CARTOON STORY MAKER: APRENDIZAGEM DA LINGUA INGLESA
ATRAVES DO USO DE APARELHOS ELETRONICOS EM SALA DE
AULA
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RESUMO

O desenvolvimento tecnol6gico vem permeando nosso meio. Percebemos a necessidade de se abordar
sobre as tecnologias com proposito educativo, como, por exemplo, o uso do aplicativo Cartoon Story
Maker nas aulas de inglés. Nosso estudo fundamenta-se nos conceitos de Moran (2007) e Costa
(2013). A pesquisa é de cunho gualitativo e teve como escopo investigar os beneficios do aplicativo
Cartoon Story Maker no processo de ensino-aprendizagem nas aulas delingua inglesa A inser¢do do
aplicativo promoveu maior eficacia no processo de de lingua inglesa. Observamos que as tecnologias
causam afetividade nos jovens, o que acarreta uma aprendizagem de forma mais prazerosa.
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Introducéo

Vivemos em uma geracao tecnoldgica, em que 0os meios de comunicacgdo digitais estdo
sendo cada vez mais inseridos no nosso cotidiano. Destaca-se, nesse contexto, a pertinéncia
das Tecnologias da Informacao e da Comunicacdo (TICs) serem inseridas dentro do contexto
educacional, com o intuito de proporcionar melhorias no que diz respeito ao processo de
ensino-aprendizagem.

Diante disso, € de suma importancia que o0 corpo escolar possa se reeducar e
introduzir, em suas praticas pedagdgicas, os instrumentos que fazem parte do cotidiano dos
estudantes que, aléem de serem consideradas instrumentos afetivos dos discentes, pode ser
considerada, também, instrumentos auxiliadores na aprendizagem de conteddos de maneira

mais eficaz devido o engajamento do aluno ao fazer uso dessas ferramentas no ato de
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aprender.

O referido trabalho se direcionou por essa temética devido a uma experiéncia
académica com o aplicativo Cartoon Story Maker em uma disciplina de mestrado, ofertado
pela Universidade do Rio Grande do Norte (UERN), no ano de 2018. Durante as aulas
pudemos observar as vantagens que o Catoon Story Maker poderia proporcionar, de forma
particular, nas aulas de lingua inglesa de ensino fundamental e também médio.

Para que fosse possivel realizar esta investigacdo, foi necessario tracar alguns
objetivos a fim de direcionar a pesquisa. Como objetivo geral pretendemos investigar o
desenvolvimento da aquisicdo da lingua inglesa com o aplicativo Cartoon Story Maker com
os alunos de ensino béasico. Por sua vez, 0s nossos objetivos especificos sdo analisar as
perspectivas dos alunos a respeito do ensino de Lingua Inglesa com o uso de um aplicativo; e
identificar os conhecimentos dos estudantes a respeito de tecnologias em sala de aula.

Nesta proposi¢do, configurou-se necessario questionar aos discentes, através de um
questionario, qual a opinido a respeito da experiéncia com o uso das tecnologias digitais na
aprendizagem de lingua inglesa. Utilizamos, ainda, como procedimento da pesquisa, 0 método
indutivo, como também trabalhamos com o paradigma qualitativo, em que sera analisado
questionarios aplicados a adolescentes que estudam o ultimo ano do ensino fundamental (9°
ano).

A fim de aprofundar e fortalecer a veracidade dessa investigacdo, foi necessario um
aprofundamento tedrico a partir da revisdo e discussdo a partir de obras de alguns autores
como Costa (2013) e Moran (2007) e documentos, como p PCN+, como detalharemos a

sequir.

Referencial tedrico

Nessa secdo apresentamos a teoria da pesquisa, que foi direcionada para area das
tecnologias e sua relevancia em sala de aula. Além disso, realizamos esclarecimentos a
respeito de um software especifico para utilizacdo em sala de aula.

Sabemos que a sociedade vive em constantes transformacgdes e, diante disso, a
linguagem, por ndo ser imutavel, também sofre mudancas no decorrer dos tempos. A lingua
inglesa, por exemplo, “¢ convencionalmente dividida em trés partes: inglés antigo, inglés
médio, e inglés moderno. Agora, com 0 advento da tecnologia podemos falar de um quarto
periodo na histéria deste idioma: depois do inglés moderno chegou o periodo do inglés

global” (COSTA 2013, p. 26). Desse modo, as novas tecnologias, além de conseguirem
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influenciar positivamente nas transicbes da linguagem, podem contribuir no processo de
aprendizagem.

