrata informacdes que descreveram o modo como sujeitos atuavam no

ambiente virtual e os fatores que influenciaram os processos de aprendizagem.
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Dessa categoria, surgiram sete subcategorias, abaixo enumeradas, seguidas
de minhas consideracdes sobre as analises dos dados:

1) Atencédo e Motivacdo para a Aprendizagem — os dados mostraram
gue os sujeitos se sentiram motivados durante a realizacdo de suas atividades
e a diversidade dos recursos didaticos do ambiente virtual interferiu nesse
processo que, segundo propde Keller (2008) a atencao ou curiosidade do aluno
€ despertada por meio de problemas nado resolvidos e outras técnicas para
estimular um senso de instrucdo, mantendo o0s sujeitos envolvidos nas
propostas de aprendizagem.

2) Confianca e Dominio sobre a Ferramenta — nessa subcategoria, 0s
sujeitos expressaram seus sentimentos sobre as expectativas de sucesso
durante a realizacdo de suas atividades de aprendizagem. Os dados retratam
informacdes sobre atividades que 0s sujeitos conseguiram ou ndo realizar e 0s
sujeitos demonstraram maior preocupa¢do com o proprio rendimento do que
com os resultados.

Conforme mencionei anteriormente, Keller (2008) com seu modelo
tedrico (ARCS) amplia a minha compreensédo sobre a “confianga”, onde se
entende que o aprendiz a adquire quando realiza uma determinada atividade.
Os dados mostraram que 0s sujeitos desta pesquisa criaram expectativas
positivas, ganharam confianca e assim resultou em éxito na propria
aprendizagem.

3) Relevancia do Espanhol para os Aprendizes no Livemocha - Essa
subcategoria trata da relacdo entre tudo o que o sujeito almeja com a
aprendizagem, os objetivos e as pretensdes para o seu futuro e o que o
Livemocha, por meio de sua comunidade virtual, tem a oferecer com os seus
cursos de idiomas, estratégias de ensino e aprendizagem.

Apoés analisar esses relatos, entendo que as atividades desse curso de
idiomas na modalidade virtual estiveram contextualizadas com a realidade dos
estudantes o que, segundo Keller (2008), criou uma proposta em que as
experiéncias de aprendizagem foram auténticas.

4) Aprendizagem In Tandem — o que os dados informam acerca dessa
subcategoria é que a aprendizagem na CVA Livemocha ocorreu de forma
coletiva, onde uns aprenderam com os outros. Cada membro do Livemocha

envolvido nesse processo de aprendizagem de LE assumiu 0 compromisso de
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colaborar com o aprendizado dos seus parceiros de aprendizagem. Nesse
sentido, se percebeu que a plataforma virtual orientou, de forma efetiva
aprendizado de idiomas e foi colocado pelo site que quem fosse falante nativo,
ou seja, aguele que possui maior conhecimento do proprio idioma assumia o
compromisso de ensinar a quem estd comecando no aprendizado de um
idioma estrangeiro ou que tem menos experiéncia. Vygotsky (2003) trataria
esse processo de aprendizagem como ZDP, onde quem sabe mais ajuda quem
sabe menos. No caso desse estudo, 0s sujeitos receberam a ajuda de nativos
ou experientes do espanhol, da mesma forma que esses sujeitos também
assumiram o compromisso de ajudar aqueles que estavam aprendendo
portugués.

5) Interesses Relacionados a Aprendizagem — nessa subcategoria os
dados retrataram que aprendizagem da lingua espanhola esteve
intrinsecamente ligada ao fato de poder fazer uma nova amizade, da mesma
forma como é feita em uma rede social como o Orkut, Facebook ou MSN. Os
sujeitos expressaram que as amizades sdo fundamentais e a aprendizagem
deles se tornou mais interessante pelo fato de poder conhecer pessoas de
outras regides do mundo além de estabelecer vinculos de amizade. Nesse
sentido, Wenger, McDermott & Snyder (2002) destacam que a aprendizagem é
um elemento que caracteriza essencialmente o pertencimento e participacao
do aprendiz na comunidade que ele se insere.

6) Satisfacdo de Ensinar Motivada pela Aprendizagem — Conforme
exposto nas andlise, as informacdes extraidas dos dados retrataram que a
motivacdo é sentida na forma de um efeito de estimulo, satisfacdo em que no
momento em que construiam suas aprendizagens e também ajudavam outros
membros. Essa ajuda gerou um sentimento de bem-estar além de que isso
representava recompensas, incentivos da CVA Livemocha para com a sua
colaboragéo. Isso, segundo Keller (2008), € necessario para que os alunos em
suas experiéncias de aprendizagem desenvolvam a motivacdo continuada
dando os incentivos, tais como recompensas e premiacgoes.

7) Fator de Desinteresse e Desmotivacao na Aprendizagem — os dados
dessa subcategoria mostraram que, mesmo que a plataforma virtual Livemocha
mesmo apresentando uma alta usabilidade de design e pedagdgica, 0s sujeitos

perderam energia para a aprendizagem de idiomas. Os dados informam que



165

fatores de usabilidade de design e questdes pessoais, externos ao Livemocha
influenciaram diretamente na motivacdo ou estimulo para a aprendizagem.
Para esse estudo, recorri aos conceitos de ciclos solidarios e da entropia
sociointerativa propostos por Vetromille-Castro (2007) para compreender esse
fenbmeno. Com relacdo aos Ciclos Solidarios, os dados evidenciaram que
atividades colaborativas diminuiram ao final do ano de 2010, o que resultou em
diminuicdo estimulo para estudar, conforme depuseram 0s sujeitos.

As informacBes extraidas dos dados indicaram que dois fatores
resultaram na diminuicdo da participacdo dos sujeitos nos processos de ensino
e aprendizagem no Livemocha. Um desses fatores expressa impressdes
negativas dos sujeitos acerca da repeticdo de alguns modelos de atividade no
curso de espanhol, mesmo sabendo que determinada proposta tivesse uma
alta usabilidade de design e pedagodgica. A esse respeito, Keller (2008)
complementa que as pessoas se adaptam aos estimulos de rotina, ndo
importando o quéo interessante uma determinada técnica ou estratégia seja 0s
aprendizes acabam por perder o interesse ao longo do tempo.

Outro fator, externo a CVA, diz respeito as tarefas concomitantes. Os
dados mostraram que 0s sujeitos reduziram suas atividades/interacdes no
Livemocha pela prioridade que outras atividades tiveram sobre o curso. As
praticas esportivas, reforco escolar, término das observagdes presenciais com
0 pesquisador e o proprio periodo de férias fizeram com que as interacfes
coletivas praticamente cessassem. A entropia sociointerativa, segundo
Vetromille-Castro, salienta essa reducéo na interagao interindividual e que, por
consequéncia disso, teve influéncia direta na manutencdo da aprendizagem
dos sujeitos no Livemocha.

