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RESUMO

Este trabalho busca explorar como a tecnologia pode ser integrada no ensino de inglés, destacando
seus beneficios e desafios, e apresentando estudos de caso de praticas bem-sucedidas. Por meio
desta investigacao, hipotetiza-se obter uma visdo mais abrangente e aprofundada sobre o tema,
trazendo subsidios para a pratica profissional e para o aprimoramento das metodologias educacio-
nais. O presente trabalho versa sobre 3 eixos tematicos previamente determinados, Lingua Inglesa,
Tecnologia e Ensino-Aprendizagem, e os métodos empregados versaram sobre a realizagdo desta
pesquisa com abordagem qualitativa. Sua descricao procedimental é bibliografica. A integracao de
tecnologia no ensino de inglés oferece inumeros beneficios, incluindo acesso a materiais auténticos,
personalizagao do aprendizado e pratica em contextos reais. No entanto, a implementacgao eficaz
requer investimento em infraestrutura, formagao continua para educadores e um equilibrio entre o
uso de tecnologia e a interagdo humana.
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INTRODUCAO

O ensino de linguas estrangeiras, especificamente o inglés, tem passado por transforma-
¢Oes significativas com o advento das novas tecnologias. A introdugao de ferramentas digitais no
ambiente educacional oferece inumeras possibilidades para aprimorar o processo de ensino-apren-
dizagem. Segundo JOHNSON (2019), "a tecnologia na educagado de linguas facilita o acesso a
recursos auténticos e personalizados, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais rica".

27



Revista Gestéo & Educagdo ~Outubro 2024 Outubro 2024

Este trabalho busca explorar como a tecnologia pode ser integrada no ensino de inglés, destacando
seus beneficios e desafios, e apresentando estudos de caso de praticas bem-sucedidas. Por meio
desta investigacao, hipotetiza-se obter uma visdo mais abrangente e aprofundada sobre o tema,
trazendo subsidios para a pratica profissional e para o aprimoramento das metodologias educacio-
nais. O presente trabalho versa sobre 3 eixos tematicos previamente determinados, Lingua Inglesa,
Tecnologia e Ensino-Aprendizagem, e os métodos empregados versaram sobre a realizagao desta
pesquisa com abordagem qualitativa. Sua descrigdo procedimental é bibliografica (GIL, 2002). E,
desta forma, o caminho metodoldgico foi estruturado em trés etapas: 1) levantamento e revisdo da
literatura; 2) coleta de dados, 3) interpretagéo dos dados. A primeira etapa consistiu no levantamen-
to e revisao da literatura. Foram consultadas: bibliotecas virtuais, bases eletronicas e periédicos.
Na segunda etapa os dados foram coletados e tratados. Na terceira etapa os dados foram interpre-
tados e dispostos sob estrutura em tépicos.

DESENVOLVIMENTO

A utilizacao de tecnologias no ensino de inglés tem se mostrado uma estratégia eficaz para
engajar os alunos e personalizar a aprendizagem. Ferramentas como aplicativos de aprendizagem
de linguas, plataformas de e-learning, e softwares de realidade virtual sdo exemplos de recursos
que podem ser integrados ao curriculo. De acordo com BROWN (2017), "o uso de aplicativos mo-
veis permite que os alunos pratiquem o inglés em qualquer lugar e a qualquer momento, tornando
o aprendizado continuo e flexivel".

Os aplicativos de aprendizagem de linguas, como Duolingo, Babbel e Memrise, tém revo-
lucionado o modo como as pessoas aprendem inglés. Esses aplicativos oferecem licdes curtas e
interativas que podem ser acessadas a qualquer momento, permitindo que os alunos pratiquem em
intervalos de tempo que se encaixam em suas rotinas diarias. A gamificacdo é uma caracteristica
comum nesses aplicativos, com elementos como pontos, niveis e recompensas, que incentivam os
alunos a continuar aprendendo (SMITH, 2018).

Plataformas de e-learning como Coursera, edX e Udemy oferecem cursos de inglés ministra-
dos por instrutores qualificados, muitas vezes de universidades renomadas. Esses cursos podem
incluir videos, leituras, exercicios e avaliagdes online, proporcionando uma experiéncia de apren-
dizagem abrangente. A flexibilidade dessas plataformas permite que os alunos aprendam no seu
préprio ritmo e revisem o material conforme necessario (JONES, 2019).

