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1. Introdugao

O objetivo aqui é compartilhar parte de um estudo de doutorado (PAIZAN,
2014) que trata do envolvimento dos alunos do curso da Ciéncia da Compu-
tacdo no design de tecnologia educacional como um meio de investigar suas
crencgas sobre o ensino e aprendizagem de inglés instrumental e o uso da tec-
nologia disponivel nesse contexto. Reconhecendo a necessidade de alunos
com maior protagonismo em sala de aula, criando suas préprias experiéncias
e ambientes de aprendizagem, algumas orientagdes do Design Participativo
(DP) foram usadas no desenho de um protdtipo de um portal, baseado na web,
para dar suporte ao ensino e aprendizagem de inglés instrumental. O DP é uma
abordagem de design que trata do envolvimento direto dos usuarios no proces-
so de design e entre os efeitos benéficos do seu uso em contexto educacional
estdo: a melhora na qualidade do processo e dos resultados da aprendizagem
pela criagdo de ambientes de aprendizagem mais efetivos; melhora na meta-
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cognicdo e reflexdo acerca da aprendizagem e do ensino e o desenvolvimento
das competéncias participativas, colaborativas e democréticas (KONINGS, K. D.;
SEIDEL, T.; MERRIENBOER, J. J.G, 2014).

De interesse aqui estd a questdao da autonomia dos alunos e como ela se apre-
senta em diferentes etapas do design: na entrevista individual inicial, nos regis-
tros das sessOes participativas de design e entrevista individual final.

2. O Design Participativo

O Design Participativo (DP) nasceu nos anos de 1960, quando paises escandina-
vos discutiam como praticas de design mais democraticas poderiam ser intro-
duzidas no contexto industrial (EHN, 1992). Além de sua preocupacao politica,
o DP se interessa pelo aspecto técnico da participa¢do do usudrio: como a parti-
cipacdo de diferentes atores com diferentes agendas pode ser efetivada para se
criar sistemas melhores. Para tal, vdrias técnicas sdo usadas como workshops
ou sessdes de design, prototipacdo, observagao, entrevista, registro em video,
gue podem ser usadas de forma combinada.

As sessOes de design, de acordo com Muller (2002), é uma forma de ajudar os
diferentes participantes a “comunicarem e se comprometerem com objetivos,
estratégias e resultados compartilhados” (p.9). O autor ainda destaca que as
sessoes de design participativo ajudam a trazer a tona conceitos novos, enco-
rajam o engajamento das partes interessadas no processo e no resultado final,
ajudam a convergir as diferentes ideias dos participantes em conceitos unifica-
dos. A prototipacdo, por sua vez, vai envolver o usuario no exercicio pratico do
design no qual eles podem, por exemplo, simular suas praticas de forma facil
usando papel e lapis ou até mesmo softwares de simulacdo. O uso de ferra-
mentas mais simples, de acordo com Muller (2002) aumenta a comunicacdo e
a compreensao quando a discussdo acontece sobre a de artefatos concretos,
ajuda a incorporar visdes dos participantes que emergem durante o processo
e oferece a oportunidade de medir o grau de sucesso com aplicacGes praticas.

Por fim, ao usar diferentes técnicas, espera-se que 0s usudrios expressem suas
necessidades e se tornem conscientes delas. Muller (2002) fala em introduzir a
inovacdo, a ambiguidade, rever possibilidades, renegociar pressuposicoes, au-
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mentar o contato com a heterogeneidade, e criar um conhecimento comparti-
Ihado ou até mesmo desenvolver esse conhecimento. Williams (2002) fala em
ajudar os participantes a ndo somente compartilhar, mas também a expandir
suas ideias. Gregory (2003) argumenta que o DP exp&e conhecimentos impli-
citos e conhecimentos compartilhados que nao sdao questionados e que sao
geralmente tacitos e invisiveis. Spinuzzi (2005) fala em trazer a tona o que as
pessoas sabem mas que ndo sdo capazes de articular, em desenhar tecnologias
gue se encaixam na rede existente de conhecimentos tacitos, fluxo de trabalho
e ferramentas e ndo em ignora-los.

