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RESUMO

A educacdo vem passando por avangos tecnoldgicos cruciais nos ultimos tempos,
principalmente nos dois Gltimos anos em que boa parte dos alunos ndo pode frequentar uma
sala de aula comum. Associar o0 uso das tecnologias atraveés de um interesse comum entre
aprendizado e entretenimento pode gerar um grande aperfeicoamento no saber da Lingua
Inglesa. O presente trabalho tem como objetivo demonstrar como a Cultura Pop pode
influenciar o aprendizado das novas geragdes, como a geracdo Z, e como influenciou o
aprendizado dos Millennials. O estudo fundamenta-se na teoria da Aprendizagem Significativa
de Ausubel (1982). Trata-se de uma pesquisa de abordagem quantitativa e de carater descritivo.
Foram consultadas 57 pessoas com idades entre 11 e 41 anos, através de questionario online.
Como resultado principal, tem-se que, das 57 respostas obtidas, 100% dos entrevistados
afirmaram que A Cultura Pop maximizou o aprendizado da Lingua Inglesa.

Palavras-chave: Aprendizagem Significativa. Cultura Pop. Ferramenta de Aprendizado.
Geracdes Y e Z.

ABSTRACT

Education has been going through a lot of crucial technological advances recently, especially
in the last two years, in which most of the students could not attend a common classroom.
Associating the use of these technologies through a common interest between learning and
entertainment can generate a great improvement in knowledge of the English language. This
paper looks to investigate through research, to demonstrate how Pop Culture can influence the
English learning of new generations, such as Generation Z, and how it has influenced the
learning of Millennials. The study is based on Ausubel's theory of Meaningful Learning (1982).
It is researches based upon a quantitative approach and described character. 57 people aged
between 11 and 41 were consulted through an online questionnaire. As a main result, 100% of
the interviewees stated that Pop Culture maximized the learning of the English language.

Keywords: Meaningful Learning. Pop Culture. Learning Tool. Generations Y and Z



1 INTRODUCAO

O presente trabalho busca compreender as implicagfes que o uso da Cultura Pop tem
no ensino-aprendizagem dos alunos de Lingua Inglesa (doravante L1), buscando basear-se em
como duas geracdes especificas, a Geracdo Y, conhecida como Millennials, e a Geragdo Z se
utilizam ou se utilizaram de tal ferramenta para o aprendizado de uma segunda lingua.

Inicialmente, é importante explicar que, para Krashen (1981), a aquisicdo e 0
aprendizado de uma segunda lingua estdo diretamente ligados ao modo como o estudante
aprende, sendo esse modo dividido em duas categorias, 0 modo espontaneo e o formal. O
espontaneo, como 0 home sugere, acontece instintivamente, tornando-nos capazes de aprender
sem a necessidade de se debrucar nos livros de estudo, sendo este 0 modo discutido no citado
estudo, enquanto o formal consiste no método em que o individuo aprende ao se dedicar aquele
proposito.

Os Millennials, nascidos entre 1980 e 1995, cresceram concomitante com o avanco das
tecnologias, embora a tecnologia tenha virado algo de facil acesso nas duas ultimas décadas.
Os Millennials ainda assim tiveram acesso a Cultura Pop mesmo que nao fosse na palma da
mé&o, como ocorre atualmente com os da Geracdo Z. Seja através de locadoras de filmes, de
lojas de CD’s, dos Fliperamas, dos Cinemas ou das Bibliotecas, a falta de um meio on-line ndo
foi empecilho para os que queriam aprender uma lingua através da ligagdo com a Cultura Pop.

Por outro lado, temos a Geracdo Z, nascidos entre 1996 e 2010, a geracédo que cresceu
quase inteiramente com acesso, a0 menos parcialmente, as diversas plataformas tecnoldgicas
existentes. Seria de imaginar que a Geragdo Z, por ter crescido com todas as facilidades
tecnologicas, teria um conhecimento superior a geracdo anterior, entretanto, precisamos
analisar os efeitos da praticidade, visto que quando somos apresentados as facilidades,
acabamos por nos acomodar. Mesmo que o modo de aprendizado consista no método
espontaneo, é necessario que haja empenho ja que nao ha uma férmula magica para adquirir
conhecimento.

