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Abstract. This paper aims to describe an experience of using Instagram application
by a free language course teacher from Fortaleza (Ce), in Brazil. Through the
description of the activities carried out with a group of students, we verified
the multiple possibilities of using the available tools in the application for the
use of oral and written comprehension practices, offering input to promote
interaction between students and their immersion in the target language and
its culture.

Resumo. Este artigo tem por objetivo descrever uma experiéncia de uso do
aplicativo Instagram por uma professora de curso livre de linguas de
Fortaleza (Ce), no Brasil. Através da descri¢do das atividades realizadas com
um grupo de alunos, foram verificadas as multiplas possibilidades de uso das
ferramentas disponiveis no aplicativo para o emprego de prdticas de
compreensdo oral e escrita, oferecendo insumo para promog¢do da intera¢do
entre alunos e imersdo na lingua-alvo e sua cultura.

1. Introducio

A prética das habilidades (essenciais) para a aprendizagem de uma lingua estrangeira
em salas de ensino de lingua inglesa, no Brasil, tem encontrado obstaculos para sua
realizacdo. Dentre os problemas, podemos destacar, a desmotivacdo dos alunos
[HARNETT, 2014] e a falta de meios de se trabalhar o carater global da lingua
[TANGI; GARCIA, 2009] como os problemas que mais afetam os professores,
principalmente no que concerne o trabalho com a oralidade em lingua estrangeira
(doravante LE) em sala de aula, o qual deve ser estruturado conforme a competéncia
comunicativa do falante.

A competéncia comunicativa € composta por trés tipos de conhecimentos
distintos, apontados pelos Parametros Curriculares Nacionais de Lingua Estrangeira
(PCN). Estando classificados em conhecimento de organizacdo textual, conhecimento
de mundo e conhecimento sistémico [BRASIL, 1998], estes conhecimentos s&o
importantes para um aprendiz de inglés - lingua estrangeira e devem ser trabalhados em
sala de aula. O problema é como trabalhar os conhecimentos que constituem a
competéncia comunicativa de um aprendiz de inglés, de forma significativa, ampliando
a experiéncia desse aprendiz para aléem-classe. Além disso, perguntamo-nos como fazer
para estreitarmos os vinculos professor-aluno, alunos-alunos e fazer com que a turma

DOI: 10.5753/chie.wchie.2018.906 906



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

associe os contetidos trabalhados em sala de aula de maneira mais natural, tendo acesso
aos conteddos de forma autbnoma.

Com intuito de responder esses questionamentos e com base em uma literatura
que discorre sobre as tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) na educacgédo
[ARISTOVNIK 2012; KATTIMANI; NAIK, 2012; RUBIO; ROMERO, 2005], uma
conta no software aplicativo Instagram foi criada, sob o perfil intitulado
@a_teacher_carol, com o objetivo de promover a aprendizagem dos alunos através de
metodologias gamificadas [BRITO; MADEIRA, 2017]. As metodologias gamificadas,
também chamadas por seu termo em inglés, gamification, surgiram da necessidade em
se reverter o quadro da desmotivacdo estudantil, utilizando-se de elementos e técnicas
de jogos digitais para promover maior engajamento dos estudantes em sala de aula. A
ideia do uso do aplicativo Instagram para fins educacionais nasceu da observacdo da
professora, a partir da ampla e constante utilizacdo do aplicativo por seus alunos,
principalmente no que concerne a cultura maker [BLIKSTEIN, 2013; RAABE, 2016],
em que o usuario utiliza canais de comunicacdo para aprender como fazer coisas,
seguindo perfis de tutoriais ou “DIY”!, em que maquiagens, artesanatos e até mesmo
reparos em casa (bricolagem) séo ensinados.