O DP ja foi utilizado em diferentes formas no contexto educacional (ex. CAR-
ROLL et al, 2000; TRIANTAFYLLAKOS et al, 2008, 2011; HINOSTROZA; MELLAR,
2000; PORTUGAL; COUTO, 2010). No estudo descrito aqui, e como mencionado
acima, o objetivo de se usar as orientacées do DP foi o de entender como a
participac¢ao dos alunos no processo de design ajudaria a compreender melhor
suas crencas quanto ao ensino e aprendizagem de inglés instrumental e colo-
ca-los como protagonistas no processo de integracdo da tecnologia disponivel
dentro desse contexto. Dentre as descobertas derivadas desse estudo, e como

recorte necessario, discutiremos a seguir a questdo da autonomia.

3. A autonomia e suas diferentes dimensoes

A questdo da autonomia dos alunos no processo de aprendizagem de linguas
tem recebido atencdo nas ultimas décadas. Holec (1981) da uma contribuicdo
importante quando publica seu livro sobre autonomia e aprendizagem de lin-
guas e, entdo, define a autonomia do aprendiz de linguas como “ter responsa-
bilidade por sua propria aprendizagem” (HOLEC, 1981, p.3)

De acordo com Murrary (2014), o interesse por essa questdao estava, inicial-
mente, na autonomia de alunos aprendendo linguas sozinho, em ambientes de
aprendizagem baseados em auto acesso e através do acesso direto aos mate-
riais na lingua alvo. De acordo com o autor, a autonomia era vista como “alu-
nos assumindo a responsabilidade pela definicio de metas, selecdo de mate-
rial, implementacdo de atividades e estratégias, monitoramento do progresso
e avaliacdo dos resultados” (MULLARY, 2014, p.5). O autor complementa que
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essa ideia de autonomia como um capacidade individual foi levada para outros
contextos como, por exemplo, a sala de aula e, dai, outras dimensdes da au-
tonomia comegaram a ser estudadas uma vez que ela passa a ser vista como
“um construto que se desenvolve através da interdependéncia e colaboracdo
no contexto social da sala de aula” (MURRAY, 2014, p.6). Temos, entdo, um mo-
vimento que vai de uma autonomia vista como individual para uma autonomia
vista como social, ou seja, caracterizada pela interdependéncia entre o indivi-
duo e o contexto social.

Em seu livro, Murray (2014) traz diferentes capitulos de diferentes autores que
estdo separados em diferentes dimensdes da autonomia social que envolvem
as emogdes (dimensdo emocional), os contextos de aprendizagem como, por
exemplo, os virtuais (dimens3o espacial) e discursos, status socioecondmico,
etc. (dimens3o politica).

Seguindo uma outra abordagem, Borg e Al-Busaid (2012) investigaram, entre
outras questdes, como os professores de um centro de linguas na Universi-
dade de Oman entendiam a autonomia dos alunos. Os autores partem de
diferentes autores (PALFREYMAN, 2003; BENSON, 1997) para destacar quatro
dimensdes da autonomia: a técnica que se refere ao contexto fisico da apren-
dizagem, a psicoldgica que aborda os atributos mentais que vao promover a
autonomia, a politica que trata de questdes de poder e controle e a social que
discute os papeis da interagao e participagao social no desenvolvimento da
autonomia do aluno.

Em sua pesquisa, baseadas em questiondrios e entrevistas, os autores desco-
briram que a dimensdo da autonomia que os professores estavam mais cientes
era a psicoldgica, seguida pela politica, técnica e, por ultimo, a social. Assim,
autonomia para esses professores implicavam mais em habilidades que os alu-
nos precisavam desenvolver como, por exemplo, auto monitoramento e auto
avaliacdo, e menos em habilidades como cooperac¢do ou interacdo social. Os
autores contrastam essa visao individualista da autonomia compartilhada pelos
professores com a visdo de Dam et al (1991) em que a autonomia do aluno é
“a capacidade e a disposi¢ao para agir independentemente e em cooperagao
com outros, como uma pessoa social e responsavel”. (DAM et al, 1990, p.101).
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4. O estudo

Como mencionado acima, o estudo aqui descrito é um recorte de uma tese de
doutorado que buscava investigar (i) como os alunos construiam a sala de aula
de inglés instrumental, ou seja, suas crencas em relagdo ao ensino, a aprendi-
zagem e a integracdo das tecnologias disponiveis dentro desse contexto e (ii)
até que ponto o envolvimento dos alunos no processo de design traria a tona
diferentes elementos dessa construcao.

