speakin

aplicativo de realidade
virtual para auxiliar na
pratica de conversagao
em inglés

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
LETICIA DE ALMEIDA SANTOS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO
UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

ORIENTADOR: PROF DR. ANDRE LEME FLEURY






Agradecimentos

Agradeco a todos que de alguma forma contribuiram para que este projeto fosse possivel, seja

participando direta e ativamente, seja dando apoio e forga para que eu pudesse seguir adiante.

Agradeco ao professor André Leme Fleury pela orientacdo, apoio e direcionamento no ultimo ano.
Sua experiéncia, seu apoio e dedicacdo, seus questionamentos e os conhecimentos que me transmitiu
foram essenciais para este trabalho. Também agradeco aos professores Ricardo Nakamura e Leandro
Velloso por participarem da minha banca de TCC1 e terem feito comentdrios e criticas que certamente
ajudaram a melhorar a qualidade do meu projeto. Sou igualmente grata aos professores que estdo
participando da minha banca de TCC2.

Aos entrevistados e usuarios observados que, gentilmente, me cederam seu tempo e compartilharam

suas experiéncias no aprendizado de inglés, enriquecendo este trabalho de maneira impar.

Também aos meus amigos, que se se dispuseram a me ajudar e participar atuando em minhas filmagens,

além de me cederem espacos incriveis para realizar os videos.

Aos meus parceiros de trabalho da Liga Ventures por me permitem trabalhar em um ambiente

altamente inspirador e de muito incentivo para promover inovagao.

Meu muito obrigado aos meus amigos e colegas da Turma 08 do curso de Design da FAUUSP, por todo
0 companheirismo nessa longa jornada que foi a graduacdo. Também a todos os professores e

funcionadrios, os quais sdo imprescindiveis para que o curso mantenha sempre o alto nivel.

E principalmente a minha familia e ao meu noivo cuja paciéncia e apoio, tanto nas horas boas, como
principalmente, nas ruins foram essenciais, sem eles eu certamente ndo teria conseguido. Além disso,

agradeco por terem acreditado em todos os meus sonhos, sempre.

A minha irm3, em especial, por ter me ajudado em tantos trabalhos durante todo esse tempo,

generosamente me emprestando seu talento para enriquecer os meus projetos.

O desafio de trabalhar com um assunto tao relevante, mas que, ao mesmo tempo, ainda esta cercado de
iniUmeras incertezas foi muitas vezes, exaustivo e outras tantas assustador. Principalmente, utilizando

uma midia (como a realidade virtual) que ainda precisa ser muito melhor entendida e explorada.

Foi um periodo insano, mas de muito aprendizado. Todas as vezes que penso sobre isso, gosto de me
lembrar de uma frase que aprendi:

"If everything seems under control, you’re just not going fast enough!" (Mario Andretti)






Resumo

Este trabalho partiu de um objetivo primeiro, que é a ideia de viabilizar melhores experiéncias no

aprendizado de inglés.

Para isso, usou-se a estratégia de tratar esse tema como um "wicked problem", ou seja um problema
infinitamente complexo e de dificil solu¢do. O motivo para tal foi o de buscar um processo de design
gue fosse de encontro a uma solugao que decorresse das descobertas feitas ao longo do caminho,

principalmente no contato com os usudrios e ndo de ideias ja pré concebidas.

Assim, foram utilizados dois métodos em conjunto: No TCC1, principalmente, foi usado um método
focado no design centrado no usudrio, com o duplo diamante. Este, funcionou muito bem para a fase
de imers3do (pesquisa téorica e de referéncias, pesquisa de campo) e sintese deste projeto.

Na segunda fase, foram emprestadas estratégias do método agil de trabalho, organizando o
desenvolvimento dos protdtipos em ciclos, onde foram feitos de maneira incremental a cada ciclo a
producdo e os testes de diversas questdes relacionadas ao produto.

O resultado disso é o design da experiéncia de um aplicativo de realidade virtual para a pratica de

habilidades de conversagdo em inglés.

Apesar de a solugcao contar com uso de uma tecnologia ainda em desenvolvimento, ela mostrou ter um
grande potencial e a experiéncia empolgou muito aos usuarios deixando uma sensacdo de que este é

um projeto que pode ir além do escopo da Universidade.






"To have another
language is to
possess a second
soul"

Carlos Magno
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1. Apresentacao

1.1 Motivacao pessoal

1.2 Contexto

1.3 Desafio estratégico
1.4 Justificativa

1.5. Aproximacao ao tema






1.1 Motivacao pessoal

Eu sou apaixonada por estudar inglés. Tanto que o contato com a lingua faz parte da minha rotina de
todos os dias, como escovar os dentes ou tomar banho. Seja lendo um artigo, um livro, assistindo um
seriado ou um filme, ouvindo musicas e até acompanhando noticidrios internacionais, eu nunca deixo

de exercitar.

Desde muito pequena, eu comecei a desenvolver esse fascinio pela lingua inglesa. Uma das minhas
primeiras experiéncias com ela foi através de um CD de jogos educativos para computador, que ganhei
no dia das criangas de 1995 (nasci em 1991). Este, como a grande maioria dos jogos digitais existentes
no Brasil nos anos 1990, era importado. Seu personagem principal fazia um passeio por diversos
cenarios urbanos e naturais, ensinando os nomes dos objetos e animais presentes neles, sempre
sugerindo a repeticdo daquela expressao aprendida. Tenho uma recordacao muito boa dessa fase, que
também coincidiu com o meu periodo de alfabetizacdo (no final daquele ano eu aprenderia a ler). Para
uma crianga de 4 anos, como eu naquela época, a descoberta de novas palavras e significados para as

coisas, era uma das formas mais divertidas de explorar o mundo.

Depois disso, continuei ganhando novos jogos e me aventurando através de suas histérias sempre
permeadas por textos e didlogos em inglés. Mas a minha habilidade se limitava a conhecer algumas
palavras e expressdes. Com o passar do tempo, comecei a me interessar cada vez mais por aprender
a lingua. Até que com 11 anos, pedi para que minha mae me matriculasse em uma escola de idiomas.
Depois queinicieimeus estudos, me desenvolvi muito rapidamente. Mas percebia que o ensino oferecido
na escola, apesar de eficaz para mim, era pouco estimulante. Sentia falta de que as experiéncias que
eu tivesse 13, pudessem me provocar o mesmo encanto que eu sentia quando, guardadas as devidas
proporcdes, o personagem do meu jogo favorito me ensinava, em inglés, o nome dos peixes do aqudrio

municipal. Porque nao parecia dificil e nem cansativo.

Ao longo da vida, conheci muitas pessoas que tiveram experiéncias frustradas de aprendizado, muito
diferentes das que eu tive. E isso me despertou uma curiosidade de entender como as falhas no
aprendizado funcionam de fato, deixando de lado o senso comum, que atrela o insucesso na aquisicao

do idioma a falta de for¢a de vontade ou preguica.

Além disso, acredito no poder do design em auxiliar a criar ferramentas que facilitem as pessoas a

terem acesso a educacao.

Sendo assim, a motivagdo para esse projeto é a combinagao entre paixao pelo inglés, vontade de ajudar
os estudantes a terem experiéncias tdo boas quanto as minhas no aprendizado do inglés, crenca papel
do design em propor solucdes cada vez melhores do ponto de vista dos usuarios e também no poder

gue o conhecimento tem de transformar a vida das pessoas.
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1.2. Contexto

Segundo pesquisa realizada em 2013 pelo British Council no Brasil, apenas 5,1% da populagdo com
mais de 16 anos de idade afirma ter algum conhecimento do Inglés, apesar dos impactos positivos que
isso poderia representar em suas vidas, em muitos aspectos (vide 1.4 justificativa). Um dos principais
fatores para tal, parece ser a falta de educagdo basica de boa qualidade juntamente com o acesso
limitado a cursos privados de inglés, o que faz com que os niveis de procifiéncia em inglés na populagido

sejam muito abaixo do que o mercado de trabalho, por exemplo, requer.

Apesar de o ensino de inglés ser nacionalmente obrigatério no curriculo de educagao fundamental
e médio, professores e especialistas reconhecem que ele é incapaz de oferecer aos alunos um nivel
minimamente razoavel de dominio do idioma. Além das quest8es estruturais do prdprio sistema de
ensino do pais como um todo, a falta de priorizacdo dessa disciplina no quadro dos temas ensinados
e a falta de qualificacdo dos professores (os quais provavelmente enfrentaram condicdes de ensino

igualmente precarias quando eram estudantes) parecem ser algumas das explica¢des para tal.

Nessas condicles, o inglés oferecido a maioria da populacdo se limita ao ensino de regras bdsicas da
gramatica, onde os alunos leem textos curtos e aprendem a passar em testes de multipla escolha de
vestibulares.

Por esse motivo, a maioria daqueles que desejam aprender a lingua vao procurar escolas de idiomas.
Segundo a pesquisa do British Council (2013), 87% dos pesquisados, apontam essa como a sua principal
escolha para este fim. Os outros métodos, os quais as pessoas procuram sao professores particulares
(9%), cursos em empresas (3%), cursos on-line (1%) ou através de livros didaticos e materiais similares
(1%) (British Council, 2013, pp.17).

O ensino encontrado nessas instituicdes (aqui neste trabalho, serdo chamadas de escolas tradicionais
deinglés), na maior parte das vezes, ainda € incapaz de ajudar os alunos em todos os pontos necessarios
para se alcancar um nivel avancado de proficiéncia. A exploracdo dos motivos pelos quais isso acontece
serd melhor detalhada nas sessdes seguintes deste trabalho.

Mas de um modo geral, a impressdo sobre os cursos oferecidos por essas escolas, é que de que eles sao
lentos e ineficazes e que perdem muito tempo com o basico. Os alunos também acham que algumas
escolas tradicionais estdo excessivamente preocupadas com o perfeccionismo.

Os cursos online, por sua vez, ainda ndo possuem uma grande adesdo aqui no Brasil entre aqueles que
estdo comecando a aprender (British Council, 2013, pp.) Mesmo que as pessoas enxerguem seu valor
pela questdo de economia de tempo, custo menor e melhor adequacdo a rotina, a maioria delas se
preocupa em nao ter a disciplina necessdria para gerir seus estudos nesse tipo de experiéncia.

Em linhas gerais sdo esses os principais pontos referentes ao contexto do aprendizado o idioma no
Brasil.
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DESAFIO ESTRATEGICO

Viabilizar melhores
experiéncias no aprendizado
de inglés para torna-lo

mais encantador aqueles
estudantes que tiveram
dificuldades com experiéncias
anteriores






1.4. Justificativa

O estudo sistematico em torno de como as pessoas adquirem um segundo idioma é bastante recente,
tendo se intensificado a partir da segunda metade do século XX. O crescimento de interesse no assunto,
nesse periodo, ndo é mera casualidade e sim fruto da emergéncia do processo de globalizacdo que foi
experimentado no mundo a partir dos anos 1950. Através da tecnologia, foram transpostos as barreiras

espaciais que limitavam a comunicagdo entre individuos de paises diferentes.

Nesse cenario, o inglés representa um papel de protagonista: é o idioma mais utilizado em todo o
planeta, com aproximadamente de 1,2 bilhao de falantes, sendo que cerca de 379,007,140 o tem
como lingua nativa; e 753,359,540 como segunda lingua (Ethnologue, 22nd ed., 2019). Além disso, é
também a lingua mais falada em ambientes de negdcios, portanto, a mais valorizada pelo mercado de
trabalho. Também, a producdo cultural de itens em inglés é macica, e ndo somente em paises onde é o

idioma principal. Por tudo isso, fica evidente que o inglés é uma lingua global.

Em alinhamento com essa situagao, nos uUltimos anos tem se percebido o aumento da demanda por
cursos de inglés entre a nova e crescente classe média brasileira. Um dos principais motivadores
para isso, é o fato de as empresas do pais valorizarem muito mais os profissionais que tenham bons
conhecimentos no idioma (British Council, 2013, pp. 14). Em linhas mais claras, na maioria das vezes,
o0 mercado considera esse como um fator de distin¢do entre os candidatos a uma vaga, por exemplo.
Isso faz com que uma das principais motivacdes das pessoas para aprender o inglés seja a possibilidade
de garantir melhores condi¢des de emprego, e por consequéncia, melhoria das suas condi¢des sociais

como um todo.

Em complemento a isso, as pessoas buscam no aprendizado do idioma a capacidade de ampliar
seus conhecimentos, podendo consumir cursos e outros materiais de educacao que sejam "de fora",
especialmente em uma época onde grandes universidades do mundo, como Stanford e Harvard tem

oferecido cursos em inglés gratuitos e a distancia sobre diversas dreas e especialidades.

Apesar da necessidade vigente e do grande anseio de aprender a falar alingua, os indices de proficiéncia
dos brasileiros no idioma ainda sdo muito baixos (vide sessdo 3.2, "Cenario atual"), mesmo entre os
gue afirmam ter frequentado ou frequentam algum tipo de curso ou outra forma de interagdo para o
aprendizado da lingua.

Sobre essas interagGes ainda parece haver pouca exploracdo no cenario brasileiro de solu¢des que
tomem partido de tecnologias que estdo avangando rapidamente no mundo, como o uso de inteligéncia
artificial e da prépria realidade virtual para explorar novas formas de ensinar, implicando em bons

recursos para se aprender.

Por todos esses motivos, identificou-se esse campo como sendo muito pertinente para se propor
solucdes de design que auxiliem os estudantes nesse processo.
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1.5. Encaminhamento do trabalho

TCC1

Este projeto comecou no segundo semestre de 2018, partindo de um tema o qual eu tinha profundo
interesse, que é o do porqué muitas pessoas tem experiéncias frustadas no aprendizado de inglés.
Em decorréncia disso foi elaborado o seguinte desafio estratégico: Como podemos melhorar

as experiéncias de aprendizado de idiomas, do ponto de vista dos estudantes?

Tendo isso em mente, em primeiro lugar, buscou-se fazer uma pesquisa consistente sobre as principais
teorias de aprendizado existentes, a fim de entender quais os fatores cognitivos, sociais e psicoldgicos

relacionados ao tema e ter embasamento tedrico para estruturar o restante do projeto.

Depois disso, foi feita uma breve exploracdao do cendrio atual do inglés no Brasil, das tecnologias

disponiveis para explora¢do do assunto e dos benchmarks disponiveis atualmente.

Mas o ponto chave da segunda-fase, foi o trabalho de imersdo junto aos usuarios, realizado através de
entrevistas, vivenciamentos em escolas de inglés e observagdes de alunos estudando. Nesse processo,
surgiram muitas informacdes sobre a experiéncia das pessoas com o aprendizado de inglés, tanto as
positivas, como também as negativas. Foram ouvidos, seus desejos, necessidades, dores e motiva¢des
as quais foram imprescindiveis para as fases seguintes. O processo de estar junto das pessoas se
mostrou surpreendentemente enriquecedor.

Porém, a etapa de sintese foi feita de maneira somente parcial, o que foi apontado pelos integrantes da
banca de TCC1, os quais me aconselharam a gastar bastante tempo nessa etapa, a fim de

que nao fosse desperdicado o grande volume de informacdes que foram levantadas ao longo desse
periodo. Sem isso, também ndo seria possivel alcancar uma solugdo que fosse condizente com os

métodos propostos para serem utilizados.
TCC2

O TCC 2 comegou no primeiro semestre de 2019. Nessa nova fase foram seguidas as dicas dos
professores e se dedicou bastante tempo na etapa de sintese. E o processo de ideagdo ficou bem
mais interessante depois disso.

Saiu-se do processo de ideagdao, com a proposta de uma solugdo em realidade virtual para o
aprendizado de idiomas. O desenvolvimento dos protétipos foi dividido em ciclos: No primeiro ciclo,
foi feito uma imersao de reconhecimento da midia de videos 360, com vdrias experimentagées nesse
sentido; no segundo ciclo, se testou como seriam apresentadas visualmente as interagdes de dialogo
da midia; no terceiro ciclo foi prototipado uma estrutura de navegacgao dentro do app; e no quarto
ciclo, foram feitos testes com uma ferramenta de reconhecimento de voz para o sistema.
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2. Método

2.1 Duplo diamante

2.2 Método agil

2.3 Design centrado no usuario
2.4 Método utilizado






2.1. Duplo diamante: Divergir para convergir

Neste trabalho de conclusdo de curso, optou-se tratar o problema inicial como um “wicked
problem”(Rittel,1972) e utilizar a metodologia do duplo diamante para estruturar e conduzir todas as

etapas do projeto.

O termo “wicked problem” foi enunciado pela primeira vez por Horst Rittel e traz a ideia de um
problema que é dificil de resolver devido a seus requisitos incompletos, contraditérios e passiveis de
mudanca, os quais, muitas vezes, também sdo dificeis de reconhecer. Tendo isso em mente, Rittel,
que foi matematico, designer e professor da escola de Ulm, prop6s um modelo de design igualmente
complexo para tratar deste problema, em alternativa aos modelos lineares e sequenciais que vinham

sendo trabalhados na época.

Estes, eram divididos em duas etapas claramente distintas: a definicdao do problema, onde o designer
delineia todos os aspectos do problema e especifica todos os requisitos que a solucdo deve ter; e a
solucdo do problema, que é onde é feita a sintese, processo no qual os requisitos sdo combinados,
a fim de determinar a solucdo final (Buchanan, 1992, pp.15). A grande questdo é que, na pratica,
o pensamento de design, a tomada de decisdes, e, principalmente os problemas com os quais os
designers tém que lidar, sdo amplamente complexos e multifacetados, ndo podendo ser analisados e

sintetizados de forma rigorosamente organizada e simplificada.

Em contraste a essa forma de pensar, estd o modelo sequencial de pensamento design , o qual é
baseado em um problema bem delineado e com condi¢Ges definidas, onde o papel do designer é,
meticulosamente, identifica-las e baseado nisso, delimitar uma solu¢do precisa para o problema .

Ja a abordagem do “wicked problem”, por sua vez, sugere que existe uma “indeterminacdo” nos
problemas de design, no sentido de que nao existem condicdes definidas e nem delimitadas dentro
deles (Buchanan, 1992, pp.16).

AobradeRittelndo conseguiuresponder o porqué de os problemasde design serem “wicked”(malvados),
mas deixou o legado de instigar os designers a entender os desafios com os quais precisam lidar, como
entidades multifacetadas, para as quais ndo existe uma Unica solugdo possivel. Essa teoria foi a base
para o que se conhece hoje, como Design Thinking, ou metodologias de design estratégico, as que

operam em ciclos ndo lineares e abdutivos.

Dentro do espectro de possibilidades e ferramentas do design estratégico, optou-se por utilizar o
modelo conhecido como “Double Diamond” ou “Duplo Diamante”, o qual foi desenvolvido pelo
conselho britanico de design (British Design Council), para mapear como o processo de design transita
entre as areas de ampla possibilidade e foco em objetivos distintos. E a idéia do divergir, para convergir.

Este método pode ser dividido em quatro fases distintas: a descoberta, a definicdao, o desenvolvimento
e a entrega.
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descoberta definicao desenvolvimento entrega

0O inicio do projeto é um 0 segundo ciclo E o periodo de E afase de entrega,

periodo de descobertas, representa a desenvolvimento onde

de coletar inspiragoes, fase de defini¢ao, em que o onde as solugoes sao geradas, o produto
insights e de identificar as designer prototipadas e testadas. Este ou o servico é
necessidades dos usuarios tenta fazer sentido de toda a processo finalizado.

possibilidades identificadas de tentativa e erro ajuda
durante a designers para melhorar e
fase de descoberta refinar suas idéias

Representacdo do Duplo Diamante

2.2. Design centrado no usuario

O método do "divergir para convergir" é baseado no design centrado no ser humano é uma abordagem
para a solucdo de problemas, na qual se parte de um problema, sem saber de forma alguma qual sera
a sua solucdo final. O processo é projetado para fazer com que o time de design aprenda diretamente
com as pessoas, abra-se para uma variedade de possibilidades criativas e, em seguida, concentre-se no
gue é mais desejavel, vidvel do ponto de vista de implementag¢do e vidvel para as pessoas para as quais
o projeto se direciona.

O processo de design, nesse caso, é composto por trés fases: a inspiracdo, € uma fase onde se ouve e
observa as pessoas, seus desejos e necessidades sobre o problema e entender o tamanho do desafio; a
ideacdo, onde se vai fazer sentido sobre tudo que ouviu, gerar muitas ideias, identificar oportunidades
de design, testar e refinar as solu¢Ges encontradas; e por fim, a fase de implementagdo se caminha

para implementar sua ideia no mercado.

O ritmo de trabalho no decorrer das fases ndo é linear e controlado, como na metodologia agil, mas

em contra-partida, mais criativo.
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2.3.Método agil

O método agil é uma abordagem mais comumente utilizada no planejamento de projetos que é usado
no desenvolvimento de softwares. Esse método, assim como o do duplo diamante, ajuda aos membros
de uma equipe de design a trabalhar com problemas de alta complexidade e frequentemente,
imprevisiveis. Paraisso, utiliza seqiiéncias de trabalho incrementais e repetidas, as quais sdo comumente

conhecidas como sprints ou ciclos.

Um sprint ou ciclo é um periodo de tempo determinado para uma fase especifica de um projeto.
Sprints sdo considerados completos quando o periodo de tempo expira, independentemente de se o
resultado for satisfatorio ou ndo, ndo deve mais haver trabalho naquela fase, passando-se para o ciclo
seguinte. Desse modo, os sprints restantes do projeto continuardo a se desenvolver dentro de seus
respectivos prazos.

2.4. Método utilizado

O método utilizado foi uma combinagdo entre o duplo diamante (+ design centrado no usudrio) e o

método agil.

Especialmente na primeira etapa, o design centrado no usuario orientou o modo como o projeto foi
organizado e também conduzido, tendo sido importante para estabelecer a melhor forma de realizar
a fase de levantamento de dados, sintese e ideacdo. Isso porque é um método especialmente bom,
no que se refere a esfera do "divergir" caminhando em direcdo ao primeiro convergir, que é a sintese,
ajudando a conhecer as faces do problema e seus contextos, estabelecer empatia com os usudrios,
trabalhar bem os dados coletados ao longo das fases anteriores e ter um processo de ideagdo aberto e

condizente com tudo o que foi visto e feito.

Na fase de prototipacdo, o método 4gil foi necessario para organizar melhor os ciclos de construcao dos
protétipos, ajudando a estruturar as propostas, resultados e licdes aprendidas.

Procurou-se gerar ciclos curtos e com hipdteses pré-estabelecidas, a partir das licGes aprendidas no
ciclo anterior, com o intuito de ao final de cada um deles obter um MVP (minimal viable product), que
é a versdo mais simples e rapida de um produto que pode ser langada, com a menor quantidade de
tempo e esforco envolvido. A finalidade disso é que cada um desses protétipos possam ser testados e
validados, junto aos usuarios, ajudando a construir insights para o ciclo seguinte.
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Prototipacao

Construir Construir Construir Construir
aprendizado aprendizado aprendizado aprendizado

Ideagdo \ \
. Observar os

resultados Ciclo 2 Ciclo3 Ciclo4

DA A A

Construir o Construir o Construir o Construir o
protétipo protétipo protétipo protétipo

Esquema com ciclos dgeis usados no TCC2
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3. Levantamento de dados

3.1 Revis3o Tedrica

3.2 Cenario Atual

3.3 Perspectivas Futuras
3.4 Pesquisa de referéncias






3.1. Revisao teorica

O que é a aquisi¢do de uma segunda lingua?

O interesse pelos processos envolvidos na aquisicio de uma segunda (terceira, quarta, etc) lingua
tem ocupado um papel importante no desenvolvimento da compreensao das capacidades humanas
para a linguagem como um todo. Antes de apresentar o que representa a idéia de aquisicdo de uma
segunda lingua no contexto deste presente estudo, é necessdrio que se discutam alguns conceitos

fundamentais, como lingua (ou idioma), comunicagdo, aprendizado e ensino.

Segundo o dicionario brasileiro Michaelis de portugués, lingua é um: “Conjunto de palavras ou signos
vocais e regras combinatdrias estabelecidas, de que fazem uso os membros de uma comunidade
para se comunicar e interagir; idioma”, ou “ sistema de comunicagao oral e escrito de um pais, estado

ou territorio”. Segundo Steven Pinker, em seu livro “O Instinto da Linguagem”:

“A linguagem é uma habilidade complexa e especializada, que se desenvolve espontaneamente
na crianga, sem qualquer esforgo consciente ou instru¢do formal, que se manifesta sem que se
perceba sua légica subjacente, que é qualitativamente a mesma em todo o individuo, e que difere
de capacidades mais gerais de processamento de informagdes ou de comportamento inteligente”
(2004, p.9).

Essas descri¢cGes sdo complementares e trazem alguns pontos de vista interessantes sobre o que vem

a ser linguagem e como essa habilidade é inata e inerente ao ser humano. Em linhas gerais, o que
se sabe sobre a lingua é que ela é usada para a comunicacdo e que constitui uma combinacdo de
simbolos vocais e visuais com significados correspondentes. Também, que ela apresenta diferencas
em cada cultura ou comunidade de fala, mas que apesar disso, hd uma universalidade na sua forma de
aquisicdo, ou seja, todas as pessoas desenvolvem a habilidade para a linguagem da mesma maneira,
usando praticamente as mesmas dindmicas cerebrais (Brown, 2007, pp.4).

Comunicagdo, por sua vez carrega a no¢io de transmissdo e recep¢do de mensagens. E a habilidade
de se expressar através de um cadigo inteligivel (lingua) e compreender aquilo que chega a si por meio
deste mesmo cddigo.

O aprendizado de uma segunda lingua ou lingua estrangeira é a aquisicdo de um idioma, em qualquer

momento depois que a lingua nativa ja se estabeleceu no individuo (Myles, 2004, pp.5).

Através de uma simples busca em dicionarios tradicionais pode-se perceber que os significados mais
frequentemente atribuidos ao verbo “aprender” tem a ver com a aquisicdo de conhecimentos ou
habilidades. Entretanto, essas definicGes deixam de lado alguns pontos fundamentais envolvidos no
processo de aprendizado. Sob o enfoque da ciéncia cognitiva, o que se sabe até agora é que aprender
envolve sim a idéia de aquisicdo de algo e a retenc¢do de informacdes e/ou habilidades. Mas também
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implica no armazenamento dessas informagdes no cérebro e em como elas sdo acessadas, convertendo-
se em respostas, através do que é captado pelas experiéncias do individuo que esta aprendendo
(Brown, 2007, pp.9). implica no armazenamento dessas informagdes no cérebro e em como elas sdo
acessadas, convertendo-se em respostas, através do que é captado pelas experiéncias do individuo
gue estd aprendendo (Brown, 2007, pp.9).