Além do mais, softwares de realidade virtual (VR) como o Google Expeditions e 0o ENGAGE
criam ambientes imersivos onde os alunos podem praticar inglés em situagdes simuladas. A VR
permite que os alunos pratiquem conversagao em cenarios realistas, como pedir comida em um
restaurante ou participar de uma reunidao de negocios. Isso ndo s6 melhora as habilidades linguis-
ticas, mas também aumenta a confianga dos alunos ao falar inglés (WILLIAMS, 2020).

Sendo assim, muitas escolas e universidades tém integrado essas tecnologias em seus
curriculos de inglés. Por exemplo, a Universidade de Toronto utiliza o Duolingo como parte de seu
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programa de inglés para falantes ndo nativos. Os alunos séo incentivados a completar ligbes dia-
rias no aplicativo, complementando suas aulas presenciais com pratica adicional (UNIVERSITY OF
TORONTO, 2021).

Instituicdes como a Universidade de Stanford desenvolveram programas de e-learning
que combinam aulas online com atividades presenciais. Esses programas utilizam plataformas
como Coursera para oferecer cursos online que os alunos podem completar antes de participar de
workshops e seminarios presenciais, onde podem aplicar o que aprenderam em atividades praticas
e discussdes (STANFORD UNIVERSITY, 2021).

A Universidade de Harvard € um exemplo de instituicdo que utiliza a realidade virtual no en-
sino de inglés. Os alunos participam de sessdes de VR onde podem praticar inglés em ambientes
virtuais que simulam situag¢des do dia a dia. Isso proporciona uma pratica mais realista e envolven-
te, ajudando os alunos a se sentirem mais confortaveis ao usar o inglés em contextos reais (HAR-
VARD UNIVERSITY, 2021).

Os beneficios da tecnologia no ensino de inglés sdo numerosos. Entre eles, destacam-se a
possibilidade de acesso a materiais auténticos, a personalizagcao do aprendizado e a oportunidade
de pratica em contextos reais. SMITH (2018) afirma que "a tecnologia proporciona um ambiente de
aprendizagem interativo e dindmico, onde os alunos podem praticar suas habilidades linguisticas
através de simulagdes e jogos educativos". Além disso, o uso de plataformas online facilita a cola-
boracgao entre alunos de diferentes partes do mundo, promovendo uma aprendizagem intercultural
(BROWN, 2020).

Nesta l6gica, a tecnologia permite que os alunos tenham acesso a uma ampla gama de ma-
teriais auténticos, como artigos de jornais, videos, podcasts e blogs, todos em inglés. Isso ndo s6
melhora a compreensao do idioma, mas também expde os alunos a diferentes culturas e perspec-
tivas. Plataformas como YouTube e TED Talks oferecem uma infinidade de videos educativos que
podem ser usados como recursos de aprendizagem (JOHNSON, 2019).

Ha de se convir, também, que a personalizagdo € um dos principais beneficios da tecnologia
no ensino de inglés. Aplicativos e plataformas de e-learning muitas vezes utilizam algoritmos para
adaptar as ligdes ao nivel de habilidade e ao ritmo de aprendizagem do aluno. Isso garante que os
alunos estejam sempre desafiados, mas ndo sobrecarregados, e que possam progredir de maneira
eficiente (LEE, 2019).

Além disso, softwares de realidade virtual e simulagdes online permitem que os alunos pra-
tiquem inglés em contextos reais. Por exemplo, o uso de chatbots em aplicativos de aprendizagem
de linguas pode simular uma conversa com um falante nativo, ajudando os alunos a praticar habi-
lidades de conversagéo. Além disso, plataformas como o Tandem e o HelloTalk conectam alunos
com falantes nativos para praticas de linguagem em tempo real (WILSON, 2020).

A realidade virtual (RV) e as simulagdes destacam-se por proporcionar experiéncias imer-
sivas e interativas aos alunos, facilitando a aprendizagem de linguas estrangeiras. A realidade
virtual € uma tecnologia que cria ambientes tridimensionais, gerados por computador, nos quais os
usuarios podem interagir de forma intuitiva e natural (SHERMAN; CRAIG, 2003). As simulagdes,
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por sua vez, sdo representagdes virtuais de situagdes reais ou hipotéticas, usadas para treinar
ou educar individuos em determinadas competéncias ou conhecimentos (ALVAREZ; ROMERO,
2019). No contexto do ensino de linguas, essas tecnologias permitem que os alunos pratiquem
suas habilidades em ambientes controlados, mas realistas, promovendo uma aprendizagem mais
eficaz e engajante.