O conceito do aluno ou do professor ser maker ou criar seus resultados, sendo
um resultado fisico ou ndo, faz parte da teoria construcionista [DEWEY, 2001, 2010;
PAPERT, 1986, 1991, 2007], corroborando com a ideia de um maior protagonismo da
aprendizagem, em que 0 estudante e o professor constroem, por exemplo, seu
vocabulario e a sua aplicacdo, de acordo com a sua necessidade. Encontrando um
proposito para seu uso, a aprendizagem de novas formas gramaticais, da prondncia de
termos ou expressdes ou da aplicacdo de conectivos, por exemplo, passa a ser uma
aprendizagem carregada de significados, uma vez que o aprendiz compreende a
necessidade de aplicacdo do insumo oferecido pelo professor. A cultura maker, ou a
cultura dos “fazedores” consiste em criar, construir ¢ compartilhar. O professor, ao
observar quais sdo as necessidades de seus alunos, tem autonomia de construir materiais
especificos e compartilha-los, personalizando-os de acordo com o contexto em que se
situa. O professor também ganha com essa construcdo e aprende em sua pratica
pedagbgica.

Tendo em vista uma forma mais eficaz de se promover a pratica oral fora de sala
de aula, ampliando seus contextos, e com intuito de que a aprendizagem ocorra de forma
significativa para os alunos, é necessario que se pense em ferramentas que possuam
amplas possibilidades de uso, tornando versateis seus contextos de aprendizagem.
Citamos, entdo, o seu potencial pedagdgico. De acordo com Pivelli [2006, p. 74],
potencial pedagogico pode ser definido como “o produto da somatoria dos recursos
visuais, auditivos, tacteis, olfativos e gustativos (potencial expositivo) presentes nos
locais estudados mais as propostas pedagdgicas institucionais que envolvem estes
recursos”. O que desejamos € propor um contexto de aplicacdo que fuja dos moldes
formais [SIMSOM et al, 2001; SMITH, 1996], em que os conteudos sejam aplicados em
contextos nao-formais [GOHN,1999] de ensino, como é o caso do Instagram, em que 0
aluno pode acessar de qualquer lugar, sem que isso seja uma atividade obrigatéria. O
aluno acessa o conteldo e esta atividade possui conexdo com as atividades planejadas
para a sala de aula.

"Do inglés, “do it yourself”, aqui traduzido livremente por “faga vocé mesmo”.
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O perfil foi criado com o intuito de, assumindo uma postura maker do professor
e construcionista para suas aulas, realizar, de forma dindmica, acdes e tarefas antes
feitas em sala de aula de forma ndo-significativa. Exercicios tradicionais foram
transformados em exercicios gamificados, utilizando este software-aplicativo familiar
aos alunos, tendo como principal resultado o alcance dos resultados, nos quais 0s
conteudos foram trabalhados além da sala de aula, alcancando publico além dos alunos.

Esta pesquisa reflete também o impacto causado nas novas formas de se utilizar
este aplicativo, originalmente criado para fins de entretenimento. Afinal, até onde
vamos dicotomizar as nocgdes de aprendizado e de entretenimento? Porque o
aprendizado nao pode andar lado a lado com o que é ofertado para o lazer, trazendo,
como consequéncia, a aprendizagem? Desta forma, este trabalho tem como objetivo
trazer reflexdo de como aliar as TIC como insumo curricular através do aplicativo
Instagram. Na secdo seguinte, serdo apresentados 0s procedimentos e estratégias, bem
como 0s sujeitos participantes e a metodologia de coleta e analise de dados.

2. Metodologia

Este estudo define-se como uma pesquisa-acdo educacional, pois teve uma “a agdo
planejada, de uma intervencdo com mudangas dentro da situa¢do investigada”.
[THIOLLENT, 1999, p. 83-84]. Sendo sua abordagem de natureza qualitativa,
permitindo ao pesquisador dedicar-se a um universo que abriga significados, aspiracoes,
motivos, crencas, atitudes e valores, correspondendo a acomodacdo de processos e
fendmenos que ndo podem ser reduzidos & instrumentalizagdo de variaveis [MINAYO,
2001].