Os fendbmenos do aprender e do ensinar, por sua vez, estdo intimamente ligados. Ensinar, envolve
a idéia de transmitir a alguém conhecimentos sobre alguma coisa ou sobre como fazer algo. Entao,
para alguém que ensina, seria determinante, de alguma forma, ter uma no¢do bem estabelecida sobre
a mecanica do aprendizado como um todo, a fim de que possa ser mais efetivo na ardua tarefa de
promover um aprendizado consistente.

Certamente, seria impossivel dominar esse assunto por completo, dada a sua complexidade e o nimero
de desmembramentos que ele pode tomar. Tendo isso em mente, o intuito deste estudo ndo é o de
cobrir todos os pontos possiveis em profundidade, mas sim trazer um panorama sobre o que se pensa
sobre o assunto e os rumos que a pesquisa em torno do aprendizado de idiomas vem tomando nos
ultimos anos. Sendo assim, serdo apresentadas adiante as teorias mais importantes sobre o tema e

como elas contrastam entre si.
A habilidade das criancas para o desenvolvimento da linguagem

Os rumos da pesquisa em torno do aprendizado de uma lingua estrangeira apontam para importancia
do entendimento do aprendizado da primeira lingua na infancia, com o propdsito de obter uma geracao
de insights importantes sobre a aquisicao de uma segunda lingua na idade adulta, de modo que se
possa propor meios para facilitar esse processo. E sabido que existem algumas diferencas importantes
entre os meios de aprender de criancas e adultos, mas ainda assim, essa comparacdo faz muito sentido,
na medida em que a capacidade das criancas de se comunicar com fluéncia, sem que tenham que
fazer um grande esforco para tal (salvo aquelas que possuem deficiéncias) é o objetivo final de todo
estudante de idiomas adulto.

Essa linha de pesquisa ganhou bastante forca a partir da segunda metade do século XX, onde os
estudiosos comecaram a analisar sistematicamente a linguagem infantil, a fim de identificar esses
mecanismos que possibilitam o florescer e a consolidacao da habilidade para comunicag¢do na infancia.
Nas ultimas décadas, foram feitos grandes avancos nesse assunto, especialmente resultando em
modelos cognitivos de linguagem para descrever como se da a aquisicdo de linguas e os aspectos
universais encontrados nesse processo (Brown, 2007, pp.24).

O processo de aprendizado da fala infantil € composto por uma série de estdgios. Assim que as criangas
nascem, ndo sdo capazes de falar e ndo entendem nenhuma lingua. Com 7 meses, elas ja balbuciam,
choram e produzem um infinidade de sons que ja as permitem se comunicar, ainda que de forma
bastante fragmentada; até que com cerca de 18 meses, elas ja devem ser capazes de formar suas

primeiras frases, também chamadas de fala telegrafica (uma vez que sao formadas por combinacdes
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de dois ou trés substantivos e verbos basicos). Suas capacidades de juntar e fazer combinacGes
diferentes, bem como seu repertdrio, vdo aumentando constantemente, de modo que com a idade de
2 anos, elas ja consegue produzir frases bem mais elaboradas, como negativas e interrogativas.

Desse estagio em diante, a evolugdo das criancgas para a fala se torna acelerada, de modo que com 4
ou 5 anos elas ja possuem uma incrivel nogao de gramatica e uma alta capacidade de se comunicar,
especialmente apds o inicio de sua vida escolar, onde vao aprender como falar cada vez mais
precisamente. Nessa fase, o que também salta aos olhos é que a criatividade que possuem para a fala

e a auséncia de medo em se arriscar e explorar o idioma nativo (Brown, 2007, pp.25)
Embate Natureza x Nutricao

A tarefa de explicar essa jornada incrivel de desenvolvimento da linguagem é a o cerne da maior parte
das teorias de aquisicdo de linguas. No decorrer da histéria, discussdes sobre os processos de aquisicdo
de uma segunda lingua tém sido norteadas por investiga¢des sobre a forma como os seres humanos
aprendem no geral. Na maioria das vezes, duas quest&es sdo o foco principal desses estudos: o carater
genético e inato do aprendizado e o impacto das relagGes sociais, bem como das experiéncias culturais

na aquisicdo de conhecimento.

Um dos embates mais emblematicos do século XX, no que tange a esses pontos se deu entre o
psicélogo behaviorista B.F. Skinner e o linguista, Noam Chomsky. Skinner defendia que as criancas
aprendem através da cépia e memorizacdo dos comportamentos que observam em seu cotidiano. E
que portanto, o seu aprendizado da lingua materna se daria através da imitacdao da fala de seus pais ou
cuidadores. Essa concepc¢do, em linhas gerais, traz a ideia de que os bebés vém ao mundo como uma
tadbula-rasa, ou um estado de mente vazio, sem nenhuma noc¢do preconcebida de linguagem. Portanto,
todo o conhecimento adquirido sobre ela, viria apenas da experiéncia adquirida através de situacdes

condicionantes e repetitivas as quais a crianca é exposta ao longo do seu crescimento.

Na outra ponta, esta a teoria de Chomsky, a qual por sua vez, sustentava que as pessoas possuem um
certo conhecimento gramatical inato sobre a organizacdo das linguas, que as possibilita se comunicar
com destreza desde a mais tenra infancia. Essa habilidade, para ele, sé poderia ser instintiva, uma
vez que as linguas sdo extremamente complexas para o grau de desenvolvimento de uma crianga,
portanto, seria muito improvavel que ela pudesse adquirir esse conhecimento, apenas ouvindo a fala
de outros. Sua principal teoria foi a da Gramatica Universal, a qual advoga que todas as linguas naturais
seriam governadas por uma série de principios e parametros ldgicos idénticos, fazendo com que elas

sejam parecidas umas com as outras estruturalmente (Mitchell, 2004, pp. 12).

Outra questdo que aparece com frequéncia quando se fala da aquisicdo de uma segunda lingua é:
Devemos tratar a mente, como uma estrutura unitaria onde tudo o que aprendemos e armazenamos,

independentemente de qual seja o conhecimento ou habilidade, utiliza os mesmos mecanismos e

speakin
TCC DESIGN FAUUSP 2019 31
Levantamento de dados



dindmicas cerebrais? Ou ndo, a mente seria uma entidade modular, onde cada tipo de conhecimento/

habilidade demandaria uma configura¢do diferente de procedimentos intelectuais?

A teoria da mente unitdria tem como principal expoente o psicélogo infantil Jean Piaget. Segundo ele,
o processo de aprendizado da primeira lingua é apenas uma etapa no desenvolvimento cognitivo do

individuo e ndo ha nenhum dispositivo genético especial para tal.

Essa idéia contrasta diretamente com a teoria principal de Chomsky, o qual acreditava que devido a alta
complexidade das estruturas de uma lingua, certamente, deveria haver um mddulo distinto no cérebro

dedicado ao aprendizado de lingua.

Muitos linguistas, atualmente, aceitam bem aidéia de modularidade dos mecanismos de aprendizagem,
mas ndo ha muito consenso sobre a extensdo dessa modularidade e como os mddulos se comunicam

entre si.

Do ponto de vista da aquisicao de uma segunda lingua, o papel de um mddulo distintivo e especializado
para o aprendizado no cérebro tem sido amplamente investigado. Se tal mecanismo inato realmente

existir, algumas possibilidades légicas a serem analisadas sao:

a) o modulo responsavel pela aquisicdo de uma lingua atuaria da mesma forma ao longo da vida de
uma pessoa, ou seja, em qualquer momento que ela decida aprender um idioma, os mecanismos
cerebrais de aprendizado vao ser sempre os mesmos, servindo diretamente ao propdsito de aquisi¢do

de uma segunda lingua.

b) este mddulo ficaria ativo somente durante a infancia e pararia de funcionar com o tempo, de modo
gue o aprendizado de uma segunda lingua na idade adulta se daria por meio de outro mdédulo que ndo
aquele utilizado para o aprendizado na infancia.

A pesquisa em torno desses pontos é fundamental, na medida em que, podera auxiliar no entendimento
da dinamica cerebral envolvida no aprendizado de idiomas e principalmente, no impacto que a idade

do aprendiz pode ter no seu desempenho.
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Teorias fundamentais sobre a aquisi¢do da lingua

Como visto no capitulo anterior, ndo existe consenso sobre como se da o processo de aprendizado
de linguas. Sendo assim, é importante apresentar quais sdo as correntes principais sobre o assunto,
a fim de encontrar aquela que seja mais interessante para o propdsito deste estudo. E importante
reafirmar que a maior parte delas surgiu com o intuito de explicar, em um primeiro momento, como
esse aprendizado se daria para as criancas no momento da aquisicdo de sua lingua nativa (deixando
de lado a discussdo sobre o bilinguismo infantil). A primeira teoria a ser explicada sera a Behaviorista
(introduzida de forma breve logo acima), a segunda, em contraste com a primeira, serd a teoria

Nativista, e, a terceira, a funcional.
A teoria behaviorista

Os psicélogos e linguistas behavioristas costumavam aplicar a mesma metodologia para o estudo
da linguagem que utilizavam para tentar compreender os outros componentes do comportamento
humano. Esse método consistia na observacdo da interacdo entre os estimulos existentes no meio
e a resposta que eles produziam no individuos. Dentro da légica behaviorista, o aprendizado eficaz
da lingua acontece se o individuo for exposto aos estimulos corretos. Sendo que estes, precisam ser
insistentemente reforgados, a fim de condicionar um comportamento esperado, de forma mecanizada.
Nesse modelo, o estudante vai receber a informacdo de forma passiva e deve ser incentivado

constantemente a repeticgao.

Como visto, o principal nome do Behaviorismo do ponto de vista linguistico foi Skinner, cuja a obra mais
importante foi o livro Verbal Behaviour (1957). Nele, o autor apresenta o modelo do Comportamento

Verbal, que é uma extensdo de sua principal teoria, o Condicionamento Operante.

Condicionamento operante é uma forma de aprendizado na qual o organismo aprende através das
conseqliéncias de seu comportamento. Ele pode ser dividido em duas categorias, que sao: reforgo e

punigao.

Reforgo é algo que serve para encorajar um comportamento e punigao tem o intuito de desestimula-lo.
Tanto reforco, quanto punicao, podem ser positivos ou negativos. Reforgo positivo é a apresentacdo
de um estimulo agradavel apés um comportamento desejado, a fim de incentivar o aumento de
sua frequéncia de ocorréncia. Reforgo negativo é a interrupcdo de um evento desagradavel apds a

obtengdo de uma agdo desejada, também com a intengdo de aumentar sua frequéncia de ocorréncia;

Punigdo positiva é a supressao de um evento desagraddvel apds a obtengao de um comportamento
desejado, com o objetivo de diminuir sua frequéncia. E a puni¢do negativa, por sua vez, é a remocao
de um evento agradavel apds a realizagdo de um comportamento ndo desejado, ainda com o intuito
de diminuig¢do de frequéncia.
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Para o aprendizado da lingua, essa logica se aplicaria como no seguinte exemplo: Uma crianca diz “quero
doce”(operante). O pai, entdo, lhe da o doce (aqui ocorre um reforgo positivo do operante). Quando
essa situacdo comeca a ocorrer repetidas vezes, a crianca passa a perceber que através do uso daquela
sentenca, ela ird receber determinada recompensa, criando um comportamento condicionado.

Sob a perspectiva do ensino de lingua estrangeira, essa teoria possui uma implicacdo importante: A
de que a frequéncia de repeticdo leva ao aprendizado definitivo, ou seja, quanto mais o aluno pratica,
melhor se torna sua habilidade com a lingua.

Atualmente, sabe-se que o modelo do comportamento verbal de Skinner ndo é adequado para explicar
como se da a capacidade de aquisicdo da linguagem na infancia. Um dos fen6menos que sua teoria,
baseada em reforco e condicionamento, falharia em explicar é o fato de as pessoas quando pedidas
para repetir uma frase que acabaram de ouvir, raramente conseguem se lembrar de todas as exatas
palavras que foram ditas, apenas alguns segundos apds escuta-la, evidenciando uma tendéncia geral
em reter apenas o significado. (Sachs, 2010, pp.371).

Teoria da mediacao

Alguns psicélogos se dedicaram a tarefa de tentar ampliar o espectro da teoria de Skinner, dentre
eles, o principal, foi o pesquisador e tedrico do desenvolvimento infantil, Lev Semeonovich Vygotsky.
Nascido em 1896, Vygotsky teve uma morte prematura em 1934, motivo pelo qual sua obra acabou
sendo deixada de lado e sé veio a se tornar influente algumas décadas depois, quando psicélogos
e tedricos do desenvolvimento infantil, como Jerome Bruner (1985), James Wertsch (1985, 1998) e
Barbara Rogoff (1990, 1995) voltaram a promové-la por vislumbrar formas de aplicacdo de seus estudos
em ambientes sala de aula, a fim de testar a eficdcia de suas idéias para o processo de aprendizagem
(Mitchell, 2004, pp.194).

Seus principais pensamentos sobre aprendizagem estao concentrados em sua teoria Sdcio-cultural, na
gual ele desenvolve o conceito central de todo o seu trabalho, que é o de que

as formas de atividade mental humana sdao mediadas. A media¢do, em linhas gerais, é o processo de
intervencdo de um elemento intermediario numa relacao, tornando a, portanto indireta. Transpondo

este conceito para sua teoria de aprendizado, temos o seguinte exemplo:

Quando um individuo pde uma mao sobre um chapa quente e em seguida ele a retira ao sentir dor, esta
estabelecida uma relacdo direta. Mas, se esse individuo, em contato com a chapa, sente se seu calor,
porém ndo aproxima demais a mao a fim de ndo queima-la, lembrando-se da experiéncia passada de
dor, entdo se estabelece uma relagdo indireta, onde a lembranca do ocorrido anterior atua como uma
mediagdo; ou se o individuo ndo queima as maos, porque alguém lhe diz que ao encostar na chapa
isso provavelmente ird ocorrer, entdo essa também é um experiéncia mediada, porém dessa vez, pela
intervencdo do individuo (Oliveira, 1993, pp. 26).
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Dadas essas explicacOes gerais, é possivel afirmar que a teoria de Vygotsky defende a idéia de a relagdo
entre os individuos e 0 mundo real ndo é direta, mas fundamentalmente, é uma relagdo mediada por
ferramentas auxiliares da atividade humana: os instrumentos e os signos. O uso de instrumentos, para
ele, parte da relacdo humana com o trabalho, como sendo um processo basico de transformacao do

homem sobre a natureza (Oliveira, 1993, pp.26).

Para além do uso de instrumentos, essa relagdo também produz a atividade coletiva da qual derivam
todas as relag¢des sociais. O instrumento, entdo, € um elemento que permite ao homem transformar o
seu objeto de trabalho, atuando como um mediador entre o individuo e o mundo. O signo, por sua vez,
age como um instrumento da atividade psicoldgica, de maneira andloga ao instrumento de trabalho, a
Unica diferenca é que este é voltado para o exterior, e, 0 signo, para mediar e regular as interfaces do
individuo com ele mesmo e com os outros (Oliveira, 1993, pp.28).

A tarefa da psicologia, na visdo de Vygotsky, é entender como a atividade social e mental humana
é organizada através de artefatos culturalmente construidos e relagdes sociais. No contexto de seu
trabalho alinguagem seria uma “ferramenta do pensamento” ou um meio de mediac¢do para a atividade

mental.

Segundo ele, a principal funcdo da linguagem é a de interacdo social: o homem cria seus sistemas
de linguagem para promover a comunicacdo uns com os outros. E é justamente a necessidade de se

comunicar que impulsiona na crianga, desde os primeiros momentos, o desenvolvimento da linguagem.

Dentro de seu modelo, as palavras constituem signos que simplificam e generalizam conceitos
complexos. Cada signo tem o intuito de comunicar uma ideia, de forma que o qualquer que seja o
receptor da mensagem possa compreendé-la, por exemplo, a palavra “mesa”, tem um significado
preciso, compartilhado por todas as pessoas falantes da lingua portuguesa. Nao importa o tipo de
“mesa” as quais estejam no repertério do ouvinte, essa palavra vai sempre representar um certo

conjunto de elementos do mundo real para aquela pessoa.

Este ultimo exemplo evidencia a fungdao generalizante da linguagem, para a qual, ela serviria para
organizar o real, agrupando as todas as possiveis ocorréncias de uma classe de objetos ou eventos sob
uma mesma classificacdo (Oliveira, 1993, pp.43).

O construtivismo

Além de Vygotsky, outro nome frequentemente associada ao construtivismo é o de Jean Piaget. A
caracteristica mais marcante dessa teoria é justamente a integracdo de abordagens linguisticas,
psicoldgicas e socioldgicas, como se pode perceber através do capitulo acima. Existem duas frentes
principais do construtivismo: a cognitiva, na qual é dada énfase na importancia de os individuos que
estdo aprendendo construirem sua propria representacao da realidade e propde um papel mais ativo

do aluno dentro desse processo. Para Piaget, “aprender é um processo de desenvolvimento que
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envolve mudanga, auto-gerag¢ao e construgao, cada uma delas estrutura baseadas em experiéncias
prévias de aprendizado (Brown, 2007, p. 12 APUD KAUFMAN, 2004, pp.304)”; e a social, a qual enfatiza
a importancia da interacdo social e da cooperagdo para o aprendizado, construindo imagens cognitivas
e emocionais da realidade (Brown, 2007, pp. 12).

O construtivismo para aquisi¢do de uma segunda lingua

Como se pode notar, a interagdo social, para Vygotsky, é o cerne de todo o desenvolvimento cognitivo
humano. Entdo, no caso da aquisicdo de uma segunda lingua, isso implicaria em que o relacionamento
entre as pessoas que estdo aprendendo deve ser estimulado.

Sua visdo era a de que a crianca ou o individuo ndo especializado aprendem realizando tarefas e
atividades sob a orientacdo de outros individuos mais habilidosos (como cuidadores ou professores),
inicialmente, por meio de um processo mediado pela linguagem. Ou seja, a crianga ou o aluno é
introduzido em um entendimento compartilhado de como fazer as coisas através de conversas
colaborativas, até que, eventualmente, elas assumem (ou se apropriam) novos conhecimentos ou
habilidades em sua prépria consciéncia individual.

Assim, a aprendizagem bem-sucedida envolve uma mudanca da atividade inter-mental colaborativa,
para a atividade intra-mental autbnoma. Nesse sentido, o processo de didlogo de apoio, produzido
pelos mais experientes, é o que direciona a atencdo do aprendiz para as principais caracteristicas do

ambiente, e que as indica quais sdo os passos sucessivos de um problema.

O intervalo onde a aprendizagem pode ocorrer de forma mais produtiva é chamado de Zona de
Desenvolvimento Proximal, isto é, a faixa de conhecimento ou habilidade em que o aluno ainda nao
é capaz de funcionar de forma independente, mas pode alcangar o resultado desejado, dada a ajuda
daqueles que |he provém suporte.

A utilizacdao deste conceito no contexto da aquisicdo de uma segunda pressupde que 0 nhovo
conhecimento da lingua é construido em conjunto através da atividade colaborativa, que pode ou
ndo envolver instrucao formal e é apropriado pelo aluno, visto como um agente ativo em seu préprio
desenvolvimento (Brown, 2007, pp.12).

A teoria nativista

O termo nativista é derivado da afirmacdo fundamental de que a aquisi¢cdo da linguagem é determinada
deformainata, ouseja, que nascemos com uma capacidade genética que nos predispGe a uma percepc¢ao
sistematica da linguagem a nossa volta, resultando na construcdo de um sistema internalizado que nos
permite elaborar nossa comunicagao.

Essa hipdtese ganhou apoio de muitos especialistas no assunto, dentre eles Eric Lenneberg, linglista e
neurologista pioneiro em ideias sobre aquisi¢do de linguas e psicologia cognitiva.
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Lenneberg propds que a linguagem é um comportamento especifico da espécie humana e que os
mecanismos relacionados a ela sdao determinados biologicamente. Chomsky (ja citado anteriormente
neste estudo), na mesma época, também defendia a existéncia de propriedades inatas para explicar a
proficiéncia das criangas em suas linguas nativas desde muito pequenas, adquirida apesar do carater
abstrato das linguas, o qual elas ainda ndo possuiriam desenvolvimento intelectual suficiente para

absorver.

O desdobramento dessa idéia de conhecimento instintivo é a teoria da Gramatica Universal, que
afirma a existéncia de aspectos sintaticos comuns a todas as linguas do mundo, os quais fariam com
gue o aprendiz tivesse uma tendéncia natural de adquiri-las, ja que tem internalizada esses principios

e parametros que regem os idiomas.

Para exemplificar esse conceito, Chomsky desenvolveu a metafora da “pequena caixa preta”. Segundo
ele, um dispositivo de aquisicao de linguagem existente no cérebro humano, o qual estaria associado
a 4 caracteristicas fundamentais inatas: a habilidade de diferenciar os sons da fala dos demais sons
existentes no ambiente; a habilidade de organizar os componentes linguisticos em varias classes;
a consciéncia de que apenas alguns sistemas linguisticos sdo possiveis em detrimento de outros; a
capacidade de se engajar no desenvolvimento de um sistema de lingua, a fim de aprimora-lo para que

ele seja 0 mais simples e claro possivel (Brown, 2007, pp.28).

Hoje, sabe-se que a “pequena caixa preta” ndo tem existéncia material no cérebro humano, ou seja,
nao existe um conjunto de células agrupadas e isoladas realizando precisamente as mesmas func¢des
descritas pelo modelo. Mesmo assim, ele suscitou uma discussdo importante para a pesquisa em torno

da aquisicao de idiomas.

Essa corrente de pensamento contrasta diretamente com a teoria do estimulo e condicionamento
de Skinner, na medida em que reforca a questdo da criatividade para a linguagem existente no ser
humano: as criangas, segundo Chomsky, ndo se limitam a aprender e reproduzir um grande conjunto
de frases. O que fazem é, rotineiramente, criar novas frases que nunca aprenderam antes. Isso sé é
possivel porque, de acordo com sua teoria, elas tem internalizadas dentro de si regras, em vez de

seqliéncias de palavras.

Para os pesquisadores que compartilham da Teoria da Gramatica Universal, os alunos que se dedicam a
aquisicao de uma segunda lingua, se deparam com o mesmo problema légico de ter que construir uma
nova gramatica com base em contribuicGes mais ou menos fragmentadas (como é o caso das criancgas
gue estdo desenvolvendo a linguagem) e de ter que também produzir representacdes abstratas com
base na amostras limitadas de linguagem com as quais eles se deparam. Sendo assim, na visdo desses
pesquisadores, a maneira como os estudantes vao buscar aprender a segunda lingua sera através do
uso de seu conhecimento interno da Gramatica Universal.

Embora a tarefa que enfrentam seja a mesma, isso ndo significa dizer que os aprendizes de uma
segunda lingua, necessariamente lidam com isso do mesmo modo que as criangas.
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Afinal de contas, suas necessidades sdo muito diferentes, até porque eles ja sdo comunicadores bem-
sucedidos em um idioma e além disso, eles possuem sedimentada dentro de si uma representagao
mental de linguagem, com parametros bem ajustados para os valores de sua lingua nativa. Acresce
também o fato de estes individuos serem cognitivamente maduros e, portanto, presumivelmente muito
mais engenhosos no que diz respeito a sua capacidade de resolver problemas e lidar com conceitos

abstratos do que as criancas.

Analisando essa teoria sob um viés critico, pode-se perceber que os resultados das pesquisas sobre a
aquisicdo de uma segunda lingua feitas com base na Hipdtese da Gramatica Universal tém-se mostrado

inconclusivos.

As criticas feitas a esse modelo sdo muitas, mas talvez a principal delas seja o fato de que ele considera
o aprendizado de linguas sob um aspecto hermético, ou seja “um falante ouvinte ideal, numa
comunidade lingiiistica completamente homogénea, que sabe a sua lingua com perfei¢ao" (CHOMSKY
apud Mattos, 2000, pp.64). Situagdo a qual ndo poderia ocorrer de forma plena na pratica, uma vez
gue existem influéncias cognitivas (como meméria e atenc¢do) e sociais ou contextuais aplicadas sobre

o individuo que esta aprendendo.

Uma hipdtese surgida para contrapor o modelo da Gramatica Universal, vem das teorias computacionais
e afirma que a performance da pessoa no aprendizado da lingua dependeria de uma série de
interconexdes neurais simultdneas para acontecer e ndo de simples regras sendo aplicada, como

defendia Chomsky.

Mesmo com todos os pontos de discordancia apresentados até aqui, sdao inegaveis as contribuicdes
dadas por essa linha de pesquisa para o campo do entendimento da habilidade humana para a

linguagem.

Apds trés décadas de énfase no estudo das estrutural das linguas, nos anos 80, comecam a se
desenvolver pesquisas focadas no funcionamento das linguas, no contexto de uso nas comunidades
sociais e culturais. A teoria funcionalista surge enfatizando o estudo das linguas a partir da andlise da

sua insercdo dentro de um uso real, levando em conta as relacdes que estabelecem com o meio.

A motivacdo por trds da tomada de um novo rumo nas pesquisas, se da pela insatisfacdo com as teorias
anteriores que ignoravam o contexto de uso da lingua pelo sujeito. A ideia fundadora do funcionalismo
é a de que a lingua constitui uma estrutura adaptavel, voltada sempre para atender as necessidades
de expressao de idéias e a interacdo humana. Vdrias vertentes de pesquisa foram se desenvolvendo

dentro do que vem a ser chamado funcionalismo.
Teoria Cognitiva

Os tedricos que trabalham sob essa perspectiva buscam entender de forma ampla os meios pelos quais
o cérebro humano aprende novas informacdes, independente de que tipo sejam. Essas investigacdes
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Diferentemente do que buscam os estudiosos apresentados anteriormente neste estudo, os quais estdo
mais interessados em entender os padrdes linguisticos e estruturas internas especificas da lingua, os
cognitivistas estdo preocupados diretamente com o modo como os alunos acessam seu conhecimento
linguistico em tempo real ou em como algumas pessoas parecem ser mais aptas do que outras para
aprender diferentes linguas, a fim de criar uma teoria geral sobre aprendizagem utilizando o estudo do

cérebro humano como base.