Reconhecendo a necessidade de buscar um maior protagonismo dos alunos em
sala de aula, foi utilizado algumas orientagdes do Design Participativo (DP) na
elaboracdo de um protdtipo de um portal da web para o ensino e aprendiza-
gem de inglés instrumental. No processo participaram alunos de inglés instru-
mental do curso de Ciéncia da Computacao, a professor de inglés instrumental,
a professor de engenharia de software e a pesquisadora e também professora
de inglés instrumental nesse contexto.

Os dados foram coletados através de entrevista individual inicial e final com
os oito alunos que aceitaram participar do processo, o registro da participa-
¢do deles nas sessdes de design e seus registros feitos em um diario online. A
estrutura analitica desenhada por Benson e Lor (1999) — baseada na distingdo
entre concepcdes quantitativas e qualitativas de aprendizagem criadas por
Marton et al (1997) — foi usada para analisar as concepgdes e crencas dos
alunos e, entdo, para descrever a construcdo que eles faziam da sala de aula
de inglés instrumental.

Por fim, é importante enfatizar que a motivacdo aqui ndo era somente identificar
a construcgao feita pelos alunos, mas também identificar o valor e a complexida-
de dessa construcdo quando ela vem a tona dentro de um contexto especifico.

5. As descobertas
5.1 Entrevista inicial (El)

Das categorias identificadas na entrevista inicial, duas delas sdo de interesse
aqui abordam a questdo da autonomia.
A Categoria 4 - A heterogeneidade dos alunos em termos de proficiéncia em

lingua inglesa é um obstdculo para a aprendizagem - faz parte do grupo de cate-
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gorias de crencas sobre o ensino e aprendizagem de inglés instrumental como
vivenciado em sala de aula. Essa categoria trata do desconforto que alguns alu-
nos (A1, A3, A4 e A8) expressaram acerca dos diferentes niveis de proficiéncia
em lingua inglesa entre os colegas de sala. Essa heterogeneidade parece criar
um ambiente pouco exigente onde aqueles que sabem mais ficam esperando
aqueles que sabem menos. Isso aparece nos excertos® abaixo dos alunos iden-
tificados como A4 e A8 ao serem questionados pela pesquisadora (PE) sobre
a existéncia de algo que eles precisavam aprender, mas que a professora nao
estaria ensinando:

A4:(...) acho que vo (.) acho que o (.) é que eu (.) também (.) ndo sei (.) é
(.) o jeito que ela ta fazendo (.) as aulas assim (.) é (.) ela ta (.) deixando
os alunos perguntarem (.) e (.) tipo (.) que a sala ta meio dividida (.) né
(?) alguns sabem e alguns ndo sabem (.) dai fica (.) a gente (.) parece que
td esperando os outros (.) né (?) entendeu (?) entdo (...) mas da (.) da pra
entender sim (.) [El_p.3]

A8: ndo(.) ndo (.) ndo(.) é que(.) pra(.) por mim(.) tipo(.) acho que ela [a
professora] poderia pegar um pouco mais pesado pra(.) pra eu me empe-
nhar um pouco mais e(.) é(.) pra mim seria mais isso(.) né (?) mas ai en-
volve aquele negécio de (.) da turma (.) um (.) dois (.) trés da turma pode
ta 13 é (.) super empenhado (.) ta bem anos luz na frente (.) mas ai sempre
tem a galera que ta bem atras(.) [El_p.4]

