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ABSTRACT

Recently, the use of mobile devices is a potential alternative as a
pedagogical material in many learning contexts. In the English
learning and teaching process, new technologies have been
contributing for the language acquisition due to the fact that they
are tools which students are familiar to. In this context, the aim of
this article is to present a study which aims to analyze the use of
digital story books, in comparison to the use of traditional stories
books, in the learning process of English, observing aspects such
as motivation and interest of students in using the tool and
possibility of vocabulary acquisition. For this, two groups of an
English institution in the city of Recife, Pernambuco, Brazil,
participate in the research which will be conducted in a period of
about one month. With the collected results of this study, we
intend to present the contributions of the use of digital books to
learn English and also identify the possibility of the use of this
tool to stimulate and motivate students.

CCS Concepts

Human-centered computing — Ubiquitous and mobile computing
— Ubiquitous and mobile devices — Mobile devices.
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1. INTRODUCAO

Na dltima década, a difusdo rapida de dispositivos méveis na
sociedade, especialmente smartphones, ofereceu oportunidades de
inovagdo no processo educacional. A aprendizagem mével € um
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novo paradigma da educagdo que permite que qualquer pessoa, de
posse de um dispositivo e uma conexdo em rede sem fio, possa
acessar informagBes e materiais de aprendizagem de qualquer
lugar e a qualquer hora [1].

Dadas essas evolugBes tecnoldgicas e a facilidade com a qual as
criancas e adolescentes entram em contato com aparelhos
eletrénicos, a realidade educacional nas diversas esferas vive um
momento de transformagdo e readaptacdo em busca da inser¢éo de
novas ferramentas.

No século XXI, as formas como as tecnologias estdo sendo
utilizadas em salas de aula de ensino de Inglés em todo 0 mundo
tém sido parte fundamental para a préatica da lingua [2]. Em 2013,
Motteram aponta a diversidade de contribuigBes de tecnologias
usadas no ensino de Inglés em uma série de estudos de casos
conduzidos em diversos paises [2].

No contexto no qual a pesquisa € desenvolvida foi observado que
os alunos comegaram a demonstrar falta de interesse para realizar
atividades tradicionais propostas no curriculo, entre elas a leitura
de livros de histérias em meio tradicional (readers). Em
contrapartida, os alunos demonstram interesse por novos artefatos
tecnoldgicos e pedem que essas ferramentas sejam inseridas nas
aulas de Inglés.

Nesse sentido, o objetivo desse artigo é apresentar 0s percursos
iniciais de um estudo cujo objetivo é avaliar a utilizagdo de livros
de histdrias digitais (digital story books) em comparagdo ao uso
de livros de histdrias tradicionais com fins de analisar aspectos
como: motivacdo e interesse em participar da atividade e
possibilidade de busca por novos vocadbulos e aquisicdo de
vocabuldrio.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Nativos digitais

Vivemos em uma sociedade de aprendizes digitais, que podem ser
nativos ou ndo. Os nativos digitais sdo os jovens de hoje em dia
que sempre tiveram contato com a tecnologia [3]. Além disso,
tém caracteristicas proprias de linguagem, leitura e
comportamento. Em 2009, Mattar apontou a existéncia de uma
distancia entre os alunos nativos digitais e o0s professores



imigrantes digitais ao afirmar que alunos nativos digitais estdo
acostumados a receber informacgdes mais rapidamente do que seus
professores imigrantes digitais sabem transmitir [4].

Para Prensky, nativos digitais sdo aqueles que ja nasceram
imersos em um universo digital e estdo em constante contato com
games, computador, Internet [5]. O autor defende ainda a ideia de
que é preciso que as escolas percebam a forma como esses nativos
digitais enxergam o mundo e a propria escola. O autor afirma que
nossos alunos mudaram radicalmente. Hoje, os alunos néo sdo, de
forma alguma, as pessoas para as quais nosso sistema educacional
foi desenvolvido [5]. A afirmagdo do autor de que a escola ndo
esta ainda preparada para receber os novos alunos e fazé-los
serem participantes ativos conflita-se com a teoria de
aprendizagem construtivista, a qual defende que os alunos devem
agir ativamente dentro do processo de aprendizagem e para isso, a
escola deve oferecer mecanismos para que esses aprendizes assim
se comportem dentro do ambiente escolar.

2.2 Construtivismo

A teoria construtivista, entre outras implicagdes, defende que o
aprendiz deve estar no centro do processo de aprendizagem e que
aprende fazendo. O construtivismo prop8e que 0 processo de
ensino-aprendizagem na escola deve envolver materiais da vida
real dos alunos e experiéncias tidas fora do universo escolar [6].