Os cognitivistas investigam, acima de tudo, como se dd o processamento de informacdes para os
aprendizes de uma segunda lingua e para tal, é imprescindivel entender o papel das estruturas cerebrais
dedicadas ao armazenamento de informagdes linguisticas, ou seja, dos diferentes tipos de memodria,
em especial a de longo prazo, a qual se divide declarativa e ndo-declarativa.

A memodria declarativa é a do “saber o qué. Ela estd associada a informacdo sobre fatos e eventos,
e refere-se aquelas memdrias que podem ser conscientemente acessadas (ou "declaradas").
Frequentemente, também é chamada de memdria explicita, pois consiste em informacgbes que sdao
explicitamente armazenadas e recuperadas. A memoria declarativa pode ser ainda subdividida em

memoria episédica e memadria semantica.

A meméria ndo-declarativa, por sua vez, esta ligada ao “saber como”. E a meméria das habilidades
inconscientes, especialmente voltada ao uso de objetos ou a realizagdo dos movimentos do corpo,
como amarrar um cadarco, tocar violdo ou andar de bicicleta. Uma vez aprendidas, essas "memarias

corporais" nos permitem realizar ages motoras comuns de maneira mais ou menos automatica.

Segundo descobertas realizadas nesse sentido, a memodria declarativa estaria associada as regras
gramaticais da lingua e a ndo-declarativa, seria responsdavel pela parte motora da linguagem e pelas
representacoes de expressdes prontas presentes na lingua (pois elas ndo precisam ser racionalizadas.
Mas, todas as funcdes atreladas a linguagem variam entre esses dois tipos de memoria.

Indo além dessas questdes, os cognitivistas também trabalhavam com a ideia da mente computacional,
a qual faz uma analogia entre cérebros humanos e computadores, no que se refere a maneira como

ambos processam a informagao.

A rejeicdo ao behaviorismo se da pelo fato de que os cognitivistas acreditam que o individuo so
responde depois que o estimulo foi processado por uma série de processos cognitivos encadeados, e
que portanto, o estimulo seria apenas a ponta do processo.
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Behaviourismo Mediagao Nativista Funcional

- pré-disposicdo inata
para a linguagem
-aquisicdo sistematica da
lingua governada pela
GU
- criatividade para
construir discursos

- tabula rasa
- estimulo gera
respostas linguisticas
- condicionamento
- reforco

- construtivismo
-interacoes sociais
- cognicao e linguagem

Conclusao

Neste estudo, foram apresentadas de forma sucinta, algumas das principais teorias sobre a aquisicdo de
uma segunda lingua. No entanto, é importante frisar que este assunto é complexo e existem iniUmeras
varia¢des de cada uma dessas teorias. O intuito principal foi apenas o de mostrar alguns dos possiveis
rumos de exploracdo dentro desse vasto campo de estudo.
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Fatores ligados a aquisicdo de linguas

Uma das formas pelas quais se é possivel buscar o entendimento de como uma pessoa aprende uma
lingua estrangeira é através da coleta e andlise de amostras recolhidas do discursos dessa pessoa
durante seu processo de aprendizado como um todo. O intuito por trds disso, é verificar no material
coletado, quais os erros cometidos e a frequéncia com a qual eles aparecem, a fim de compreender
como se deu a evolugdo de conhecimentos do estudante dentro desse processo; além disso, é também
identificar padrdes observados ao longo do desenvolvimento da pessoa e também a variabilidade

encontrada em sua linguagem.
Analise de erros: Sistematicidade, Variabilidade e Criatividade

Fazendo-se um exame e analise minuciosos dos enunciados produzidos por estudantes de uma
segunda lingua sob o viés das normas tradicionais da lingua-alvo em questao, pode-se notar, na maior
parte das vezes, a presenca de erros. Tradicionalmente, os professores tendem a achar que esses erros
sdo resultado de negligéncia ou falta de concentracdo por parte dos alunos. A premissa, portanto, é a
de que se os alunos se esforcassem mais, certamente sua linguagem iria refletir com precisao as regras

do idioma o qual eles estdo aprendendo.

Em meados do século XX, sob a influéncia da teoria de aprendizado Behaviorista, os erros eram
frequentemente vistos como o resultado de habitos ruins, que poderiam ser erradicados se os alunos
se empenhassem mais em técnicas de repeticdo. Uma dessas técnicas é chamada de “drill”, a qual
funciona da seguinte maneira: o aluno escuta um audio fornecido pela fala do professor/outro aluno,
ou, por meio de um dispositivo gravado (como um cd, por exemplo) e repete o que é ouvido. Ha

também a possibilidade de grupos ou pares de alunos fazerem exercicios de linguagem juntos.

Esse método ainda é bastante utilizado por muitos professores ao introduzir novos itens de linguagem
para seus alunos. Sua pratica pode ser bastante eficaz para pessoas que estdo comecando, o para
treinar pontos que exigem habilidades mais mecanicas da fala, como pronuncia e entonagao, por
exemplo. A grande questdo é que nele, o estudante tem pouca autonomia sobre o seu discurso, na
medida em que existe uma resposta “correta” esperada, ou seja, hd um foco no acertar, na precisao
da fala. A critica em torno disso é a de que essa forma de conduc¢do do aprendizado, certamente,

desprivilegia a criatividade no discurso.

A primeira vista, pode parecer estranha a ideia de focar em erros cometidos pelas pessoas em
detrimento daquilo que elas acertam. Mas, essa reflexdo é importante, na medida em que, ajuda a
responder questdes como: “Por que as pessoas comentem erros no aprendizado de uma segunda
lingua?”, “Quais erros elas geralmente cometem?” e “Como os erros podem ser construtivos nesse
processo?”.

Uma das grandes licdes que foram aprendidas com a pesquisa em torno da andlise de imprecisdes

cometidas no processo de aquisicdo de uma segunda lingua nas ultimas décadas, é que: apesar de

speakin
TCC DESIGN FAUUSP 2019 41
Levantamento de dados



erros serem considerados como: considerados como desvios em relagdo as normas da lingua-alvo,
eles sdo constituidos de uma certa sistematicidade e padronizagao, assim como é o caso das criangas
que estdo aprendendo a linguagem na infancia. E verdade que alguns deles podem ser causados por
influéncia da lingua materna, mas geralmente o motivo principal de sua ocorréncia ndo é esse.

Pelo contrério, existem muitas evidéncias de que essas inexatidGes estejam inerentemente atreladas
aos estagios de desenvolvimento do aluno. Em termos concretos, isso quer dizer que tanto aquele
que tem um conhecimento primitivo da lingua-alvo, quanto o que é proficiente nela, fazem uso de um
conjunto de regras provisdrias as quais possuem uma integridade prdépria e ndo sdo apenas versoes

inadequadamente aplicadas das normas do idioma sendo aprendido.

Esse sistema, chamado de interlingua, constitui uma espécie de gramatica mental. Esta, por sua vez, é
transicional, ou seja, o estudante muda suas regras constantemente conforme vai aumentando o seu

grau de conhecimento da segunda lingua.

Ainda com rela¢do ao desenvolvimento dos alunos, pode-se afirmar que todos eles seguem uma rota
comum em direcdo a aquisicdo de uma segunda lingua, o que difere bastante, é a velocidade na qual
viajam ao longo desta rota. (Mitchell, 2004, pp.16).

Apesar de ser uma das caracteristicas mais marcantes da interlingua, a sistematicidade nao é a Unica.
Outro ponto fundamental com relagdo a esse fenémeno é a sua variabilidade, ou seja, a forma como
a qualidade do discurso dos alunos varia de um estdgio para o outro, produzindo uma gama diferente

de expressGes as quais tendem a se aproximar cada vez mais da lingua-alvo (Mitchell, 2004, pp.16).

Tanto a sistematicidade, quanto a variabilidade sdo encontradas no desenvolvimento da linguagem
infantil. No entanto, a variabilidade existente entre alunos de segunda lingua, é sem duvidas mais
"extrema" do que a encontrada para criancas e dada a sua importancia, é certamente, algo que as

teorias para aquisicao de uma segunda lingua devem tentar explicar.

Outro fator que se destaca durante a aquisicao da segunda lingua é a criatividade. Existem iniUmeras
evidéncias de que os estudantes conseguem fazer um uso criativo da lingua-foco, desde os estéagios
mais iniciais de contato com o idioma. Essa criatividade, geralmente se manifesta através do uso de

expressoes pré-prontas chamadas chunks.

Os chunks, por sua vez, também fazem parte do vocabuldrio de um falante nativo, porém, constituem
uma complexa combinacao entre expressdes pré-prontas e espontaneas. Ja o estudante de uma lingua
estrangeira, tende a utiliza-los de forma mecanica, simplesmente reproduzindo um declaracdo que ja
tenha ouvido antes (e provavelmente ensaiado também), sem muita preocupag¢do de um existir uma
adequacéo entre seu significado e o contexto exato da fala (Mitchell, 2006, pp.17).
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O aprendiz como um ser social

Ao longo dotempo, linguistas e psicolinguistas tém se preocupado em analisar e modelar os mecanismos
mentais interiores disponiveis ao aprendiz enquanto individuo, focando em entender como elas se
dao, a nivel de processamento, aprendizado e armazenamento de novas informacgdes sobre a segunda
lingua. Seu maior interesse estd concentrado em explicar a rota de desenvolvimento pela qual o aluno
passa.

Entretanto, eles tendem a desconsiderar as diferengas sociais e contextuais entre os alunos, as quais
podem ter relacdo com seu desempenho final (Mitchel, 2006, pp.24).

Ao fazer um projeto sobre aprendizado de uma segunda lingua é importante considerar o estudante
como sendo um ser social, inserido dentro de um contexto especifico. E sendo assim, questées com
classe social, poder, etnia e género precisam ser investigadas.

A questao da idade

Existem controvérsias entre os pesquisadores em psicolinguistica sobre o impacto da questao da idade
na aquisicao de idiomas. A discussao gira em torno de entender se existem diferencas determinantes
de aprendizado entre criancas e adultos. Haveria uma idade critica dividindo alunos mais jovens e
mais velhos, um momento em que os mecanismos de aprendizagem atrofiam e sdo substituidos? O
balanco de evidéncias foi interpretado em favor da premissa de quanto mais jovem a pessoa comecar
a aprender, maiores serdo suas chances de sucesso. Outros pesquisadores acreditam que esse embate

esta longe de ser resolvido (Mitchel, 2006, pp.24).
O aprendiz como um ser social

Inteligéncia: Ha evidéncias claras de que estudantes de segunda lingua que tem o desempenho acima
da média em outros campos de estudos, tendem a ser igualmente bem sucedidos na aquisicdo de uma

segunda lingua.

Aptiddo linguistica: Algumas linhas de pesquisa investigam a existéncia de uma aptiddao de alguns
individuos em detrimento de outros para o aprendizado de uma segunda lingua. Para tanto foi projetado
na década de 1950, um teste formal para aptidao linguistica, o qual avaliava as habilidades que seriam
preditoras do sucesso com o idioma sendo aprendido, sendo elas: a capacidade de codificagdo fonética;
a sensibilidade gramatical; habilidade de memorizacdo; capacidade de aprendizagem indutiva de
linguas (Mitchel, 2006, p.25 apud Gardner e Maclintyre, 1992, p.215). Em geral, as pontuagdes dos
alunos neste e em outros testes similares tém evidenciado a existéncia de tal aptiddo (Mitchel, 2006,
p.25 apud Harley e Hart, 1997).

Estratégias de aprendizado de idiomas: Muitas pesquisas foram feitas para descrever e categorizar o
uso de diferentes estratégias de aquisicdo de uma segunda lingua, utilizadas por alunos em diferentes
niveis, e vinculd-las aos resultados de aprendizagem. A conclusao é que que os alunos mais proficientes,
de fato, empregam estratégias diferentes daquelas usadas pelos menos proficientes. O que nao fica
speakin

TCC DESIGN FAUUSP 2019 43
Levantamento de dados



claro é se as estratégias sdao responsaveis pelo aprendizado, ou, o préprio aprendizado permite que
diferentes estratégias sejam utilizadas (Mitchel, 2006, p.25).

Atitudes do aluno: Ha evidéncias de que as atitudes do aluno em relagdo a lingua-alvo e o contexto
de aprendizagem, podem todos desempenhar algum papel na explicacdo do desempenho do mesmo
na aquisicdo do idioma. Para entender os impactos da atitude, cientistas tém se dedicado a estudar a
questdo da “motivacdo”, da qual a “atitude” é parte.

Motivacdo: O motivado é “aquele que quer alcangar um objetivo especifico, dedica consideravel
esforco para isso, e experimenta satisfacdo nas atividades associadas a atingir esse objetivo (Mitchel,
2006, p.26 apud Gardner e Maclntyre, 1993, p. 2). Ao longo dos anos foram demonstradas evidéncias
de relagGes diretas entre atitudes linguisticas, motivacdo e conquista da segunda lingua (Mitchel, 2006,
p.26).

Ansiedade para a linguagem e vontade de se comunicar: a ansiedade da linguagem é vista por
estudiosos do assunto como um traco de personalidade, referindo-se a uma propensdao para
um individuo reagir de maneira nervosa quando fala na segunda lingua. Envolve sentimentos de
autodepreciacdo e apreensao, chegando a despertar respostas fisioldgicas anormais, como aumento
anormal dos batimentos cardiacos. Além disso, o aprendiz ansioso € menos propenso a falar em sala

de aula ou com falantes nativos em situag¢des informais (Mitchel, 2006, p.27).
Teorias de aquisi¢do de idiomas na pratica

Dentre os métodos mais comumente aplicados nos dias de hoje, destacam-se, o método audiolingual

e o método da aprendizagem comunitaria da lingua (Community Language Learning).

O método dudio-lingual surgiu nos Estados Unidos durante o periodo da Segunda Guerra Mundial.
Militares dos EUA forneceram o incentivo para o financiamento de cursos especiais intensivos de
idiomas para o treinamento de intérpretes e agentes de comunicacdo. A caracteristica principal destes
cursos era o foco quase que total na atividade oral, trabalhando padrdes de pronudncia e exercicios e
pratica de conversacdo - com praticamente nada da gramatica e da traducdo encontradas nas aulas
tradicionais (Brown, 2007, p.112).

Essa abordagem foi amplamente influenciada pelo Behaviorismo de Skinner é trabalha técnicas de

repeticdo e memoriza¢do, com pouca criatividade para o discurso.

O método da aprendizagem comunitdria é baseado nos aspectos afetivos e interpessoais dos alunos.
Este funciona da seguinte maneira. E feito um esforgo para que um grupo de alunos estabeleca logo de
inicio em sua relacionamento interpessoal e confianca partindo de sua lingua nativa. O espaco onde
vai se dar a interacao entre eles deve ser disposto de tal forma que os alunos estejam em circulo e

professor esteja do lado de fora. Quando um deles deseja dizer alguma coisa ao grupo ou a alguém em
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especifico, ele pode dizer na lingua nativa e o professor, entdo, traduz a frase de volta para o aluno na
lingua alvo. E assim se dd o processo de repeti¢Ges para todos os alunos, até que eles sdo capazes de
interagir cada vez mais sem a ajuda do professor (Brown, 2007, p.112).

Existem muitas variagcdes desse método.
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3.2. Cenario atual

A fim de expor um panorama sobre o grau de insercdo do inglés no Brasil, serdo apresentados os
pontos principais de uma pesquisa realizada em 2013, pelo British Council em parceria com o instituto
Data Popular.

O relatdrio foca na relagdo entre o crescimento das classes médias e seu interesse em aprender inglés
para melhorar suas perspectivas de emprego.

A pesquisa envolve trés fases: Na primeira fase, os dados do préprio Data popular foram analisados
em conjunto com dados publicos oferecidos por institutos como o IBGE e o Ministério do Trabalho; na
segunda etapa, foram conduzidas uma série de entrevistas com profissionais de recursos humanos,
especialistas no assunto e agéncias governamentais.

Paralelamente, uma série de grupos focais foram promovidos com profissionais de classe média com
idade entre 25 e 35 anos.

Na fase final, uma pesquisa com 720 jovens brasileiros de classe média e baixa, de 18-55 anos foi
realizada em todas as regides do pais.

Como se vai notar, o numero de brasileiros que falam inglés, bem como seu nivel de proficiéncia é
muito, mostrando que o aprendizado no idioma ainda é um desafio. Mostra também que as condicdes
sociais daqueles que falam inglés sdo melhores dos que ndo, apontando para a preocupac¢do em se

reverter essa situacdo, dando a todos condi¢cdes de aprendizado do idioma.

Na pagina seguinte, serdo apresentados alguns pontos de destaque desse material.
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E o percentual de pessoas
entrevistadas, com idade entre
16 e 24 anos, que afirmou
falaringlés

10.3%

Figura 3: grafico da pesquisa Data Popular,
Brasil into perspective 2013

Ja na faixa etaria seguinte, entre
25 e 34 anos, esse numero cai

pela metade:
Somente 5.2%, das pessoas

entrevistadas, com idade entre
25 e 34, afirmou falar inglés

Figura 4: grafico da pesquisa Data Popular,
Brasil into perspective 2013

onivel de proficiéncia dentre os que responderam que falam inglés:

47%
32%
16%

Basico Intermedidrio  Avangado/ Fluente Né&o sabe dizer
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Condigoes salariais dos que afirmam falar inglés:

Ruins

N
N

Muito boas / Figura 6: grafico da pesquisa Data Popular,
Brasil into perspective 2013

Nivel de interesse nos formatos de cursos de inglés:

100% online online + sala de aula 100% sala de aula
/\ J\ J/\
I | [ | [ |
esta pretende esta pretende esta pretende
estudando/ estudar estudando/ estudar estudando/ estudar
estudou estudou estudou

. nenhum interesse

[ alsuminteresse

Figura 7: grafico da pesquisa Data Popular,

. muito interesse Brasil into perspective 2013
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3.3. Perspectivas futuras

NLP - Natural Language Processing

Uma dos apontamentos mais importantes com relagdo ao futuro de idiomas, é o uso de NLP para a

construcdo de interfaces conversacionais, tanto para chatbots, como para assistentes de voz.

Por interface conversacional entende-se qualquer tipo de interface que simule uma conversa real,
como se fosse entre seres humanos, e é justamente esse o grande desafio para aqueles que pretendem
projetar fazendo uso desse tipo de tecnologia.

A linguagem natural é qualquer tipo de idioma ou cédigo de comunicacdo desenvolvido pelos seres
humanos de forma organica, como resultado de suas aptidGes cognitivas e de sua necessidade de
se comunicar. Qualquer lingua envolve uma estrutura formada por uma etimologia de palavras,
ordem sintdtica e semantica, por trds das quais, existe uma construcdo onde a sequéncia das palavras

influenciam no significado e relevancia do todo.

Diferentemente das maquinas, os seres humanos tem uma capacidade de interpretacdo que
a inteligéncia artificial ainda ndo alcangou. Pois, do ponto de vista da NLP, a ordem das palavras é

imprescindivel para a obtencdo de uma determinada resposta.

Tecnologias baseadas em NLP estdo crescendo e se espalhando rapidamente, por exemplo, telefones e
tablets ja suportam textos preditivos e fazem reconhecimento de escrita a mao; buscas na internet dao
acesso a informacgdes presas em textos ndo estruturados; traducdo via maquinas permitem entender
textos escritos em chinés e |é-los em espanhol, como no caso do Google Tradutor, por exemplo.
Ao prover interfaces mais naturais na interacdo humano-maquina e, acessos mais sofisticados as
informacdes armazenadas, o processamento de linguagem natural tem evoluido no papel de ordenar
adequadamente a estrutura de palavras para trazer um significado a aquela sentenca para todas as

linguas.

Uso de VR e AR - Tecnologia na Educagao

Partindo do pressuposto de que as pessoas aprendem mais efetivamente através de experiéncias, as
novas aplicaces e uso do VR e do AR, passam a oferecer um aprendizado mais pratico, possibilitando
o vivenciamento mais intenso das situagdes que estdao sendo abordadas em classe. Assim, os alunos
podem absorver os contelddos de forma diferenciada a partir de estimulos multisensoriais. Abaixo
estdo alguns exemplos de produtos em desenvolvimento,

nesse sentido.
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Immerse.Me: traz um programa de realidade virtual para criar cenarios pelo mundo, onde os alunos

possam interagir com o ambiente projetado utilizando diversos idiomas.
BBC Earth: Life in VR: Traz aos alunos, a experiéncia de vivenciar um mergulho pela costa da Califérnia.

Google Expeditions: Permite que os alunos realizem uma viagem, para dai entdo, atuar como um guia
através de um acampamento situado no Monte Everest ou mesmo Taj Mahal. E um modo interessante

de vivenciar novas aventuras e conhecer novos locais.

Virtual Speech - Public Speaking VR: Auxilia a quem possui dificuldade em lidar com o publico, quando

precisa realizar um discurso para muitas pessoas.
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3.4. Benchmarks

Para fim de entender as opg¢des disponiveis para o aprendizado de inglés disponiveis para os estudantes
brasileiros, realizou-se um mapeamento das principais delas, apontadas em buscas no Google, nao
Facebook e em féruns online de discussao sobre o idioma, como o English Experts, o maior em niumero
deinscritos do Brasil. Mas, para que fosse feita uma andlise mais elaborada dessas alternativas escolheu-
se as cinco mais populares e emblematicas. Posteriormente, na fase segunda fase deste projeto optou-

se por adicionar as cinco opgdes que serviram de inspira¢cdo para a solugao.
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Culturainglesa

A cultura inglesa é uma das escolas de inglés mais
importantes da regido sudeste do Brasil.

Pertence a categoria de“escolas premium”, ou
seja, aquelas cujo os pregos sdo mais altos, a
infra-estrutura mais completa e a exigéncia para

formacdo dos professores é maior.

Mesmo que as mensalidades cobradas sejam
consideradas altas (em torno de 3600 reais
o semestre), ainda é mais popular que suas

concorrentes diretas, Cel.lep, Alumni e Berlitz.

A cultura inglesa é bastante conhecida por
ensinar o inglés britanico e oferecer aos alunos a
oportunidade de participar de diversas atracdes
culturais ligadas a lcultura da Inglaterra, como

pecas de teatro, sessdes de cinema, palestras, etc.

Além disso, a estrutura de seu curso tem como
foco a preparagdo dos alunos para exames de
proficiéncia como TOEFL, IELTS e os todos os

aferidos pela Universidade de Cambridge.

A metodologia da escola foca bastante em
gramatica, e costuma prioriza-la em todos os

fundamentos: leitura, escrita, conversacdo e

entendimento do que é falado.
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O material didatico é composto de livros de
ensino para estrangeiros de instituicdes de ensino
renomadas, como Oxford, Pearson-Longman,

MacMillan e Cambridge.

As salas de aula de suas unidades principais sdo
equipadas com lousas e plataforma digitais, além
de aparelhos de reproducdo de dudio e video de
alta tecnologia.

Particularmente, esta é a instituicdo que conhego
mais a fundo deste material, por ter sido aluna

durante 5 anos.

Seus principais pontos positivos sdo: a escola

oferece uma infra-estrutura diferenciada,
professores com boa formacdo e didatica e aulas
onde se pratica todos os fundamentos por igual.

O ponto negativo é que, como todas as
escolas tradicionais e de cursos sequenciais, a
metodologia é engessada, fazendo com que ndo
haja a possibilidade de abarcar pessoas com

diferentes perfis de aprendizado.

O excesso de apreco pela pratica de exercicios com

foco gramatical pode ser massante para alguns.



CCAA

O CCAA é uma das escolas de idiomas mais antigas
do Brasil, com 57 anos de existéncia. Pertence
a categoria das "escolas populares”, ou seja,
aquelas que oferecem um preco mais acessivel,
porém a infra-estrutura é simples e a exigéncia
para a formacdo dos professores é menor, como
a Wizard, o CNA, PBF e WiseUp.

O CCAA utiliza o método audiolingual, como
pratica principal, ou seja, em todas as aulas sao
introduzidos verbos, vocabuldrio e expressdes
novas e os alunos devem repeti-los e traduzi-los
sucessivas vezes. Essas aulas sdo estruturadas
seguindo um guideline de materiais didaticos
préprios, e precisam obeceder, sem excecdo,
'a mesma sequéncia e cumprir os exercicios e
atividades nele estipulados. Desse modo, h3a
pouco ou nenhum espago para improvisos, o que

pode ser ruim para alguns perfis de aluno.

A Cultura inglesa (comentada acima) faz um misto
desse método e o método da aprendizagem
comunitdria (vide pagina 29), embora tenha-se
notado que no CCAA as aulas sdo muito mais

engessadas.

Oferece uma plataforma digital exclusiva com

exercicios e testes similares aos de livros didaticos

porém digitais.

A infra-estrutura das escolas é bem diferente da
das escolas premium, com televisdes de tubo e

aparelhos de DVD, em algumas das unidades.

Mas a grande vantagem é que ela oferece escolas
em bairros mais periféricos, dando oportunidade

para alunos de todas as faixas de renda.

Como foi exposto neste trabalho, o aprendizado
de inglés representa para as classes médias e
baixas uma oportunidade de ascensdao social,
entdo é importante que hajam oportunidades

para todos.

O site da instituicdo comenta algo sobre preparar
os alunos para o TOEFL, porém nao se pode notar
nenhum direcionamento para tal durante a visita
realizada na fase de vivenciamento.

Esse curso parece funcionar para alguns perfis de
pessoas que procuram um conhecimento mais
metddico e repetivo, mas pode ser extremamente
cansativo, além de ndo priorizar a criatividade na

comunicagao.
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E¥ EnglishLive

AEnglishLive v Como funciona v Planos e Pregos  Blog ~ Promogéo

Confira os precos
planos de curso

SAIBA MAIS

5) Atendimento via chat % 0800 600 5858

7 DIAS GRATIS

Como a English Live funciona

E prético! O curso de inglés é todo
online e esta sempre a um cliaue.

English live
—
O English live é uma plataforma online para
aprendizado de inglés. Pertence a categoria das
escolas "escolas smart" (onde também estd o
Open English), ou seja, aquelas que apresentam
conteudos totalmente online, mas possuem as
mesmas dindamica das outras escolas presenciais,
com aulas, exercicios de leitura, escrita, de
gramatica, de pronunciacdo e praticas de

conversagdo em grupos.