A utilizacdo de novas tecnologias pode promover, além de uma aprendizagem mais
ludica, o afeto pela disciplina a qual ela estd sendo implantada. Segundo Amante (2007, p.
56), é fundamental “aplicar a utilizacdo das novas tecnologias aquilo que a investigacao
educacional nos diz sobre o modo como as criangas pequenas aprendem”. Ou seja, as TICS
possuem a possibilidade de ensinar interagindo e brincando, de maneira que as criangas sejam
capazes de se engajar mais na aula e na aprendizagem do contetdo trabalhado em sala.

Uma das caracteristicas do ensino tradicional ¢ a resisténcia que ha diante da insercao
das novas tecnologias no processo educativo interdisciplinar. Sabemos que a tecnologia esta,

nos dias de hoje, mais acessivel aos discentes. Para Ramos (2012, p.5):

Neste contexto, aparece um novo formato de educagéo, no qual giz, quadro e
livros ndo sdo mais 0s Unicos instrumentos para dar aulas que os professores
possuem, necessitando, assim, desenvolver um conjunto de atividades
didatico-pedagdgicas a partir das tecnologias disponiveis na sala de aula e as
que os alunos trazem consigo.

Ou seja, o educador, assim como a sociedade, precisa adaptar-se e, consequentemente,
adaptar também suas praticas pedagogicas a fim de acompanhar o que esta fazendo parte do
cotidiano dos alunos e que podem ser aproveitados para fins educativos.

E importante frisar que as novas tecnologias precisam ser mediadas de forma
inovadora para que ocorra mudangas significativas dentro das salas de aula e no &mbito

educacional como um todo. Para Costa (2013, p. 127):

O professor tem que estar preparado para criar e otimizar contetdos
educacionais para uso em dispositivos méveis, adaptar contelido da internet
e dos livros didaticos para o celular, entre outras a¢cdes que envolvam 0 uso
de aparelhos digitais dotados de mobilidade.

Diante dessa afirmacdo, podemos dizer que para inserir uma ferramenta tecnoldgica
dentro da sala de aula deve haver, antes de tudo, planejamento e direcionamento da parte do
docente. Sem isso é invidvel inserir instrumentos tecnolégicos, mesmo porque nas instituicdes
de ensino esses recursos sao explorados de maneira ndo superficial.

Levando em consideragéo essa linha de pensamento, é importante frisar que € de suma
importancia que os docentes tenham dominio a respeito dos instrumentos utilizados para que
os alunos tenham capacidade de aprender o conteldo, desenvolver sua autonomia e ampliar

sua intelectualidade. Para Moran (2007, p. 3),

[»

@ /I) cvista do »Q/;’//’(/o’ HNeorte @mentes
Estudos Linguisticos, Sinop, v. 15, n. 39, p.49-64, jul./dez. 2022. 51



As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para 0 mundo, que
representam, medeiam 0 nosso conhecimento do mundo. Sao diferentes
formas de representacdo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta,
mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas,
combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreenséo da realidade e o
desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes.

Em suma, as tecnologias podem possibilitar o desenvolvimento da intelectualidade dos
estudantes, explorando os conteddos ja determinados a serem trabalhados em sala de aula,
como também letrar os alunos em um viés critico, social e politico.

As escolas buscam diariamente estrategias que facilitem a participacdo, engajamento e
aprendizagem dos estudantes. Entretanto, mesmo com as ferramentas digitais, que acredtamo
ser capazes de contribuir significativamente para o desenvolvimento intelectual dos
estudantes, as tecnologias, aparentemente, ainda ndo sdo bem aceitas na escola. Segundo
Libaneo (2007, p.309),“0 grande objetivo das escolas € a aprendizagem dos alunos, e a
organizacao escolar necessaria é a que leva a melhorar a qualidade dessa aprendizagem”. A
partir disso, defendemos a ideia de que a partir de algumas ferrmentas tecnologicas, como o
aplicativo Cartoon Story Maker, € possivel ministrar uma aula interativa, ludica, atrativa e
eficaz.