Os dados sugerem que, mesmo um ambiente virtual possuindo os
melhores recursos disponiveis para a aprendizagem, € relevante a
aprendizagem ser acompanhada por uma pessoa com mais experiéncia ou
mesmo um professor. Esse fator € para a manutencdo e sustentacdo dessa
aprendizagem virtual. E evidente que essa realidade depender4 de uma
iniciativa pessoal. Dessa forma, sugiro que novas discussfes abordem essa
manutencdo ou sustentabilidade de uma aprendizagem mediada por

comunidades virtuais.
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Outro ponto que quero acrescentar é o0 aspecto social deste método de
aprendizagem online, pois 0 sujeito esta imerso em uma realidade de
aprendizagem auténtica, com a possibilidade de estabelecer lagos de amizade
e parceria auténticos, podendo ser valiosos para o futuro desses aprendizes.
Nesse sentido os nativos de uma determinada lingua meta seriam capazes de
dar aos sujeitos ajuda adicional fora da sala de aula.

Para concluir, ressalto a necessidade de maiores discussdes sobre essa
tematica de investigacdo, uma vez que as tecnologias na educacao e no ensino
de idiomas ja deixaram de ser assuntos emergentes, apesar da pouca
utilizacdo desses recursos tecnoldgicos pela propria escola. Nesse viés, 0
Livemocha pode servir de reforgo de aprendizado para dentro e/ou fora da sala
de aula servindo também de complemento do curriculo.

A meu ver, a integracdo da tecnologia na aprendizagem de linguas pode
potencializar a aprendizagem dos alunos. No entanto, o professor precisa
manter um monitoramento efetivo a fim de verificar a eficiéncia dos alunos
nesse ambiente virtual, buscando regular as estratégias e evitar que os alunos

se dispersem ou se desinteressem pelo aprendizado online.
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ANEXOS

Anexo A - Roteiro para Entrevista com os Alunos

Caro aluno,

Apés esse periodo realizando pesquisas e observando o seu
aprendizado de Espanhol na Comunidade Virtual de Aprendizagem do
Livemocha estou realizando essa entrevista com a finalidade de saber como o
Livemocha contribuiu para o aprimoramento pessoal e entender a organizacao
e a estrutura da aprendizagem dentro de uma comunidade
virtual,compreendendo e analisando o modo como os membros trabalham,
dividem tarefas, seguem regras, compartilham interesses e realizam suas

atividades individuais e coletivas.
Nome:

Idade:

Série:

1) Como vocé viu o Livemocha no processo de aprendizagem da lingua

espanhola na sua vida escolar?

2) Como vocé se sente hoje em relacdo ao curso? (feliz, desanimado,

desmotivado, desinteressado...) Por qual razdo?

3) Quais mudancas vocé percebeu no decorrer do curso? O que vocé achou?

4) Como vocé viu o sistema de pontos (mochapoints) no curso? De que forma

vocé acha que esse sistema influiu no seu aprendizado e na sua motivacao?



176

5) Na funcdo de ajudar/colaborar com o aprendizado de algum membro da
comunidade, como vocé se sentiu ao dar tal colaboragéo. Quais foram os tipos

de ajuda ou contribuicdo que vocé deu para um ou mais membros do curso?

6) Como vocé se sentiu ao ajudar um membro que é de outro pais?

7) de que forma vocé estabeleceu a sua construcéo de lacos de amizade com

outros membros do curso de espanhol?

8) Na sua opinido, o que representou aprender o idioma espanhol em uma

comunidade virtual de aprendizagem?

9) Vocé percebeu que varios membros foram sugeridos para que fizessem
parte da sua relacdo e amigos/parceiros na aprendizagem do espanhol. Quais
motivos te levaram a adicionar as pessoas que fazem parte da sua rede de
amigos no Livemocha? Descreva o que vocé levou em consideracdo para tal

escolha do membro?(sexo, idade, motivo, qual?)

10) Dos parceiros de curso, que vocé mais ajudou, colaborou para o

aprendizado?

11) Vocé conseguiu realizar contato com algum membro do Livemocha?
Descreva como foi essa experiéncia? Quais recursos do Livemocha foram

utilizados?

12) Quando vocé procurou algum membro para estabelecer contato ou parceria
na aprendizagem do espanhol, por meio dos “Sugeridos parceiros” alguma vez
vocé tentou contatar essa pessoas por meio de outra rede social como Orkut,
Facebook, Twitter ou MNS? Se a resposta for afirmativa, descreva como foi

essa experiéncia?

13) Que interesses em comum VOCé teve com a pessoa que vocé adicionou

como parceiro/amigo no Livemocha?
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14) O que vocé achou de interessante no Livemocha ao longo do curso?

Descreva 0 que mais te chamou a aten¢gdo menos te interessou no curso.

15) Com relagéo as atividades de espanhol, o que vocé acha que favoreceu a
sua aprendizagem virtual? Quais o0s aspectos relevantes na sua
aprendizagem?

16) o que vocé nao gostou no Livemocha?

17) Em que momento do curso vocé mais se sentiu motivado/interessado em
aprender a lingua espanhola no Livemocha. Descreva esse momento /
sentimento.

18) Com qual frequencia vocé acessava as atividades?

19) Durante a realizacdo do curso qual ou quais momentos vocé deixou de

realizar as atividades? Quais as razfes?

20) Vocé se sentiu desmotivado ou desinteressado em realizar algumas das

atividades do curso?

21) Se a resposta da questéo 20 for afirmativa, em que momento do curso vocé

se desmotivou/desinteressou?

22) o que contribuiu para essa desmotivacdo / desinteresse? Que fatores

influenciaram esse sentimento?
23) Vocé acha que faltou algum mecanismo motivacional no curso?
24) se a resposta da questdo 23 for afirmativa, que sugestdo vocé daria para

gue a motivacao e o interesse pelo aprendizado do espanhol siga em alta com

VOCE?



178

25) Vocé pretende seguir realizando cursos de idiomas na Internet? E no

Livemocha?

26) Com relacdo suas contribuicdes no curso por meio das revisdes de textos
dos outros membros da comunidade, como vocé se sentiu ao ter a sua revisao
avaliada por outro membro, sendo que isso representava aumento dos pontos

(mochapoints como professor)

27) Como vocé se via sendo um professor de portugués para aprendizes de
outros paises?
28) dentro da comunidade do Livemocha, que regras implicitas vocé respeitou?

O que isso representou na sua aprendizagem.

29) Como vocé se sentiu tendo os seus textos corrigidos por falantes nativos

do espanhol? Como vocé avaliou os seus colaboradores?