A escola funciona da seguinte maneira: O aluno
faz uma assinatura anual, e passa a ter o direito
de acessar o portal, onde consegue acessar a
todo o conteudo. Este é composto por aulas ja
pré gravadas em video com contelddos que sao
divididos em niveis que vdo do bdsico ao pds
avancgado. Além disso, existem as aulas em grupo,
as quais o aluno pode assistir. Estas sdo ao vivo e
comecam a 30 minutos. S3o oferecidas 24h por

dia, nos 7 dias da semana.

Essa é justamente uma das maiores vantagens do
curso, segundo review feitas pelos alunos. Para
gueles que tem pouca disponibilidade de tempo
horarios ndo convencionais, esta parece ser uma
das opc¢bes mais escolhidas.

Outravantagem é o prego, que costuma ser menor
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O que vocé vai aprender

0 principal do curso online é o inglés
Geral. mas temos Business Enalish.

Vocé faz se
auiser com

do que o das escolas citadas anteriormente.

Na pratica, o modelo seguido é o mesmo do da
maioria dos cursos presenciais tradicionais, ou
seja, o aprendizado se da de forma totalmente

mecanica e repetitiva.

Os exercicios propostos aos alunos sdo exatamente
0s mesmos que poderiam ser vistos em quaisquer
livros didaticos de outras escolas. Isso por si so
ndo é um problema, a grande questdo é que se
poderia aproveitar a tecnologia disponivel para
propor outros modelos de aprendizado que
possam ajudar alunos que ndo se adaptam ao
esse método.

A impressdo é de que, se uma pessoa nhao
consegue obter sucesso em um curso presencial,
ela dificilmente conseguird obter bons resultados
nesse tipo de proposta.

Outro ponto é que durante a pratica dos exercicios,
especialmente os de conversacdo é usado um
software para reconhecimento de voz que tem
um funcionamento ruim, de modo que o aluno
precisa repetir muitas vezes a mesma coisa, até

gue o dispositivo o entenda, tornando a tarefa



italki
webinar

S/

LIVE
ENGLISH
WITH
PAIGE

The lesson is about to start

Italki

O iTalki

de idiomas on-line com a intencdo de ajudar

é uma plataforma de aprendizado

estudantes de todo o mundo a aprender uma
segunda lingua. Ao contrario do English live,
o iTalki conta com um modelo mais flexivel de
ensino onde os professores e tutores oferecem

uma experiéncia customizada para alunos.

Diferente de seus concorrentes, o Italki é uma
espécie de marketplace de aulas de idiomas. A
dindmica funciona da seguinte maneira: O aluno
entra na plataforma, escolhe qual idioma quer
aprender e tem a sua disposicdo um leque mais de
10.000 professores com diferentes nacionalidades,
especialidades, nivel de experiéncia e preco de

hora aula.

As grandes vantagens do sistema sdao o fato de o
Italki oferecer a experiécia de uma aula particular
com um professor nativo, a flexibilidade de tempo
(aula agendada via Skype) e que nesse modelo o
estudante pode pagar por aula, em vez de uma

taxa mensal completa.

A desvantagem é que se o estudante ndo sabe
falar nada no idioma, esse método pode ndo
funcionar. (A experiéncia geral com o Italki estd

melhor detalhada na sec¢do 4.1) deste trabalho.

Cambly
—

O Cambly também ¢é uma plataforma de
aprendizado online, sé que totalmente focada no
inglés. Diferente do Italki, o Cambly trabalha com
um modelo onde o aluno compra um plano que
pode ser mensal trimestral ou anual, e tem direito
a conversar com um professor nativo falante do
idioma 5 vezes por semana durante 15 ou 30

minutos.

Apds a compra dessa assinatura, o estudante pode
entrar na plataforma e escolher um professor que

esteja disponivel para conversar no momento.

Pode-se observar um estudante utilizando a
plataforma. E a grande vantagem observada
é a oportunidade de pode praticar o idioma
diariamente, além de as aulas serem gravadas e
o estudante poder reassistir para observar seu

desempenho.

A desvantagem é que é muito dificil marcar com
o mesmo professor todos os dias, de modo que
o acompanhamento da evolugdodo aluno fica
dificil. Assim, a ferramenta parece funcionar
melhor para os que estdo em um nivel mais

avancado.
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Join an Italian Club!
Practice chatting in Italian with other learners

w -

-

Practice makes perfect!

FIND ME A CLUB
L "

This personalized lesson will improve your
skills before you can forget them

START

CLUB CODE

( CREATE

S e e e

Practice

Duolingo

O Duolingo é uma plataforma web e também um
aplicativo para aprender diversos idiomas através
de gamificacgdo.

O modelo adotado pelo Duolingo tem foco maior
na escrita e na audicdo do que na conversagao.
Ao entrar na plataforma o aluno tem que fazer
testes escritos e também de escuta.

Como em um jogo, os usudrios da ferramenta vao
acumulando pontos apds a tarefa completada e,
com isso, conquistando novas posicdes em uma

arvore de habilidades.

Além disso, o conteldo da plataforma é separado
por temas, o que facilita a compreensdo daquilo
gue estd sendo estudado. Dentre as categorias
existentes estdo os advérbios, lugares, objetos,
pessoas, saudacdes, conjuncdes, cores, comidas,
plurais.

N3do tem o mesmo papel de um curso, de ensinar
o inglés, mas sim o de oferecer uma opc¢do para

procura praticar habilidades especificas no idioma.
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Mondly VR

O Mondly é um aplicativo de realidade virtual para
o aprendizado de mais de 28 idiomas. Ele oferece
cenas digitais que simulam situacdes da vida real
para criar uma sensacao de imersdo no usuario.
Através de um sistema de reconhecimento de voz,
€ possivel praticar pronunciacdo e conversacao

com a inteligéncia artificial.

Oaplicativo estdaindaem fase de desenvolvimento
e possui um numero reduzido de cenarios, além
de ter muitas falhar de travamento de imagens e
também no reconhecimento de voz, o que faz a

experiéncia ser muito ruim.

E uma ferramenta muito promissora e pode
ajudar muitos estudantes a praticar conversacao,
assim que resolver estas questdes técnicas citadas
acima.

E um dos "concorrentes" que mais inspirou o
projeto final deste trabalho.



SMALLADVANTAGES

with

inglés americano
com alma brasileira

SmallAdvantages o
1,481,682 subscribers

HOME

=

o Nem eu o
Lo @ entendi! -
[ v

VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY

SmallAdvantages 320K views * 2 years ago

Small advantages, de Gavin Roy
—
O Small advantages é um canal do Youtube
criado pelo norte americano Gavin Roy. Gavin
decidiu aprender portugués e criou o canal, a
principio, para compartilhar suas experiéncias
no aprendizado da lingua, de uma forma muito
descontraida e engracada.
Aos poucos, o canal foi ganhando muitos
seguidores brasileiros, e, Gavin passou a produzir
videos que dessem dicas e explica¢des para eles, a

fim de auxilia-los no aprendizado de inglés.

O conteddos dos videos se baseia tanto nas
sugestdes que ele recebe nos comentdrios,
guanto em sua prépria vivéncia em ter sido
professor na plataforma do Italki, onde conta que
teve diversos alunos brasileiros e que assim pode
ter nogcao de quais eram as principais duvidas e

erros cometidos.

Além disso, Gavin ensina girias e o inglés do dia-
a-dia, procura também criar videos simulando

situagdes comuns do uso do idioma.

CHANNELS

SUBSCRIBED 1.4M ﬁ

ABOUT Q

INGLES NIVEL HARD - ANALISE | nem eu entendi esse americano!

Realmente acredito que os sotaques do Brasil s@o 10x mais diferentes um ao outro do que os sotaques
dos EUA. Porém, de vez em quando eu, como americano, encontro outro americano que néo da para

Atualmente, o canal possui cerca de 1.500. 000

inscritos e € um verdadeiro fenomeno da internet.

Particularmente, este canal foi um dos que mais
ajudou enquanto inspiracdo para a construcao
desse projeto. Primeiro, porque através dele pode-
se descobrir quais os temas que os estudantes de
inglés brasileiros buscam aprender ou reforgar; e
segundo, porque ainda que de uma forma simples
ele procura criar a ideia de imersdo das pessoas

dentro do idioma e da cultura norte-americanas.

O youtube tem se mostrado uma das ferramentas
mais utilizadas paraaqueles que estdo aprendendo
um novo idioma. Isso mostra o quanto o video é
uma midia poderosa nesse sentido. O grande
atrativo do Youtube, nesse caso, é o fato de que
as pessoas conseguem procurar coisas bastante
especificas sobre o idioma e de forma gratuita,
0 que as aproxima de uma realidade que muitas

vezes pode ser distante para elas.
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Escola Juan Uribe

Segundo informag¢des encontradas no site da
instituicdo, a Juan Uribe Ensino Afetivo é uma
escola especializada no ensino de inglés para
criancas de 2 a 13 anos, a qual foi fundada por
Juan Uribe, que é mestre em educac¢do pela
Universidade de Toronto. A proposta da escola é
oferecer um ambiente afetivo-pedagdgico, que
valorize os lacos entre a crianca e a lingua. Por
afetivo, se quer dizer o ensino que busca afetar a
crianga, através do uso de contextos que incluem

seus gostos e preferéncias.

Os educadores, os quais podem ser de diversas
areas, como da fotografia, do teatro, da linglistica,
da pedagogia, da psicologia, da fonoaudiologia,
convidam as criangas a vivenciarem o inglés
por meio de brincadeiras, histérias, fantoches,
jogos cooperativos, etc, incentivando o
desenvolvimento da imaginagdo, da criatividade,

e da cooperacdo.

Durante a fase de entrevistas houve uma conversa
com duas professoras que lecionaram na escola.
Ambas afirmaram que aplicam uma adaptacdo
deste método em aulas particulares para adultos
e que o método funciona bem para eles também,

dependendo de seus objetivos e expectativas.
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The fool immersion

O the Fools é uma escola que oferece um
programa onde o estudante tem a oportunidade
de passar alguns dias imerso em um outro idioma
e vivendo experiéncias de outras cultura, quase

como em um intercambio sem sair do pais.

Os alunos ficam hospedados em uma pousada da
empresa e toda a comunicagao durante o tempo
que estdo 13, acontece no idioma.

Sua programa¢do conta com workshops
interativos que abrangem uma grande variedade
de temas, como: linguagem e estratégias de
comunicacdo, artes, vocabuldrio de negdcios,

esportes, atividades culturais, entre outras.

A ideia parece funcionar melhor para aqueles
que ja tem algum conhecimento do idioma e

pretendem praticar habilidades especificas.

O fato de ter exigir um investimento em dinheiro
um pouco maior ( cerca de 1200 reais) e de os
encontros serem bastante espagados pode ser

uma desvantagem.



4. Pesquisa de campo

4.1 Vivenciamentos
4.2 Entrevistas
4.3 Observacgao






4.1. Vivenciamentos

Com o objetivo de compreender melhor a dinamica das escolas presenciais de inglés, foram assistidas
aulas em duas instituicdes que oferecem cursos formais e sequenciais, a Alumni e o CCAA. Ambas as
aulas, tém duracdo de cerca de 1,5 h e acontecem duas vezes por semana.

Experiéncia na Alumni

A aula assistida foi a do Access 3, que esta dentro do nivel basico da escola. A turma conta com 10 alunos,
na faixa etaria entre 25 e 50 anos. O professor, que aparenta ter bastante experiéncia e seguranga ao
falar, iniciou a aula fazendo a correcdo dos exercicios passados no encontro. Essa atividade durou cerca
de 15 minutos.

Logo depois, ele puxou um bate-papo com a turma sobre animais mortais, tema o qual ele havia
escolhido previamente para discutir com a turma. Entdo, introduziu o assunto, fazendo perguntas do
tipo: “Pessoal, vocés sabem qual o animal mais perigoso que existe?, forcando a turma a interagir com
ele fazendo uso do idioma. Durante todo o tempo da aula o professor e os estudantes se comunicaram
em inglés.

Por meio dessa dindmica, pode-se notar que alguns alunos sdo mais seguros para interagir que outros.

Em um dado momento da discussao, o professor comentou sobre o peixe baiacu, o qual possui um
veneno muito perigoso, mas é muito apreciado como alimento na culinaria japonesa. Em seguida,
utilizou o gancho para ensinar como iniciar um didlogo em restaurantes com os funciondrios e como
fazer pedidos ou solicitar sugestdes em situacdes como essa.

Feito isso, dividiu a sala em trios e duplas e propds uma atividade de conversagao, onde um lado
representava o garcom do estabelecimento e o outro era o cliente, e depois pediu que os papéis se
invertessem.

Em seguida, ele transmitiu um 3audio para a classe por meio de seu notebook e uma caixa de som
conectada a ele. O conteldo da transmissdo era o de vocabuldrio especifico para situagdao a qual os
alunos ja estavam praticando.

Logo apds, os alunos foram convidados a trocar de duplas e repetir a tarefa de conversacao incluindo
as expressoes contidas no dudio.

Enquanto isso, ele circulava pela sala, se atentado dos erros mais comuns cometidos e os anotou no
guadro para que fosse dada uma explicacdo sobre eles. Feito isso, ele repetiu a transmissdao novamente,
com o objetivo de corrigir a pronuncia e entonacdo dos alunos, corrigindo falhas e reforcando seus
pontos fracos.
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Experiéncia no CCAA

A aula assistida foi a do basico 4. A turma tem apenas 3 alunas mulheres, embora a estrutura do
ambiente fosse suficiente para comportar confortavelmente 6 alunos. A idade delas era 16, 19 e 45

anos.

O instrutor era também muito jovem e contou que havia se formado ndo fazia muito tempo, dentro da

propria escola.

Por ser uma turma pequena, notou-se uma proximidade maior entre a turma e ele, fazendo com que
as estudantes aparentassem estar descontraidas, mesmo em situagdes onde cometiam erros ou ndo
sabiam o que responder.

No inicio da aula o professor pediu para que elas abrissem o livro didatico e, em voz alta, fez a correcao

dos exercicios da aula anterior. Essa atividade durou cerca de 20 minutos.

Na etapa seguinte, ele realizou um exercicio de leitura de diversos didlogos, também presentes no
material didatico e pediu para que as alunas o acompanhassem. Eventualmente, ele as convidava a
continuar a ler os textos em voz alta, em momentos em que ele propositalmente fazia uma pausa.
O intuito dessa dinamica pareceu ser o treino das habilidades de leitura e pronunciacdo.Esse foi o

momento onde mais surgiram duvidas e também foram cometidos erros.

Em seguida, o professor fez a explicacdo de algumas expressdes contidas no texto e pediu para que as
alunas formulassem frases inserindo o vocabuldrio que estava sendo ensinado. Feito isso, solicitou que

elas lessem essas frases por repetidas vezes.

Mais adiante, ele transmitiu o conteddo de um DVD para a classe. Tratavam-se de videos cuja parte
visual era pouco elaborada, os quais mostravam situacGes bastante artificiais de conversagdo, onde
eram ensinadas frases expressoes e a turma tinha que repeti-las em voz alta, por diversas vezes.

Notou-se que o nivel de conhecimento era bem diferente entre uma aluna e outra, embora estivessem

na mesma classe.

Em nenhum momento ocorreu alguma atividade estruturada de conversacdo entre as estudantes,
como havia sido observado no vivenciamento anterior. O instrutor, muitas vezes, conversava com elas

em portugués algo que ndo aconteceu em nenhum momento na Alumni.

A estrutura da sala de aula, bem como a da escola no geral era defasada em relacdo a encontrada no
vivenciamento anterior: A TV da sala ainda era de tubo e o aparelho de DVD pareceu ser bem antigo.

Ndo foi comentado nada sobre a existéncia de algum portal digital ou app préprio da instituicdo.

O ritmo da aula era bem lento e constatou-se um excesso de atividades repetitivas, causando uma
sensacao de tédio.
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Experiéncia no Italki

Foram realizadas 6 aulas na plataforma (um total de 6 horas), todas com a professora Jessica Marshall.
Jessica é norte-americana, mora em Nova Jersei e ndo fala portugués. Suas aulas custaram cerca de
USS 20. O preco das aulas no Italki varia entre 5 e 255, em média, dependendo do professor escolhido.

Aqueles que sdo mais experientes, tendem a cobrar mais caro.

A primeira metade de todas as aulas foi sempre dedicada a um exercicio de conversacao livre, onde a

professora fazia perguntas sobre minha vida e cotidiano.

Notou-se que Jéssica falava num ritmo normal de conversagao, sem fazer pausas, mas sem acelerar a
falatambém. Quando precisou fazer corre¢des, a professora procurou utilizar um discurso de sugestao,
ao invés de critica, por exemplo: “ Por que ao invés de dizer tal coisa, vocé ndo diz assim...?” A ideia

pareceu ndo me desencorajar, mas pelo contrario, reforcar todos os pontos em que estava indo bem.

Na segunda metade da aula, Jéssica propunha uma mistura de exercicio de leitura, com aquisicdo de
novo vocabuldrio e pronuncia. Ela propds que o texto fosse lido em voz alta por mim, e, ao longo do

caminho, ia me explicando algumas expressdes e suas situa¢des de uso.

A experiéncia com as aulas foi bastante positiva, porém a sensacao que ficou é a de que o processo
nao teria funcionado muito bem caso fosse um estudante bem iniciante, embora o site garanta que

também funciona nesse caso.
A experiéncia nos encontros do English Munchers

O English Munchers, como ja foi exposto anteriormente neste trabalho, € uma comunidade de pessoas
gue se reinem semanalmente em grandes capitais do pais para conversar informalmente em inglés,
em locais como bares, restaurantes, cafés e parques. Os encontros sao realizados de forma gratuita,
onde os participantes pagam somente por aquilo que consumirem nos estabelecimentos nos quais as

reunides acontecem.

Participou-se de dois encontros: um com uma turma mais iniciante e outro com pessoas em nivel mais

avancado, o que foi bastante curioso, uma vez que nao ha uma restricao de nivel para poder participar.

Nos dois casos, a turma era bastante descontraida e as pessoas conversavam confortavelmente, apesar
de algumas delas serem bem iniciantes no idioma. Cada uma dessas reunides foi organizada por uma
espécie de tutor, que se encarregava de conduzir as conversas nos momentos em que a interagdo

esfriava.

Notou-se que as pessoas faziam um esforgo para falar sempre em inglés, e, mesmo quando ndo sabiam
como fazé-lo, elas tentavam comunicar o que queriam. Os mais proficientes no idioma nunca faziam
correcGes. Os temas discutidos foram os mais variados.
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4.2. Entrevistas

Para compreensao das experiéncias de estudantes de inglés no aprendizado da lingua, foi realizada uma
série de entrevistas abordando pontos importantes para as pessoas no que se refere a esse assunto. Ao
todo foram obtidas 10 delas, sendo 8 com estudantes e duas com professoras de inglés.

As entrevistas ndo seguiram um roteiro fixo. O que foi comum a todas elas foram os temas abordados.

As perguntas foram direcionadas a entender a trajetéria de estudo desses alunos, seus objetivos,

sentimentos em relagdo a isso, métodos aplicados e ferramentas utilizadas durante esse processo.

Procurou-se interferir pouco na fala dos alunos, de modo que pudessem falar livre e abertamente
sobre suas opinides e experiéncias. Assim, as conversas acabaram tomando rumos diferentes.

No caso das professoras, além dos temas abordados acima, também foram extraidas opiniGes acerca

das metodologias com as quais ja trabalharam e de questdes relativas a suas vivéncias em sala de aula.
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Marcos, 58 anos

Administrador publico

Marcos conta que comecou a estudar inglés na
escola Fisk quando tinha 18 anos. Sua trajetdria
I3 durou cerca de dois anos.

Depois do término do curso, ele conta que ficou
um tempo afastado dos estudos do idioma, até
que, com 35 anos decidiu que era hora de voltar:
“Eu comecei a fazer um novo curso no CNA, que

também foi muito bom”.

Ele afirma ter achado ambas as experiéncias
muito validas para adquirir uma base no inglés,
especialmente na questdo de gramatical, que ele
considera ser uma parte fundamental do idioma.
“Para uma pessoa que praticamente nao sabe
nada, é umbom comegovocé entrarnumaescola
tradicional onde vc vai ter toda uma sequéncia,
passando pelo basico, intermedidrio, avancado.
Mas assim, as escolas nao te preparam pra vocé
sair de |4 falando inglés. Vocé vai sair de 1a com
um bom conhecimento, dependendo muito
também do quanto vocé se interessa, se vocé

vai fazer as ligdes”.

Ainda sobre a questdo da experiéncia com as
escolas tradicionais, Marcos afirma a importancia
da vontade de aprender para que o resultado do
curso seja positivo: “Nao adianta vocé querer
fazer, porque o pai quer que vocé faga”. Para ele,
o empenho e a dedicacdo sdo os pontos-chave
dentro desse processo.

“Oinglés pramim é
quase um hobbie, é um
prazer, é uma obstinacdo,
para mim, me tornar
fluente”

Mas, mesmovalorizandobastanteaoportunidade
de ter estudado em uma escola de inglés, ele diz
gue chegou um dado momento em percebeu que
para que realmente pudesse aprender o inglés,
teria que buscar outras formas, principalmente,
as que envolvessem conversas com pessoas

nativas e/ou pessoas que ja falam inglés.

Desde entdo, ele tem estudado por conta
propria. Sua rotina inclui fazer aulas online,
tanto via Skype, quanto por telefone; aulas
particulares, com um professor, que “foca
em seus pontos fracos”; e a participagdo em
encontros presenciais de inglés. As aulas online
mencionadas ocorrem uma vez por més e sao em
formato de bate-papo com o professor, onde ha
um tema pré-estabelecido e ele discutem sobre

seus pontos principais.

Para ele, a presenca de temas de interesse do
aluno dentro das aulas é fundamental para
alavancar engajamento do mesmo no seu

proprio processo de aprendizado.

Afim de complementar as aulas online, Marcos
tém participado de encontros presenciais
informais com outros estudantes, os quais
qgue o ajudam bastante, na medida em que
se estabelece um ambiente onde ndo tem

julgamento sobre estar falando certo ou errado.
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Além disso, a informalidade e descontragao
aumentam sua coragem para se arriscar no
idioma, conta ele.

"A gente vai perdendo um pouco daquela
timidez, mesmo vocé nao falando totalmente
correto, vocé se solta. S3o varias pessoas
falando juntas e vocé tomando uma cervejinha,

consegue ficar mais relaxado”.

Marcos tem uma impressdo pessoal de que
0 caminho para a fluéncia é longo e que o
aprendizado é um processo continuo. “Eu
tenho ainda muito que aprender, mas eu ja t6
num nivel assim, digamos, intermediario para
avancado, eu consigo me comunicar, eu consigo
conversar e acho que eu t6 melhorando a cada
dia. E um processo lento e que requer muita
forca de vontade, mas isso eu tenho bastante”.

Seu foco, segundo ele, hoje é a audicdo e a

conversacdo, “porque eles falam muito rapido”.

Para Marcos, o cruzamento de ferramentas é
extremamente importante. Para ele, o divisor
de aguas, dentro desse processo foi o advento
dainternet. “Eu percebi que dava pra usar essas
tecnologias e dependendo da minha dedicagao
e esforco, eu conseguiria bons ou melhores
resultados do que até na escola”.

“O Youtube, entdao é um mundo a parte.
Minha vida se diferencia entre antes e depois
do Youtube”. Ele afirma que na plataforma de
videos existe uma infinidade de materiais que
o ajudam a aprender conteudos, obter dicas e

praticar fundamentos do idioma.

No ano que vem, como vai se aposentar, esta
considerando seriamente passar um periodo nos

Estados Unidos para ter uma imersao na lingua.

speakin
66 TCC DESIGN FAUUSP 2019
Pesquisa de campo



Victor, 23 anos
Desenvolvedor de softwares

Victor conta que comegou a estudar inglés
guando era crianga, na escola. Porém o que lhe
era ensinado era muito basico e apenas serviu
para que ele obtivesse um conhecimento base:
”porque na escola ndo passa do verbo to be
né”. Com o passar do tempo, seu interesse pela
lingua foi aumentando cada vez mais. “Comecei
a pegar gosto. E uma lingua que eu gosto muito.
Hoje eu diria que eu gosto mais de inglés, do

que de portugués”.

Ele diz nunca ter frequentado uma escola
formal de idiomas. Seu aprendizado maior
se deu por meio da escola regular (ensino
fundamental e médio) e principalmente através
da internet. Embora tenha feito um curso
gratuito de gramatica basica online, foi através
das atividades que lhe davam prazer que ele
afirma ter tido seu aprendizado real, como
leitura de artigos, e assistindo filmes e séries.
Curiosamente, uma das ferramentas que o
ajudaram nesse processo, segundo ele, foi um
site de humor norte americano, chamado 9Gag.

Porém, navisdode Victor,os maioresresponsaveis
pelo seu aprendizado, foram os jogos virtuais em
rede. “Porque vocé tem que jogar com a galera
que so fala inglés, vocé tem que aprender a se
comunicar com eles e foi assim que eu aprendi”.

“Eu acho meu nivel
muito bom, melhor do
que o de muitas pessoas
que ficam fazendo
escolinha, mas nao saem
disso, nao praticam”

Através desses jogos, ele afirma ja ter dialogado
com pessoas de nacionalidades distintas, sempre
no idioma, o que aumentou consideravelmente
as suas habilidades em conversagao.

Ainda que tenha guiado seus estudos de forma
autonoma até omomento, Victorndo se considera
autodidata, inclusive, diz ter dificuldade para
aprender outras coisas sozinho. Mas no caso
do inglés, ele diz ndo ter tido problemas nesse
sentido e acredita que sua facilidade com o
aprendizado do idioma vem do fato de isso ser

um prazer para ele.

Questionado sobre em que nivel de idioma ele
considera estar ele afirma: “eu acho meu nivel
muito bom, melhor do que o de muitas pessoas
que ficam fazendo escolinha, mas nao saem
disso, ndo praticam”.

Atualmente, ele afirma ter confianca para falar
com qualquer pessoa no idioma, e o que lhe
deu isso foi a pratica frequente de conversagao
proporcionada pelo ambiente dos jogos virtuais.