Uma das principais vantagens da RV no ensino de linguas é a imers&o. Ao utilizar 6culos
de RV, os alunos sao transportados para ambientes virtuais onde podem praticar a lingua alvo em
contextos realistas, como em uma cidade estrangeira ou em situag¢des cotidianas, como fazer com-
pras ou pedir comida em um restaurante (HERRERA et al., 2020). Esse nivel de imersao aumenta
o engajamento dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais interessante e motivador
(CHEN; CHUNG, 2008). A pratica de uma lingua estrangeira em ambientes virtuais pode ajudar a
reduzir a ansiedade dos alunos, um fator que frequentemente interfere no aprendizado (MACIN-
TYRE; GARDNER, 1994). Em um ambiente de RV, os alunos podem praticar a lingua sem o medo
de cometer erros diante de outras pessoas, 0 que pode aumentar sua confianca e disposi¢ao para
falar (THOMPSON; VONDERWELL, 2016). As simulag¢des e a RV permitem a personalizagdo do
aprendizado, adaptando-se as necessidades e ao ritmo de cada aluno. Por exemplo, softwares de
RV podem oferecer diferentes niveis de dificuldade e tipos de atividades, permitindo que os alunos
pratiquem de acordo com suas habilidades e objetivos especificos (HUBNER; ARANDA, 2018).
Outra vantagem significativa é a capacidade de fornecer feedback imediato. Em muitas plataformas
de RV e simulagdes, os alunos recebem corregdes instantédneas sobre sua pronuncia, gramatica e
uso de vocabulario, o que facilita a aprendizagem e a corregao de erros em tempo real (LEE, 2019).

Um dos principais desafios da implementagcdo da RV no ensino de linguas é o custo. Equipa-
mentos de RV, como 6culos e computadores de alta performance, além de software especializado,
podem ser bastante caros, o que limita sua acessibilidade para muitas instituicbes educacionais
(FREINA; OTT, 2015). A adogao de tecnologias de RV também requer uma infraestrutura adequa-
da, incluindo espagos fisicos apropriados € uma conexao de internet de alta velocidade. Muitas
escolas, especialmente em regides menos desenvolvidas, podem enfrentar dificuldades para pro-
porcionar essa infraestrutura (JOHNSON et al., 2016). Outro desafio importante € a necessidade de
formacgao de professores. Para que a RV e as simulagdes sejam eficazmente integradas ao curricu-
lo de ensino de linguas, os professores precisam ser capacitados no uso dessas tecnologias. Isso
inclui ndo apenas a operagao dos equipamentos, mas também a adaptagao de suas metodologias
de ensino para tirar o maximo proveito das possibilidades oferecidas pela RV (LEE; WONG, 2014).
A utilizacao de tecnologias de RV levanta questdes éticas e de privacidade. O armazenamento e
0 uso de dados dos alunos, bem como a criagdo de ambientes virtuais seguros e apropriados, séo
aspectos que precisam ser cuidadosamente considerados (BAILIEN; PARENTE, 2020).

O Google Expeditions € uma ferramenta de RV que permite que alunos explorem diferentes
locais e situagdes ao redor do mundo. No ensino de linguas, essa plataforma pode ser usada para
criar excursdes virtuais a paises de lingua inglesa, proporcionando aos alunos uma imersao cultural
e linguistica (MILTON; KLEIN, 2016). ENGAGE ¢é uma plataforma de RV que permite a criagdo de
ambientes de aprendizagem interativos e colaborativos. No ensino de linguas, ENGAGE pode ser
usada para simular situagdes de conversacdo em diferentes contextos, como entrevistas de em-
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prego ou interagdes sociais, proporcionando uma pratica mais realista e envolvente para os alunos
(STANNEY; HALE, 2014). Outro exemplo é o uso de RV em programas de intercambio virtual, onde
alunos de diferentes paises podem interagir e praticar linguas estrangeiras em um ambiente virtu-
al compartilhado. Essas interagbes ndo s6 melhoram as habilidades linguisticas dos alunos, mas
também promovem a compreenséo intercultural e a troca de experiéncias (FREITAS; NEUMEIER,
2017).

As pesquisas indicam que a RV pode ser uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento
de habilidades linguisticas. Um estudo realizado por Chen e Chung (2008) demonstrou que alunos
que utilizaram RV para aprender inglés apresentaram uma melhora significativa na fluéncia e na
confianca ao falar, em comparacéo com aqueles que utilizaram métodos tradicionais de ensino. Ou-
tro estudo, conduzido por Herrera et al. (2020), mostrou que a utilizagado de simulagdes de RV em
um curso de inglés para negocios resultou em um aumento na retengao de vocabulario especifico
e na habilidade de aplicar esse vocabulario em situagdes praticas. Além disso, a RV pode ser parti-
cularmente eficaz no ensino de aspectos culturais de uma lingua. Ao simular ambientes e situagdes
culturais auténticas, a RV permite que os alunos experimentem e compreendam melhor as nuances
culturais associadas a lingua que estdo aprendendo (GEE, 2008). Isso é especialmente importante
no contexto de aprendizagem de linguas, onde a competéncia cultural € uma parte crucial da com-
peténcia comunicativa (BYRAM, 1997).