30) As revisfes contribuiram para o aprendizado?
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Anexo B — Orientacdes iniciais para a participacao da pesquisa

Universidade Catdlica de Pelotas
Programa de Pos-Graduacdo em Letras

Mestrado em Linguistica Aplicada

ORIENTACOES SOBRE A PESQUISA

Os participantes da pesquisa sobre Comunidades de Aprendizagem de
Linguas estrangeiras realizardo um curso de Espanhol nivel iniciante no site:

www.livemocha.com sob a tutoria do professor Bruno Forgiarini.

Abaixo seguem algumas orientacfes e dicas para os relatos escritos, gravacdes de

VOzZ:

Categoria 01 — Impressdes gerais do Livemocha Dias 28/06 e 1°/07

1) Comente sobre o0 que achou do curso nestes primeiros acessos.

2) Descreva todas as coisas que vocé observar no curso: Atividades, sugeridos
amigos, links na propria pagina. Pensou, falou!

3) Expor seu ponto de vista e as suas ideias sobre o curso. Quais sdo as
intencdes no Livemocha como um todo. Descreva os interesses que forem
surgindo ao longo do curso também.

4) Relate tudo o que te chamar a atengéo seja na pagina inicial, na guias/links

(Aprender, Compartilhe, Ensine... etc.)
Categoria 02 — Falando sobre as comunidades (rede de amigos)

1) Descreva como vocé se faz amizade com alguém na comunidade do Livemocha.

Relate sobre esses topicos:

a) Descreva como sao as paginas da Internet (curso, design etc.)
b) O que mais te chamou a atencdo?Por qué?
c) Por meio de que recurso vocé adiciona alguém no Livemocha? Como? De que

maneira?
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d) Quem vocé adiciona?Homens, mulheres, pessoas de sua mesma faixa de
idade?Relate todos os detalhes sobre os critérios para escolher alguém para
adicionar no Livemocha

e) Como € estruturado o curso? Como sdo as atividades? Que tipos de
atividades?

OBSERVACOES IMPORTANTES: Quando fizer um relato sobre determinado item,
coloque o dia. Escreva ou grave em arquivo de voz/audio como se fosse um

“diario”. Em cada relato, busque descrever todos os detalhes. Bons estudos.
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Anexo C — Orientagfes Online

ORIENTACOES VIA E-MAIL

Ola caros alunos,

A partir de agora, este sera o endereco de e-mail para que vocés (alunos
participantes da pesquisa e do curso de espanhol) possam me enviar 0s
RELATOS ou RELATORIOS SEMANAIS sobre o andamento do curso de

espanhol no Livemocha (www.livemocha.com).

Em breve enviarei um documento (do Word) que servird de modelo para
VOocés escreverem sobre o curso. Nesta terca-feira (10/08) convocarei VOCés
para uma reunido, onde serdo entregues as autorizacdes de participacdo da
pesquisa. Quem puder levar o seu relatério em um "pendrive" ou ja encaminhar

para (livemocha.professorbruno@gmail.com) j& pode fazer o envio.

Desde ja agradeco a colaboracdo e qualquer duvida ou dificuldades no

curso é s6 encaminhar para este e-mail ou na escola, ok?

Professor Bruno Forgiarini


http://www.livemocha.com/
mailto:livemocha.professorbruno@gmail.com

Anexo D — Tabela dos Elementos da Grounded Theory
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Elementos da Grounded Theory

(Categorias / Subcategorias / Conceitos e Memos do Pesquisador)

Categoria: Aspectos Estruturais — S&o elementos que dizem respeito ao

ambiente virtual Livemocha.

Subcategoria: Usabilidade (UD e UP — c6d.01)

Conceito de Usabilidade de Pedagdgica (UP) — Facilidade ou praticidade
com que se pode utilizar uma ferramenta ou objeto na realizagdo de
determinada tarefa; condicdo do que pode ser usado, com eficacia, da forma
mais simples e intuitiva possivel. (c6d.01a).
Conceito de Usabilidade de Design (UD) - qualidade tecnoldgica da
ferramenta que promove ou néo o progresso da realizacéo das
atividades/tarefas do curso de espanhol no Livemocha. (c6d.01b).

Depoimento dos Sujeitos

Observagodes do
pesquisador

Eduardo (Maio, 2010) - Comecei a licdo 3 hoje
"adjetivos", € muito facil. Fiz a revisdo sem a menor
dificuldade. (c6d.01a).

Filipe (Maio, 2010) - O curso esta sendo muito bom,
ele possui 6timo visual para a leitura e interpretagao.
Sem falar que eu posso corrigir exercicios e interagir

com varias pessoas do mundo. (c6d.01b).

Lucas (Maio, 2010) - Gostei muito do Livemocha, por
ser muito pratico, € bom pra quem tem dificuldade de
ir em locais de cursos, e enquanto agente aprende,

podemos fazer amizades de vérios locais. (c6d.01b).

Eduardo (Maio, 2010) - fiz a revisdo da licao 2
"negativas” tive algumas dificuldades, mas nada de
mais :D, ainda mais que a internet tava lenta --'
(c6d.01a).

Lucas (Junho, 2010) - O design do Livemocha & muito

Pedi que me
descrevessem as
acbes no curso,

todos os passos e
as suas impressoes
sobre tudo o que
chamasse a
atencao. Apos,
recebi estes escritos

sobre o que cada

aluno realizou no
Livemocha.
Inicialmente 0S

alunos se mostram

familiares com o
Livemocha e,
inicialmente, nao
apresentaram

duvidas ou

dificuldades.
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parecido com o do Orkut entdo eu me adaptei muito
bem com o curso. (C6d.01b).

Eduardo (Marco, 2011) — Achei legal o visor inicial e
as opc¢des que tem ali, agora d& pra colocar as fotos e
escrever mensagem para outras pessoas do mundo.
Achei massa. (c6d.01b). Bah, esse curso € bom de
fazer e o computador é uma coisa que todo mundo
gosta de usar e tu aprende fazendo o curso e nao fica
naguela chatice da aula e da pra fazer as aulas aqui.
N&o teve uma coisa que nao gostei, acho s6 com
relacdo aos pontos sO que achei assim, porque tu tem
gue corrigir um monte de textos p ganhar um pouco
de mochapoints, acho sé aquela pontuacédo poderia
mudar tipo aumentar para 20 pontos as revisées, nao
to dizendo que isso € ruim, mas poderia melhorar
porque para ganhar uma medalha cara precisa de
1000 mochapoints, mas no mais o curso é muito bom
de fazer. (c6d.0l1a).