No que diz respeito a lingua inglesa ha uma infinidade de possibilidades de como essa
disciplina pode ser trabalhada, uma delas ¢ o uso de aparelhos moveis, como: notebook,
celulares e tablets. Alguns aplicativos podem ser utilizados para desenvolver o vocabulario e
também a criatividade dos estudantes como, por exemplo, o Cartoon Story Maker?. De acordo
com Arantes (2018, p.3), no que diz respeito a cultura digital, “[ela] preconiza compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética para comunicar-se,
acessar e produzir informacdes e conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autonomia”. Diante dessa afirmacgéo, percebemos que a insercdo das tecnologias pode ser
capaz de produzir significados e saberes acerca do conteudo ministrado como também social,
sendo capaz de trabalhar a intertextualidade e a criticidade.

Como o préprio nome no aplicativo ja sugere, o Cartoon Story Maker é* uma
ferramenta utilizada para elaboracdo de desenhos em quadrinhos. Os estudantes podem

utilizar os personagens, ambientes e emog¢des, que o proprio aplicativo disponibiliza, como

2 Disponivel em: https://pt.freedownloadmanager.org/Windows-PC/Cartoon-Story-Maker-GRATUITO.html.
Acessado em 23/05/2019
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também podem criar um de sua autoria. No momento da criacdo da fala o discente pode,
também, elaborar as versfes escritas e sonoras, se assim ele preferir. A respeito do género

quadrinho, Corréa (2013, p. 4) afirma:

O artificio tem o potencial de beneficiar a producdo de conhecimento
conforme a realidade das escolas publicas dessa regido e possibilitar ao
professor maior dinamismo em suas atividades, relacionando a realidade
local a sala de aula e fazendo com que haja maior interesse de seus alunos no
processo de aprendizagem proposto.

O género tirinha, por exemplo, possui potencial de discutir contextos sociais, culturais
bem como assuntos que séo cobrados em sala de aula e que precisam ser trabalhados pelo
professor. Com o uso desse artificio, os alunos irdo aprender o contetdo tradicional de uma
maneira atualizada, dindmica e atrativa. Por meio dessa ferramenta os professores de inglés
podem inserir a aquisicdo da segunda lingua em que os discentes poderdo praticar algumas
das habilidades linguisticas, sendo elas: o writen e listen. Além disso, os estudantes
conseguirdo adquirir o aumento no vocabulario como também familiaridade a respeito das
pronuncias de algumas palavras em inglés.

Além de proporcionar o aumento do vocabulario da respectiva lingua, os alunos
poderdo se familiarizar com a fala e a prondncia da lingua estrangeira, pois o aplicativo
permite que o usudrio faca gravacdes de audio durante a elaboracdo das histérias em
quadrinho. Para Silva (2015, p.4), “podemos observar que os diferentes tipos textuais
abrangem as conhecidas categorias: narracdo, argumentacdo, exposicao, descri¢ao e injuncao.
Essas categorias sdo também chamadas de sequéncias tipoldgicas e a identificacdo delas no
texto pode ser feita pelos proprios fendmenos Iéxico-gramaticais da lingua”. Vale salientar
que essas habilidades linguisticas sdo de grande importdncia ao aprendiz de lingua
estrangeira. Diante disso, podemos dizer que o uso das TICs em sala de aula pode otimizar a
aprendizagem dos discentes, bem como sua criatividade e criticidade.

Outro aspecto que o professor deve levar em consideracéo é realizar atividades que
todos os alunos possam participar. Levando em consideracdo a realidade social de alguns
estudantes, sabemos que nem todos possuem aparelhos eletrénicos. Como educadores, temos
que promover a participagéo e inclusdo desses discentes, fornecendo o material que o sujeito
ndo possui, ou proporcionar uma atividade em grupo em que o material seja compartilhado.

Para Costa (2013, p.122), “compreendemos que muitos alunos levam varios dispositivos
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moveis para sala de aula, mas cada dispositivo tem opgdes diferentes para a comunicacgao e
alguns oferecem mais potencialidades de aprendizagem do que outros em determinado
contexto”. Mesmo com as infinitas possibilidades de melhoria que o uso das tecnologias
podem oferecer ao ensino, ela ainda ndo é tdo aceita como deveria no ambiente escolar. Os
aparelhos eletronicos, na maioria das vezes, sdo vistos como instrumentos capazes de desviar
a atencdo dos estudantes e prejudicar o seu aprendizado. Diante disso, precisamos ter
consciéncia que as novas tecnologias, se usadas de maneira apropriada, podem ser uma
estratégia capaz de atrair a atencdo dos alunos e, consequentemente, aumentar a sua
aprendizagem.