No entanto, apesar dos beneficios demonstrados, a implementacédo da RV no ensino de
linguas ainda enfrenta varios desafios. A questao do custo € uma das mais significativas. Muitas
instituicbes educacionais nao tém os recursos financeiros necessarios para investir em equipamen-
tos de RV e em sua manutencdo (BROWN; GREEN; ROBINSON, 2019). Além disso, a criacédo de
conteudos de RV de alta qualidade pode ser dispendiosa e exigir tempo, bem como habilidades
técnicas especializadas (JOHNSON et al., 2016). Outro desafio é a aceitagdo e a adaptacao por
parte dos professores e alunos. Muitos educadores podem se sentir desconfortaveis ou inseguros
ao utilizar novas tecnologias, especialmente aquelas que exigem uma mudanca significativa em
suas praticas pedagdgicas tradicionais (ROGERS, 2003). A formagao continua e o suporte técnico
sS40 essenciais para superar essa resisténcia e garantir uma integragdo bem-sucedida da RV no
ensino de linguas (LEE; WONG, 2014).

A infraestrutura tecnolégica é outro fator crucial para a implementagéo bem-sucedida da RV
no ensino de linguas. Uma conexao de internet rapida e estavel é essencial para garantir uma ex-
periéncia de RV fluida e sem interrupgdes. Além disso, o espaco fisico adequado e seguro para o
uso de equipamentos de RV deve ser considerado (JOHNSON et al., 2016). As questdes éticas e
de privacidade também precisam ser abordadas. O uso de dados pessoais dos alunos e a criagao
de ambientes virtuais seguros sao preocupagdes importantes que devem ser consideradas ao im-
plementar tecnologias de RV (BAILIEN; PARENTE, 2020).

O futuro da RV no ensino de linguas parece promissor, com varias inovagdes tecnologicas
em desenvolvimento. Uma area de pesquisa emergente é a integragéo de inteligéncia artificial (I1A)
com RV para criar experiéncias de aprendizagem ainda mais personalizadas e interativas. Por
exemplo, chatbots de IA podem ser utilizados em ambientes de RV para fornecer feedback em tem-

po real e adaptar as atividades de acordo com o progresso do aluno (LUO; LEE, 2019). Além disso,
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a RV pode ser combinada com outras tecnologias emergentes, como a realidade aumentada (RA)
e a gamificagdo, para criar ambientes de aprendizagem hibridos que oferecem uma variedade de
experiéncias educativas (DUNDAR; GOKCEARSAL, 2020). A realidade aumentada pode ser usada
para sobrepor informacdes digitais ao mundo real, permitindo que os alunos interajam com objetos
e situacbes em sua prépria realidade, enriquecendo a aprendizagem com contextos adicionais
(BILLINGHURST; CLARK; LEE, 2015).

Em termos de desenvolvimento de conteudo, a criagdo de recursos de RV de cddigo aber-
to e colaborativos pode ajudar a reduzir os custos e facilitar a disseminagdo dessas tecnologias
em contextos educacionais diversos. Iniciativas como essas podem promover a colaboragao entre
instituicbes educacionais e desenvolvedores de tecnologia, resultando em solugbes de RV mais
acessiveis e eficazes (DALGARNO; LEE, 2010).

Além das inovagdes tecnoldgicas, € crucial continuar a pesquisa sobre as melhores praticas
pedagogicas para a integracao da RV no ensino de linguas. Estudos longitudinais que acompa-
nhem o progresso dos alunos ao longo do tempo podem fornecer insights valiosos sobre os im-
pactos de longo prazo da RV na aprendizagem de linguas (PEREIRA; JOYCE, 2020). A pesquisa
também deve focar em como a RV pode ser usada para apoiar diferentes estilos de aprendizagem
e necessidades educacionais, garantindo que todos os alunos possam se beneficiar dessa tecno-
logia (HUBNER; ARANDA, 2018).