Filipe (Marco, 2011) - O que chamou a atencéo € que
agora da pra botar foto e tinha umas novas abas com
nomes e mais links pra fazer atividades, pareceu mais
organizado. Acho que isso quer dar um atrativo para
as pessoas, parece mais real a aprendizagem. [...]
tentei um contato com uma outra menina da Espanha
gue tinha MSN e Orkut e o legal que, tipo, no MSN tu
nao tem um tradutor e no Livemocha tu pode
conversar com uma pessoa e so vai ali traduzindo e
assim tu te comunica. (c6d.01b). Achei os exercicios
de relacionar com as imagens bem legal, dai tu pode
escutar o audio com a frase e depois tu pode traduzir,

tinha um monte de coisas ali pra ti aprender. Ali na

Nessa subcategoria,
percebo que estao
presentes as
influéncias dos
aspectos da
usabilidade no
processo de
aprendizagem do
espanhol. Os
sujeitos destacam
gue os aspectos do
design do curso séao
faceis e simples de

utilizar.
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parte de pronuncia mesmo tinha umas licbes de som
de Il e 0 de | que tu errava e tentava fazer o mais
préximo e dai eles gravavam a prondncia deles e era
legal dava para aprender bastante. Assim deu dava
uma boa avaliagdo das correcdes deles e assim a
gente trocava esforcos. (c6d.01a).

Lucas (Marco, 2011) — [...] gostei da parte de explorar
as culturas, agora da p colocar as fotos de suas

cidades, contar as historias, assim como 0S outros

alunos fizeram, antes nao tinha isso. (c6d.01b).

Categoria: Aspectos Estruturais — S8o elementos que dizem respeito ao

ambiente virtual Livemocha.

Subcategoria: Sistema de Pontos (Mochapoints e Pontos da Atuacdo como

professor) (c6d.02)

Mochapoints - Totalidade dos pontos obtidos por meio da realizacédo
exercicios de aprendizagem do espanhol como lingua estrangeira. (c6d.02a).

Pontos como Professor - Pontuacdo oriunda das colaboracbes para o
aprendizado de outros membros do Livemocha como requisito para o

progresso no curso de espanhol. (c6d.02b).

Depoimento dos Sujeitos

Observagoes do
pesquisador

e Marcus (Maio, 2010) - o negécio dos mochapoints
gue ao meu ver € que quanto mais mochapoints tu

tens mais tu sabe sobre cada coisa. (c6d.02a)

e Filipe (Junho, 2010) - Fiz todas as licbes do curso e
tem uma atividade que tu ndo consegue avancar
por diz ali que tu tem que ter trezentos
mochapoints como professor. Acho que isso é uma
regra porque depois que eu corrigi os textos dos
outros da comunidade dai liberou as outras licoes
de espanhol. (c6d.02b).

e Eduardo (Marco, 2011) —[...] € a pontuagao € como
te disse eu queria ganhar medalha mais porque
guando eu entrava no perfil dos outros pra olhar via

A pontuacao da
aprendizagem no
Livemocha é um dos
elementos de
atribuicdo de valor
pedagdgico com
grande visibilidade e
aceitacao pelos
membros da
comunidade virtual. E o
produto de todas as
acbes de ensino e
aprendizagem

realizadas no curso,

seja colaborando para
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aquele monte de pontos eu nada bah ficava de
cara e dai eu queria fazer as atividades s6 que
tinha que fazer um monte de correcbes porque pra
ganhar 100 pontos como professor tu tinha que
corrigir 10 textos. (c6d.02b).

e Filipe (Marco, 2011) - E sem duvida, foi o que mais
me chamou a atencdo. Achei bem interessante
como te disse, quanto mais tu faz mais tu quer, e ai
tu ja adiciona que tem mais pontos. Os pontos tém
uma coisa de competicdo assim, tipo, tu tentar ter a
mesma coisa, quanto mais aprende idiomas, mais
pontos o cara ganha. (c6d.02a).

e Lucas (Margo, 2011) - Ah dai tinha aquele negdcio
de competir com o Eduardo por causa dos pontos.
Ele sempre agitava comigo que tinha mais pontos
do que eu e, tipo, eu ficava de cara e fazia as
atividades pra alcancar ele. Acho que quanto mais
tu faz os exercicios do curso, mais pontos tu ganha
e mais tu aprende. Ja o Felipe ndo me dizia nada.
(c6d.02a).

a prépria
aprendizagem ou para
a de outrem. Aqui o0s
sujeitos relatam os
seus pontos de vista
frente aos mochapoints
ou pontos oriundos de
suas atuacdes como
professor, destacando
0S procedimentos
realizados no

Livemocha.

Categoria: Aspectos Estruturais — S8o elementos que dizem respeito ao

ambiente virtual Livemocha.

Subcategoria: Recursos de Ensino do Livemocha (c6d.03)

Conceito - Conjunto de elementos e procedimentos que sdo empreendidos no
curso espanhol do Livemocha. (Chat, e-mail, flashcards, atividade role play,

etc.)

Depoimentos dos Sujeitos

Observagoes do

Pesquisador

e Lucas (Maio, 2010) - Ja aprendi “primeiros nomes”,

e agora estou passando para “sentencas

negativas”. Eu ja adicionei o Eduardo e estamos

trocando correcdes e e-mail.

e Eduardo (Agosto, 2010) - Hoje o que mais me dei

foi nos mochapoints. Eu to fazendo aqueles

Os sujeitos descrevem

como realizam as
atividades do curso e
gue dispositivos usam
para implementar a
sua aprendizagem do
espanhol

com (O8]
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exercicios de relacionar as imagens, muito bom. outros membros da

comunidade virtual.

e Eduardo (Margo, 2011) - Eu o Lucas, a gente se
ajudou bastante no curso até usamos um bate-
papo que tem ali no curso. O bate-papo € legal
porque da pra tu traduzir o que a pessoas fala na
lingua dela e tipo tu também vai aprendendo novas
palavras como falar tal coisa em espanhol. Ale,
disso, tipo, eu e o Lucas somos colegas desde o
ano passado e dai o Lucas me dava umas dicas ou
na aula, por e-mail ou por texto que eu corrigia dele
e ele corrigia 0 meu de coisas que eu ndo sabia e
depois a gente passava conversando sobre o curso
na aula. O curso € muito bom, o Livemocha sempre
manda e-mail quando tu fica assim uns dias sem
entrar, dai tu volta, fora as pessoas que te mandam

mensagens sobre as corregoes e tal.

e Filipe (Margo, 2011) - Acho legal, um dia eu posso
estar aprendendo a lingua dele e ele me ensinado.
Tu faz os exercicios, tu corrige escrevendo o texto
correto ou grava um audio. Tu corrige gravando
audio ou digitando.Usei também o bate-papo, mas
s6 uma pessoa que veio no bate-papo, uma
argentina. Dai eu conversava com ela em espanhol
e eu usava um tradutor que tem ali do lado, no
proprio Livemocha eu ia me comunicando com ela

achei muito legal.