Muitos dos problemas relacionados a aprendizagem estdo diretamente ligados a
questdes como a ma formacdo do professor, ao seu despreparo para conducdo da aula, salarios
desestimulantes, juntamente com grandes jornadas de trabalho e a utilizagdo de um unico e
repetitivo método de ensino. Sem haver qualquer relacdo do contedo ministrado em sala de
aula a problemas que estejam relacionados com o cotidiano do aluno. Segundo o PCN+*
muitos desses problemas estdo ligados a tradi¢do estritamente disciplinar do ensino basico, de
transmissdo de informacBes desprovidas de contexto, de resolucdo de exercicios
padronizados, herancas do ensino conduzido em funcdo de exames de ingresso a educagdo
superior.

Além desses problemas, os métodos de avaliacdo do conteldo na maioria das vezes
ndo levam em consideracdo a evolucdo que o aluno teve em termos de aprendizagem sobre
um determinado conteddo. A soma desses problemas fazem com que os alunos considerem 0s
contetdos das disciplinas de ciéncia e quimica, por exemplo, chatos, desestimulantes e
cansativos, o que torna a disciplina de dificil assimilacdo e ndo promove a aprendizagem do
conteddo ministrado pelo professor.

Na tentativa de fugir de parte desses problemas, vérios autores defendem a
importancia do uso de novas metodologias no ensino de ciéncia, como por exemplo o uso de
jogos didaticos em sala de aula pelo professor, como ferramenta facilitadora no processo de

aprendizagem dos alunos.

Metodologia

4 Disponivel em http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/CienciasNatureza.pdf, acessado em 09/07/2019
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Nessa se¢éo discutiremos os procedimentos utilizados para alcancar os objetivos
proposto na investigacdo. O texto esta dividido em 4 momentos: 3.1 Natureza da pesquisa; 3.2

Perfil dos participantes; 3.3 Constituicdo do corpus e 3.4 Analise dos dados.

Natureza da pesquisa

Tendo como base para o desenvolvimento dessa pesquisa 0 método indutivo, a
investigacdo foi realizada utilizando as TICs, mais especificamente um aplicativo, como
objeto de estudo. A escolha desse método se deu deivdo a pesquisa procurar demonstrar 0s
dados que comprovem com veracidade o resultado inovador da investigagdo. A pesquisa
apresenta caracteristicas de cunho qualitativo, pois esse trabalho fez uma analise de
experiéncias de sujeitos. De acordo com Minayo (1994, p. 21,22), “a pesquisa qualitativa
responde a questbes muito particulares. Ela se preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel
de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiracOes, crencas, valores e atitudes”. Com isso, podemos dizer que
nossa pesquisa é uma investigacdo qualitativa e buscou estudar e analisar, de forma
exploratdria, as caracteristicas do seu instrumento de investigacdo de forma descritiva,

tentando analisar os dados presentes na investigagéo.

Perfil dos participantes

Os participantes colaboradores da investigacdo sdo estudantes da Escola Municipal
Luiz Silva e Colégio Operacdo, (Nomes ficticios utilizados para preservar as identidades das
escolas) instituicbes de ensino pertencentes a cidade de Umarizal-RN. Os alunos possuem
faixa etéria entre 13 e 14 anos de idade. Os discentes, em sua grande maioria, residem junto
com 0s pais € avos.

Os dois participantes vivenciam contextos culturais diferentes. Os discentes que
estudam na escola publica sdo de um bairro carente e periférico, cujo contexto econdmico é
considerado baixo. Por sua vez, os alunos do Colégio operacdo pertencem a um contexto
social e econémico inverso. Os discentes dessa instituicdo de ensino sdo sujeitos de classe
média alta e que residem nos melhores bairros da cidade. Contaremos com a contribuicdo de
discentes dos 9° anos, em que dois terdo os questionarios analisados, sendo um do sexo

masculino e um do sexo feminino.