Apesar disso, Victor acredita que tem muito

a melhorar, especialmente em relagio a
vocabuldrio e algumas partes da gramatica que
Ihe faltam. Mas, segundo ele, nada que chegue a

atrapalhar sua capacidade de comunicacgdo.
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A questdo da perfeicdo na linguagem, para ele, é
uma meta, mas sua visdo é a de que um pouco de
informalidade aproxima as pessoas, por parecer
mais descontraido e engracado, o que é algo
desejado por ele. "Gosto sempre de falar o mais
correto possivel, mas as vezes eu tento colocar

uma giria, para parecer algo mais natural".

Victor conta que a questao de querer aprender
veio de uma necessidade de conversar com as
pessoas que estavam jogando com ele. Nesse
ponto, ele destaca a importancia da vivéncia

dentro do idioma e da pratica constante.

Sua crenca pessoal é a de que o verdadeiro
aprendizado deve vir de forma mais organica:

“ E assim que a gente faz com o portugués
quando a gente nasce, ninguém ensina o
portugués pra gente, vamos aprendendo com a

vivéncia”.
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Marcelo Ramos, 21 anos
Desenvolvedor de sistemas

Marcelo afirma que o seu contato com o inglés foi,
antes de mais nada, com os jogos de videogame.
“Porque acho que a maioria das pessoas que
gostam de videogame, tem o primeiro contato
com inglés assim, por conta de comecgar a jogar

l"

bem cedo e tal”. Mas ele afirma, que, para este
fim, era suficiente fazer associa¢des entre as
imagens e o que estava sendo falado, a fim de

descobrir a tarefa que precisava ser feita.

A real necessidade de aprendizado, segundo
ele, surgiu quando ele fez seu primeiro curso
de informatica basica pelo Senai, em 2010.
Ele afirma que dentro da area, a maior parte
dos materiais e recursos estda em inglés. “Vocé
comega a conhecer pessoas do ramo e passa a
entender que aquilo é necessario, se vocé quiser
seguir a essa profissdo de informatica. Foi ali
que eu percebi que eu precisava desenvolver o
inglés”.

Mesmo sabendo disso, Marcelo sé foicomegarum
curso focado no idioma neste ano (2018). Nesse
interim, ele afirma ter tido bastante contato com
o inglés através dos empregos que teve dentro
do campo de Tl, especialmente na area de banco
de dados, a qual ele diz ter inUmeros termos
técnicos na lingua inglesa. “Nao tem nada em
portugués Ia”. Esse processo foi importante para
que pudesse adquirir a habilidade de entender
através de leituras.

“0 que acontece é que
quando eu chego em
casa, eu tenho milhoes de
outras coisas mais legais
pra fazer e o inglés acaba
ficando de lado”

Suas experiéncias com o idioma, também fizeram
parte da sua graduagdo na faculdade, por meio
de duas matérias de EAD (Ensino a Distancia),
chamadas de “inglés técnico”. Nelas, segundo
ele, eram ministradas videoaulas com o intuito
de explicar termos especificos das linguagens
de programagao que estavam sendo estudadas.
Além disso, eram passados alguns textos grandes

e complexos com leituras relevantes ao curso.

Como seu nivel de inglés era bem basico,
Marcelo diz que procurava deduzir o significados
das palavras que ndao conhecia, pelo contexto.
Quando ndo conseguia, buscava o auxilio do
Google Tradutor. Para ele, a experiéncia com as
matérias EAD foi incompleta. O principal motivo
€ o que ndo havia interagdo entre professor e

aluno para tirar davidas.

Um fendmeno interessante relacionado ao seu
processo de aprendizado é que ele afirma ter
conhecimento de inglés técnico, “mas de mais
nada, fora disso”. O que representa uma idéia de
um conhecimento segmentado, onde se pode
ter nogdo do significado de algumas palavras,
sem ter o conhecimento de como a lingua em si

se articula.

Quanto ao ensino basico que teve na escola
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publica, ele acredita que foi bom para aprender

algumas coisas basicas, como o verbo-to-be.

Com sua percepcao atual, ele acha que nao ha
evolucdo no inglés oferecido pelo ensino publico,
“que a escola s6 oferece mais do mesmo”
e que poderiam ter sido trabalhados outros
fundamentos importantes para preparar melhor

os alunos.

Neste ano, Marcelo se matriculou num programa
de inglés oferecido pela instituicdo Alumni em

convénio com o banco Itau, onde ele trabalha.

Sobre essa experiéncia, ele diz que estd sendo
proveitosa e que ele se sente entusiasmado em
relacdo ao que vai aprender e o que isso pode
trazer para ele no futuro. “Sé que ja me peguei
diversas vezes, nao tendo vontade de ir pra aula
e até ja faltei algumas vezes. Mas acho que é
mais por preguica”. Na visdo dele, isso ndo tem
a ver com desmotivacdo. “O que acontece é que
quando eu chego em casa, eu tenho milhdes
de outras coisas mais legais pra fazer e o inglés

acaba ficando de lado”.

Segundo ele, o que o motivaria mais a aprender
seria a oportunidade de poder usar mais o idioma
no dia-a-dia, o que, segundo ele, ndo acontece.
O seu Unico ponto de contato frequente com o
inglés, além das aulas, as quais ele toma duas
vezes por semana, é o videogame. Quando estd
jogando, ele “acaba ouvindo algumas coisas e

associando com aquilo que viu na aula”.

Apesar de sua relagdao com o inglés ter comecgado
por conta do interesse profissional, ele conta
gue também tem interesse pessoal envolvido.
Seu principal objetivo nesse sentido, é poder se
comunicar em viagens que pretende fazer para

fora do pais.
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Alex, 45 anos
Mecanico de motocicletas

Alexcontaque apesarde ndotertidodificuldades
com a lingua durante seu periodo escolar, ele
nao desenvolveu um interesse especial por falar
inglés quando era crianc¢a. “Eu sempre fui muito
bom aluno na escola e o pouquinho de inglés
que eu tive I3, eu absorvi bem”. Alex atribui a
dois fatores o motivo por nao ter despertado
para o ensino de idiomas na infancia foram: a
ineficiéncia do ensino regular publico; e a falta
de recursos financeiros de sua familia durante a
infancia. “Eu fui um bom potencial, s6 que mal
aproveitado”.

Ele acredita que devido ao fato de seus pais
terem um grau de escolaridade muito baixo,
por questdes sociais, ele acabou ndo recebendo
muito incentivo por parte deles para continuar
estudando. “O meu pai chegou pra mim um
dia e falou que como eu ja sabia ler e escrever,
que eu poderia largar a escola para trabalhar”.
No entanto ele ndo desistiu por conta dos
irmdos mais velhos, que o ajudaram a dar

prosseguimento na sua formagao.

Seu interesse real por aprender inglés so veio a
tona quando sua filha mais velha lhe pediu para
fazer aulas de inglés ha cerca de 6 anos atras: “Ela
me falou queria comegar e fazer inglés e eu fui
atras de pesquisar qual seria o melhor cursinho
para ela e acabei descobrindo que nenhum é
bom”.

(13 ° .

Eu comecei a dialogar
Ccomigo mesmo porque eu
nao tinha parceiro nenhum.
Mas isso é muito artificial. Eu
senti a necessidade de usar o
inglés na p;',a'tica, numa coisa
verdadeira

Sua principal critica as opg¢Ges de cursos
oferecidos atualmente é a de que as pessoas
gastam muito tempo e dinheiro estudando e
quando saem da escola, ndo estdo fluentes.

Desde entdo, Alex conta que sua trajetéria de
estudo foi autonoma de ponta-a-ponta. Ele
nunca fez nenhum curso regular, nem nunca
teve aulas com um professor particular que o
auxiliasse a guiar seus estudos. "Meu professor
particular se chama Google”.

No comeco, ele afirma que ndo tinha a minima
ideia do que fazer para aprender e que comecou
baseado no que tinha aprendido na escola:
“treinei pequenos didlogos, vocabuldrio, anotei
palavras, tentei memorizar, treinei conjugacao
dos verbos. Nesse processo eu assimilei o
basico”.

A internet, nesse processo, foi essencial. “Agora,
com Youtube e Google (como ferramenta de
busca, poxa foi uma coisa que caiu do céu, para
quem nao tem muita grana pra estudar”. Foi
através de suas buscas na rede que descobriu
uma coisa que revolucionou essa questdo do
inglés para ele: “Eu achei uns podcasts, que
eram direcionados para pessoas que estdo
aprendendo o idioma
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Eles sdo como programas de radio, porém
sua diferenca é que ele pode acessado online,
na hora que a pessoa quiser. Esse material
encontrado por ele, é de autoria de um professor
americano e possui o conteudo cem por cento
em inglés, o que, segundo ele ndo foi um grande
problema, jd que havia estudado vocabulario
anteriormente, por conta prépria. Tratam-se de
pequenas histérias narradas, as quais contém a
explicacdo do professor sobre o vocabulario e
também sobre o contexto.

A melhor forma que encontrou para estudar
com esse material foi armazenando esses dudio
no celular, para ouvi-los todos os dias. Ele conta
que tinha o habito de escutar esse material
repetidamente e que quando nao conhecia uma
palavra, acessava o Google Tradutor e buscava
seu significado.

“O listening (audicao) é magico. E com essa
pratica de ouvir todos os dias, isso foi entrado
no meu cérebro de algum jeito, porque a partir
dai, eu comecei a pensar ja em inglés”. Tamanha
foi a importancia do uso dessa técnica, segundo
ele, que 90% do seu inglés é proveniente do
estudo desses podcasts.

Uma das dores de estar aprendendo sozinho,
segundo ele, foi a questdo de ndo ter com quem
conversar para praticar. “Eu comecei a dialogar
comigo mesmo porque eu nao tinha parceiro
nenhum pra falar ne. Mas isso é muito artificial.
Eu senti a necessidade de usar o inglés na
pratica, numa coisa verdadeira(...)".

Foi a partir desse momento, que ele decidiu
procurar grupos gratuitos de conversagao onde
pudesse praticar seu inglés com outras pessoas e
acabou encontrando o English Munchers, onde

atualmente, Alex é um de seus organizadores.
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Trata-se de um grupo de pessoas que
voluntariamente se encontram, pelo menos
uma vez a cada semana, para bater-papo em
ambientes informais, como bares e cafés. L3, ele
conta que ja conversou com pessoas de diversos
perfis e as quais estdao aprendendo a lingua das
mais variadas maneiras. “Eu encontrei o que
eu queria, ter essa emocdo que me faltava, pra

poder aprender a lingua”.

Quando interrogado sobre a questdo de ser
uma pessoa autodidata, ele diz que tem sim o
costume de aprender as coisas sozinho e que
até tem muito facilidade para tal. ”Eu sempre
fui muito confiante, e acho que isso me ajuda
muito, eu sempre penso que vou conseguir

fazer”.

Alex conta que agora estd em uma fase em que
nao sabe mais o que fazer para dar continuidade
em seus estudos, entdo, decidiu comecar a dar
aulas. Sobre o método que pretende aplicar,
ele diz que ainda ndo sabe, mas que esta em
constante busca. "O pessoal estd com essa
pegada nova de condenar o método tradicional
de estudar inglés. Eles condenam, mas em
contrapartida eles ndo tem nada super eficiente

para oferecer em troca”.



Gabriel, 21 anos

Tester de sistemas

Gabriel conta que foi daquelas criangas que
a mae obriga a estudar inglés em escolas
tradicionais de idioma. “Eu acabei estudando
em 5 escolas diferentes de inglés, mas eu nunca
levei a sério”. Ele relembra que costumava ficar
de 6 meses a 7 meses em cada uma, mas que
acabava ndo aprendendo nada de fato, durante
essas experiéncias. “E um conceito que eu levo
pra vida e eu falo isso pras pessoas com quem
eu converso, ndo faz escola tradicional de inglés,
escola de inglés nao serve pra nada”.

Ele explica que fez uma auto-anidlise
recentemente sobre a questdo, e concluiu que
o problema das escolas tradicionais é que elas
acabam prendendo os alunos por mais tempo
do que o que eles realmente precisam. “Porque
quando vocé comega estudar inglés, tudo que
vocé mais quer é falar inglés, e, por incrivel que
pareca, elas ndo fazem isso. Vocé fica la focando
em muitas outras coisas, e vocé s6 vai comegar
falar alguma coisa no segundo ano. Eles ja dao
um prazo de 4 a 5 anos para voceé sair avangado,
vocé vai gastar dois anos da sua vida, fazendo
licdo, gastando tempo fazendo atividades e
todas essas coisa que eu sou completamente
contra”.

Do seu ponto de vista, uma pessoa que so foca

na fala e no entendimento, consegue ter um

“ As pessoas so0 querem
ser entendidas, elas nao
ligam pra pronuncia. E
uma angustia a outra
pessoa nio te entender”

desempenho muito melhor dentro do mesmo

prazo de tempo.

“Quando minha mae parou de me obrigar a
fazer inglés, eu ainda estava entre o nivel basico
e médio”. Ele explica que em sua concepgao
nivel basico é quem ndo fala nada e entende

bem pouco.

Neste ano de 2018, ele conta que decidiu levar
essa questdo do estudo de idiomas a sério. Em
suas buscas na internet, acabou encontrando
um site onde era possivel contratar professores
para obter aulas particulares sobre diversas
matérias e conteldos. La ele escolheu um
professor brasileiro para auxilid-lo em seu
processo de aprendizado da lingua. "E ai eu
comecei a preencher as lacunas que a escola
tradicional tinha deixado. Eu sabia coisas que
eram avangadas, mas ndo sabia coisas que eram
basicas. Entdao eu conhecia trezentos verbos,

mas nao sabia o verbo to be”.

Essas aulas se ddao por meio de uma ligacdo de
video no Skype e ambos trabalham temas e
pontos especificos da lingua ajustados de acordo
com as vontades e necessidades de Gabriel.

As aulas, segundo ele, comegaram sendo dadas
em portugués. Mas que com o tempo o inglés
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foi sendo inserido, até que o conteudo fosse
transmitido somente através do idioma. Tendo
continuado fazendo as aulas, um ato inédito
para ele até entdo, em se tratando de aprender
um novo idioma, ele pode perceber que se ele
estudasse bastante durante a semana, o seu
nivel subia visivelmente. No que ele conclui:

“N3do importa o método s6 depende de vocé”.

Com relagdo a questdo da motivacao, ele acredita
gue o que mais mantém as pessoas estimuladas a
continuar estudando é a obteng¢do de resultados
em pouco tempo. “Na escola tradicional vocé
vé o resultado, mas demora. E a geragdao de
hoje esta sempre correndo, quer as coisas pra
ontem. Ndo tem paciéncia”.

Atualmente, Gabriel tem tido uma experiéncia
imersiva de contato com a lingua em seu novo
emprego. Ele comegou a trabalhar em uma
empresa multinacional juntamente com um
time virtual, cujos integrantes estdo localizados
em diversas partes do mundo e mantém um
relacionamento diario através de calls somente
em inglés.

Quando convidado a comparar o grau de
exigéncia que aplica sobre si mesmo com o das
pessoas com que ele usualmente conversa,
Gabriel afirma: "As pessoas s6 querem ser
entendidas, elas ndo ligam pra prontncia. E

uma angustia a outra pessoa nao te entender”.

Fora do trabalho, ele diz que ndo exercita o inglés
e atribui isso a uma certa falta de paciéncia em
ter que deduzir coisas que ainda ndo entende no
idioma. “Pra filme, por exemplo, eu uso legenda.
Eu fico frustrado quando nao entendo tudo, eu
tenho necessidade de entender tudo e quando
nao acontece, eu deixo de lado”.
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Mayra, 29 anos

Psicologa infantil

Mayra conta que comecou a dar aulas de inglés
por acaso, quando ainda era estudante de
psicologia. “Eu comecei a dar aulas de inglés
durante a graduacdo porque é uma fonte
para conseguir dinheiro extra. E em um dos
meus Ultimos empregos, acabei comegando a
trabalhar com as crianc¢as nessa parte do idioma.
Era voltado para psicologia, mas com esse viés”.

A experiéncia mencionada por elase deuem uma
instituicdo de ensino de idioma para criangas
e adolescentes de 2 a 16 anos, chamada Juan
Uribe. L3, ela conta que tomou conhecimento
da metodologia de ensino afetivo, desenvolvida
pelo préprio fundador da escola. O método,
segundo ela consistia em propor atividades
gue fossem relacionadas com seus temas de
interesse, para assim estimular o aprendizado de
idiomas. “Eu tinha aluno que tinha trés anos de
idade e a paixao dele era cigarra, entdao a gente
procurava incluir o tema cigarra no dia-a-dia de

ensino dele”.

Ela conta que eles ndo tém material didatico
e que é tudo feito por meio do uso de livros,
videos, musica, jogos, brincadeiras e apps,
relacionados ao que a crianga gosta. Desse
modo, segundo ela, a crianca acaba aprendendo
sem perceber.

No comeco, é feito um mixing entre portugués e

inglés. Passado algum tempo, os educadores

“ Para aprender, eu
prefiro uma coisa mais
sistematizada e repetitiva,
um ensino tradicional
mesmo

passam a soé utilizar inglés e as criancas entendem
tudo.

”"Quando ta no interesse da crianga, ela vai se
esforcar pra falar aquilo que ela quer. Se eu
estou contando uma histdria, eu de repente
paro no meio e pergunto o que ela faria no lugar
do personagem. Porque isso estimula ela quer

responder”.

Outro ponto para o qual Mayra chama atencgao é
a rapidez com que as criangas aprendem dentro
desse sistema. “Dentro de 1 ano, 1 ano e meio
eles ja entendem tudo em inglés. Os pequenos
pegam muito rapido”.

Com os adultos para os quais ela da aulas

particulares, esse método acaba sendo
adaptado. Ela seleciona os temas escolhidos
pelos alunos e usando-os para contextualizar o
aprendizado, através de atividades de leitura,
escrita, fala e entendimento. Mas os resultados
obtidos, segundo ela, sdo um pouco diferentes

do que no caso das criangas.

Para ela o principal fator que interfere nessa
questdo é o medo de errar. “As criangas
geralmente vao tentando, o adulto nao, quer
fazer tudo certinho”.

Quanto ao seu préprio aprendizado da lingua, ela
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conta que iniciou seus estudos em uma escola
tradicional e que particularmente preferiu o
método de ensino que recebeu, do que o que
ela aplica para seus alunos, hoje em dia. "Eu sou
cria da Cultura Inglesa (escola). E para aprender,
eu prefiro uma coisa mais sistematizada e
repetitiva, um ensino tradicional mesmo,

quando eu vou estudar".

Ela conta que sempre gostou muito do inglés
desde que era crianca, “por causa das musicas,
eu lembro de ouvir minha mae cantando e

queria entender o que ela estava falando”.

Por conta disso, aos 15 anos, ela pediu aos pais
para a matricularem em um curso regular, onde
ela ficou por dois anos.

Ela relembra que dos 17 aos 23, ela deixou o
inglés totalmente de lado. O que a fez retomar
foi o fato de ter ido fazer um intercambio na

Holanda, onde todo mundo falava inglés.

Atualmente, Mayra diz que ndo costuma
estudar mais. Ela conta que apenas busca
se manter atualizada "Eu procuro ver filmes
sem legenda, uso Buzzfeed (que é um site de
humor americano), porque tem um linguajar
coloquial".

Ela conta que é heavy user de internet e que
isso impacta na forma como organiza suas aulas.
“Tem um site que eu uso muito que é o Lyrics
training, uso muito o Youtube, tem muita coisa
de realidade aumentada que eu aplico com os

meus alunos”.

speakin
76 TCC DESIGN FAUUSP 2019
Pesquisa de campo



Marcelo Santana, 40 anos

Gerente de projetosem T.I.

Marcelo conta que seu interesse pelo inglés
surgiu quando ainda era crianga. "Eu gostava
das musicas, tinha interesse. A gente é
bombardeado com coisas em inglés, aqui no

Brasil, entdo eu sempre gostei”.

Ele relembra que estuda inglés ha cerca de 15
anos. E que comecou sua trajetdria através de
um curso que fez na Wizard, onde cumpriu todas
as etapas propostas pela escola. “As pessoas
comeg¢am e incrivelmente param, mas eu nao.
Eu vou até o fim, eu ndo sou muito de desistir
das coisas”. Apesar disso, ele tem a percepcao
de que o contelido que aprendeu na escola nao
foi o suficiente para que pudesse se comunicar.

Desse momento em diante, Marcelo decidiu
estudar sozinho e para tal, desenvolveu um
método de estudo ao qual ele atribui o sucesso
no seu aprendizado. Ele conta que existia uma
revista nas bancas chamada Speakup, a qual
era voltada para o aprendizado de inglés. Nela
haviam matérias escritas e também um CD com

as mesmas na versao audio.

“Quando eu recebia a revista, eu nem abria nas
matérias escritas, eu nao queria nem chegar
perto. Eu ia direto no audio que vinha nos cds,
eu ouvia a revista interinha, tentava entender o
maximo que podia. Depois disso, eu comegava a
ler o texto. Mas ai eu ja focava mais nas palavras

“com isso (de receber
estrangeiros em casa) eu
aprendo muito, porque tem
que falar das coisas do dia-
a-dia, lidar com as financas,
brigar em inglés”

gue eu ndo tinha entendido nos audios”.

Para Marcelo, essa pratica foi o divisor de dguas
em sua busca por adquirir fluéncia. “Apesar
de eu ja ter a fluéncia, eu percebi que ainda
cometia alguns erros. Mas é a mesma coisa com
o portugués, a gente entende e fala, ndo tem
dificuldade nenhuma de conversar, mas as vezes
comete pequenos erros que hdo comprometem
o entendimento”. Tendo feito essa reflexdo, ele
conta que sua dedicagdo atual é reduzir essas
falhas ao maximo.

Marcelo conta que uma das coisas que mais tem
ajudado nesse processo é o contato com falantes
nativos, o qual ele pratica através de viagens que
realiza e de estrangeiros que costuma receber
em sua casa: “(...) com isso eu aprendo muito,
porque tem que falar das coisas do dia-a-dia,
lidar com as finangas, brigar em inglés”, brinca

ele.

Para Marcelo, a experiéncia de ir para outro pais
so é vdlida se a pessoa buscar interagdo com os
falantes nativos do local. “Tem muito brasileiro
que faz intercambio porque ndo tem paciéncia
ou tempo de fazer o curso e preferem ir direto
pra uma terra gringa. Mas ai, eles vao e fazem
amizade com outros estrangeiros que também

nao falam a lingua, e por isso nao aprendem”.
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Seu discurso ao longo da conversa reforga
inUmeras vezes a importancia de vivenciar a
lingua e incorporar a cultura relacionada a ela

nos habitos cotidianos de quem quer aprender.

”Teve uma época que eu cheguei a frequentar
uma igreja, aqui em Sao Paulo, que o culto é
em inglés. La dava para interagir bem, o pastor
fazia perguntas, a gente tinha que responder
em inglés”. Ele conta ainda que quando estd
em casa, procura exercitar o tempo todo. “Na
minha casa, a tv é 24 horas por dia passando

programacdo em inglés”.

Quando questionado sobre sua motivacdo para
aprender a lingua, ele responde categoricamente
gue é por paixdo e afirma que esse é Unico
motivo forte o bastante para conduzir o aluno
até o fim em sua trajetdria de estudos. “Quando
eu costumava dar aula, a primeira pergunta que
eu fazia para a pessoa era o porqué ela estava
fazendo inglés, se ela respondia que era para
melhorar de emprego, eu ja desencorajava ela
a continuar. Eu sei por experiéncia que esses
alunos que estdo com a motivacao errada nao
costumam levar a sério”.

Quando se trata de estudar, ele se dizuma pessoa
tradicional que prefere papel, livro e sala de aula,
em detrimento do uso de aparatos tecnolégicos
“Eu nunca instalei um aplicativo para estudar
inglés. Eu gosto das tecnologias, mas eu nao
sou viciado ndo que nem essa molecadinha”.
Além disso, conta que prefere os diciondrios “de
verdade” aos online. “Google Tradutor é coisa
de preguicoso”.

Por fim, Marcelo aponta a importdncia de se
ter confianca ao longo do processo: ”Eu adquiri
minha confianca. Nao tenho dificuldade
nenhuma, eu falo com qualquer um. Eu sei que
meu inglés é bom”.
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Meire, 34 anos
Assistente de recursos humanos

Meire conta que comegou a estudar a lingua
aos 17 anos através de um curso no Senac. “A
experiéncia (no Senac) foi maravilhosa, os
professores sdao bons, atenciosos, usam uma

didatica muito boa, as turmas sdo pequenas”.

Ela avalia que o método aplicado pela instituicao
veio de encontro as suas necessidades de
aprendizado, mas entende que ele pode nao
funcionar para todos os perfis de pessoas.
Ainda sobre essa questdo ela aponta que ainda
que existam inumeras escolas consideradas
tradicionais, cada uma vai ter métodos distintos.
“tem escola que é mais convencional, tem
escola que é mais dinamica”.

No Senac, segundo ela, o foco era mais na
conversacdo do que exercicio. “Ja no primeiro
ano que eu comecei, os professores nao falavam
portugués durante as aulas”. A ideia era forgar o
aluno a buscar falar e entender, o que deu certo,

no caso dela.

Na sua visdo, alguns fatores chaves afetam o
sucesso ou ndo do aluno na tarefa de aprender
um outro idioma: a qualidade do ensino, o
esfor¢o de cada um e também a dificuldades de
aprendizado, que pode ter. “Vai da qualidade,
da metodologia, da idoneidade da instituicao,
mas vai muito do aluno também né. Acho que
todos tem que fazer a sua parte”.

“Todos os dias eu tento
exercitar, eu vejo jornais ao
vivo, sites de noticia; tem
séries que ja consigo assistir
sem legenda nenhuma, tem
livros que eu leio”

Meire afirma que o estudo em escolas tradicionais
de inglés é a melhor opgdo para quem ainda é
iniciante. “Se vocé nao tem no¢dao nenhuma de
inglés e ja comeg¢a por um curso online, como
o que eu estou fazendo agora, eu acho que fica
mais dificil de pegar. Acho que é mais pra quem
quer aperfeicoar, como eu tou fazendo agora".

O curso ao qual ela se refere é o da English live.
Trata-se de uma plataforma de ensino online,
atravésda qual elafazaulas porvideoconferéncia.
Estas, sdo realizadas em salas que tem de 4 a
7 pessoas, que podem ser qualquer lugar do
mundo do mundo, e, geralmente um tema central
é discutido pelos alunos. Ela avalia a experiéncia
como sendo muito positiva, no sentido da pratica
de suas habilidades de entendimento, de fala e

gramaticais.