Além disso, os alunos devem ser oportunizados a construir
conhecimento por meio de conexdes entre os conhecimentos
prévios e novos, principalmente por meio de resolugdo de
problemas, deixando de ser agentes passivos e receptores de
informacdes. Nesse cendrio, o professor assume o papel de
facilitador, colocando o aprendiz no centro de suas agdes o que
potencializa a crianga como agente na construgdo do aprendizado.

Seguindo 0s pensamentos construtivistas, a abordagem
comunicativa no ensino de linguas organiza as experiéncias de
aprender em termos de atividades/ tarefas de real interesse e/ou
necessidade do aluno. Algumas caracteristicas da abordagem
comunicativa sdo: o oferecimento de oportunidades para os
alunos, ndo somente na linguagem, mas também no processo de
sua aprendizagem; uma intensificacdo das proprias experiéncias
pessoais dos alunos como elementos importantes na contribuicdo
para a aprendizagem.

Outro conceito criado no Construtivismo é a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Vygotsky, que é a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes. Uma das implicacbes da ZDP
sdo as janelas de aprendizagem. Vygotsky (1987) afirma que em
um grupo de aprendizes ndo existe uma unica “janela de
aprendizagem”, mas tantas quantas os aprendizes. Dessa forma,
deve-se garantir a cada grupo, um leque de atividades e de
contedos para que o0s alunos possam personalizar a
aprendizagem. Ou seja, 0s professores devem fornecer contetidos
para atender cada um desses alunos.

Outra concepgdo da ZDP ¢ o processo de “scaffolding™ em que
gradativamente menos ajuda é oferecida aos aprendizes [7]. Para
que cada vez menos ajuda seja oferecida, é importante que sejam
inseridas, no curriculo, atividades que estimulem a construgéo

autbnoma do pensamento e que também desenvolvam a
autonomia de fazer uma atividade, com menos ajuda do professor,
com fins de aprender algo. No processo de “scaffolding”, o
suporte pode vir ndo somente de pares mais capacitados ou do
professor, mas também através da tecnologia.

2.3 A escola precisa mudar

Apesar de o processo de aprendizagem dever priorizar os alunos
como autores de sua aprendizagem, o que se pode encontrar hoje,
ainda, sdo sistemas educacionais que ndo se modificaram para
atender as necessidades dos novos alunos. Desse modo, vive-se
um desafio que é a busca pela mudanga na escola e no professor,
pois juntamente com as grandes igrejas tradicionais, a escola é
uma das instituicbes mais resistentes & mudanca [8].

Entretanto, as tecnologias promovem mudangas. Em 2007, Kenski
afirma que a escolha do tipo de tecnologia altera imensamente a
natureza do processo educacional [9]. Algumas novas tecnologias
estdo em consonéncia com os estilos dos nativos digitais e os
docentes precisam organizar suas aulas de modo mais interativo,
motivador e para isso, eles precisam “ouvir” os nativos digitais

[10].

Do mesmo modo, a pratica docente precisa estar aliada a criagdo
de tarefas adequadas a realidade dos alunos. Se os alunos estdo
acostumados, por exemplo, a utilizar um ipod, deve-se relacionar
esse equipamento a alguma atividade em sala de aula [11].

Entende-se, entdo, que novas tecnologias podem ser alternativas
viaveis para se inovar as praticas. As tecnologias ndo resolverdo
os problemas relacionados ao fazer pedagégico, entretanto, elas
podem ser um caminho mais rdpido para aproximagdo com 0s
jovens [12]. As tecnologias comegaram a ter valor pelas
possibilidades de acesso mais facil a pesquisa e a varias
informacdes e oportunidades de estimular a autoaprendizagem
[13]. Entre essas novas tecnologias encontram-se os livros de
historias digitais.

2.4 Digital Stories

Vérios estudos mostram que utilizar histérias no ensino-
aprendizagem de Inglés é uma ferramenta eficaz para desenvolver
as quatro habilidades da lingua. Além disso, fazer com que os
alunos participem de atividades com histérias pode lhes motivar
para atuarem ativamente no processo, desenvolvendo-os dentro de
uma abordagem construtivista de aprendizagem da lingua [14]. Os
professores devem tentar engajar 0s alunos em histdrias digitais
[15]. Em 2013, Green corroborou que diante da evolucéo
tecnoldgica, histérias digitais podem colaborar para a
aprendizagem de Inglés [16].

Além de as historias digitais assistirem eficazmente o processo de
ensino-aprendizagem da lingua, podem contribuir para que 0s
alunos desenvolvam comunicacdo nas varias habilidades da lingua
uma vez que promovem um ambiente de aprendizagem centrado
no aluno [17].