Excerto 1

A Categoria 4 parece ter relagdo com a Categoria 12 — Os computadores per-
mitem aos alunos maior autonomia — e que faz parte das categorias de crencas
sobre o ensino e a aprendizagem de Inglés Instrumental com as tecnologias dis-
poniveis. As crengas dentro dessa categoria foram mencionadas pelos alunos
identificados como Al e A4. Al diz que o uso de materiais didaticos baseados
em computadores pode dar a eles a oportunidade para estudos independentes
dentro de um ambiente heterogéneo:

1 Cddigos utilizados: (.): pausa curta; (...) pausa longa; (?) pergunta; (palavra) possivel
palavra usada; (...?) fala incompreensivel; [ ] corte na transcrigao;
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Al:ndo sei se funciona tdao bem quanto os(.) tipo a(.) a(.) digamos assim(.)
ele é mais a parte (forte) que (.) digamos assim (.) uma aula (...?)(.) por
causa que é s6 o aluno ali(.) ndo tem(.) ndo precisa esperar os outros(.) (?)
PE: cada um no seu ritmo(...)

Al: é(.) (...?) cada faz seu ritmo(.) se o cara é mais avangado ndo precisa
esperar alguém(.) se o cara é mais atrasado(.) ele ndo é forcado a (...?)
porque os outros sdao melhores(.) ele faz o seu ritmo e ele(...) [El_p.15]

Excerto 2

J4 quando menciona o uso da Internet, Al fala em uma maior autonomia uma

vez que ele pode ir além do conteldo apresentado em sala e iniciar a interagao:

RE: como que o computador podia tornar a aula (.) a aula de inglés dife-
rente (?) como ele podia ser Util na aula de inglés (?) né (?)(...)
S1: ele [0 aluno] pode procurar na Internet algum lugar assim que ele (.)
fale alguma coisa sobre aquele assunto (.) pra ele proprio entender e pe-
gar mais conhecimento (pegar conhecimento da area)(.) ai ele pode (...)
ele pode pesquisar (.) ndo somente (receber) (.) ele pode pesquisar (.) ele
pode (.) ele pode (puxar) a interacdo (.) [El_p12/13]

Excerto 3

A Categoria 12 sugere que os alunos veem o uso dos computadores disponiveis
como um meio de ir além do conteudo oferecido em sala de aula, de individu-
alizar a aprendizagem, de iniciar a interacdo quando necessaria e de aprender
por si mesmos. Os dados sugerem que o uso dos computadores parece ser vis-
to, entdo, como um recurso para dar conta da heterogeneidade em termos de

proficiéncia linguistica, que é vista como algo negativo, presente na Categoria 4.

5.2 Sessoes de Design (SD) e a Entrevista Final (EF)

A participacdo dos alunos nas sessdes de design e a entrevista individual final
ajudaram a criar um retrato mais detalhado daquele produzido pelas entrevis-
tas iniciais. A entrevista individual final foi usada, principalmente, para esclare-
cer algumas questdes levantadas na entrevista individual inicial e nas sessdes

de design.
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No que trata da autonomia, e discutida acima nas Categorias 04 e 12, essa
guestao surge com novos contornos. Durante as sessdes de design, A2 e A8
por exemplo, afirmam que, com o conteudo da aula disponivel no portal, eles

poderiam iniciar sua prépria aprendizagem:

A2: (..?) a proxima aula (...) ja deixa disponivel para o aluno dar uma lida
(.) estudar (...)
[SD6_p.27]

PE: ai tem uma hora [na entrevista inicial] que vocé fala assim “agora nao
tem nem o que pesquisar nem o que fazer com a matéria de inglés” (.) o
portal pode mudar isso (?)

A8: muda (.) a gente sabe que vai estar 1a a matéria (.) que é um lugar que
vai pesquisar (.) ja é uma coisa a mais para a gente (.) né (?) [EF_p.3]

Excerto 4

E importante lembrar aqui que os alunos ndo tinham um material didatico e as
aulas eram planejadas a partir de textos escolhidos pela professora e trazido
para a sala de aula. Assim, o portal poderia servir como um espaco onde os
alunos pudessem se preparar com antecedéncia para a aula ou onde eles pu-

dessem ter acesso ao conteldo ja visto ou a ser visto em sala de aula.