Meire conta que teve facilidade de aprender
o inglés, mas que nem por isso deixou de se
dedicar. “O que me ajuda também é que eu
gosto de ler de tudo: artigos de revista, livros,
noticias na internet e assim vou praticando”.

Para ela é importante ter rotina e disciplina
“Todos os dias eu tento exercitar, eu vejo jornais
ao vivo, tipo fox live, sites de noticia; tem séries
que ja consigo assistir sem legenda nenhuma,

tem livros que eu leio”.
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Anna, 24 anos
Psicologa corporativa

Anna conta que comegou a estudar espanhol
recentemente através de um curso EAD na escola
Cervantes e que a experiéncia tem sido negativa
para ela. “Eu comecei a usar uma plataforma e
cara, é muito tenso, eu t6 odiando. Tanto que
eu vou parar de fazer e vou juntar dinheiro
para fazer um mini intercambio no ano que
vem.” Ela acredita que assim conseguira ter uma
intensidade maior no contato com lingua. ”Eu
preciso viver a coisa para aprender, eu sou uma
pessoa muito (de viver a) experiéncia”.

Ela revela que aconteceu algo semelhante
guando estudava inglés: “Eu fiz intercambio pra
Holanda, eu fiquei em Groningen. L4 93% da
populacgdo fala inglés. Foi a melhor coisa que eu
fiz na minhavida”. Anna fez umintercambio pelo
programa de bolsas de estudo da Universidade
de S3o Paulo e foi estudar psicologia na Holanda.
Como as aulas eram ministrada em inglés, mas
o foco ndo era o aprendizado de idiomas e sim
dos conteudos da graduacao, o desafio, segundo
ela, era maior; e o resultado, em contrapartida,

mais robusto.

Apesar disso, o ponto forte de ter estudado em
outro pais foi a oportunidade de se relacionar
com pessoas do mundo todo. Para ela, o base
de tudo é a troca, a interacdo. “O ser humano é

muito social, é muito experiéncia".

speakin
80 TCC DESIGN FAUUSP 2019
Pesquisa de campo

“Eu preciso viver a coisa
para aprender, eu sou uma
pessoa muito (de viver a)
experiéncia”

Seguindo nessa linha de raciocinio, ela completa:
”"Todo mundo é assim, mas nés os millenials,
somos ainda mais. Por conta da internet, das
redes sociais, a gente quer estar o tempo todo
conectado, se relacionando”.

Mesmo tendo essa visdo Anna chegou a
frequentar escolas tradicionais quando era
estudante de inglés: "N&do foi ruim, eu aprendi

bastante coisa. Mas também nao foi marcante".

Sua percepcdao em se tratando de aprendizado
é a de que tudo tem a ver com motivagdo e
ambiente. O aluno precisa estarem um ambiente
estimulante e que leve em consideragdo o
seu perfil, seus valores, suas necessidades e
preferéncias. A experiéncia no geral, precisa ser

agraddvel para ele.

Apesar disso, Anna ndao acha que o ambiente
deve sempre se adaptar ao aluno, para ela é uma
questdo de o préprio aluno (ou os pais dele, no
caso das criangas) escolher um ambiente que seja
adequado a ele, levando-se em consideragao que

existem inumeras opgdes de ensino disponiveis.

A questdo da vivéncia entra em voga na conversa
inUmeras vezes e evidencia a importancia que
tem para ela o uso de situacGes praticas e reais

de aprendizado em detrimento das tedricas.



Aline, 29 anos

Professora de idiomas

Aline conta que comecou a dar aulas de inglés
aos 17 anos. “Ja dei aula na Wizard, ja dei aula
particulares, trabalhei em uma escola de ensino
afetivo para criangas e no ano que vem vou dar
aula numa escola regular, que é uma experiéncia

que eu ainda nao tenho”.

Sua principal experiéncia no aprendizado de
inglés foi ter estudado na Wizard, escola na qual
ficou 6 anos e da qual se tornou professora.
Para ela, o método foi bastante eficaz, embora
percebe-se que ele ndao funcionava pras outras
pessoas do mesmo jeito que ele funcionava pra

ela.

Além do inglés, Aline também estudou outras
linguas em diversos modelos: fez aulas de
francés em escolas, porque queria ter um tipo
de aprendizado sequencial, “se comprometer
e terminar o curso”; estudou conversagao
em espanhol com um amigo que é professor
particular, dessa vez buscando uma experiéncia
informal; e fez aulas de hingaro durante 5 anos
com uma professora que utiliza o ensino afetivo.

Apesar de ter gostado do método de ensino da
Wizard quando era aluna. Aline confessa que,
depois de ter estudado sobre metodologias de
ensino diversas ao longo de sua formacdo em
Letras na Universidade de Sdo Paulo. Para ela,

essas escolas (como a Wizard), costumam ter

“Para mim, uma aula tem
que ser uma relagio entre
humanos”

uma caracteristica mais mercadoldgica, na qual
eles querem colocar o maximo de alunos em
sala, lucrar muito com material e ter um tipo de
ensino padronizado, meio “Mcdonalds”.

De modo que, “em qualquer Wizard que vocé
for, vocé vai ter a mesma aula”. Entdo, esse
método ndo exige que o professor tenha uma
formacgdo muito boa, até porque ele vai ter pouca
autonomia no processo. “Tudo que tem que ser
feito na aula esta nas indicagdes do livro, entao
vocé nao tem a possibilidade de fugir daquele
roteiro”.

Ela explica que a metodologia utilizada pela
escola é chamada de “Audio Lingual Approach”,
a qual é focada na parte gramatical e funciona
da seguinte maneira: Toda aula sdo ensinados
verbos, vocabuldrio e expressdes e os alunos

devem repeti-los e traduzi-los sucessivas vezes.

No fim da aula, eles tém a oportunidade de
colocar esse conhecimento em pratica, mas
de forma mecanica e bem controlada. “ No
semestre, o professor s6 tem um dia pra fazer
alguma coisa diferente disso, mas geralmente
a escola que acaba decidindo o que tem que
ser feito (...) Desse modo, as aulas s3ao sempre
iguais, nao importa em qual unidade da Wizard

no Brasil, vocé va”.
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Além disso, para ela, as escolas com esse viés, ndo
levam em conta as diferengas entre os alunos e
também ndo levam em consideracdo habilidades

diferentes, como “o cinestésico, o intrapessoal”.

Aline conta que atualmente trabalha com a
metodologia do ensino afetivo.

"Uma confusdo comum que as pessoas fazem,
inclusive eu também ficava achava isso antes de
entrar na escola, é que afetivo esta no sentido
de afetar, ndo de emocionar. E o que afeta o
aluno, por exemplo, na Wizard tinha uma aula
com o tema de negdcios. Mas se meus alunos
tem doze anos, o que afeta eles aprender sobre
isso?” O ruim de se ter uma metodologia ndo
adaptavel, segundo Aline, é que ela ndo leva em

conta o perfil de quem esta sendo ensinado.

“Eu nao sei dizer se a metodologia da Wizard
coube mais no que eu era, ou, se eu virei o
que eu sou porque eu fiz as aulas 13”. Ela conta
que gosta de aprender as coisas de forma mais
organizadaesegmentada, mas que quando estava
aprendendo hungaro, sua professora utilizava o
ensino afetivo. “Ela levava coisas para eu ler dos
assuntos que eu gostava, a gente jogava alguns
joguinhos, a gente fez aula de culinaria em
hungaro. S6 que o meu conhecimento da lingua
nao é tdo organizado quanto o de inglés. Em
contrapartida, é mais intuitivo”.

Em sua opinido, ndo existe melhor, nem pior,
guando se trata dessa questdao, podendo servir
diversas metodologias para a mesma pessoa,
dependendo do idioma e do momento em que

ela se encontra.

Além disso, uma questdo que influencia bastante
na maneira como o conhecimento na lingua vai
ser trabalhado é o quanto ela estd proxima da
realidade da pessoa.
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“Eu ndo tive estudo formal em espanhol,
mas se vocé botar um texto em espanhol na
minha frente, eu consigo entender tudo e vai
ser a mesma coisa se eu escutar uma aula em
espanhol. Porque eu tenho acesso a muitas
coisas na lingua, como filmes, livros. Mas, a
minha professora de hungaro, nao pode fazer
0 mesmo, porque a gente nio tem como ter

contato nenhum com lingua aqui no Brasil”.

Quando questionada sobre o uso de tecnologias
com seus alunos, Aline diz que procura utiliza-las
apenas como input, mas que é contra aulas que
dependem do uso de aparatos como projetor
de slides, aparelhos de DVD e de som para
acontecer. E que como aluna, pessoalmente, ela
evita o uso da tecnologia.”Para mim, uma aula
tem que ser uma relagao entre humanos”.



4.4, Observacao

Ernani, 27 anos
Engenheiro de dados

Ernani é estudante de inglés na escola Alumni, na
qual estd a cerca de 4 meses. Essa é a primeira
vez que ele estuda o idioma formalmente,
mas conta que antes disso havia tido bastante
contato com o inglés, s6 que de maneiras mais
informais, como através de filmes e historias em

quadrinho, das quais ele é fa.

Sobre sua experiéncia na escola, Ernani diz que
ao seinscrever, foifeito um teste de conversagao
com um dos professores da instituicdo, que o
classificou para o nivel Acess 3 (Basico 3).

La ele tem aulas duas vezes por semana, as
segunda e as quartas. Ao fim de cada uma
delas, o professor sugere que os alunos facam
atividades extraclasse, a fim de que reforcem os

conteudos aprendidos.

Ernani foi observado realizando essas tarefas
por duas semanas, ou seja, 4 aulas. Todos os
exercicios, bem como as instrugGes para eles, se
encontram no portal da escola, o qual pode ser
acessado a qualquer momento pelo aluno.

Ele fez as ligdes usando um notebook e na maior
parte das vezes, sentado no sofa de sua casa. A
primeira delas tinha o intuito de treinar

(13

Quando eu estou na sala
de aula praticando alguma
situacao de conversa em
inglés, nunca parece muito
real, eu nao saio da sala;
0 mesmo quando eu estou
estudando o material online
em casa”’

gramatica, através de exercicios com frases

incompletas, as quais o aluno precisava
preencher. Ele pareceu interessado em concluir

essa etapa.

A proposta seguinte eraa de ouvir audios e repetir
o que esta sendo falado. A plataforma apresenta
diversos bugs: a velocidade dos dudios é muito
avancada, de modo que Ernani teve dificuldades
para acompanhar o ritmo do que era exposto; a
sequéncia ndo pode ser pausada, entdao quando
o aluno errou apenas uma das frases, teve que
repetir todo o processo; ndo ha reconhecimento
da fala, de modo que o aluno ndo conseguiu
obter um feedback sobre seu desempenho.

Dentro dessa secdo hd uma dinamica onde o
aluno precisa participar de um didlogo, no qual a
maquina fala uma sentenca e ele deve responder.
Como a plataforma nao tem uma tecnologia
para reconhecimento de voz, a atividade é
pouco aproveitavel para se obter um parecer
realista sobre a performance do aluno. Ernani
demonstrou irritagdo e insatisfagdo com a

atividade todas as vezes, em que foi observado.

Acompanhou-se também uma atividade de
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redacdo, a qual o aluno teve que escrever
um feedback sobre um colega trabalho,
ressaltando seus pontos positivos e negativos.
Quando ndo sabia uma palavra, Ernani
consultava pontualmente, o Google Trandutor.
Havia um modelo a ser seguido, o qual o
professor passou como exemplo para que
os alunos se espalhassem. Ernani aparentou
descontentamento com o fato de que havia
pouca liberdade para escrever algo fora daquele

formato.

Pode-se acompanhar que ainda que nao seja
exigido pelo professor, Ernani tem o habito de
fazer leituras didrias em inglés, sobre assuntos

de seu interesse, como tecnologia e inovacao.

Quando questionado sobre a sua principal critica
ou sugestdo sobre a experiéncia com a escola
de inglés, Ernani responde: "Quando eu estou
na sala de aula praticando alguma situagao de
conversa em inglés, nunca parece muito real,
eu ndo saio da sala; o mesmo quando eu estou

estudando o material em casa".
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. Sintese

5.1 Cartoes de insights

5.2 Diagrama de afinidades
5.3 Persona

5.4 Mapa de Empatia

5.5 Jornada do problema
5.6 Jornada emocional

5.7 POV

5.8 How might we questions
(como podemos?)






5.1. Cartoes de Insights

ApOds as etapas de levantamento de dados da fase de imersdo, os préximos passos foram a analise e
sintese das informag&es coletadas. Para tal, os insights foram foram organizados de modo a se obter
padrdes e elaborar o desafio de design do projeto.

Com base nos dados reais da pesquisa exploratdria e nas entrevistas com os usudrios, foram anotados
em papéis pequenos, os pontos mais citados, ou, que pareceram ser mais importantes. A partir
deles foram enunciadas reflexdes, as quais posteriormente, transformou-se em cartées. Estes, foram

agrupados por critério de afinidade, similaridade, dependéncia ou proximidade e divididos em temas.

Todo o processo serviu para exploracdo e desenvolvimento dos materiais produzidos nesta etapa de
sintese.
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Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Os alunos, especialmente os mais
jovens, acham que os cursos de
inglés em escolas tradicionais
promovem uma evolucao lenta, onde
os resultados demoram a aparecer.

Fonte: Entrevistas exploratérias

Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Ha uma percepgio geral entre os
alunos de que as escolas de inglés

nao preparam para situagoes reais
de conversagao no idioma.

Fonte: Entrevistas exploratérias

Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Ha uma percepgao geral entre os
alunos de que as escolas de inglés
nao preparam para situagoes reais
de conversacao no idioma.

Fonte: Entrevistas exploratérias

speakin
TCC DESIGN FAUUSP 2019
Sintese

Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Os alunos acham que os cursos em
escolas tradicionais de inglés custam
caro.

Fonte: Entrevistas exploratdrias

Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Aqueles que se adaptaram aos
métodos tradicionais de ensino em
escolas de inglés afirmam gostar de

uma forma de aprendizado
estruturada, organizada e
sequencial.

Fonte: Entrevistas exploratérias

Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Aqueles que se adaptaram aos
metodos tradicionais de ensino em

escolas de inglés afirmam gostar de
uma forma de aprendizado
estruturada, organizada e
sequencial.

Fonte: Entrevistas exploratérias




Experiéncia com escolas
tradicionais de inglés

Os professores de escolas presenciais
tradicionais e também da maioria das
online seguem a metodologia da escola a
risca, tanto com relagao a estrutura da aula,
quanto ao uso do material didatico e demais
ferramentas em sala de aula, havendo
pouco espago para improvisacao.

Fonte: Vivenciamentos e observacoes

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

0 youtube é uma ferramenta muito
usada para assistir videos sobre dicas

de conversacao.

Fonte: Entrevistas exploratérias

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

Metade dos usuarios mencionaram o
uso de games ou filmes para treinar o
idioma.

Fonte: Entrevistas exploratérias

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

A maioria dos estudantes consideram
as ferramentas online para auxiliar
no aprendizado do idioma.

Fonte: Entrevistas exploratdrias

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

Algumas pessoas também
mencionaram usar podcast,
escutando dialogos que simulam
situagoes reais e repetindo a
prontincia das palavras até
aprendé-las.

Fonte: Entrevistas exploratérias

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

Os estudantes apontam o custo mais
baixo, a flexibilidade de tempo, a
facilidade no acesso e a variedade de
materiais encontrados como fatores
positivos para o uso de ferramentas
online.

Fonte: Entrevistas exploratérias

speakin
TCC DESIGN FAUUSP 2019
Sintese



O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

As ferramentas usadas na sala de
aula ainda sao bastante atrasadas
tecnologicamente nas escolas de
inglés com precos mais acessiveis.

Fonte: Vivenciamentos e observacoes

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

Os softwares e ferramentas apenas
online, na maioria das vezes,
replicam as mesmas dinamicas
professorxaluno da sala de aula, sem
grandes inovagoes.

Fonte: Vivenciamentos e observagoes

A motivagdo e os fatores psicologicos
no aprendizado de inglés

Os estudantes acreditam que os
fatores mais importantes para o
aprendizado sao o engajamento do
aluno no seu proprio processo de
aprendizado, a motivacao e a
persisténcia.

Fonte: Entrevistas exploratérias
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O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

Existem muitas ferramentas online
de aprendizado de idiomas
disponiveis no mercado, mas poucas
delas tem o foco somente no inglés.
Dando a entender que acreditam que
o0 mesmo método possa se aplicar
para o aprendizado de diferentes
idiomas.

Fonte: Vivenciamentos e observacoes

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

Boa parte dos softwares e plataformas
online para o aprendizado de idiomas esta
em fase de desenvolvimento de novas
features ou melhorias, o0 que mostra que
tem coletado insights sobre o desempenho
e feedbacks dos alunos para aprimorar seus
servigos.
até aprendé-las.

Fonte: Pesquisa de referéncias

O uso da tecnologia no
aprendizado de inglés

interesse pelo que esta sendo
aprendido e a possibilidade de
transportar o novo conhecimento
para a propria realidade do
estudante faz com que ele se esforce
mais para aprender.

Fonte: Entrevistas exploratérias




A motivacao e os fatores psicologicos
no aprendizado de inglés

O medo de errar faz com que se crie
bloqueios de aprendizado que
podem prejudicar o processo como
um todo.

Fonte: Entrevistas exploratérias

Habilidades e fundamentos no
aprendizado de inglés

Alguns estudantes apontam a
necessidade de se buscar
desenvolver solug¢des para diferentes
perfis de aprendizado, buscando uma
experiéncia customizavel e que leve
em conta necessidades diferentes.

Fonte: Entrevistas exploratérias

Habilidades e fundamentos no
aprendizado de inglés

Ha uma percepgio geral entre os
alunos de que as escolas de inglés
nao preparam para situacoes reais
de conversacao no idioma.

Fonte: Entrevistas exploratérias

A motivagio e os fatores psicologicos
no aprendizado de inglés

0 medo de errar parece ser o fator
gue mais limita os estudantes
durante os dialogos na sala de aula.
Os estudantes ainda usam muito o
portugués e se desculpam bastante,
quando na presenca do professor.

Fonte: Vivenciamentos e observacoes

Habilidades e fundamentos no
aprendizado de inglés

Alguns estudantes sentem falta de
receber feedbacks e analise mais
acuradas sobre o seu desempenho no
aprendizado do idioma.

Fonte: Entrevistas exploratérias

Habilidades e fundamentos no
aprendizado de inglés

Todos os estudantes acham que as
habilidades de conversar no idioma e
entender o que é falado sdo mais
importantes que as de leitura e
escrita.

Fonte: Entrevistas exploratérias

speakin
TCC DESIGN FAUUSP 2019 91
Sintese



92

A motivagio e os fatores psicologicos
no aprendizado de inglés

Os estudantes desejam poder
praticar conversacao em inglés de
forma contextualizada.
“Falar das coisas do dia-a-dia, (...)
brigar eminglés” .

Fonte: Entrevistas exploratorias

Ambiente e atmosfera para o
aprendizado de inglés

I
Os estudantes gostam de vivenciar o

idioma dentro de experiénciasricas e
complexas.

Fonte: Entrevistas exploratérias
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A motivagio e os fatores psicologicos
no aprendizado de inglés

Muitos alunos tém dificuldades em
desenrolar dialogos sobre os temas
exigidos pelos professores na sala de
aula.

Fonte: Vivenciamentos e observacgoes

Ambiente e atmosfera para o
aprendizado de inglés

Alguns alunos ressaltam a
importancia de um ambiente onde

possam praticar o idioma sem
julgamentos.

Fonte: Entrevistas exploratérias




Embasamento para as etapas seguintes

—
Para que fosse criada a persona deste projeto foram levados em conta, principalmente, os enunciados
elaborados nos cartdes de insights. Isso porque eles ddo a no¢do mais assertiva do que foi feito nas
etapas anteriores, trazendo insights imprescindiveis para o seguimento do projeto. Entdo os desejos,
necessidades, dores e aspiragGes da persona representam um recorte do que foi "lido"(pesquisa),
"ouvido"(entrevistas), "visto" (observacdes e vivenciamento) e depois transformado em informacao

qualificada.

A escolha por ser homem ndo exclui o fato de que as mulheres também desejem melhores solugdes
de aprendizado de inglés, mas foi dedicida pelo fato de que os entrevistados homens se mostraram
mais insatisfeitos e com maiores dificuldades de adaptacdo aos modos como aprenderam ou estdo

aprendendo, do que as mulheres.

O mapa de empatia foi construido como uma extensdo da persona, detalhando melhor os pontos
importantes que a levaram a ter o problema. Muitos dos pensamentos e falas que nele constam foram
"ouvidos" durante o processo de entrevistas e estdo de acordo com dados levantados na fase de

pesquisas.

Em complemento ao mapa de empatia foi elaborada a jornada do problema do usuario, que no caso
deste projeto, é entendida como a visualizacdo que o levou (a¢des no passado) a se encontrar no estado
em que se encontra hoje. Observando-se tudo o que se aprendeu até este momento, verificou-se que
muitas das frustacdes atuais dos estudantes de inglés frente aos seus problemas de desempenho no
uso do idioma que enfrentam atualmente, vem de uma sucessdo de experiéncias ruins e frustragdes

anteriores, que os levaram a estar em um nivel de descontentamento e desilusdo alto.

O detalhamento da situacdo atual da persona frente ao seu problema, se encontra na jornada

emocional.

Especialmente na etapa de entrevistas, pode- se coletar muito sobre experiéncias negativas dos

estudantes, o que foi essencial para construir a linha de raciocinio de elaborag¢do do problema.

A seguir, se pode conferir o resultado do processo descrito acima:
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5.2 Diagrama de afinidades

Depois de elaborados os cartdes de insights, estes foram organizados e agrupados com base em
afinidade, similaridade, dependéncia ou proximidade, resultando em um diagrama que contém as
macro areas, as quais permeiam o assunto trabalhado. O intuito principal foi o de definir critérios que

auxiliem no entendimento dos dados para nortear as etapas seguintes.

evolugdo lenta ——

sequéncial, inglés em
estruturada e games

s6 ensinam ; :
organizado online

estrutura o basico
de aula algumas
engessada custam caro ferramentas
gratis outros
Escolas tradicionais de inglés tem pregos © Google foi
mais meu
professor

Dedicagao e
esforgo sdo
fundamentais

Motivagao/Fatores tomam muito
psicolégicos Precisa Faltam tempo Tecnologia
oferecem

flexibilidade funcionam
de tempo muito bem

medo de errar  considerar que  situagées para

atrapalha o pessoas tem praticar inglés

desempenho  diferentes perfis como falado na
de aprendizado vida real

esforgo

youtube ajuda muito
precisa ter a
motivagao uso de

certa b Habilidades/Fundamentos podgasts
uscam online

exp(.eriéncias conversagio
ricas e é mais
complexas pessoas gostam importante
de receber feedbacks
mais assertivos sobre
seu desempenho

Ambiente

praticar em
ambiente sem
julgamentos

5.3. Persona

Personas sdo personagens arquetipicos elaborados com base na sintese de comportamentos
identificados entre os usudrios. Elas facilitam a visualizagdo dos aspectos mais importantes identificados
durante a fase de identificacdo de problemas e oportunidades, representando necessidades, desejos,
expectativas e motivagGes do recorte de publico para quem se esta projetando.

A utilizacdo de personas é muito Util, na medida em que ajuda a colocar o enfoque das solu¢des sobre

0S usuarios.
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Daniel, 24 anos

Desenvolvedor front-end

Analitico

Perfeccionista

Light Gamer Entusiasta de tecnologia

Comunicativo

Objetivo:

Se tornar fluente e confiante para falar
inglés

Problemas e Frustragoes:

Estudou em algumas escolas de inglés
durante 2 anos, mas soé aprendeu o basico.
Acha que deveria estar em um nivel de
conversagao e entendimento muito melhor
do que o que se encontra pelo tempo que
estudou.

Tem uma rotina bastante complicada de
trabalho em relagdo a hordrios.

Acha que conversar com outros brasileiros
estudantes de inglés ajuda sé até um certo
ponto. Sente falta de feedbacks para que
possa evoluir.

“ Eu esperava sair da
escola de inglés falando
fluentemente, mas
percebi que ainda falta
muito”

Daniel é paulistano e mora na Bela Vista, em
um apartamento que divide com mais 2
amigos.

Com seu cargo de analista, ganha 3k, por
més.

Gosta muito de estudar e acha importante
gastar dinheiro investindo nos estudos, mas
para isso, o investimento precisa valer muito
a pena.

E uma pessoa muito curiosa, criativa e muito
aberta a novas experiéncias.

Motivacoes
Quer se tornar prociente para se comunicar

em qualquer situacdo do cotidiano, também
em viagens e no trabalho.

Habitos
Tem uma relagdo muito préxima com a

tecnologia, mas ndo se considera um usuario
hardcore.

Seu ponto de contato com a lingua tem sido
somente através de videos no youtube, filmes
e jogos.
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5.4. Mapa de Empatia

O mapa de empatia é ferramenta de sintese das informacgGes sobre a persona, oferecendo uma visao
geral dos seus sentimentos, emog0es e pensamentos. Novamente, essa é uma ferramenta que ajuda a

manter o foco do projeto no usuario.

Valoriza muitoa habilidade de se
comunicar bem

Se sente frustrado por ter feito aulas de inglés e mesmo
assim ter dificuldades para conversar

Gosta de viver experiéncias ricas e empolgantes o

Todos falam da
importancia de
dominar o idioma
para o mercado de
trabalho

seu nivel de

" Videos no Youtube
sobre viagens,
curiosidades e

humor

Sonha em falar o inglés para falar
fluentemente e com confianca

Pensa e Sente
musicas e

didlogos de
filmes e jogos
em inglés
sempre

inglés deveria
ser melhor, ja
que estudou
tanto tempo”

Ouve

Discursos de
pessoas que o
inspiram, sdo de
todas as partes do forma de praticar
mundo, mas inglés de um jeito
falaminglés como .+’ empolgante”
lingua comum .+

0

“ndo conseguir se
comunicar é uma
angustia”

Dores

- Tentou fazer aulas em diversas escolas mas nunca

encontrou a confianga para falar
- Nao quer demorar muito para obter resultados

- Se a experiéncia for negativa, cria bloqueios de
aprendizado

- Tem pouco tempo para estudar
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Fala e Faz
'."éu preciso deuma “sai daescola
deinglés sem
saber falar na

Gosta de
jogos de

videogame
Webinars, o Iégc

tutoriais, cursos
online, TedTalks

Filmes e séries no
Netflix

Pessoas no
ambiente de
trabalho sempre
falando inglés com

A | . timesde forado
vida real pais

Procura alternativas para
estudar inglés através de buscas
na internet , assiste video no
youtube com dicas de ideias

para estudar inglés

Motivacoes
- Se comunicar com pessoas de todos
os lugares
- Consumir itens de cultura em inglés
- Cumprir exigéncias do mercado
- Paixdo pelaideia de falar o idioma




5.5. Jornada do problema

Através do levantamento dos problemas existentes nas experiéncia de aprendizado de inglés dos

usudrios, apontados na etapa de imersao e enunciados na forma de insights no decorrer da sintese,

elaborou-se uma jornada do problema da persona, a qual retrata uma fase anterior a que se encontra

atualmente, a fim de entender os pontos que o levaram a ter suas necessidades, dores e motivagées.