Constitui¢ao do corpus
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Para desenvolvomento dessa investigagdo, que teve inicio em abril de 2019, foi
realizada a aplicacdo de questionarios, aplicados em 6 de julho de 2019, com os estudantes
do 9° ano do ensino fundamental. O corpus da investigacdo foi respondido por alunos de
escolas publica e privada, sendo elas a Escola operacdo® (1 aluno), instituicio privada
pertencente ao municipio de Umarizal-RN e Escola Municipal Luiz Silva ®(1 aluno), também
da cidade supracitada. Escolhemos as instituicdes de ensino para observarmos se as
perspctivas dos alunos sobre o software mudam de uma instituicdo para outra.

Pedimos que o professor de inglés, das duas instituicfes de ensino, aplicasse, durante
duas semanas, a utilizacdo do Cartoon Story Maker na turma concluinte. Ambos professores
concordaram com a proposta e aplicaram o software durante o periodo combinado, o que
totalizou 4 aulas, tendo em vista que sdo duas aulas de inglés por semana em cada turma.

Como corpus da nossa investigacdo foram utilizados questionarios que foram
aplicados aos alunos que se dispuseram a participar da investigagdo, sendo que 2
questionarios foram selecionados a serem analisados no recorte deste artigo.

Nessa etapa da pesquisa foi necessario organiza—la em uma categoria de analise,
sendo ela: concepcdo dos alunos a respeito da experiéncia com o uso das tecnologias digitais

em sala de aula.

Analise dos dados

Os dados coletados foram analisados a partir da seguinte sequéncia 1. Aplicacdo dos
questionarios; e 2. Tabulacdo dos dados. Para realizar a andlise das respostas dadas dos
questionarios foi necessario dividir esse momento em duas categorias, sendo elas: a) Novas
tecnologias sob a perspectiva dos discentes; e b) Beneficios do software no contexto
educacional.

A principio, foi explicado o proposito do questionario aos discentes e, em seguida,
aqueles que se dispuseram a responder receberam o documento. Para a analise foi levada em
consideracdo a teoria abordada nessa investigacdo afim de ser nossa base norteadora.

Sabendo que o presente artigo trabalha com pessoas e, como um dever ético, devemos

manter as respectivas identidades em sigilo, criamos codigos para cada um dos respondentes,

5 Colégio particular da cidade de Umarizal. Escolhemos essa instituicdo privada devido seu renome dentro do
municipio e cidades vizinhas
¢ Escola municipal da cidade de Umarizal, sendo uma das melhores escolas pulblicas do municipio, mas com

alunos de valor aquisitivo baixo, em que o publico reside nos bairros periféricos do cidade.
>
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sendo eles: EEF1 (Estudante de Ensino Fundamental) para o participante do sexo masculino
da escola privada e EEF2, para a participante do sexo feminino da escola publica.

Resultados e discussao

Nessa sec¢do, discutiremos os resultados da investigacdo levando em consideracao o
material coletado para apreciacdo. Analisaremos o questionario aplicado aos colaboradores,
cujo sujeitos alvos foram alunos de ensino fundamental de uma escola publica e particular.

No que diz respeito a questdo inicial, foi indagado aos colaboradores o que 0s
discentes entendem sobre as novas tecnologias e quais sdo seus beneficios. EEF1 relata em
sua fala que: “as novas tecnologias podem ser muito benéficas no ambiente [...] e também
muitos aplicativos ajudam aos estudantes em certos assuntos”. A fala do colaborador foi feita
de maneira breve. Apesar de nédo ter se estendido em sua coloca¢do, o informante salienta a
importancia das tecnologias no ambiente escolar. Percebemos que as colocagfes do discente
faz relagdo ao que defendemos nessa pesquisa, pois demonstra compreencdo a respeito da
relevancia das tecnolgias no ambito escolar. Acreditamos que as novas tecnologias
possibilitam uma aprendizagem ludica e eficaz, incluindo a aquisi¢do de uma segunda lingua,

como o inglés. Como foi dito por Ramos (2012, p.5):

Neste contexto, aparece um novo formato de educagdo, no qual giz, quadro e
livros ndo sdo mais 0s Unicos instrumentos para dar aulas que os professores
possuem, necessitando, assim, desenvolver um conjunto de atividades
didatico-pedagdgicas a partir das tecnologias disponiveis na sala de aula e as
que os alunos trazem consigo.