Os alunos também mencionaram que suas necessidades e dificuldades de

aprendizagem iriam determinar a natureza dessa interagao:

Al: como é linguagem eu acho que poderia ser (.) digamos (.) s6 (.) sé o
férum (.) ndo precisa ser separado (.) tem problema de vocabulario (.) vai
na hora (.) tem problema de construcao (..?)

[SD5_p.9]

A6: eu ia ver o que tenho de dificuldade e iria procurar 13 se tem ajuda
guanto a isso (.) se eu tivesse uma dificuldade (.) vocabulario (.) eu iria
procurar (.) iria direto na sessao de diciondrio e ver se ia conseguir usar e
aproveitar alguma coisa (.)
[EF_p.3]

Excerto 5
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Assim, se a entrevista inicial sinalizou para um forma de autonomia em que
cada aluno seguiria seu proéprio ritmo de aprendizagem como forma de lidar
com a heterogeneidade da turma, até entdo vista como um obstaculo para a
aprendizagem, no processo de design, essa autonomia se apresenta quando
os alunos falam em iniciar o processo de aprendizagem, acessando o contetudo

disponivel e quando refletem sobre suas préprias necessidades e dificuldades.

Entretanto, a participacdo dos alunos no processo de design traz uma nova
dimensdo da autonomia. Aparentemente pensando no portal a partir das ex-
periéncias proprias de uso dos recursos da internet, os alunos desenham um
portal com um férum de discussao, com links para dicionarios e contetdos va-
riados entre outros recursos. Os excertos abaixo sugerem que os alunos com
niveis diferentes de proficiéncia poderiam trabalhar juntos na execucdo das
tarefas, ajudar uns aos outros e resolver seus problemas de aprendizagem
dentro do portal:

A6: entdo (.) ai vocé pode ir no chat (..?)[depois ficou como férum] ta fa-
zendo (.) um tira ddvidas como se estivesse fazendo juntos (.) o trabalho

()
[SD2_p.13]

A3:um colega auxilia o outro (.)
[SD3_p.3]

Al:ai cada um pode (.) ah (.) fazer o comentario que quiser (.) a proposta
que quiser (.) tira davidas (.)
[SD3_p.5]

Excerto 6

Por fim, na ultima sessao de design, quando a discussao trata de uma possivel
separacdo dos alunos e do conteudo a ser acessado no portal de acordo com
diferentes niveis de proficiéncia, A6 argumenta que essa separacdo, ou a clas-
sificacdo de um aluno como iniciante, poderia coloca-lo em uma posicao infe-
rior se comparado com os colegas e isso, consequentemente, iria atingir seu

orgulho. Aqui a questdo da heterogeneidade em termos de proficiéncia como
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um obstaculo para aprendizagem parece se deparar com a questao de perten-
cimento a um determinado grupo:

A6: como analisar quem ¢é de cada nivel (?) dependendo da pessoa (.)
falar assim (.)se classificar assim (.) vocé é iniciante (.) vocé fica aqui (.)
voceé vai ter que lidar com o orgulho da pessoa (.) ndo é qualquer um que
(...) [SD9_p.9]

Excerto 7

Na entrevista final, os alunos parecem reconhecer e aceitar que sao diferentes
em termos de necessidades e dificuldades de aprendizagem e que essas diferen-
cas podem ser acomodadas no ambiente de aprendizagem sendo desenhado:

PE: vocé falou antes dessa questdao de aprendizagem que vocé nao tinha
percebido antes e percebeu aqui (.) tem alguma coisa que vocé se lembre
e que vocé possa me dar um exemplo (?)