O

“Estou animado, quero
aprender o inglés para
melhorar minhas
oportunidades de
trabalho e consumo de
itens de entretenimento
eminglés”

Ndo tenho grana pra
intercambio e os cursos
tradicionais s6 me causaram
frustracao, perda de tempo e
dinheiro.

Eu até aprendi um pouco, mas
chega uma hora que ndo tem
mais evolucao

A escola divide os
conteldos entre 4
fundamentos: leitura,
escrita, fala e audicdo. Ha
uma preocupacao especial
em ensinar gramatica

Matriculou-se em
um curso
presencial de
inglés em uma
escola tradicional

Sua expectativa
eraadefalar
inglés fluente em
dois anos

Daniel tem
encanto pelo
idioma e muita
vontade de
aprendé-lo

“Estou comegando a
perder o animo, queria
praticar mais
conversacao de uma
forma que ndo parecesse
que estou numa sala de
aula”

“Pelo tanto de tempo que eu
dediquei a essa escola, era
para eu estar em um nivel de
conversacao melhor do que

estou”

As aulas sdo bastante
repetitivas e as atividades
mecanicas. Mas, Daniel
segue adiante porque
sabe que é importante ter
uma “base” noidioma

®

O momento mais
esperado por Daniel, a
pratica de conversagao,

sempre acontece de uma
forma muito artificial e ele
sente que ndo esta
aprendendo algo que se
aplique navida real

|
®

Daniel deixa o curso
depois 2 anos e sente que
até adquiriu uma base de
conhecimentos, mas que

ainda falta muito para
falar fluentemente

speakin
TCC DESIGN FAUUSP 2019
Sintese

97



5.6. Jornada Emocional

Visando mapear a experiéncia da persona no aprendizado do inglés foram identificados os pontos de

maior tensao, frustracdo, fraqueza na experiéncia e possiveis oportunidades.

Ndo tenho grana pra

[13 ~ . ~ .
dentre as op¢des intercambio e os cursos

O

Quer melhorar sua
habilidade de
conversacao para
se tornar fluente

Almeja melhorar
seus skills para
trabalho/ viagens/

cultura falar como um nativo
: fala, sem me Pensa em como
Tem preocupar tanto com [eeeee gostaria de
conhecimentos e‘rr?l e’ge LJtheItOd aprender
intermediarios de mais fiuido, treinando

gramatica e
vocabulario
em inglés

®

que cabem no meu
bolso e se adequam a
minha rotina de
trabalho, qual sera a
melhor?”

tradicionais s me causaram
frustracao, perda de tempo e

dinheiro.

Eu até aprendi um pouco, mas
chega uma hora que ndo tem

mais evolucao

®

Faz inimeras pesquisas
através do Google para
saber quais as melhores
op¢oes

“Quero aprender a

para situacGes reais”

Né&o consegue decidir
qual rumo tomar,
temendo criar um

bloqueio, caso fracasse

“quero estar
motivado para
aprender o idioma,
sentir uma emocao

real”

98
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O

Até entdo, todas
esbarram dois
pontos cruciais

para ele

®

®

Troca ideias com
amigos para saber
0 que pensam
sobre




5.7. Ponto de Vista (POV)

Mais do que simplesmente definir o problema para trabalhar, o ponto de vista é a sua visdo Unica de
design que vocé criou com base nas descobertas feitas durante a fase de sintese. Ele ajuda a entender

o desafio significativo de design, o qual a solu¢do escolhida, precisa resolver.

Quem | Cinsight |

Daniel, estudante Precisa praticar Daniel gostaria de praticar como falar

de inglés de 24 anos para melhorar suas inglés em situacdes reais do dia-a-dia,
habilidades de porque ainda se sente muito inseguro
conversagao em para conversar em inglés, somente com
situagdes do cotidiano os conhecimentos que adquiriu com as

praticas que tinha na escolade inglés
onde estudou.

Ele gostaria de praticar tendo a sensacao
de estar em lugar e conversando com as
pessoas. Além disso receber feedbacks
para ter nogao de seus pontos de
fraqueza e melhorar seu desempenho.

Daniel precisa praticar inglés em situagGes reais do dia-a-dia, porque ainda se sente inseguro para
conversar em inglés, ja que as situagdes as quais ele praticou até hoje pareciam muito distantes da
realidade.

Preparacao para ideacao: How might we questions (Como podemos?)

As perguntas "how might we", sdo perguntas curtas que ajudam que derivam da "quebra do POV"
na transicdo entre a fase de sintese e a de ideacado, especialmente com os brainstorms. Para isso, é
importante que o POV seja amplo o bastante para abrir uma gama de solugdes, mas estreita o suficiente

para que o projeto tenha um bom direcionamento.

... oferecer ao usuario uma experiéncia de pratica de conversa¢ao no idioma que ofereca situacoes
reais do dia-a-dia?

... fazer com que essa experiéncia proporcione flexibilidade de uso com relagdo a horarios, tempo e
rotina?

.. fazer com essa experiéncia, ainda que artificial, provoque nele a sensagao de que é real?

.. oferecer uma experiéncia onde ele consiga receber feedback para avaliar seu progresso?

.. oferecer ambiente onde o usuario ndo se sinta exposto, nem julgado?
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6. Ideacao

6.1 Brainstorming
6.2 Storyboards






6.1. Brainstorming

ApOds as etapas de levantamento de dados da fase de imersdo, os préximos passos foram a analise e
sintese das informacg0es coletadas. Para tal, os insights foram foram organizados, de modo a se obter
padrdes e elaborar o desafio de design do projeto. Feito isso, elaborou-se as questdes How might we
(vide sessdo anterior) a fim de ajuda com essa etapa de brainstorming.

Os requisitos de projetos que foram os principais norteadores da fase de ideagdo e que foram obtidos
a partir da matriz do "Como podemos" sdo:

- Oferecer uma ferramenta para a pratica de idioma que gere aprendizado para conversagao

em situagoes do dia-a-dia

- Oferecer uma experiéncia que proporcione flexibilidade de uso com relagdo a horarios, tempo e
rotina

- Fazer com que a experiéncia seja imersiva, parecendo-se com a realidade

- Oferecer uma experiéncia que ofereca feedback para que o aluno avalie seu progresso

- Oferecer uma experiéncia onde o usudrio ndo se sinta exposto, nem julgado

As propostas foram filtradas pelo quanto respondiam ou nao ao desafio proposto pelo POVe também

as questdes do "Como podemos", e por consequéncia, aos requisitos norteadores do projeto.

Percebeu-se nesse processo uma tendéncia as ferramentas online, uma vez que elas sdo as que mais
oferecem flexibilidade de tempo, espaco e rotina, um ponto crucial paraa persona em questdo (Daniel).
Além disso, Daniel é bastante envolvido com tecnologia e vé com muito otimismo o uso desse tipo de
ferramentas para o aprendizado.

A seguir serd apresentada a sistematizacdo das principais ideias que ajudaram a formular o produto/
servigco proposto em questao.
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Um app poderia oferecer a
flexibilidade de tempo, espaco e
rotina, uma vez que smartphones
podem ser levados a todos os
lugares onde haja acesso a
internet

Realidade virtual pode criar uma
forte sensacao de imersao
fazendo com que a experiéncia se
pareca real para o usuario

O uso de videos gravados em
cenarios reais, com pessoas reais,
falando o inglés do jeito que
falam no dia-a-dia pode fazer com
que o usuario
aprenda como falar nessas
situagoes
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Videos podem ser uma boa midia
para fazer com que as situacoes
ainda que artificiais se parecam

com reais

O uso de video com cenarios
realistas aliado ao uso de
realidade virtual pode fazer com
que as experiéncias de pratica
sejam mais reais e interessantes
para o usuario

O uso de video com cenarios
realistas, com pessoas reais,
falando do jeito que falam no
dia-a-dia aliado ao uso de
realidade virtual pode criar uma
experiéncia encantadora para o
usuario




O usuario poderia utilizar um app
que apresente esses videos com
um espécie de streaming para
videos em realidade virtual

Videos 360 graus sdo uma boa

forma de apresentar cenarios
realistas em realidade virtual

A oportunidade de praticar em
um ambiente fechado pode
ajudar o aluno a perder a
sensac¢ao de que esta sendo
julgado por colegas ou
professores

Os videos podem contém cenas

realistas sobre situa¢oes onde o

usuario deseja falar inglés, como

bares, restaurantes, recepcao de

hotéis,em casa, etc... Existe uma
infinidade de situacdes as quais
podem ser uteis para o usuario

praticar

O uso de ferramentas de
reconhecimento de voz (como
chatbots) pode ajudar coletar
dados de fala do usuario para

oferecer-lhe feedbacks mais

precisos sobre o seu desempenho

Aideia do clima mais informal e
tranquilo para as cenas pode
ajudar o usuario a se soltar e

sentir maior confianca para falar
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6.2. Storyboards

Ap0ds o brainstorming, definiu-se a ideia mais adequada para atender ao desafio do POV e buscou-se

pensar em storyboards.

Um storyboard é uma sequéncia de ilustracGes reunidas para auxiliar a visualizar uma histéria. A
pratica do uso de storyboards surgiu na producao cinematografica, ajudando diretores e produtores a

planejar todos os aspectos do filme.

Para o projeto de experiéncias do usuario, o storyboard é uma ferramenta muito util, pois ajuda a
prever e explorar os aspectos importantes de interagdo entre o usuario e o produto/servico. Também
pode ajudar a entender o fluxo de interacdo com esse produto/servico ao longo do tempo, dando aos

designers uma clara ideia do que é importante.

O uso de storyboards foi fundamental para o desenvolvimento deste projeto, uma vez que ao tracar
visualmente os elementos do produto/servico, pdde-se aprender muito sobre a ideia escolhida,

entendendo onde e como a persona o utilizara.

A seguir serdo apresentados os storyboards das ideias que foram para a fase de prototipacao.
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Como o produto resolve o problema do usuario e como chega até ele

Fala
inglés?

i

MOVIE
Consegue

entender? =

AR
AW

)

opgdo para
mim?

Daniel recusa boas
oportunidades no trabalho de
se envolver em novos projetos
por ser inseguro em conversar

eminglés

Achaidioma fascinante e
gostaria de consumir mais
itens de cultura americana de
uma forma diferente

Pesquisa qual seria a melhor
opcao para ele

VIRTUAL

LEARN ENGLISH ﬂ‘
L

__« JOIN

Gostaria de praticar
conversacao de uma forma
inovadora, que passe longe de
escolas de inglés

Em suas buscas na internet
encontra um werbsite sobre
um aplicativo de realidade
virtual para praticar
conversacao em inglés

O app requer o uso de um
celular com uma boa
capacidade de
processamento, o que ele ja
tem e éculos de VR

Get started

BUY VR GLASSES

[

Fica animado para tentar e
baixa o app

Compra os 6culos

Fica encantado com a
experiéncia

A4

\ 4

Al

Consegue praticar em casa

Consegue praticar no trabalho

Ganha confiancga para
conversar com qualquer um
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Como o usuario utiliza o produto

A4

AL

Pega o celular e localizao app  Encaixa o celular nos 6culos e
na Google Play Store e faz o p&e os dculos no rosto
download

Escolhe entre o nivel de
dialogos que deseja praticar:
bésico, intermediario e
avancado. O comando é por
controle bluetooth

E convidado a escolher em
qual cenario deseja praticar a
conversagao

As respostas do usudrio sdo
analisadas através de um
chatbot usando um
dispositivo de
reconhecimento de fala

A cena seinicia com o comum
personagem perguntando
algo para o usuario. Na tela
aparece uma legenda com a
opcao de repetir a fala

A4

4

Recebe um indicativo sobre se
o que ele falou foi entendido
ou ndo. Se sim, a cena

Pode visualizar um box com
sugestdes sobre o que

responder
prossegue para outra fala. Se
nao, ele precisa repetir
Recebe feedback sobre seu
desempenho
speakin
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Acenatemcercade2a3
minutos de dialogo, mas
Daniel pode ficar na cena o
tempo que precisar



7. Prototipacao

7.1Ciclo1
7.2 Ciclo 2
7.3 Ciclo 3
7.4 Ciclo 4
7.5 Proximos passos






7.1.Ciclo 1

O planejamento realizado para o ciclo 1 girou em torno de entender qual seria a identidade que se
gostaria de imprimir no produto/servico proposto. A ideia de identidade é bastante abrangente, mas
tendo em vista que, neste caso, se trata de propor ao usuario uma experiéncia sensorial, é importante
pensar no que se quer provocar nele, fazé-lo sentir.

Sendo assim, um dos pontos principais deste primeiro ciclo passou pelo desenvolvimento de alguns

elementos da identidade visual e da escolha do nome e do conceito da marca.

A escolha do nome, do conceito de marca e a criacao da identidade visual

No fechamento da fase de ideagdo, decidiu-se pelo desenvolvimento da experiéncia visual +
auditiva proporcionada por um aplicativo de realidade virtual para pratica de conversa¢ao em inglés,
junto com uma tecnologia de reconhecimento de voz para oferecer uma ferramenta de pratica de
habilidades necessarias para a conversagao em inglés.

Partindo dessa ideia central, chegou-se a conclusdao de que o uso de videos em 3602 seria coerente
com aquilo que foi aprendido neste projeto. Sendo assim, buscou-se pensar em um nome para a

marca que unisse o conceito central do "falar" e o conceito central " do estar imerso".

No processo de ideagdo do nome surgiram algumas ideias, mas dentre elas, a que mais agradou foi
a do nome "speakin", remetendo a palavra speaking. Speaking, vem do verbo speak, no gerundio e
quer dizer "falar". Apesar de ser uma palavra de origem inglesa, seu significado é bastante conhecido

pelas pessoas aqui no Brasil.

A decisdo pela grafia "speakin" (sem o g no final, seria um erro de ortografia) foi também a de fazer
uma alusdo divertida a ideia de speak +in, in sendo um encurtamento da palavra "inside", que significa

"dentro", ou seja, falar dentro, falar imerso.

Tendo isso definido, o préoximo passo foi o desenvolvimento de um logo que buscasse imprimir essa
identidade de uma forma descontraida, ja que a persona deseja encontrar essas caracteristicas nos

produtos que consome.

Além disso, buscou-se imprimir no desenho uma forma geométrica simples, que aludisse a
trimensionalidade do espaco em realidade virtual. Depois de alguns experimentos, chegou-se a
representacdo de um cubo em perspectiva, combinado com um contorno que remete a um baldo de

fala (como nos quadrinhos).

As cores escolhidas principais escolhidas para a paleta foram o rosa e o azul. Ambos refletem um ar
de descontracdo e jovialidade. Além disso, o azul é uma cor frequentemente associada a tecnologia,
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0 que é certamente um dos pontos principais deste projeto. O contraste entre ambas proporcionou o

tom que se queria empregar nesse projeto.

Além do logo, também foi desenvolvido layout da landing page do produto, o icone do aplicativo e um

mockup de sua aplicacdo na tela de celular. O resultado desse processo pode ser conferido a seguir:

speakin @speakin ’speakin

Primeiras tentativas de logo
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Logo e aplicacdo na tela do celular
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Ny

Hspecnkin P come funciona b baixar

O app de realidade virtual
para vocé praticar inglés
Pratique seu inglés em cendrios incriveis e

aprenda a falar com confianga, do jeito que os
natives falam!

pasiilicn

Fale inglés onde
e quando quiser usando
seu smartphone e os 6culos
de realidade virtual

‘Cendrios realistas.

Escolha entre mais de 300 cendics.
em 360 incriveis @ se sinta dentio
detes de verdade

@ Aprenda o inglés do dia-a-dia

Aprendo o ingiés que os nativos falom,
Gom expressées mais naturais
descomplicodos.

D& um upgrade no seu inglés

Pratigue quantos vezes precisar e
recebo feadoock realisto s0bre s6u
desempenno & suos conquistos

O que speakin oferece:

Ambientes virtugis paraa  Situagdes reais e sugestdes  Feedback realista para
pratica de inglés com de vocabuldrio para vocé ‘vocé acompanhar sua
interagdo de video e sear o mais natural e evolugdo e dieas para

reconhecimento de voz confiante melhorar seu inglés

Landing page
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Modelos de experimentacao

O uso de prototipos é uma das formas mais Uteis de se tornar as ideias mais palpaveis, transportando-
as do campo do abstrato para o fisico, de modo a possilitar testes e validagdes importantes para
o projeto. Cada ciclo de prototipacdo tem como objetivo produzir modelos que possam apresentar
detalhes sobre a ideia, a fim de que se consiga testa-los junto aos usudrios e assim, validar ou ndo o
gue foi proposto. Essa é uma forma agil de abandonar ideias que nao sejam interessantes, antecipando

problemas e pontos de atengao que possam afetar a solugdo final, do ponto de vista do usuario.

E importante que com o passar dos ciclos, o nivel de fidelidade dos protdtipos vd aumentando,
especialmente porque vao se incorporando os feedbacks coletados na interagdo com os usuarios

decorrente da etapa anterior.

Os resultados de cada ciclo devem ser analisados e os ciclos podem se repetir quantas vezes for
necessario até que se consiga chegar em uma solugao final que va de encontro com as necessidades e
expectativas do usudrio final (MJV, pp. 124).

Para esse projeto decidiu-se prototipar os storyboards apresentados na fase de ideacao, dividindo-os

em estdgios menores a fim de promover testes mais especificos.

Para cada ciclo de testes foram formuladas hipdteses e depois foram avaliados os resultados, com o
objetivo de entender se o protdtipo é ou ndo coerente com essas hipoteses de acordo com a opinido
dos usuarios.

De acordo com aideia principal formulada na fase de ideacao, a midia escolhida para o oferecimento do
produto e do servico foram os videos 360 graus, com a premissa de criar cenarios altamente realistas
para a pratica do inglés. Como essa é uma midia relativamente recente do ponto de vista tecnolégico
e possui especificidades em relagdo aos outros tipos de representagao visual em video, foi necessario
estudar quais seriam os guidelines necessarios para se criar uma experiéncia visualmente confortavel
para o usudrio na interagdo com o produto.

Por esse motivo, serdo explicadas a seguir essas guidelines, de modo que as métricas de teste para a
primeira etapa figuem mais claras.
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Guidelines para a producio de videos em 360°

Um projeto bem sucedido de experiéncia do usudrio em realidade virtual através de videos 3602 envolve
a preocupagao com aspectos formais consideravelmente diferentes dos existentes nas experiéncias 2D.
Sendo assim, buscou-se entender as especificidades desse tipo de midia, a fim de elaborar requisitos
de projeto que delineiem uma boa usabilidade para o produto e servico que serdo oferecidos.

Para tal, usou-se como base o material oferecido pelo Google “Designing for Google Cardboard — A
new dimension”, o qual oferece guias para nortear experiéncias bem sucedidas em Realidade Virtual.
Este material foi elaborado com base em testes e protdtipos criados pela equipe de Design do Google

Cardboard, atentando se a aspectos fundamentais da percep¢do e cognicdo humana.

Aseguirserdo apresentadas essas guidelines, com uma breve explicacdo do porque elas sdo importantes:

- Evitar mal estar e enj6os causados pelo movimento

- Manter a cAmera estavel
- Manter a camera nivelada

A realidade virtual exige um conjunto de preocupacdes e consideracdes fisioldgicas para o projeto.
Assim como os simuladores de véo frequentemente usados por pilotos em treinamento, a realidade
virtual tem o potencial de apresentar desajuste entre os estimulos de movimentos fisicos e visuais.

A “doenca de movimento” (em inglés, motion sickness) é causada pela disparidade entre o que se sente
e 0 que se espera sentir, nesse caso, é quando os olhos tem a percepc¢ado de a pessoa estar se movendo,
mas o seu corpo ndao. Um bom exemplo disso é o fato de muitos passageiros de automaoveis ficarem
enjoados se ndo estiverem olhando para fora das janelas do veiculo, mas os motoristas ndo. A maior
explicacdo para isso se deve ao fato de estes Ultimos poderem antecipar as sensacdes de movimento
antes que aconte¢cam. Quando vocé recebe informacgdes do seu senso de equilibrio (sistema vestibular)

gue diferem do seu sistema visual, a incompatibilidade resulta em nausea.

Entender os efeitos fisioldgicos do design de realidade virtual e seguir essas diretrizes é fundamental

para um bom projeto.

Estabelecer familiaridade com a midia

E importante ter em mente que alguns usudrios possuem pouca ou henhuma familiaridade com midias
em realidade virtual, portanto é importante que a experiéncia seja inclusiva, levando-se em conta esse

fator e aplicando os requisitos abaixo:
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- Direcionar o olhar do usuario para os pontos de atenc¢ao da experiéncia

- Proporcionar ao usuario a sensacdo de presenca no ambiente virtual

- Provocar no usuario a sensacio de ter vivenciado uma experiéncia ndo passiva
dentro do ambiente virtual
- Criar a sensagao de imersao

Esses requisitos se referem a capacidade de proporcionar ao usudrio a possibilidade de recordar uma
dada experiéncia de realidade virtual (em inglés, Virtual Reality) relacionando-a com um momento
em que ela viveu, e ndo a algo que assistiu, ou seja, se a experiéncia proposta se passa no topo de
uma montanha, o usuario precisa ter a real sensa¢do de estar no topo de uma montanha, em vez ter
assistido a uma cena a qual foi gravada em uma montanha. A essa competéncia, é dado o nome de

presenca.

A sensacdo de imersdo, a qual é responsavel por criar a “presenca”, refere-se aos aspectos técnicos
de hardware e software que induzem o usuario a acreditar que estd, de fato, dentro dessa realidade
alternativa. A possibilidade de o usuario virar a cabeca consequentemente o headset também e a

experiéncia mudar com vocé, é o que chamamos de imersao.

- Criar um ponto de vista para a experiéncia que seja compativel com a posi¢do real

onde o usuario deve estar
- Colocar a cdmera em uma posicao e altura compativel com os olhos do usuario na
experiéncia virtual

Em qualquer experiéncia em realidade virtual, os usudrios possuem um ponto de vista também
chamado de POV (do inglés, Point of view), ou seja, o ponto de vista a partir do qual uma histéria é
contada. Assim como em qualquer narrativa, existem dois tipos diferentes de “ponto de vista”: o em
primeira pessoa e o em terceira pessoa. O ponto de vista em primeira pessoa é visto como se o usuario
fosse um personagem, portanto ird vivenciar a experiéncia virtual através de seus olhos. Por exemplo,
se 0 usudrio estda em uma experiéncia virtual em uma mesa jantando com um grupo de pessoas, é
interessante que o “ponto de vista” seja o de quem estda em uma cadeira e tem o mesmo nivel de visdo

que o resto das pessoas que estdo com ele.

E comum que quem estd fazendo o projeto pense que deveria posicionar a cAmera no centro da
mesa, ja que se trata de uma midia 3602. O grande problema disso é que para acompanhar o que
as pessoas estdo falando vai ser preciso girar a cabeca muitas vezes e essa movimentacdo podera
causar desconforto e mal estar. Além disso, com base na localiza¢cdo do ponto de vista, a pessoa estaria
representando o papel da comida, uma vez que estd no centro e na mesma altura da mesa. Se esse
resultado ndo for uma escolha estética intencional, entdo, é importante que seja evitado.
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O ponto de vista em terceira pessoa, significa que o espectador percebe a histéria de um ponto de
vista removido, em vez de ter um papel na experiéncia, porém esse nao é o foco da experiéncia desse
projeto.

Evitar linhas de costura (em inglés, stitch lines)

As linhas de costura s3do distor¢des de imagem que ocorrem em video de realidade virtual que se
originam de jungdo da imagens de multiplas cdameras que capturam as mesmas informagdes porém
através de diferentes posicdes. O grande problema é essas linhas de costura quebram a imersao dos
espectadores, por isso é importante evita-las o maximo possivel. Para tal, é importante ter em mente

onde estdo essas linhas de costura, para ndo posicionar as pessoas na mesma direcao delas.

Primeiros testes com videos em 360°

Para a realizacdo das imagens em 360 deste trabalho foi usada a camera Xiaomi MiSphere, a qual
utiliza 2 lentes grande angulares do tipo "olho de peixe" (uma na frente e a outra atras), esse tipo
de dispositivo é chamado de cdmera monoscopica (existe também a estereoscopica onde multiplas
cameras sdo acopladas em um suporte). Ambas as lentes fazem as filmagens simultaneamente, mas
em separado. Para controlar ou acessar esses videos é necessario conectar a cdmera a um smartphone
que possua o app da fabricante instalado.

Ao exportar os videos, o proprio aplicativo costura um no outro, criando uma imagem so.

Os primeiros testes foram no sentido de entender os mecanismos basicos da camera, e a midia, por

extensado, para assim produzir as primeiras imagens.

Xiaomi Mi Sphere
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Prototipacao nociclo 1

0 que foi testado:

Neste primeiro ciclo, o foco principal foi entender o funcionamento da midia de video 360° e testar
como os guidelines estabelecidos se aplicam na pratica para a produgdo das imagens no formato.
Foi uma fase de exploracdo dos recursos visuais e espaciais oferecidos pela experiéncia, para entender

guais as possibilidades, potencialidades e pontos criticos dessa forma de interacdo.