Este trabalho descreve uma experiéncia em sala de aula de um curso livre de
idiomas da cidade de Fortaleza (CE), na qual a professora, primeira autora deste artigo,
no periodo de seis meses, utilizou atividades que envolvessem as quatro habilidades
(compreenséo oral e escrita; producéo oral e escrita) no aplicativo Instagram

O aplicativo Instagram oferece diferentes ferramentas para interagdo com seus
usudrios. Dentre elas podemos citar postagens, curtidas, comentarios, transmissées ao
vivo e publicagdes em formato de histdria (stories). As histdrias ou popularmente
chamadas por seu nome em inglés stories sdo um meio de transmitir, por meio de videos
ou imagens, elementos temporarios que o usuario gostaria de compartilhar com seus
contatos. O compartilhamento é temporério, por durar 24 horas, podendo ser guardado
em um marcador criado pelo dono da conta, usuario que administra o perfil, caso este
julgue seu story importante e ache que seus seguidores gostariam de visualiza-lo
novamente.

As atividades consistiam em publicacdo de historias com exercicios de
compreensdo oral (listening) de multipla escolha, publicados semanalmente no
aplicativo, além da publicagdo de videos no mural (feed de noticias). Durante o semestre
foram compartilhadas 19 (quinze) histdrias (stories) interativas e 25 (vinte e cinco)
publicacbes no mural (feeds). O formato das publicagbes variava entre imagem com
legenda explicativa bilingue e videos com legendas que os rotulavam, convidando 0s
usuarios a os assistirem. Para as publica¢Bes no feed (mural) de noticias do Instagram,
um limite de 56 segundos é permitido para midias em video. Devido ao tempo reduzido,
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o0s textos a serem divulgados neste formato foram previamente planejados no intuito de
serem objetivos, porém que atendessem seu propaosito.

Pensou-se, entdo, em uma sintaxe padrdo para videos, seguindo a seguinte
ordem: saudacdo - com ou sem apresentacdo, uma vez que a apresentacdo pode ser
realizada por meio de legenda na tela do proprio video. Informacdes adicionais s&o
validas quando em pequenas quantidades, sem sobrecarregar quem assiste. A introdugédo
é realizada em portugués. Isto ocorre para que haja o resgate do conhecimento prévio do
aluno, pois acredita-se que o aprendiz ja traz consigo algum conhecimento de mundo e
aprende por associagdes. Ativar o conhecimento prévio facilitara o aprendizado
[SHUBHADA,2016]. Para esta etapa, foram utilizadas perguntas como “vocé
conhece...?”, “vocé sabe...” ou “vocé sabia...?”, na etapa que Se seguiu, houve a
apresentacdo do insumo, ou seja, do contetdo com o qual pretendia-se trabalhar com o
aluno.

O estudo foi realizado com 14 alunos do nivel intermediario do curso de lingua
inglesa. O curso possui duragdo total de nove semestres, sendo o0s dois primeiros
classificados em nivel basico, o terceiro, pré-intermediario, os dois seguintes como
niveis intermediarios e os quatro Ultimos como niveis avangados.

Os participantes possuiam idades que variavam entre 14 a 50 anos. A escolha
por alunos em nivel intermediario deu-se pela diversidade lexical dos aprendizes e pela
maturidade sintatica que estes apresentavam, ao elaborarem sentencas mais complexas
em seus discursos, expressando-se com mais fluidez na lingua inglesa. Outro critério de
escolha foi a possibilidade do uso ao aplicativo Instagram. Nesta turma, no nivel B2
(semestre 4 do curso) todos os alunos possuiam conta no aplicativo e interagiam
frequentemente.