Al: as necessidades do aluno para ele aprender (.) as dificuldades dele
(.) como ampliar (.) digo (.) para quem conhece alguma coisa e quem nao
conhece nada (.) [EF_p.10]

PE: nesse tempo que ficamos juntos (...) teve alguma coisa que vocé per-
cebeu nessas reunides (?) sobre os alunos (...) que vocé ndo tinha perce-
bido antes (?)
A4: tem bastante (...) por exemplo (.) que eles (...) que a gente descobriu
gue o que o aluno precisa para aprender (.) entendeu (?) que cada um é
diferente (.) cada um tem um jeito de aprender (.) € bom porque ai vocé
tem que fazer um site pensando em todo o tipo de aluno que tem (.) ndo
s6 por exemplo (.) em vocé (.) né (?) [EF_p.5]

Excerto 8

Como mencionado acima, a crencgas expressas pelos alunos durante as sessdes
de design ou durante a entrevista final levaram a revisdo de algumas catego-
rias identificadas na entrevista inicial e ao surgimento de outras categorias. No
gue diz respeito a autonomia, a Categoria 4 precisou ser renomeada: Categoria
4 - A heterogeneidade dos alunos em temos de proficiéncia linguistica é um
obstaculo para aprendizagem na sala de aula. A mudanga se deu uma vez que
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a visdo da heterogeneidade como obstdculo para a aprendizagem nao apare-
ce nas sessdes de design do portal. Uma nova categoria foi criada: Categoria
14 — A tecnologia dos computadores permite uma autonomia mais social. Os
argumentos dos alunos que tratam do uso dos computadores como uma forma
de ajudar uns aos outros e aprender uns com 0s outros, e que o ambiente de
aprendizagem deveria atender a diferentes necessidades e dificuldades leva-
ram a criacdo dessa nova categoria que enfatiza uma autonomia mais social.
Consequentemente, a Categoria 12, que surgiu a partir da entrevista individual
inicial, foi renomeada para Categoria 12 — A tecnologia dos computadores per-
mitem uma autonomia mais individual.

6. Discussao

Os dados gerados a partir da entrevista inicial sugerem que os alunos expres-
saram a crenca de que a heterogeneidade era um obstaculo para a aprendi-
zagem de lingua inglesa instrumental uma vez que isso impedia aqueles com
uma proficiéncia linguistica maior de progredir em sua aprendizagem (Excerto
1). Talvez, em funcdo desse crenca, os alunos consideraram o uso da tecnolo-
gia disponivel nesse contexto como uma forma de lidar com esse obstaculo
buscando por mais autonomia: eles poderiam individualizar a aprendizagem
(Excerto 2) indo além do contetdo da sala de aula considerando seus interes-
ses e necessidades (Excerto 3) e aprender por si mesmos. Essa necessidade de
maior autonomia também aparece nos dados gerados pela participacdo dos
alunos no processo e design e nas entrevistas finais. Os dados indicam a crenca
dos alunos no uso dos computadores para iniciar o processo de aprendizagem,
acessando o conteudo disponivel (Excerto 4) e refletindo sobre suas prdoprias
necessidades e dificuldades (Excerto 5).

Nos diferentes contextos — entrevista final, sessdes de design e entrevista final,
aparece uma dimensdo da autonomia que pode ser entendida aqui como uma
capacidade individual (Murray, 2014) uma vez que os alunos estdo refletindo,
embora em algum momento de forma negativa, sobre suas crengas que tra-
tam da heterogeneidade e buscando maior autonomia sugerindo formas indi-
viduais de aprender. Entretanto, é interessante observar que a participacao dos
alunos no processo de design fez surgir naturalmente uma outra dimensao da
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autonomia: a social. Borg e Al-Busaid (2012) falam em diferentes dimensdes da
autonomia: a técnica, a psicolégica, a politica e a social - essa ultima tratando
de interacdo e participacdo social no desenvolvimento da autonomia do aluno.
Dan et al (1991) falam em capacidade e disposicdo, cooperacdo com os outros
e pessoas sociais e responsaveis. Essa visdo da autonomia social parece se re-
fletir nas falas dos alunos quando a heterogeneidade deixa e ser um obstaculo
e é absorvida, aparentemente de forma pacifica, no design do portal (Excerto
6). Claramente os alunos parecem se sentir mais dispostos a cooperar e mais
responsaveis pela sua prépria aprendizagem e de seus colega e percebem que
eles sdo diferentes uns dos outros (Excerto 8).