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual
Livemocha — diz respeito ao modo como 0 sujeito interage com outros
membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem
de E/LE.

Subcategoria: Atencao na sustentacdo da participacao ativa nas atividades
de aprendizagem (cod. 04)

Conceito - Preocupacdo do aprendiz em manter-se ativo na resolucdo das
tarefas do curso, sustentado pela sua atencdo dispensada para aprender
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espanhol. (c6d.04)

Depoimentos dos Sujeitos Observacdes do
Pesquisador
e Filipe (Agosto, 2010) - hmm... bah... Hoje fiz uns | Em alguns
exercicios de reconhecimento de imagens tive | depoimentos e

bastante dificuldade em diferencia mujer das | observagdes

demais femininas tipo, tem mujer e nifia e anciana, | presenciais que realizei
mas todas sdo mulher entdo eu me atrapalho um | durante a pesquisa
pouco, mas vou procurar prestar mais atengdo. ;D | percebi o modo como
eles se concentram na
sua aprendizagem e a
atencdo dispensada na
prépria aprendizagem.
Alguns momentos Vi
um ritmo bem apurado
com o Filipe e o
Eduardo no laboratorio.
Eles descrevem o
processo feito em uma
atividade do curso
destacando a
preocupacao de estar
atentos aos detalhes,
buscado  estratégias
préprias para terem
sucesso na realizagdo

das tarefas do curso.

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual
Livemocha — diz respeito ao modo como 0 sujeito interage com outros
membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem
de E/LE.

Subcategoria: A confianca e dominio sobre a ferramenta como condi¢cao
de sucesso na aprendizagem (c6d.05)

Conceito:

e Competéncia que um aprendiz do Livemocha tem de dominar uma
determinada tarefa/conhecimento por meio de suas préprias habilidades e
esforgos, usando de recursos virtuais para obter éxito na sua aprendizagem
integrada, na compreensao ou dominio de informacdo, assunto, matéria etc.
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(c6d.05a).

e Capacidade que o aprendiz tem de guardar e usar o aprendizado do
espanhol, construido em ambiente virtual, como suporte para outras

aprendizagens futuras. (c6d.05b).

(Des)confianca sobre as condicbes de sucesso de sua propria

aprendizagem via internet. (c6d.5c).

Depoimento dos Sujeitos

Observagdes do
Pesquisador

Filipe (Maio, 2010) — Eu achava que cursos pela
internet, ndo rendiam tanto conhecimento, mas
depois que entrei no livemocha, realmente mudei
de opinido. (cod.05c). Fiz todas as licdes do curso
e tem uma atividade que tu ndo consegue avancar
por diz ali ter trezentos

que tu tem que

mochapoints como professor. (c6d.05a).

Eduardo (Maio, 2010) — [...] depois eu fui fazer o
exercicio "escrever" dai me deu preguica e eu
dormi um pouco, mas fiz depois, muito facil,
guando chegou na parte de falar eu travei ,é dificil
falar. Mesmo com algumas dificuldades eu

consegui fazer ;p apos isso [...] (c6d.05a).

Filipe (Marco, 2011) [...] Acho que ajudou agora no
altimo ano, eu tenho espanhol e agora ta ajudando
bem mais. Eu ndo sabia nada de espanhol, sabia
bem pouquinho. Agora mesmo eu to tendo aula de
espanhol e algumas coisas que a professora ta
ensinando eu ja sabia. Com o que eu fiz no curso
ja tenho mais ou menos o basico. (c6d.05b).

Eduardo (Junho, 2010) - Hoje realizei mais uma
atividade de producdo oral e dai mandei pra
comunidade do Livemocha e conclui a licao 1.

Nos depoimentos
codificados como
(c6d.05¢) alunos

relataram seus receios
sobre a internet por
achar dificil a
aprendizagem nela. O
gue se observou é que
nao teve influéncia.
Assim considero como
apenas um preconceito
inicial sobre o0 novo
modelo, mecanismo de
aprendizagem de

idiomas.
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ApOs isso apareceu uma caixa dizendo “bom
trabalho” e tinha um negdcio ali destacando a
conclusdo da tarefa e dizendo que dava pra

compartilhar, tipo no Orkut. (c6d.05a).

Eduardo (Marco, 2011) - ah sei |4, tipo, no comeco
era estranho porque era um trogo na internet, e na
internet € muito dificil de aprender (c6d.05c), mas
depois vi que tinha um monte de gente, tipo, de
outros paises também ficou mais facil de aprender.
Eles ajudam a gente, pensei que no comeco era
tudo estranho e fiquei preocupado porque eu
pensava que a gente tinha que falar com as
pessoas na lingua delas porque se tu fosse falar
em portugués elas nao iam entender né? (c6d.05c),
mas depois eu usei o Google para traduzir o que
elas falavam e dai eu ia tentando conversar na
boa. Algumas pessoas que eu via tipo, que eram
do Brasil eu ja tentava trocar o MSN. (c6d.05a). [...]
tipo, tu fazer o curso na escola € muito melhor do
gue fazer em casa, porque é divertido porque tu
pode mostrar o que tu fez pro colega e tal.
(c6d.05c).

Filipe (Marco) - As vezes a gente ndo se sente
seguro fica com vergonha, dai quando tu ta
sozinho tu te solta mais e representou muito pra
mim porque eu nao sabia nada de espanhol. Eu
gostei de fazer o curso sozinho, me senti mais a
vontade e acho que depende do aluno se

interessar e tal. (c6d.05c).

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual

Livemocha — diz respeito ao modo como o sujeito interage com outros

membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem

de E/LE.
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Subcategoria: Relevancia do aprendizado do espanhol para os objetivos
pessoais dos sujeitos (c6d.06)

Conceito - Relacdo entre todos os elementos que fazem parte do processo
aprendizagem de espanhol na comunidade Livemocha com os objetivos e
interesses que sdo considerados importantes pelos sujeitos da pesquisa.

Depoimento dos Sujeitos

Observagoes do
Pesquisador

e Eduardo (Agosto, 2010) - Ah, eu quero ser util, tipo
guero ter bastante ponto como professor. Tipo, eu

guando acabar o espanhol quero fazer inglés.

Eduardo (2011) - Bah € massa né? Porque, tipo, tu
pode aprender na parceria, junto com o0s teus
amigos é legal e também porque tem milhares de
pessoas que podem te ajudar a aprender dai isso €
massa. Tipo, tu fazer o curso na escola € muito
melhor do que fazer em casa, porque € divertido
porque tu pode mostrar o que tu fez pro colega e

tal.

Filipe (Marco, 2011) - E legal o curso tu fazer. Pelo
curso mesmo tu tem um objetivo, mais que a
escola aqui, acho que sei la tu aprende mais
sozinho porque tu ndo tem vergonha de falar.
Quero depois fazer o curso de inglés, para eu ir
melhorando meu aprendizado na aula como é

agora nas aulas de espanhol.