Desse modo, a inser¢do das novas tecnologias pode contribuir significativamente na
aprendizagem de lingua inglesa, na interagio como também contribuir paro o
desenvolvimento intelectual, critico e criativo dos discentes.

Por sua vez, a estudante EEF2 salienta em sua resposta que: “a possibilidade de
aprender € maior”. Assim como o primeiro colaborador, a informante ndo nos deu uma
resposta elaborada, mas que, ainda assim, apresenta uma resposta pertinente a respeito do uso
das tecnologias em sala de aula. Sua fala faz relacdo a ideia de Libaneo (2007, p.309) que
sugere que “o grande objetivo das escolas é a aprendizagem dos alunos, e a organizagdo
escolar necesséaria € a que leva a melhorar a qualidade dessa aprendizagem”. Ou seja, a escola

deve buscar meios eficazes de promover a aprendizagem dos estudantes e o fato de vivermos
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em uma era tecnoldgica faz com que sua inser¢do em sala de aula seja de suma importancia,
mesmo porque, ferramentas como tablets, computadores e celulares fazem parte do cotidiano
como instrumento de lazer, mas que pode ser aproveitado para o ensino. Aparentemente, a
estudante acredita que a possibilidade de aprender sera ampliada devido as tecnologias
possuirem uma diversidade de recursos acessiveis aos seus USUArios e que, por estarem
cotidianamente na vida dos alunos, promovem também uma aceitabilidade maior no processo
de ensino e aprendizagem aos discentes.

A segunda questdo pretendeu descobrir a avaliacdo dos alunos sobre as aulas que
utilizaram o Cartoon Story Maker como ferramenta para o processo de aprendizagem. Em
seu depoimento, o EEF1 diz que: “com o uso do aplicativo as aulas Se tornam mais
descontraidas, os alunos se divertem, facilita a aprendizagem”. A principio, percebemos que,
a partir da colocacéo do colaborador, a utilizacao do aplicativo facilitou a compreenc¢édo no ato
da leitura, escrita e interpretscdo de textos, como também promoveu uma aula mais dindmica
devido ser uma ferramenta facil de ser utilizada e, aparentemente, por ser ludica
porporcionando, além da aquisicdo de vocabulario e escrita, o divertimento dos estudantes. De
acordo com Moran (2000, p.53 apud KOCH 2013, p. 19),“A internet € uma midia que facilita
a motivacdo dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que
oferece”. De acordo com essa firmacdo, podemos dizer que a internet e as ferramentas
eletronicas, como o aplicativo Cartoon Story Maker, promove motivacdo e amplia as
possibilidades ao acesso de conteddo como também a aplicacao da teoria na pratica atrave
sdae execucdo de atividades nos aplicativos.

Ainda a respeito da questdo 2, EEF2 afirma que: “é muito bom, pois além da
aprendizagem descontraida a aula se torna mais pratica”. Em seu posicionamento, o estudante
faz mensdo a a palavra chave “pratica”. Acreditamos que, sua utilizacdo se da devido 0s
discentes sentirem a necessidade de aulas que ndo foquem apenas na teoria dos conteldos,
mas sim em suas execucOes na pratica. O depoimento dos discentes corrobora com a
abordagem de Costa (2013, p. 127):

O professor tem que estar preparado para criar e otimizar contetdos
educacionais para uso em dispositivos moveis, adaptar contetido da internet
e dos livros didaticos para o celular, entre outras ages que envolvam 0 uso
de aparelhos digitais dotados de mobilidade.

Diante disso, acreditamos que a utilizacdo de recursos tradicionais como Unica

estratégia educativa ndo é, portanto, um meio eficaz de se promover aprendizagem. Recursos
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tecnoldgicos, ferramentas diversificadas capazes de promover o engajamento dos alunos
contribuem na aquisi¢do de vocabulério, afetividade com a disciplina e satisfacdo no processo
de aprender.