Durante o periodo de aulas vigente, fez-se a coleta de dados da pesquisa.
Dividido em duas etapas, cada uma composta por trés meses, o semestre letivo do curso
livre de lingua demandou a realizacdo de provas correspondentes ao final de cada uma
das etapas concernentes as habilidades orais e escritas, sendo de obrigatoriedade, do
curso, as provas de compreensao oral (listening), a prova escrita sobre o conhecimento
gramatical do aluno (written test) e a prova oral (oral test), sendo esta Gltima de livre
elaboracdo do professor. A professora aplicou, também, prova de producdo escrita
(writing), a qual foi somada a prova de conhecimento gramatical equivalendo a uma
questdo extra.

No inicio do semestre, foi criado um grupo no aplicativo de troca de mensagens
instantaneas Whatsapp. Um dos alunos sugeriu a criacdo do grupo para facilitar a
comunicacgéo entre os colegas. A professora pediu para fazer parte do grupo. Nas aulas,
o perfil foi divulgado e os alunos seguiram, mas, nas primeiras semanas, a professora
enviava notificou os alunos das atualizagdes no Instagram. As notificacGes ocorreram 3
(trés) vezes, uma vez por semana, no més de fevereiro. Apds esse periodo, os alunos
ndo mais foram notificados e passaram a acompanhar o perfil de forma independente.

Durante o semestre, 19 (quinze) historias (stories) interativas foram publicadas e
25 (vinte e cinco) videos foram produzidos e publicados no mural. Nos primeiros dois
meses, 0s alunos comentavam dos stories em sala de aula, mas, ap0s este periodo, 0
acompanhamento da pagina pelos alunos ou a eficacia das atividades realizadas
utilizando o aplicativo s6 pode ser verificada através do uso de vocabulos especificos
utilizados pelos alunos em suas produgfes tanto orais quanto escritas. Os alunos que

909



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (WCBIE 2018)

resolveram as atividades gamificadas no Instagram, produziram discursos com grau de
complexidade maior, dentro do nivel B2. Este grau pode ser verificado a partir do uso
de vocabulos especificos como conectivos ou uso de estratégias linguisticas para
adequacao de seus discursos.

As postagens eram realizadas de forma independente as aulas do curso, mas 0s
conteddos estavam conectados, sempre fazendo parte do que estava sendo visto. Houve
0 cuidado para que o aplicativo nédo se transformasse em uma extensdo da sala de aula,
mas uma forma de oferecer mais insumo para a producao livre dos alunos e maior
imersdo na lingua e cultura inglesa.

3. Resultados e Discussao

As publicagdes realizadas no perfil que a professora criou para apoiar os processos de
ensino aprendizagem eram baseadas nas atividades realizadas em sala. Isto foi planejado
para que os alunos pudessem ser desafiados e motivados a buscar respostas aos desafios
propostos pela professora. O intuito era que as postagens ajudassem os alunos a se
aproximar dos conteidos que eram vistos em sala de aula, como podemos ver na figura
01.
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Figura 1. Captura de tela do video ‘Como dizer “custar os olhos da cara” em inglés?’

Os videos foram utilizados para muitos fins, desde o trabalho com vocabulario
(como dizer as horas em inglés, expressbes) até prondncia e articulacdo dos
constituintes do sistema fonador. Nesta etapa, 0 insumo passa a ser ofertado na lingua-
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alvo (inglés), tornando-se mais fécil seu aprendizado e compreensao, pois o aluno ja fez
conexdes com o0 que conhecia previamente através da etapa anterior.
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Figura 2. Captura de tela do video “Barba, cabelo e bigode”.