ARV e as simulagdes tém o potencial de transformar significativamente o ensino de linguas,
proporcionando experiéncias de aprendizagem mais imersivas, personalizadas e interativas. No
entanto, para realizar esse potencial, € necessario enfrentar desafios como os custos elevados,
a necessidade de infraestrutura adequada, a formacao de professores e as questdes éticas e de
privacidade. Com o avancgo continuo da tecnologia e a pesquisa em praticas pedagdgicas eficazes,
a RV pode se tornar uma ferramenta indispensavel no ensino de linguas, ajudando os alunos a de-
senvolver suas habilidades linguisticas de maneira mais eficaz e envolvente. Assim, a combinagéo
de inovagéao tecnoldgica, colaboragédo entre educadores e desenvolvedores, e pesquisa continua
pode pavimentar o caminho para uma integragdo bem-sucedida da RV no ensino de linguas, bene-
ficiando estudantes de todo o mundo.

Nao obstante, o uso de plataformas online facilita a colaboragao entre alunos de diferen-
tes partes do mundo, promovendo uma aprendizagem intercultural. Projetos colaborativos online,
como a criagao de blogs, wikis ou apresentagdes, permitem que os alunos trabalhem juntos, com-
partilhem conhecimentos e pratiquem inglés em um ambiente realista e motivador (MARTIN, 2021).

Apesar dos inumeros beneficios, a integragao da tecnologia no ensino de inglés também
apresenta desafios. A falta de infraestrutura adequada, a resisténcia de alguns educadores a mu-
danca e a necessidade de formacao continua sdo alguns dos obstaculos encontrados. De acordo
com WILLIAMS (2020), "a implementacgao eficaz da tecnologia na educagao requer um investimen-
to significativo em infraestrutura e treinamento para os professores". Além disso, é crucial garantir
que o uso da tecnologia nao substitua a interagdo humana, mas sim a complemente (SMITH, 2018).

A falta de infraestrutura adequada € um dos principais desafios na integragdo da tecnologia
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no ensino de inglés. Muitas escolas e universidades, especialmente em regides menos desenvolvi-
das, ndo possuem acesso a internet de alta velocidade ou equipamentos tecnolégicos necessarios.
Isso limita a capacidade dos alunos de acessar recursos online e participar de atividades baseadas
em tecnologia (THOMAS, 2019).

Outro aspecto importante € a resisténcia a mudancga por parte de alguns educadores. Muitos
professores podem estar acostumados a métodos de ensino tradicionais e podem sentir-se des-
confortaveis ou inadequadamente preparados para utilizar novas tecnologias. A formagao continua
e o suporte institucional sdo essenciais para ajudar os professores a se adaptarem a essas mudan-
cas (LEE, 2019).

Desta forma, a rapida evolugao da tecnologia significa que os educadores precisam de for-
macao continua para manter-se atualizados com as novas ferramentas e metodologias. Programas
de desenvolvimento profissional que focam em habilidades tecnoldgicas e praticas pedagodgicas
inovadoras sao cruciais para o sucesso da integragao da tecnologia no ensino de inglés (WILSON,
2020).

Embora a tecnologia possa melhorar significativamente a aprendizagem, € importante ga-
rantir que nao substitua a interacdo humana. A interagao face a face entre professores e alunos,
assim como entre os préprios alunos, é fundamental para o desenvolvimento de habilidades sociais
e emocionais. Portanto, a tecnologia deve ser usada para complementar, e ndo substituir, essas
interagdes (SMITH, 2018).

Estudos de caso de instituigdes que implementaram com sucesso a tecnologia no ensino de
inglés podem fornecer insights valiosos. Além de Stanford e Harvard, outras instituigbes ao redor
do mundo também tém implementado com sucesso a tecnologia no ensino de inglés. Por exemplo,
a Universidade de Melbourne na Australia utiliza plataformas de e-learning para oferecer cursos de
inglés que combinam aulas online e presenciais. A Universidade de Toquio no Japéo utiliza apli-
cativos de aprendizagem de linguas para complementar suas aulas de inglés, permitindo que os
alunos pratiquem em seu proprio ritmo (BROWN, 2017).

CONSIDERAGOES FINAIS

A integracao de tecnologia no ensino de inglés oferece inumeros beneficios, incluindo aces-
so0 a materiais auténticos, personalizagao do aprendizado e pratica em contextos reais. No entanto,
a implementacéo eficaz requer investimento em infraestrutura, formacéo continua para educadores
e um equilibrio entre o uso de tecnologia e a interagcdo humana. Estudos de caso de instituicbes
bem-sucedidas, como a Universidade de Stanford e a Universidade de Harvard, fornecem valiosos
insights sobre as melhores praticas e estratégias para a integragdo da tecnologia no ensino de
inglés.
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