Lucas (Margo, 2011) — O Livemocha representou
muito! E importante para o meu aprendizado...
como um grande impulso. [...] tipo teve uma pessoa
gue eu aprendia espanhol com ela e ela portugués
comigo e isso foi bem bacana. Tinha uns textos
gue ela escrevia e eu corrigia e 0 mesmo ela fazia.

Vale a pena fazer o curso. Tu aprende no curso e

ApoOs ler os dados,
relacionei-os com um
acerca do
ARCS e

percebi essa categoria

estudo
modelo

como a relagdo entre
tudo o que o sujeito viu

no Livemocha com os

seus préprios
interesses, ideais e
objetivos.
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tu aprende com as outras pessoas.

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual
Livemocha — diz respeito ao modo como o sujeito interage com outros
membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem
de E/LE.

Subcategoria: Aprendizagem In Tandem (c6d.07)

Conceito - Quem tem maior conhecimento acerca de um idioma assume o
compromisso de ensinar quem tem menos experiéncia:
e (Ajudar) Prestar assisténcia a um parceiro de aprendizagem na comunidade,

por meio de um feedback escrito ou oral. (c6d.07a).

(Ser ajudado) Receber assisténcia de um parceiro de aprendizagem na
comunidade, por meio de um feedback escrito ou oral. (c6d.07b).

Depoimentos dos Sujeitos

Observagodes do
Pesquisador

Eduardo (Maio, 2010) ndo conclui toda licdo porque
eu tava cansado ;p corrigi dois exercicios , um era
muito engracado, o cara escrevia tudo errado
=x(cod.07a).

Filipe (Maio, 2010) Entéo,

exercicios, e vou dar inicio a um novo curso de

hoje corri alguns
espanhol que aprende o basico do espanhol. E
avaliei as pessoas que corrigiram meus exercicios.
(c6d.07b).

Filipe (Junho, 2010) Respondi também varios
questionarios, avaliei varias pessoas que corrigiram
meus exercicios e fiz uns amigos também que tao
me corrigindo (c6d.07b) e que também to ajudando
eles. (c6d.07a).

Filipe (Agosto, 2010) - Hoje fiz uma amizade com
um carinha que tinha mais de 3mil mochapoints. E
legal porque o cara sabe muito e vou fazer minhas
atividades do espanhol para ele me dar umas
dicas.(c6d.07b).

A aprendizagem In
Tandem € percebida
pelos membros do
Livemocha como a
colaboracédo mutua
entre Si para
aprendizagem de

idiomas. Os sujeitos
depdem sobre como
eles contribuiram para
de

alguns aprendizes da

o aprendizado

lingua portuguesa e o
modo como
receberam, da mesma
forma, orientacgoes,
dicas e corregcdes em
seu

aprendizado na

espanhola.
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e Filipe (Junho, 2010) - Também achei ali uns icones
para o Orkut que da pra compartilhar o Livemocha

com os teus amigos. (c6d.07a).

e Eduardo (Marco, 2011) - tu trocava ideia com todo
mundo e eles te corrigiam dai tu aprendia com elas
e ndo era s6 com o site, mas com as pessoas de
todo o mundo, sabe? E isso € muito legal, mais
facil de aprender com a comunidade néo era sé o
site [...] Tipo, as pessoas de outros paises que
aprendiam portugués eu tentava ajudar dentro
daquilo que eu via que tava errado, no meu ponto
de vista, mas tinha outras que estavam
aprendendo espanhol dai ndo tinha como porque
eu tava no mesmo nivel e dai eu ndo tinha muito
dominio, né? Tipo, ndo dava porque eu também
tava no nivel iniciante. Eu corrigia os textos em
portugués e as gravacdes de voz dando dicas, tipo,
cuida o acento, tal palavra se escreve assim, e por
ai foi... E massa tu poder ajudar ndo sé as pessoas

daqui, mas também os de fora. (c6d.07b).

e Felipe (Marco, 2011) [...] as pessoas colocavam as
correcbes que era pra te ajudar. Acho que me
esforcei pra ajudar eles, claro que eu queria ganhar
0s pontos de professor para seguir aprendendo,
né? Mas achei que eles me avaliaram bem, por
que tenho 100% de correcdes uteis diz ali no
Livemocha entdo acho que ta legal. (c6d.07a) e
tipo eu dava a avaliacdo de correcdo pra melhor
gue eu achasse a que na real me ajudasse. Porque
tu aprende espanhol e pega as dicas com as
pessoas que nasceram e aprenderam aquela
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lingua desde pequenos e sdo falantes nativos e
tem todo um conhecimento pra te ensinar e isso é
bem legal. (c6d.07b).

e Lucas (Marco, 2011) - Vi como mais uma meta
para conseguir medalhas. Ajudar os outros é bem
legal, bah. E eu queria ajudar os outros a aprender
0 meu idioma dai os argentinos iam escrever em
portugués e misturavam tudo, dai eu corrigia, tipo,
destacando com um marcador colorido onde tava
errado, é diferente. (c6d.07a). Quando eu preciseli
de ajuda o Eduardo me ajudou porque eu tive
problemas em uma parte do curso que eu néao
consegui avancar porque eu nao tinha muitos
pontos como professor, dai o Eduardo me falou
gue tinha que ajudar os outros corrigindo e
revisando as atividades dos outros. [...] N&do me
aborrecia porque era para o proprio aprendizado.
Eles me corrigiam mostrando dois textos e
colocavam o certo grafando onde tava errado e

davam dicas na lingua deles. (c6d.07b).

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual
Livemocha - diz respeito ao modo como o sujeito interage com outros
membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem
de E/LE.

Subcategoria: Os interesses no Livemocha (c6d.08)

7

Conceito - Aquilo que é dutil, de importancia concreta para os membros da

comunidade virtual:

¢ Interesse na aprendizagem do espanhol, podendo ou ndo compartilhar /
promover o Livemocha para seus amigos e em outra rede social (c6d.08a).

e Conhecer e adicionar pessoas de acordo com critérios pessoais. (c6d.08b).

Depoimentos dos Sujeitos Observagdes do
Pesquisador

e Filipe (Maio, 2010) - Aceitei o0 “japonés” no curso e | A minha percepgao
mandei convite para uma menina :>. (Cod.08b). com relagéo aos dados

que a partir deles

e Eduardo (Maio, 2010) Abri meu Livemocha e eu | surgem 0s conceitos
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agora estou com 11 amigos (c6d.08b).

Filipe (Junho, 2010) - Também achei ali uns icones
para o Orkut que d& pra compartilhar o Livemocha
com os teus amigos. (c6d.08a).