Na penultima etapa, ha a repeticdo da forma ofertada no insumo. A repeticéo
pode ser feita um pouco mais lentamente. Para finalizar, apds a fase de repeticdo, ha
uma conclusdo (caso haja tempo) com o retorno ao questionamento inicial ou apenas
uma despedida (caso ndo haja mais tempo). No caso de expressdes e pronuncia de
palavras, 56 segundos é um tempo executavel. Para contetdos mais complexos, houve a
gravacdo de até trés videos. Pontua-se, portanto, a importancia de ndo perder o pace
(ritmo) pois o aplicativo demanda grande imediatismo por parte de seus usuarios. Isto o
difere de outras ferramentas, fazendo com que os alunos optem pelo uso do Instagram
como uma extensdo de sala de aula. A figura abaixo ilustra uma sugestdo de um padréo
de sintaxe, elaborada para a criacdo de videos no perfil @a_teacher_carol no aplicativo:

Squ@ggao introducdo Apre§ entacao repeticdo Sauldagao
inicial deinsumo final

Figura 3: Etapas da sintaxe para criacdo de videos educacionais no Instagram. Fonte
prépria.

A criacdo de uma sintaxe para a elaboracdo de videos no Instagram foi
importante para padronizar o ambiente e ndo fugir do foco do préprio video, atingindo
0s objetivos tragados previamente. Dentro desta dindmica, criada a partir da propria
observacao dos primeiros videos e seu aperfeicoamento, foi possivel pensar, de forma
mais objetiva, nos contetidos a serem trabalhados e nos textos a serem escritos, de forma
que o insumo fosse apresentado de maneira clara e direta, respeitando o tempo limite
para a postagem de videos no feed (mural) de noticias do aplicativo.
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A figura 4 (quatro) exemplifica uma sequéncia de publicacGes de uma atividade
de compreensdo oral (listening) ja utilizada tradicionalmente em sala de aula, adaptada
para o aplicativo Instagram. Para esta atividade, foi utilizada a cangéo Million Reasons,
da cantora norte-americana Lady Gaga. A atividade consistia em ouvir a cancdo e
completar as lacunas com as palavras correspondentes. Duas opc¢des foram dadas
através da ferramenta poll (enquete), disponivel nos stories do aplicativo.

PRONTO(A)S PARA MAIS UM

LISTENING?

)

‘l.h 1£
T 1
Tl

Figura 4: Captura da tela dos stories do perfil @a_teacher_carol com a atividade de
Listening.

Os seguidores, grupo constituido por alunos, ex-alunos, professores e demais
interessados na lingua, responderam a enquete. Das 30 respostas, 10 foram dos alunos
de nivel intermediario (B2lers?), 14 foram ex-alunos de niveis diversos e 6 foram de
seguidores interessados na lingua. Os alunos, na aula seguinte, comentaram a atividade
postada no Instagram com a professora e com seus colegas, pedindo para que o
vocabulario utilizado na cancdo fosse revisado na aula e incluido aos exemplos do
contetdo gramatical o qual estava sendo trabalhado presencialmente.

A atividade no aplicativo favoreceu uma extenséo da sala de aula em que esta
confunde-se com o préprio ambiente educacional, pois os alunos despertam a
curiosidade em aprender mais sobre a lingua. Esse tipo de motivacdo, partindo do
préprio aluno, faz com que sua aprendizagem seja significativa, fazendo com que sua
casa, um ambiente ndo-formal de aprendizagem, seja perfeitamente aplicavel para uma
atividade de compreenséo auditiva em LE, por exemplo. Para Pivelli [2006], diferente
da educacdo informal, que engloba todas as formas de aprendizagem que o individuo
possui durante a vida, a educagdo em contexto ndo-formal é aquela que vai além do
ambiente da sala de aula, mas que se prop&e a ensinar o que o curriculo escolar contém,
ensinando fora da sala de aula. Ensinar utilizando um aplicativo como o Instagram, por
exemplo, proporciona um ensino em um ambiente ndo-formal, com uma roupagem
informal, ja que decorre de processos espontaneos.