Também em 2014, Vinogradova [18] afirma que professores de
lingua estrangeira estdo procurando tecnologias e abordagens que
facilitem a adocdo de préaticas centradas no aluno. Nesse sentido,
historias digitais sdo elementos potencializadores nesse processo.
Além disso, ha discussdes acerca da necessidade de insercao de
materiais multimodais no processo de aprendizagem de linguas. A



autora aponta também que diante da sociedade contemporanea, é
um desafio para os professores buscar novas tecnologias e
abordagens que traga para o universo da sala de aula os mais
diversos contextos e interesses dos alunos. Alguns trabalhos
relacionados em que foram utilizadas historias digitais sdo
apresentados em Motteram [2]. Os estudos investigaram o
impacto dessas historias na criatividade, na colaboracdo e, de
forma semelhante ao estudo apresentado neste trabalho, buscaram
analisar o engajamento dos estudantes e o estimulo a reflexdo para
a construcdo de maior independéncia.

25 A importancia da motivacdo para
aprendizagem de Lingua Inglesa

A motivacdo é um dos aspectos fundamentais no processo de
ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras. Para Krashen, um
nimero de varidveis afetivas tem um papel facilitador na
aquisicdo de uma lingua estrangeira. Estas varidveis afetivas
incluem: motivacdo, autoconfianca e ansiedade. Aprendizes
motivados, confiantes e com baixa ansiedade tendem a ser bem
sucedidos no processo de aquisi¢do de uma outra lingua [19].

Em qualquer aspecto da educacdo, é importante que se crie um
ambiente seguro e convidativo no qual os alunos possam
aprender. Na aprendizagem de linguas, isso pode ser
especialmente importante uma vez que para se assimilar ou
produzir linguagem, os aprendizes precisam se sentir confiantes
para cometer erros e se arriscar. Fatores como confianca,
motivacdo, autoestima e personalidade influenciam decisivamente
no processo de ensino e aprendizagem de lingua estrangeira [20].
A motivagdo, para tedricos como Piaget é um dos elementos
principais para o desenvolvimento de um conhecimento [21].

A aprendizagem é vista por muitos como uma obrigacao para as
criancas. Entretanto, quando uma atividade envolve prazer,
diversdo, motivagdo, interesse, o individuo é capaz de dedicar a
ela uma grande parte de tempo e esforgo [22].

Desse modo, como ja evidenciado anteriormente, inserir nos
curriculos atividades e ferramentas pelas quais os aprendizes
tenham interesse e sintam-se motivados poderd contribuir
efetivamente para a aprendizagem de Inglés. Entre essas
ferramentas, estdo os livros de historias digitais, como pode ser
visto em Jasmins [23]. O trabalho conduzido pela autora
apresenta um estudo em que foi investigada a motivacao de alunos
para utilizar histdrias digitais. Os resultados apontaram que todas
as criangas envolvidas na pesquisa apresentaram grande
motivacdo e interesse para participar da atividade com a
ferramenta.

3. METODOLOGIA

Com o trabalho de pesquisa em andamento pretende-se analisar,
através de um estudo comparativo com livro de historia
tradicional, se o uso de histdrias digitais se configura como um
elemento motivacional e também eficaz para o desenvolvimento e
possibilidade de aquisicdo de vocabuldrio em Lingua Inglesa.
Para tanto, realiza-se uma pesquisa de campo em uma escola de
Inglés. Acreditamos que a escolha do método comparativo
contribuird para uma analise mais clara acerca das contribuicoes
das historias digitais.

Com vistas a alcancar os objetivos propostos, foram selecionados
dois grupos de uma escola de Lingua Inglesa na regido
metropolitana de Recife — Pernambuco. Um grupo utilizara,
primeiramente, livros com histérias digitais como atividade
pedagdgica e o outro grupo utilizara livros tradicionais ja
existentes no planejamento das aulas da escola. Em seguida, 0s
livros serdo alternados entre os grupos. Chamaremos o primeiro
grupo de Grupo de Controle 1(GC1) e o segundo grupo de Grupo
de Controle 2(GC2). As historias nos dois livros terdo o mesmo
nivel, sendo escolhidas de acordo com o parametro de niveis do
Common European Framework of Reference for Languages
(Quadro Europeu de referéncia para linguas).

Cada grupo participa de cinco sessdes de pesquisa durante o
periodo total de aproximadamente um més, uma vez que as aulas
na instituicdo acontecem duas vezes por semana com duracgao de
75 minutos. As sessGes tém uma duragdo prevista para uma aula
inteira ou para 20 a 30 minutos da aula. Nas primeiras sessdes, 0s
alunos do CG1 utilizam um livro digital para ler uma historia,
enquanto os alunos do GC2 utilizam um livro tradicional. Em
seguida, os alunos realizam atividades correspondentes a cada
livro utilizado. Nas duas seguintes sessdes, os alunos do GC1
trabalham com o livro tradicional e os alunos do GC2 utilizam o
livro digital, realizando posteriormente as atividades com
exercicios acerca da historia.