Relacionado os dados aqui apresentados com Murray (2014), os dados cole-
tados podem refletir diferentes dimensdes da autonomia social caracterizada
pela interdependéncia entre o individuo e o contexto social. Por exemplo, a
dimensao espacial da autonomia social — o portal como um espaco de apren-
dizagem, parece ter promovido uma autonomia mais social quando os alunos
propdem um design em que seria possivel fazerem juntos o trabalho, auxilian-
do uns aos outros. Ja a dimensdo emocional e a dimensao politica podem ser
discutidas a partir do conflito que surgiu com a possibilidade de separar os alu-
nos e os conteudos, disponiveis no portal, de acordo com os diferentes niveis
de proficiéncia. A ideia da separacdo trouxe a tona possiveis emocdes (Excerto
7) sugeridas por A6 e que pode ser entendida como uma forma de argumenta-
¢do do aluno para atender seus préprios interesses dentro do grupo.

Por fim, o DP permitiu que os alunos chegassem ao design de um ambiente de
aprendizagem com objetivos, estratégias e resultados compartilhados (MUL-
LER 2002). Os efeitos da participacdo dos alunos no processo de design podem
ser sentidos uma vez que os eles se tornam mais conscientes de e explicitam
seus interesses, necessidades e dificuldades até entdo implicitos, tacitos, invi-
siveis (GREGORY, 2003) e que eles ndo sabiam como articular (SPINUZZI, 2005)
ou que nao tinham espaco para isso. Também possibilitou ndo somente maior
contato com a heterogeneidade (MULLER, 2002) como possibilitou reflexdes
sobre essa heterogeneidade que deixou de ser vista como um obstaculo para
a aprendizagem e foi integrada naturalmente ao ambiente de aprendizagem.
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7. Consideragoes Finais

O objetivo desse trabalho era apresentar compartilhar parte de uma tese de
doutorado que investigou o uso da abordagem de design chamada de Design
Participativo (DP) para ter uma visao mais contextualizada das crengas de um
grupo de alunos de inglés instrumental do curso de Ciéncia da Computacdo. No
recorte necessario aqui, tratamos da questdo da autonomia e como ela apa-
receu em diferentes momentos do processo de design: a entrevista individual
inicial e a participagdo em sessdes de design e entrevista individual final.

Identificamos, na entrevista inicial, que os alunos entendiam a heterogeneida-
de em termos de proficiéncia linguistica como uma obstaculo para a aprendiza-
gem. Como uma possivel consequéncia, ao discutirem como as tecnologias dis-
poniveis poderiam ser usadas para a aprendizagem de inglés instrumental, eles
pensaram em usos que garantiam a eles maior autonomia individual em que os
alunos mais proficientes poderiam seguir sem ter que esperar por aqueles que
sabiam menos. A autonomia individual também surgiu nas sessdes de design,
entretanto, no decorrer do processo, os alunos criaram um espaco onde a he-
terogeneidade é aceita e eles parecem mais conscientes acerca do processo de
aprendizagem e, assim, mais responsaveis pela aprendizagem um dos outros,
surgindo indicadores de uma autonomia social.

Diferente da entrevista inicial que geraram dados mais abstratos, a participacao
dos alunos nas sessdes de design tornou possivel ver as crencgas, inclusive as
gue tratam da autonomia, de forma mais articulada uma vez que surgiram em
um contexto de design real. Como consequéncia, foi possivel obter um quadro
mais detalhado e completo da construgdo que os alunos faziam da sala de aula
de inglés instrumental.

Por fim, desse estudo sugere a necessidade de explorar até que ponto a dimen-
sdo social da autonomia pode ser Util para uma maior compreensao de ambien-
tes de aprendizagens tecnoldgicos e o quanto a tecnologia pode interferir na
autonomia do aluno e vice versa.
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