2 De acordo com o quadro europeu comum de referéncia para linguas (common European framework of
reference for languages- CEFR), o nivel B2 ¢ o quarto nivel, chamado de “intermediario superior” (upper
intermediate). Chamamos de B2lers os aprendizes desse nivel, pois sdo “B2 learners”.
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A educacdo informal abrange todas as possibilidades educativas
proporcionadas ao longo da vida de um individuo, constituindo um
processo permanente e ndo-organizado. Pode ser transmitida pelos
pais na familia, no convivio com os amigos, clubes, teatros, leituras de
jornais, livros, revistas e midia. Ela decorre de processos espontaneos
Ou naturais, ainda que seja carregada de valores ou representaces.
[PIVELLLI, 2006, p.74]

As enquetes foram utilizadas para outras atividades como listening (atividades
de compreensdo oral) de outras cancdes ou enigmas lancados pela professora, que s
eram revelados posteriormente. Grande parte das interacGes foi realizada utilizando o
recurso story (historia) do aplicativo. Isto comprova o potencial pedagogico com
[PIVELLI, 2006] do aplicativo Instagram, que pode ter um ou mais de Seus recursos
utilizados para fins educacionais, proporcionando aprendizagem de contetdos em
contextos informais de ensino.

As atividades e comentarios realizados no perfil do Instagram mostraram a
incorporacdo do vocabulario trabalhado nas atividades de listening nas historias do
aplicativo Instagram. Os alunos que responderam as enquetes e participaram das
atividades, respondendo as perguntas, incorporaram ao seu léxico novos vocabulos que
ndo estavam programados dentro do curriculo da escola de idiomas.

Houve ganhos ndo somente da aquisicdo lexical, mas no que concerne a
producdo oral dos alunos. Ao ganharem mais vocabulario e permitirem maior acesso
lexical, os alunos que participaram das atividades interativas utilizando o aplicativo
Instagram, produziram melhores discursos, com maior fluidez e menos pausas. Menos
falhas na pronincia foram observadas em suas Ultimas avaliagfes orais, comparando
com alunos que ndo participaram das atividades.

Isto foi verificado nas producdes, em que, os alunos que haviam interagido nas
atividades de listening, apresentaram ganho vocabular, incluindo novas palavras e
diferentes conectores (however; since; once; but- no sentido de “com excecdo de”) tanto
em suas producles escritas, quanto em suas producdes orais. Em sala de aula, as
palavras utilizadas nas atividades ofertadas nas historias (stories) do Instagram, foram
incorporadas ao discurso nos chamados role plays, nos quais os alunos deveriam criar
situacOes reais das esferas de comunicacdo humana e interpretar papeis diversos. Os
alunos que participavam e interagiam com as atividades propostas no aplicativo,
apresentaram maior diversidade lexical, indo além do vocabulario sugerido no livro-
texto.

4. Conclusdes

Este trabalho teve por objetivo descrever uma das experiéncias de uso do software
aplicativo Instagram por uma professora de um curso livre de idiomas, apresentando
atividades realizadas com alunos, professores e comunidade interessada. Os resultados
apresentaram ganhos reais para os alunos, refletidos em suas habilidades orais, ao
produzirem discursos e demonstrarem estruturas mais complexas e ricas ap0s maior
aquisicao de vocabulario.
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O aplicativo Instagram pode ser utilizado como ferramenta educacional, desde
que as atividades sejam pensadas para explorar a funcionalidade do aplicativo. E
necessario pensar nos ganhos de aprendizagem, no caso da aprendizagem de uma LE,
na aquisicdo de vocabulario, na acuracia na compreensdo de formas orais etc., que o
aluno terd ao utilizar a ferramenta em um contexto ndo-formal de ensino [GOHN,
1999].

Os resultados ressaltam o uso de formas criativas dos instrumentos existentes
dentro do aplicativo, que sdo, em geral, voltados para a comunicacdo. Como 0 ensino da
lingua concerne seus usos e aplicagbes comunicativas, pensando nas relacGes
interpessoais, 0 Instagram agrega diferentes esferas da sociedade humana, trabalhando
diferentes discursos e seus géneros. Cabe ao professor refletir o potencial pedagdgico de
uso do software para que a aprendizagem da lingua se dé em um contexto ndo-formal de
ensino.
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