Lucas (Junho, 2010) - Bah, na minha primeira
experiéncia meu critério para adicionar as pessoas
era o numero de mochapoints, (c6d.08b) naquele

7z

site ali o que mais me interesso €& pelo
aprendizado. [...] promovi o0 Livemocha no Orkut.
Eu cliguei num link do Orkut dai tu coloca teu e-
mail e senha do Orkut e depois aparece ali em
cima de amigos no Orkut e todos conseguem ver
que fui eu que promovi o curso de espanhol no
Livemocha, dai quando abre o Orkut ja ta
promovendo, dai os meus amigos podem ver
na atividade do

guando terminei ou avancei

Livemocha. (c6d.08a).

Marcus (Maio, 2010) - O Livemocha é legal... Tipo
as pessoas que tu nao conhece sabem uns
guantos idiomas e isso € legal. (c6d.8a). Eu vejo o
perfil das meninas e o0 que mais me chama a
atencéo € a beleza delas é claro. Vi um monte de
mulher bonita hehehehe. Os mochapoints delas

também me chama a atencao. (c6d.08b).

Gerson (Maio, 2010) - Eu vi varias pessoas no
Livemocha, eu fui nos amigos sugeridos. Tah e ali
eu acessei varios, varias mulheres. A comunidade
€ tipo Orkut, tu vai e acessa ali e tu adiciona as

pessoas que tu quer dai eu adicionei o Filipe, meu

gue consolidaram essa
subcategoria e estdo
contribuindo para a
de

teoria substantiva. O

elaboracao uma
que se pode notar é
gue os dados mostram
gue os interesses dos
sujeitos da pesquisa
possuem interesses
em comum, levando
em consideracdo dois
aspectos: tudo aquilo
se refere

que ao

proprio interesse em
aprender o espanhol e
do

sujeito em promover

a  mobilizacéo

compartilhar 0
Livemocha para seus
amigos de uma outra
rede social. Assim, o
individuo abre um
leque de possibilidades
para ampliar sua rede
de de

idiomas, seguindo seus

parceiros

critérios como exposto
pelas falas dos alunos
(adicionar pessoas de
mesma faixa etéria,
possuir muitos pontos).

Quero destacar que os
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amigo. Depois adicionei uma mulher de Portugal

gue estava aprendendo inglés. (c6d.08b).

Lucas (Junho, 2010) - Bah esse curso € muito bom,
tipo, porque aonde eu melhoro meu espanhol eu
faco muitas amizades, pode se observar que tém
varios grupos de amigos, eu gosto bastante de
fazer amizades com pessoas estrangeiras.
Quantos as pessoas que adiciono, tanto faz o sexo
a faixa de idade, depende da pessoa se ela é

carismatica, gente boa, eu adiciono etc. (c6d.08b).

Eduardo (Marco, 2011) - Eu via as fotos e tentava
pegar os MSN, porque o dos guris aqui do colégio
eu ja tinha e pra ganhar alguns amigos a mais.
Cheguei a pedir um MSN p uma menina e tal e dai
conversei com ela, ndo conversamos muito, mas
foi legal. Ali no perfil tu podia colocar os links para
o Orkut e MSN, dai as pessoas podem te conhecer
melhor além daquilo ali e isso é massa [...] Eu
gueria adicionar tipo 0s que tinham um monte de
mochapoints era o0s que tinham bastante
medalhas...(c6d.08b). Acho interessante aprender
espanhol e fazer novos amigos, conhecer outras
[...] dai
adicionando eles iam poder me ajudar melhor.

(c6d.08b).

pessoas e culturas. eu acho que

Filipe (Marco, 2011) - No curso mesmo tu adiciona
gue tem mais mochapoints, quem tu acha legal,
aprende mais linguas, acho que as pessoas tém
um olhar especial pra quem tem mais mochapoints,

gue aprende um monte de linguas. Pelo pefrfil,

interesses desses
sujeitos estdo
condicionado a

critérios que ao longo
do
alteracdes. O

curso sofrem

que
antes tanto fazia para o
Lucas adicionar
alguém, hoje para ele
0S principais critérios
para aceitar ou
adicionar um parceiro
de

que tenha a mesma

aprendizagem ¢é

faixa de idade ou que

tenha uma alta

pontuagdo no curso.
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pelos mochapoints, pelos pontos de professor, E...
pela foto, tipo, lugar onde a pessoa mora. Tu via o
perfil, 0 que tava fazendo, o que tava aprendendo,
0s pontos de professor e tem uma coisa que hao
disse que também tem os professores que se
formaram sé no Livemocha. Tinha um que sempre
vinha corrigir as perguntas, atividades, dai vi que
ele tinha um monte de mochapoints dai eu
adicionei ele. Po e isso € legal porque tipo tu ta em
casa ajudando os outros e tu ta ganhando. E bem
tipo o Orkut, tu pode adicionar como no MSN e tal.
(c6d.08b). O que a gente se interessa € no
aprendizado de espanhol e ganhar mochapoints,
né? No comeco, porque tudo € novidade e tu ja
qguer ir ganhando pontos pra ficar igual aos outros
gue tem um monte de pontos. Também a medida
gue tu ia ganhando pontos tu ia liberando novas

licdes e assim eu ia no curso. (c6d.08a).

Lucas (Margo, 2011) Eu néo tive muito lago de
amizade, o Felipe foi um dos primeiros a adicionar,
dai dos amigos do Filipe eu adicionei dois, e do
Eduardo adicionei uma guria. Ainda tiveram outros
aqui na escola que comegaram na pesquisa o Gian

e o Gersom que eu adicionei também. (c6d.08b).

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual
Livemocha — diz respeito ao modo como 0 sujeito interage com outros
membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem

de E/LE.

Subcategoria: A satisfacdo de ensinar/aprender sendo condicionada pela

motivacado (c6d.09)

Conceito - Prazer, conforto que um membro do Livemocha tem ao realizar algo
desejado que seja reconhecido pelo seu esforgo tanto como aluno ou como
professor, resultando num estimulo para a realizacdo das atividades baseadas

na sua expectativa de valor.

Depoimentos dos Sujeitos

Observacgdes do
Pesquisador
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e Filipe (Junho, 2010) - Hoje entédo eu fiquei bastante

tempo no Livemocha, fiz varios exercicios,
adicionei varias pessoas e ganhei bastante pontos
como professor e mochapoints também,
HAHAHHA E percebi o quanto mais tu meche e
aprende mais tu quer que 0s teus points aumentem

e mais tu aprende.