Nessa perspectiva, ainda a respeito do uso do aplicativo nas aulas, os alunos foram
indagados se eles acreditam que o uso do aplicativo ajudou-o0s a compreenderem o contetdo
aplicado em sala e porqué. O aluno EEF1 explica que acredita sim que o aplicativo ajuda na
compreensdo de conteddo e completa sua resposta justificando que: “muitos alunos sentem
dificuldade em certos assuntos e o aplicativo pode os ajudar nas aulas, principalmente nas
aulas de inglés”. De acordo com o posicionamento do informante, percebemos que 0 uso do
Cartoon Story Maker contribui para que as davidas dos alunos sejam diminuidas. Retomando
a ideia de Moran (2007, p. 3),

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que
representam, medeiam 0 nosso conhecimento do mundo. Sdo diferentes
formas de representacdo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta,
mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas,
combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o
desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes.

Diante do que foi mencionado ate aqui, acreditamos que as tecnologis, mais
especificamente o aplicativo Cartoon Story Maker, possibilitam um engajamento maior entre
aluno e professor, no momento das corre¢fes dos textos (gramatica, girias etc), elaboracédo
dos desenhos, como também em relacdo aos alunos entre si, permitindo que os estudantes
compartilhem suas davidas como também as historias criadas por cada um.

A aluna EEF2 também acredita que o uso do app seja capaz de contribuir na
compreensdo do assunto abordado em sala e complementa dizendo que “0 aplicativo € muito
inovador e nos orientou a compreender o conteudo aplicado”. Em seu posicionamento a
discente demonstra que o software contribuiu na compreencdo do conteddo. provavelmente,
devido as aulas gramaticas e de interpretacdo textual serem ministradas de maneira teorica e
em seguida com a utilizagdo do aplicativo para desenvolverem na pratica o aprendido, além
de instigar a sua criatividade na elaboracdo do material. Desse modo, retomando a ideia de
Arantes (2018, p.3), a cultura digital preconiza compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica, significativa e ética para comunicar-se, acessar e produzir
informacdes e conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autonomia. A

tecnologia, como a prépria colaboradora salientou, é inovadora e a cultura digital é
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indispensavel no ambiente escolar

Percebemos, assim, que os alunos tiveram uma experiéncia positiva com 0 uso do
aplicativo, sendo de suma importancia que o professor possa implantar em suas praticas
pedagdgicas recursos tecnologicos. A relevancia de aparelhos eletrdnicos no ensino,
principalmente no ensino de linguas, se da por estarmos lidando com uma gerag&o nativa dos
recursos tecnoldgicos e que, em sua grande maioria, sente-se mais confortavel e atenta a
atividades educativas com a utilizacdo de tais ferramentas.

Por fim, indagamos, através do questionario: “Pelas suas experiéncias com o
aplicativo, quais os beneficios que o uso do Cartoon Story Maker pode proporcionar dentro da
sala de aula?” Diante dessa pergunta o aluno de escola particular EEF1 afirmou que: “o
aplicativo pode ajudar os alunos a aprenderem muitos idiomas, além de ser uma forma de
aprendizagem, também é um aplicativo muito divertido que torna as aulas mais
descontraidas.” Novamente, um dos colaboradores faz menséo a luducidade da aula durante a
utilizacdo do aplicativo. Dessa forma, acreditamos que a ludicidade contribui
significativamente no processo de ensino e aprendizagem, mesmo por que, acredidatmos que,
a partir de aula aula atravtiva os alunos irdo participar mais ativamente das discucdes e
atividades propostas pelos docentes.

A discente do sexo feminino, estudante da escola publica, relatou que os beneficios
proporcionados pelo software foram “esclarecer temas, e facilitar a compreensdo do assunto”.
De acordo com suas palavras, a informante demonstrou em sua fala, de forma breve, que o
aplicativo contribuiu no processo de ensino e aprendizagem. Portanto, do que foi discorrido
até o presente momento, e através dos relatos dados pelos estudantes, percebemos que a
utilizacdo do Cartoon Story Maker pode proporcionar melhorias na aprendizagem de lingua
inglesa — reforcando a visdo de Moran (2007) das tecnhogias como pontes para O
conhecimento.Nesse sentido, os recursos tecnoldgicos inseridos em sala de aula, quando
utilizados de maneira pedagégica e adequada, proporcionam uma aprendizagem eficaz,
dindmica e afetiva dos adolescentes que estdo sendo expostos a lingua inglesa, que € uma
disciplina considerada pelos estudantes irrelevante e, muitas vezes, chata.