Nas duas primeiras aulas, a atividade acontece com a utilizagdo de
um dos livros, a depender do grupo. Na primeira aula, os alunos
fazem a leitura da histéria no livro tradicional ou digital e na
segunda aula realizam o exercicio de vocabulario. Na terceira
aula, os alunos utilizam o segundo livro. Na quarta sessdo,
realizam o exercicio corresponde ao livro lido na aula anterior e
na quinta aula respondem ao questionario acerca da motivacgao e
interesse para utilizar os dois livros.

Durante 0 momento da utilizagdo dos livros, os alunos precisam
registrar algumas novas palavras que encontraram nos livros e as
pesquisaram no dicionario de papel, quando da utilizagdo do livro
tradicional, e no dicionario online ou Google, quando utilizarem o
livro digital. Quando da utilizacdo do livro digital, através de um
equipamento eletrdnico, os alunos podem acessar um dicionario
digital disponivel no equipamento ou o Google. Quando da
utilizagdo do livro tradicional, os alunos terdo dicionérios de
papel para serem utilizados. E, entdo, intentemos verificar se a
possibilidade de acesso ao dicionario através do artefato
tecnolégico utilizado para leitura da histéria digital aumenta a
busca por novos vocabulos e, dessa forma, aumenta a
probabilidade de aquisicdo de vocabulario pelos aprendizes
quando em comparagdo ao uso de livros tradicionais. A analise
desses dados sera feita a partir da quantidade de novos vocabulos
que os alunos registraram no momento de leitura dos dois
diferentes livros.

Além disso, apds a experiéncia de uso dos livros, os alunos seréo
conduzidos a realizar algumas atividades para avaliar a
assimilacdo de vocabulario apds a leitura da histdria em meio
tradicional e em formato digital.

Os dados serdo analisados qualitativamente através do confronto
com a teoria e também de maneira quantitativa ja que sera
observada a quantidade de palavras que os alunos podem
assimilar apds o uso dos dois livros. Para a analise e disposicéo
dos dados serdo utilizadas tabelas e graficos para assim obter a
analise comparativa esperada.



Por fim, a partir da resposta a algumas perguntas em um
questionario, avaliaremos a motivacdo dos alunos para fazer uso
dos dois livros. A motivagdo serd também analisada a partir da
observacdo no momento em que os alunos utilizam os livros. O
registro da observagdo é realizado a partir de anotacdes feitas pela
professora-pesquisadora  acerca de suas  considera¢des.
Finalmente, de forma secundaria, observar-se-4 a autonomia ao
utilizar os dois recursos, livro digital e tradicional.

4. RESULTADOS ESPERADOS

O estudo realizado traz algumas hipdteses em relacdo aos
resultados, as quais serdo descritas nesta secdo e verificadas ao
final da pesquisa.

Acreditamos que, ao final do estudo, os resultados apontardo que
os livros de historias digitais sdo elementos mais motivacionais
que despertam mais interesse e engajamento por parte dos alunos.
Acredita-se que nas respostas dadas as perguntas no questionario,
os alunos apresentardo mais motivacdo e engajamento para
participar e realizar atividades com os livros digitais, sobretudo
pela interatividade presente. Com os dados obtidos através da
realizacdo da atividade com os livros, verificar-se-4, também,
maior motivacao e interesse dos alunos através de suas falas e da
observacéo e percepcao da pesquisadora.

Além disso, acreditamos que serd possivel perceber que o
equipamento eletrénico utilizado para a leitura da histéria digital
oferecera mais oportunidades de os estudantes procurarem novas
palavras de forma mais réapida, o que, consequentemente
acarretard em um nUmero maior de palavras possivelmente
internalizadas pelos alunos. Acredita-se, ainda, que outra
constatacdo sera que os livros digitais permitirdo a realizagdo de
uma atividade mais autbnoma em que os alunos solicitam menos
ajuda do professor do que quando da utilizacdo do livro de
historia tradicional. Ratificamos que todas as consideragdes acima
expostas sdo hipoteses.

Finalmente, a partir dos resultados esperados neste estudo, serd
possivel verificar que os livros digitais configuraram-se como um
eficaz material de apoio e, entdo, pretende-se apresentar esses
livros como ferramentas que podem ser utilizadas em salas de aula
de Inglés dentro do contexto académico na qual a pesquisa esta
sendo realizada como uma alternativa de material didatico com o
qual os alunos se identificam e sentem-se motivados. Os
resultados coletados possibilitardo, ainda, que se amplie o estado
da arte acerca das contribuicBes de historias digitais e novas
tecnologias para ensino e aprendizagem de Inglés.

Os resultados esperados caracterizam os livros digitais como
materiais em potencial para a aprendizagem de Lingua Inglesa.
Desse modo, a partir dessa constatacdo, esperamos que as
histérias digitais sejam inseridas nos curriculos, o que podera
minimizar o problema de desinteresse dos alunos pela leitura de
historias.
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