Filipe (Agosto, 2010) - Eu ganhei uma medalhinha
depois ali nos mochapoints. Diz que € porque acho
gue atingi os mil mochapoints. Depois apareceu
uma mensagem gue eu tinha acesso como tradutor
e apareceu mais licbes no curso. Bah, quanto mais
eu mexo, mais quero mexer. Bah, tipo, o cara se
vicia, porque tu quer aumentar os teus pontos pra
ganhar prestigio, mais bagagem, tipo, dentro da

comunidade.

Eduardo (Marco, 2011) - Quando comecei 0 curso,
na real, tipo, eu comecei motivado né, pra fazer
tudo e com aquele esquema dos mochapoints, bah
eu queria ganhar cada vez mais. [...] mas antes era
massa fazer € muito legal, tu corrigindo. E o
esquema dos mochapoints te motivava a fazer o
curso, bah tu ganhava uma medalhinha ja ficava
feliz, tipo, tu ganhava uma depois de trés mil
mochapoints e dai passava o dia inteiro corrigindo
textos. [...] achei muito bom tu poder aprender com
varias pessoas. O curso foi bom, ndo aprendi s6 a
matéria, mas também por criar amizade. Nao é um
site completo pra isso, mas tu pode aprender varias
culturas ali e conversar com essas pessoas e te da

uma motivacdo a mais, tipo tu ver as fotos das

A motivagdo para
aprender um idioma no
Livemocha € percebida
gquando o0s sujeitos
declaram e
demonstram uma

grande vontade em

realizar as licbes e
demais atividades no
Livemocha. Essa
motivacdo € sentida
como um efeito de
estimulo,  satisfacao,
prazer, na medida em
gque O processo da
do

sujeito se realiza. Os

aprendizagem

sujeitos descrevem seu
bem-estar destacando
gue a pontuacao deixa
eles confortaveis e
estimulados a progredir
com a sua

aprendizagem.
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pessoas e conhecer a cultura delas e massa.

e Filipe (Marco, 2011) - acho que me senti bem, ai tu
vai corrigindo o que ele errou, tipo, dando mais
motivagao para ele continuar, incentivar dizendo
gue ta bem. E assim tu vai querendo mais ajudar,
vai ganhando os mochapoints. Essas medalhinhas
gue tu vai ganhando com o andar do curso, quanto
mais atividades tu faz, tu te torna destaque da
semana. Eu ganhei aquela medalha de tradutor eu
ganhei quando fiz mil mochapoints e isso me deu

muita motivacao.

e Lucas (Margo, 2011) - Sim muito legal, motivou
muito... Tu ia fazendo as atividades e ia somando
pontos e vai ganhando medalhas. Me motivava
para continuar no curso, me sentia bem, sentia
satisfacdo sempre em ajudar e contribuir, além de

liberar os cursos.

Categoria: Aspectos Relacionados aos Sujeitos da Comunidade Virtual
Livemocha - diz respeito ao modo como o sujeito interage com outros
membros da comunidade virtual e os elementos relacionados a aprendizagem
de E/LE.

Subcategoria: Fatores que contribuiram para o desinteresse /
desmotivacdo na aprendizagem do espanhol (c6d.10)

Conceito:

e Fatores internos que contribuiram para a perda do estimulo na realizacédo
das atividades de aprendizagem no Livemocha. (c6d.10a).

e Fatores externos que contribuiram para a perda do estimulo na realizacao
das atividades de aprendizagem no Livemocha. (c6d.10b).

Depoimentos dos Sujeitos Observacgdes do
Sujeito

e Eduardo (margo, 2011) - E tipo, quando o cara|O desinteresse e a
ganhava a gente tinha que revisar e dai a gente ja | desmotivagdo para dar
aprendia junto, mas tipo depois das férias eu parei | seguimento/progressao
um pouco de fazer o curso. [...] ndo tenho mais a | no curso de espanhol

mesma motivagdo porque antes a gente tinha terca | sdo  resultantes  de




199

e quinta aqui no laboratério, mas depois nas férias
tu tem um monte de coisas pra fazer e antes a
gente tinha aqui no colégio com todo mundo junto.
Aquela parada ali dos mochapoints nas revisdes
era pouco ponto pra muito trabalho. (c6d.10a). [...]
Sabe eu s6 me interessei no curso porque VOCés
me mostraram e eu vi que o0s guris iam fazer
também dai me motivei, mas fazer sozinho assim é

chato e as férias te tira o ritmo também (c6d.10b).

Filipe (Marco, 2011) - Desanimado! Desanimado
mesmo. E tipo... Ndo sei dizer bem, mas néo foi
problemas com o curso. Acho que tem umas coisas
repetitivas e dai tu vai cansando. Tinha uns
flashcards que a gente ia fazendo e depois quando
virei tradutor ndo tinha textos eu ndo consegui de
jeito nenhum realizar a atividade. O curso ofereceu
pra tu traduzir, mas ndo dava e ai eu queria
aumentar os meus pontos ndo dava. O Livemocha
€ como um jogo quanto mais tu faz o curso mais
pontos tu ganha e quando trancou ali me
desanimou, né? E as atividades do curso algumas
ali eu achei meio repetitiva, porqgue era um monte
de exercicios, até legais, mas repetitivos (c6d.10a).
E depois quando eu fui pra praia de férias néo

entrei mais no curso. (cod.10b).

Lucas (Marco) — Hoje estou desinteressado, um
pouco, um pouco... Gostei, gostei, mas parei um
pouco por causa de pouco tempo e eu tinha treino
de tarde e treino no futebol, dai tipo, eu chegava em
casa cansado de noite, tomava um banho e ja

queria dormir. E no final eu fiquei em recuperacao

fatores internos e

externos a comunidade

virtual. Dentre oS
fatores internos, os
sujeitos relatam a

aprendizagem solitéria,
problemas com a
usabilidade de design
e usabilidade
pedagdgica. Com

relacdo aos fatores

externos, o0s alunos

destacam que as

atividades pessoais
extracurso tiveram
maior prioridade e
elementos como
pratica de esportes,
escolar

reforco em

turno inverso e as

férias os deixavam
mais ocupados e logo

o desinteresse e a falta

de estimulo
acarretaram a
auséncia ou

infrequéncia virtual no

Livemocha.
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em matematica, dai complicou. (c6d.10b). Ah o
Eduardo me pedia uma ajuda e eu também pedi
umas dicas porque ele estava mais avancado que
eu e dai, naquela parte que trancou o0 curso o
Eduardo que me disse que eu tinha que ter mais
pontos como professor, dai deu tudo certo. Ainda
lembro que eu disse pra ele que eu ia desistir do
curso e o Eduardo disse pra ndo desistir e me
explicou o que o senhor tinha passado pra ele.
(c6d.10a). Faz falta trabalhar com uma pessoa do
teu lado. E como tu entrar numa sala de aula e ndo
conhecer ninguém, mesmo sabendo que tu tem um

monte de amigos no Livemocha. (c6d.10b).