A insercdo das novas tecnologias dentro da sala de aula, por ser um recurso
multimodal, é capaz de proporcionar um nivel de acepitividade maior nos alunos o que
acarretaria no desempenho mais significativo na aprendizagem de lingua inglesa, que por
vezes, é uma disciplina considerada irrelevante na perspectiva dos alunos e, ate mesmo, do

corpo escolar. A partir da utilizacdo das tecnologias, como o uso do software apresentado
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nesse trabalho, o interesse dos dos estudantes seré estimulado.

Em pesquisas futuras seria interessante observar na pratica o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos com o uso desse aplicativo. A partir dessas observacles, sera
possivel coletar dados ainda mais veridicos da realidade das praticas pedagogicas do professor

e a aquisicdo de conhecimento dos estudantes.

Considerac0es finais

Diante do que foi discorrido, acreditamos que a utilizacdo do aplicativo Cartoon Story
Maker € uma estratégia eficaz na aprendizagem de lingua inglesa, em que os discentes, além
de aprender contetdos gramaticais e vocabulos, se engajam nas aulas de lingua estrangeira
devido a realizacdo de materiais que sdo atrativos ao publico em questdo, que sdo historias em
quadrinho.

A partir das respostas dos alunos, dadas através de um questionario que a perspectiva
dos discentes a respeito da insercdo do Cartoon Story Maker nas aulas de Lingua inglesa,
destaca-se uma abordagem positiva. Segundo os adolescentes, com a utilizacdo do recurso
tecnoldgico a compreensdo de lingua inglesa, bem como a prondncia, vocabulario e escrita,
bem como os conteldos gramaticais, passaram a ser compreendidos sem grandes frustacGes e
de maneira prazerosa.

Diante do que foi discorrido até o presente momento, podemos salientar a relevancia
dessa investigacdo para os estudos voltados para area educacional com foco nas midias.
Sabendo que as tecnologias estdo sendo cada vez mais expostas a criancas e adolescente,
como educadores, devemos ter a consciéncia das contribui¢fes tecnoldgicas que ferramentas
como o Aplicativo Cartoon Story Maker podem fornecer para a aprendizagem de lingua
inglesa. Percebemos, ainda, que o uso do software ndo contribuiu apenas na aprendizagem de
Lingua estrangeira, mas foi capaz de estimular a trabalhar a criatividade e desenvolver a

criticidade dos estudantes envolvidos em nossa pesquisa.
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CARTOON STORY MAKER: ENGLISH LANGUAGE LEARNING THROUGH THE
USE OF ELECTRONIC DEVICES IN THE CLASSROOM

ABSTRACT

Technological development has permeated our environment We realized the need to approach
technologies with an educational purpose, such as the use of the Cartoon Story Maker application in
English classes. Our study is based on the concepts of Moran (2007) and Costa (2013). The research is
of a qualitative nature and aimed to investigate the benefits of the Cartoon Story Maker application in
the teaching-learning process in English language classes. The insertion of the application promoted
greater efficiency in the English language process. We observed that technologies cause affectivity in
young people, which makes learning more enjoyable.

Keywords: technology, english language teaching, Cartoon story maker.

APENDICE A - Questionario

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE-UERN
Faculdade de Letras e Artes- Fala
Departamento de letras Vernacula- DLV
Universidade Aberta do Brasil
Nucleo de Educacéo a distancia — NEAD

Caro (a) Aluno (a),

Venho solicitar, por meio desse documento, sua colaboragdo para realizagdo de um artigo cientifico
como Trabalho de Concluséo de curso da Especializacdo da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte,
Intitulada como Midias na Educacdo. Sua contribuicdo serd dada ao responder as indagacdes do presente
questionario. O intuito da pesquisa é investigar como o aplicativo Cartoon Story Maker pode contribuir no

processo de aprendizagem dos alunos.

Questionario

1- O que vocé entende sobre as novas tecnologias e quais os beneficios que ela pode proporcionar dentro
do &mbito escolar?

2- Como vocé avalia as aulas que introduziram o aplicativo Cartoon Story Maker no processo de
aprendizagem?
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3- Vocé acredita que o uso do aplicativo ajudou os alunos a compreenderem o contetido aplicado em sala?
Por que?

4-  Pelas suas experiéncias com o aplicativo, quais os beneficios que o uso do Cartoon Story Maker pode
proporcionar dentro da sala de aula?

Recebido em 04/11/2021.
Aprovado em 25/02/2022.
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