O produto deste ciclo foi uma cena gravada em um escritdrio, a qual foi divida em pequenos videos.
Nestes, o "personagem" da cena fazia perguntas, as quais eram destinadas ao usuario do produto/
servico. O intuito das perguntas é o de conduzir o didlogo, estabelecer o tema e tornar a experiéncia
mais humana, uma vez que o usuario vai frente-a-frente com uma pessoa com aparéncia realista, ndao
um robd6 ou boneco, como se poderia esperar nesse tipo de situacao.

Para a conversagdo da cena pensou-se em falas simples, mas que introduzissem palavras e estruturas

comuns para o tipo de situagao.

A camera foi posicionada sobre um tripé, na altura e posi¢do aproximada de onde estaria o expectador

em uma situacdo real. Esse cuidado é muito importante para fortalecer a ideia de imersao.

A avaliacdo das imagens produzidas foi feita por trés pessoas, além de mim.

A cena se inicia com o
com um personagem
perguntando algo para o
usuario. A cada resposta

do usuario, o personagem
oferece uma resposta ja
pré-estabelecida
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Cena do ciclo 1 escritério
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Resultados:

Como foi dito, o primeiro ciclo foi uma fase onde a proposta era experimentar, de forma mais aberta,
os recursos oferecidos pela midia de video 360°. Pelo fato ter comecado a ser explorada macicamente
num passado recente, é um campo onde todas as respostas ainda ndo estdo prontas, o que pode
parecer, a primeira vista um ponto negativo. Mas uma das licdes que os avangos tecnolégicos tem
mostrado ultimamente, é a de que as pessoas se adaptam a aquilo que lhes é Util ou interessante.
Ha 15 anos atras era inimaginavel se pensar o grau de imersdo que as pessoas poderiam obter de
um dispositivo eletronico como um celular. Desse modo buscar uma experiéncia realmente imersiva,
dentro de um campo ainda pouco explorado, se configurou, desde o primeiro momento, como um
desafio muito instigante.

O video foi experimentado no headset mais simples disponivel no mercado, o Google Cardboard. E a
experiéncia foi, a principio, de estranhamento, até mesmo para mim, que me propus a trabalhar com
essa ideia. Esse estranhamento, no entanto, ndo veio do fato de ter sido ruim, mas de ter sido diferente

de tudo aquilo que ja havia vivenciado.

Tanto para mim, quanto para aqueles que puderam assistir ao video resultante da primeira etapa deste
trabalho, ficou uma sensacdo de querer ver mais, de descobrir o que mais aquela experiéncia pode

proporcionar.

Sobre os resultados metrificaveis, especialmente relacionados aos guidelines oferecidos no inicio deste

capitulos, alguns pontos de atencdo foram indicados:

Pontos a melhorar:

- A distancia entre a camera e o personagem (ator) poderia ser um pouco maior, de
modo que o campo de visao ficasse um pouco mais aberto

- A corre¢ao da altura do suporte da cimera, necessaria para deixar a lente em posicao
adequada aos olhos de uma pessoa com a estatura padrao poderia ter sido melhor

- 0 método usado para corrigir a altura acabou causando uma grande mancha nas
filmagens a qual quebrou um pouco a imersao

Pontos positivos

- Apesar disso, os usuarios ficaram bastante empolgados com o que puderam visualizar
e se mostraram ansiosos para entender um pouco mais sobre como se daria essa
interagao no produto/servico oferecido em questao
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7.2. Ciclo 2

O ponto de partida do ciclo 2 foi a ideia de explorar visualmente o uso dos didlogos em inglés nas cenas
de videos em 360°. Em primeiro momento, essa Ultima frase pode soar estranha, mas ao se fazer um
pararelo com uma experiéncia que é muito préxima das pessoas, ela pode ficar mais concreta: Quando
se assiste um filme em uma lingua estrangeira, a qual ndo se tem dominio, se faz necessario o uso de
legendas para traduzir o que foi falado. Um estudante do idioma que estd em um nivel intermedidrio
(caminhando para o avangado), como € o caso do Daniel, a persona criada para o projeto, pode comegar
a querer fazer o uso de legendas na lingua em questdo. Primeiro, porque isso o ajuda a organizar o que

ouviu, e segundo, porque o ajuda a ter um apoio para saber o que responder.
0 que foi testado:

Tendo isso em mente, a principal experimentacdo desse segundo ciclo foi a insercdo desses textos na
cena e os impactos que eles poderiam causar visualmente na mesma. Para tal, questdes com legiblidade
das fontes, cores e tamanho das caixas de apoio e outros elementos necessdrios para se aproximar da
experiéncia delineada nos storyboads de ideacdo foram planejadas e testadas, a fim de entender se
esse tipo de recurso é interessante ou ndo para a qualidade da experiéncia.

A cena criada foi um didlogo de café da manh3, cuja sequéncia e roteiro se pode acompanhar adiante:

r

Hey, Marnin!
How is it going?

Aideia é que o "personagem" condutor da cena inicie fazendo uma pergunta ao usuario, convidando-o
a respondé-la.
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What you €2 nsay
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Eu td bhem!

I'm great!

i :i'l"l"ulﬁ =
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A seguir, a acdo deste personagem é congelada, como se ele estivesse aguardando a resposta do
usudrio. A seguir, aparece um quadro com um box de dicas do que ele pode falar. A ideia é que ele
responda algo aproximado disso, a fim de que o reconhecimento de voz, nesse caso, possa ser mais
preciso.

Ao selecionar o que vai ser ouvido, a linha de contorno do botdo se torna mais espessa, de modo que
0 personagem saiba o que estd selecionado. Também nesse momento, aparece embaixo do texto, a
traducdo daquilo que esta sendo sugerido como resposta.

can:
A |'h.5_7.|[ VO uc an = = _.l‘l

L p— ]
I'm good!

I'm z Wee

=0 I T a E
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O gatilho para a cena seguinte é se a ferramenta de reconhecimento de voz entendeu ou ndo do que
foi respondido pelo usuario. Se ele entender, a acdo continua.

Cool!
Are you hungry
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somethj

E assim, sucessivamente, a cada resposta correta, a cena segue seu curso:

I've made |
there's al

Would yvou lik
= y
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an say-

what yol ] C

O sure! Thanks!

ncerteza! Obrigado!

B Thamlee
, Thanks! | love

S e |
Gt a

Would like sem
drink? we
and juice.
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Resultados:

O video atendeu muito bem ao propdsito de representar como se daria a experiéncia visual do
usuario dentro da cena, o que era o objetivo principal desse ciclo. Os usuarios que participaram dos
testes afirmaram ter ficado satisfeitos e até mesmo encantados com ideia, tanto visualmente, quanto
conceitualmente.

Pontos a melhorar:

Otamanhoealegiblidade dos textos de mostrou um dos desafios principais no processo
- Dentro dessa cena ainda foram realizados muitos testes para se chegar em uma boa
visibilidade, a qual oferecesse conforto visual aos usuarios

- Notou-se que o o espaco no VR ndo é compativel com blocos de texto muito extensos

e isso certamente impactara no tamanho que as falas poderado ter em cena, exigindo
dialogos mais curtos, para que as legendas guia fiquem adequadas

Pontos positivos:

- O contexto da cena e seu roteiro foram bastante elogiados por todos

-Os usuarios gostariam de praticar em mais cenas assim
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7.3. Ciclo 3

0 que foi testado:

No ciclo 3 o que se quis experimentar foi um fluxo de navegacdo para o app baseado na jornada
estabelecida a seguir:

O feedback é
uma luz piscante
na cor azul, para

positivo, e
vermelho, para
negativo

Em caso negativo, o
usuario precisa
repetir a fala. Em
caso positivo, a cena
segue em diante

0 objetivo é ensinar

a cada fala, formas

mais naturais de se
falar

Aparece uma tela
final onde o aluno
recebe um feedback
comumanotadeOa
100 sobre seu tom de
voze acuraciana
prontincia

speakin

Escolhe o nivel
no qual deseja
iniciar a sessao:
basico,
intermediario e
avancado. Ex:
nivel basico

0 usuario repete o
que foi falado. A
ferramenta de
reconhecimento de
voz (chatbot) capta o
audio e da um
feedback imediato
sobre se entendeu
ou nao o que foi
falado

0 atendente
entao pergunta
sobre o pedido

do usuario,
abre-se um pop
up com opgoes

de resposta:

A cena repete essa
estrutura
permitindo o
aprendizado das
frases e palavras
mais basicas que sdo
necessarias para o
realizar um pedido
em um bar
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Escolher
video entre
categorias de
situacoes de
pratica do
idioma

A cena se inicia com
o atendente
cumprimentando
usuario em inglés.
Na tela aparece uma
legenda com o que
foi falado e um botao
com a opcao de
repetir a fala

Para fazer o
enunciado da frase,
mantém se a logica:

+palavras nova
o
do vocabulario. Ex:

bread/milk/sandwich
| chocolate

Em caso negativo, o
usuario precisa
repetir a fala. Em
caso positivo, a cena
segue em diante

Exemplo de
categorias:
Restaurante,
hotel, bar,
consultorio
médico

Escolhe a
opcao
restaurante.
Espera a cena
carregar

0 aluno pode
escolher entre clicar
nos botoes para
ouvir a prontincia da
palavra e escolhe
pronunciar uma
delas

O usuario repete o
que foi falado. A
ferramenta de
reconhecimento de
voz (chatbot) capta o
audio e da um
feedback imediato
sobre se entendeu
ou nao o que foi
falado




Essa ideia geral de conteldos e interacGes foi pensada levando-se em consideragdo a jornada basica

estabelecida para a experiéncia que se quer proporcionar para a persona.

Ja o layout das telas foi baseado em aplicativos de realidade virtual os quais puderam ser testados

como referéncias tanto visuais, quanto de navegacao.

A maneira como se espera que o usudrio clique nos botdes é através de controles bluetooth, os quais
podem ser integrados inclusive ao Google Cardboard.

Antes de apresentar os resultados, é importante mostrar como foi pensado para se dar a sequéncia de
navegacao dentro do aplicativo.

Tela 1: Niveis de dificuldade

Basico Intermediario Avancado

Hotéis
Aeroportos
Restaurantes
Clubes/Esportes

Museus

Viagens
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Tela 3: Cenario escolhido

Hotéis

Aeroportos

Restaurantes
Clubes/Esportes
Museus

Viagens

Tela 4: Carregando

Para uma melhor experiéncia
use fones de ouvido com microfones

. As falas

do personagem
@ estardo sempre do lado
esquerdo

A tradugao, logo abaixo
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Tela 6: Sugestao de resposta

®

~Y
@ Pode-se fechar a janela @ Transcrigdo da fala em inglés
aqualquer momento TradugZo da fala em inglés
@ Transcricdo da fala em inglés
Tradugdo da fala em inglés

[:];] ® Sugestdes de fala:

Aideia é que isso tudo por ser
clicavel com controle
bluetooth

®

@
(@ Podessefecharajanela @ Transcrigio da fala em inglés
Shtalgtemonenty TradugZo da fala em inglés
@® Transcriao da fala em inglés
Tradugdo da fala em inglés

® )  Sugestdesdefala:

Quando o usudrio clica no
botéo do microfone, e comega
afalar, o circulo aumenta de
tamanho

%) ® @  Sugestdes defala:
@ Podesefecharajanela @® Transcriao da fala em inglés
Tradugao da fala em inglés

a qualquer momento
(® Transcriio da fala em inglés
Tradugéo da fala em inglés

Quando o que o usudrio fala
nao é entendido, o botio fica
vermelho e a cena nao
prossegue
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Tela 6: Botao em caso de acerto

@ ® §  sugestesdefala:

@ Podesefecharajanela

(@® Transcrigio da fala em inglés
a qualquer momento

Tradugio da fala em inglés

@® Transcrigio da fala em inglés
Traducéo da fala em inglés

Quando o reconhecimento de
voz entende o que foi falado,
o botdo fica azul e a cena
segue adiante:

@ ® €  Sugestdes defala:

@ Podesefecharajanela

(® Transcrigio da fala em inglés
a qualquer momento

Tradugéo da fala em inglés

@® Transcrigio da fala em inglés
Tradugio da fala em inglés

A préxima fala vai seguir essa
mesma dindmica, por repetidas
vezes até o fim do didlogo

Numero de Desempenho Pontos a
respostas erradas geral melhorar

10 8/10 Procure falar mais

devagar
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Como foi feito o teste:

Em primeiro lugar, se testou a area conveniente para colocar informacgées dentro do especto de visao
360° da cena. Esse expectro acaba sendo o ideal, por apresenta menos deformag¢do dos quadros,
portanto, maior legibilidade dos textos e mais veracidade do cendrio como um todo (ndo é interessante
gue ele fique distorcido.

Visao 360°

Visao Ul

A imagens em 360°s3do também chamadas de equiretangulares, por que a largura do quadro é duas
vezes o valor de sua altura. No caso da camera Xiaomi MiSphere, usada no projeto, sdo geradas imagens
em 4k no formato 3456x1728 pixels.

A sequéncia utilizada:

Para este terceiro ciclo, foi feito um teste em um bar real, durante um dia de menor movimentagao. O
grande desafio disso é que esse é um tipo de ambiente menos controldvel, em termos de iluminagao,
e ruidos sonoros durante a gravagao das cenas. Além disso, como a camera grava todo o entorno, a
movimentacdo dos funcionarios e clientes, acabou atrapalhando a gravacdo, fazendo com que as cenas

tivessem que ser repetidas diversas vezes.

A seguir serdao apresentados alguns quadros do fluxo de telas apresentado em detalhe mais acima,
sendo eles: a tela de niveis de dificuldade, a tela de cenarios para escolher, a tela indicando que a cena
esta sendo carregada e uma das cenas da sequéncia, mostrando como funciona a dindmica dos bot&es

para reconhecimento de voz.
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Intermediario |  Avancado

Tela niveis e tela de cenarios
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Para uma melhor experiéncia,
use fones de ouvido com microfone

T
|

3 |
P \ : u.‘natyau:n:hzﬂ:;& onthe tap,
E‘ . nar fawor!
) a I'll gz fo- tha bear on the tap,
i
© s |

Tela de carregamento da cena e tela onde o usudrio esta se preparando para responder
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ihat you can say:
the bear anthe AR

brer and alse |

nthe Lap. cpp, par f

s 1! j L - the beer on the tap,

what you can say:
ran the Lap,

i, 3 gsesho 2 chopp, par f

ne, I'll gz fo- the bear on the tap,

Tela com botdo em caso de erro e tela com botdo em caso de acerto
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-

- 1 —
a1 \
| s 2 ' \d
Namero de respostas Desempenho geral Pontos a melhorar
erradas

10 8/10 = -

,: Nomero de respostas Desempenho geral Pontos a melhorar Nomero de respostas Desempenho geral Pontos a melhorar
erndas T erndas

8/10 s | S - 8/10

Tela de feedback e mockup de como as imagens sdo dispostas no modo VR, o proprio dispositivo duplica as

imagens criando uma para cada lente, ou seja uma para cada olho
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Resultados:

O planejamento da experiéncia em quadros, como foi demonstrado ao longo das paginas anteriores
funcionou bem. Ja o video, nem tanto. A baixa luminosidade do ambiente prejudicou a resolucdo
das imagens e a questdo do ruido sonoro foi bem impactante. Como aprendizado dessa experiéncia,
ficou a questdo de se estudar melhor como fazer a sequéncia de cenas em ambientes abertos (no
sentido de ndo controldveis). Para as experiéncias futuras, seria interessante gravar o audio das falas
separadamente do audio do ambiente, deixando-os em dois canais de audio. De modo que se possa

baixar o volume, deixando as falas mais claras e limpas.

Também em relacdo ao audio, fica pendente o desafio de se criar uma experiéncia onde o som seja em
360%

Em todos os protdtipos construidos até aqui, a camera esteve estatica em um s posi¢ao, de modo que
o usuario ndo pode se movimentar dentro da cena, a esse tipo de interacdo em realidade virtual, se da
o nome de 3Dof (three degrees of freedom). Experiéncias com trés graus de liberdade sdo tipicamente
limitadas aos trés movimentos rotacionais (ou seja, a pessoa podem olhar para cima, para baixo e ao
redor). A outra opc¢do possivel, atualmente, é a 6DoF, que inclui movimentos translacionais (ou seja,
quando o usudrio se movimenta no mundo real, o mundo "virtual" acompanha todo o movimento do
corpo, na so a rotacdo da cabeca).

A producdo de protdtipos em 6Dof é extremamente complexa, além do fato de os headsets que

permitem uma experiéncia 3DoF terem precos mais baixos do que outros headsets no mercado.
Consideragbes técnicas sobre a experiéncia:

A resolucdo dos headsets de realidade virtual para celulares a maioria dos celulares ainda ndo é muito
boa. O primeiro ponto que explica isso é o fato de a qualidade da imagem depender inteiramente da
qualidade da tela do celular do usudrio, que pode ou ndo ser boa. Mas ainda assim, considerando-se
que o dispositivo estd a 5 centimetros de seus olhos, a tela ndo parece tao nitida assim.

Para se obter uma experiéncia em realidade virtual nitida, seria preciso ter uma tela de 8K por olho. E
tecnologicamente falando, ainda se estd longe disso.

Legibilidade do texto

Por causa dessa questdo da tela, todos os seus elementos de interface do usudrio os quais estavam
perfeitamente nitidos, quando se estava projetando no computador, por exemplo, ficardo pixelados.
Isso significa que o texto serd um pouco dificil de ler, por isso se deve, evitar o uso de grandes blocos
de texto e elementos de interface do usudrio muito rebuscados. Essa questdo impacta diretamente
nesse projeto, entdo a legibilidade do texto ainda se impde como um desafio a ser explorado dentro
do servigo proposto.
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Pontos a melhorar:

-Otamanho ealegiblidade dos textos continuaram se mostrando como um dos desafios
principais no processo, como o software usado para a edi¢io dos videos (After Effects +
Premiere) é baseado em pixels e ndo em vetores, acredita-se que a qualidade da nitidez
dos quadros de texto ira ser melhor quando desenvolvida em Unity (ferramenta para
desenvolvimento de aplicativos em realidade virtual) para o app real.

- E preciso trabalhar melhor a luminosidade de alguns ambientes de filmagens, o que
€ um desafio, uma vez que os equipamentos de iluminagado precisam estar escondidos
atras de algum elemento do cenario, ja que absolutamente tudo que esta em cena
aparece no quadro

- 0 uso de microfones dedicados (neste trabalho foi usado o proprio microfone da
camera) se faz necessario em ambientes mais barulhentos

- Para uma experiéncia real, seria preciso comprar uma cadmera estereoscopica. Isso

porque ela da muito mais a sensacdo de profundidade do que a monoscopica, usada
nesse trabalho

Pontos positivos:

- O contexto da cena e seu roteiro novamente foram bastante elogiados pelos usuarios
que o assitiram

-Os usuarios novamente disseram que gostariam de praticar em mais cenas assim
- O conceito da experiéncia como um todo agradou muito aos usuarios, mas é sabido

que ainda serdo necessarios muitos outros ciclos de prototipacdo para se chegar em
um resultado amplamente satisfatério
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7.4. Ciclo 4

No ciclo 4, foram feitos mais testes com os usuarios utilizando diretamente o Google Cardboard. Além
de de ter sido feito o planejamento de outras sequéncias possiveis, as quais poderdo ser gravadas em

um futuro breve.

Directed by
ALFRED HITCHCOCK

Usudrios interagindo com os videos através do Google Cardboard
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0 que foi testado:

Além da continuidade com os experimentos visuais e os testes com os usudrios junto ao "headset"
de realidade virtual, testou-se também a ferramenta de reconhecimento de voz, a qual poderia ser
utilizada para as interacdo dentro do aplicativo. Essa etapa foi feita junto a um desenvolvedor, a quem
se buscou consultoria para entender de maneira bem sucinta, como poderia viabilizar essa ferramenta
dentro no produto proposto no projeto.

Para tal usou-se o Cortana, um assistente virtual criado pela Microsoft, o qual faz interface com outras
plataformas de reconhecimento de voz.

Através do Cortana integrado a ferramento do speakin, o usudrio pode estabelecer uma comunicacdo
por meio da fala com o aplicativo. O Cortana entdo vai realizar a conversdo desses comandos de
voz, estabelecendo uma comunicagdo com a APl que reconhece o texto, e transcrevendo-se essa
fala. A partir desse texto gerado, o mesmo servird como um input para uma inteligéncia artificial da
Microsoft, chamada LUIS ( faz parte de um pacote de servigos cognitivos da plataforma Azure), a qual
ird reconhecer reconhecer essa "expressdo" e ird compara-la com outras expressées ja cadastradas
na plataforma. E assim, a partir deles, sera consultada a base de conhecimentos chamada QNA, para
decidir se a resposta deve ser dada ao usuario a respeito de sua fala (em palavras bem simples, se ele
acertou ou ndo).

Todas as questdes formuladas pelo usudrio, bem como as respostas que ele aplicar gerardo um histérico
das conversacdes ou questionamentos em modo texto, que poderd oferecer ao usudrio feedbacks
personalizados, por conta da andlise de suas Ultimas conversacdes. Também, essas experiéncias com a

plataforma, poderdo gerar insights para que ela evolua cada vez mais.

. . : . Speech o Text
Customers 9 LuIs
Cortana

- N
L L
= e
VR APP VR APP
A 9 —
~ - ; & s
bd — Apmicaﬂorﬁnsagms : | aren't -
o - crees
: uniil
Document DB Document DB Talover :
: OCeUrs
Loy Recovery VMs
Virtual Network
Primary Site (On-Premisea) Azure Failover Site
Modelo de interagao com o reconhecimento de voz
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Resultados:

Esse teste serviu para validar que esse tipo de ferramenta atende ao tipo de solucdo desenvolvida, mas
seus problemas e desafios sé seriam conhecidos com uma possivel integracdo com o a aplicagdo de

realidade virtual, na pratica e com o teste direto junto aos usuarios.

Pontos positivos:

- No teste simples feito, percebeu-se que ela atenderia a necessidade exigida pela
solucao.

speakin
142 | TCCDESIGN FAUUSP 2019
Prototipacao



7.5. Proximos passos

O ponto principal deste projeto foi ter conseguido validar o interesse dos usudrios em experimentar

uma nova forma de praticar o inglés, e por consequéncia, uma nova forma de aprender.

Existem muitos outros testes de usabilidade e experimentos que podem ser feitos para que se encontre
a melhor maneira de se propor as interagdes em realidade virtual. Inclusive a prépria tecnologia de

reproducdo dessas imagens no smartphones ainda precisa de grandes melhorias nesse sentido.

Averdade é que experiéncias imersivas muito complexas, ainda ndo sdo comercialmente vidveis para a

maioria dos projetos, a ndo ser que se tenha recursos de dinheiro maiores em maos.

No entanto, a experiéncia proposta, do jeito que esta, se mostra possivel sim, uma vez que a solucdo é
relativamente simples, se comparada a uma que envolva 6Dof (6 degrees of freedom, ou seja liberdade
de andar e se movimentar dentro da cena, por exemplo). Além de ja existirem aplicativos com propostas

parecidas sendo validados no mercado.

Levando-se em consideragdo que este formato de midia ainda é recente, é de se ter esperanga que com
o tempo, com aprendizado e investimento suficientes, ele possa proporcionar experiéncia bem mais

ergonOmicas e acessiveis.

Apesar de contar com uma tecnologia ainda em desenvolvimento, um ponto muito positivo extraido de
todo esse projeto é o de que é possivel fazer uso de tecnologia para propor solugdes que sejam mais
humanas. Para isso, é necessario que o foco da pesquisa e dos esforcos de projeto, primeiramente,

esteja no usuario.

Como préximo passo, fica a necessidade de retirar essa experiéncia do campo da experimentagdo
sensorial e comegar a construir suas interfaces na pratica, a fim de que se conhega a fundo as
necessidades e requisitos técnicos, determinado assim, se esse projeto,

como esta é realmente possivel de acontecer.

Além disso, é preciso que se desenvolva melhor um modelo de negdcio para se colocar essa solugdo

para rodar no mercado.
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8. Consideracgoes finais

O estudo em torno da questdo central deste trabalho, que é a de propor uma ferramenta que auxilie os

estudantes no aprendizado de conversa¢do em inglés se mostrou extremamente relevante.

Primeiramente, porque como foi visto, ao longo de todo o processo aqui exposto, essa questdo também
esta ligada a outras maiores como: a possibilidade de melhoria das condig¢Ges sociais dos individuos
gue tem o conhecimento da lingua (através da melhoria das oportunidades de emprego), a chance de
poder consumir mais itens de educacdo e cultura, a capacidade de expandir os horizontes das pessoas
através da comunicacdo, possibilitando que elas fagcam conexdes com outras, dentre tantas questdes

mais.

Apesar de se ter desenvolvido uma solucdo que proponha o uso forte da tecnologia como base, nunca
se perdeu o interesse em fazer com que essa solugdo fosse o mais humana possivel, tendo em vista que
a capacidade de se comunicar através da linguagem falada é a Unica coisa que realmente nos diferencia
como seres humanos, e o que nos torna Unicos. Com esse projeto, ndo se quis excluir o relacionamento
entre pessoas, substituindo-o por uma relacdo homem-maquina, o que se quis foi tomar partido da
magquina para auxiliar aqueles que estdo aprendendo o inglés a ter confianca para poder conversar

presencialmente, e por extensdo, construir relagGes humanas mais interessantes.

Este trabalho foi um exercicio de ver, ouvir, falar e entender o que os usuarios tinham a dizer,
transformando isso em informacao, e essa informacao em ideias. Ideias essas ,que foram se formatando
no projeto que se apresentou aqui.

A realidade virtual vem como um sopro de novidade para enriquecer ainda mais a interacdo entre as
pessoas e as questdes, muitas vezes complexas, com as quais elas precisam lidar, tornando-as mais
leves e faceis. Sendo assim, faz todo o sentido dizer que dentro do campo da educacao, estas qualidades
nao poderiam ser mais desejaveis.

O design, dentro desse processo, € essencial para que nunca se perca o foco em construir solugdes que

sejam pensadas para serem boas, vidveis e Uteis para os usuarios.

Assim, o lugar do aprendizado, frequentemente associado ao tédio, pode ganhar uma pitada de
encanto, fazendo com que o conhecimento tenha o papel na vida dos alunos que ele merece. Aprender

é bom e pode ser divertido e foi com esse pensamento que esse projeto aconteceu.

Pessoalmente, posso dizer que aprendi muito dentro desse 1 ano em que realizei esse projeto e que
pretendo continuar desenvolvendo essa solugao, que se tornou uma verdadeira paixdao para mim.
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