E possivel que os integrantes da Geragao Z, que nasceram entre os anos de 1995 e 2000,
tenham costumes mais parecidos com a geragdo anterior do que com a sua propria. Por terem
crescido numa época semelhante, eles também podem acreditar que aprender Inglés nos
métodos usuais, com livros, enciclopédias, dicionarios, transforma o aprendizado em algo
cansativo e dificil. Enquanto isso, 0s nascidos entre 2000 a 2010 se veem compelidos a aprender
essa segunda lingua, seja por causa do avanco da globalizacéo, seja pelo fato do mercado de

trabalho exigir, cada dia mais, que o individuo domine uma segunda lingua. Até mesmo o



costumeiro contato com a cultura americana tem tornado essa subdivisdo da Geragdo Z cada
dia mais empenhada em aprender a lingua.

A Geracdo Z mais jovem sabe que se quiser manter-se atualizada tera que possuir ao
menos o0 basico de conhecimento da LI, e € neste momento que a Cultura Pop entra, porque,
apesar de muitos desses jovens ndo pensarem no mercado de trabalho, outros motivos o0s
engajam a aprender uma nova lingua. Querem se manter ativos na lingua para acompanhar sua
banda preferida, por exemplo, ou para assistir sua série favorita antes de todo mundo. Talvez
ouvir aquela musica e conseguir entender o significado, ou ao menos conseguir cantar junto.

A justificativa deste estudo, portanto, se d& pela tentativa de demonstrar como a Cultura
Pop tem influenciado as geracdes, de modo que possamos transporta-la para as salas de aula de
lingua inglesa, fazendo com que consigamos influenciar nossos alunos para que 0s mesmos se
sintam compelidos a aprender a lingua, despertando interesse e facilitando a aprendizagem da
LI.

Portanto, o objetivo deste trabalho é demonstrar, por meio de pesquisas bibliogréaficas e
de campo, como as geracOes ja citadas construiram seus conhecimentos acerca da Lingua
Inglesa usando como parametro o interesse pela Cultura Pop. Além de buscar meios onde
possamos usar a Cultura Pop de modo a implementar em futuras aulas de LI, na intengéo de
aumentar o interesse e a imersao dos alunos no tocante a Lingua Inglesa.

Este artigo esta organizado da seguinte maneira: além desta introducédo, na secdo dois
apresentamos uma breve discussdo teorica acerca da aprendizagem significativa; subdividindo
a secao na explanacao das diferengas entre as geragfes e como cada uma interage com 0 meio
Pop; além da exposi¢do de como os trés principais meios de Cultura Pop, Cinema, Musica e
Jogos sdo utilizados de modo a influenciar o Ensino-Aprendizagem de Lingua Inglesa; na secdo
3 e explicado o processo metodoldgico; na secdo 4 temos os resultados da pesquisa; e por

ultimo, na secédo 5, temos acesso as consideracdes finais deste estudo.

2 A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Ausubel tem como uma de suas principais obras o conceito de Aprendizagem
Significativa, como o tema desse trabalho estuda a formacdo de individuos proficientes em
inglés pelo meio que vivem, é importante entender que, quando Ausubel diz: “O fator isolado
mais importante que influencia o aprendizado ¢ aquilo que o aprendiz ja conhece.” (Ausubel,

1980), é o mesmo que dizer que aprender de forma significativa engloba ampliar e reconfigurar



ideias que ja existem na nossa estrutura mental, fazendo o individuo ser capaz de relacionar um
conhecimento previamente adquirido com novos conteddos.

Para que a aprendizagem significativa aconteca, sdo necessarias duas condicdes
especificas: O uso de material relacionavel (ou incorporavel) a estrutura cognitiva do aprendiz,
que possa ser potencialmente significativo (musicas, filmes, séries, e etc.), e a predisposicdo
para o aprendizado por parte dos alunos. Ao utilizarmos meios ja conhecidos, a probabilidade
de haver um crescimento no interesse dos discentes € altissima.

Partindo do pressuposto de que a Lingua Inglesa sé € ofertada em escolas publicas a
partir do 6° ano, fica dificil pensarmos em aprendizagem significativa, visto que, segundo uma
pesquisa do MIT (Massachusetts Institute of Technology), a idade ideal para iniciar o
aprendizado de um novo idioma gira em torno dos 10 anos, indo até os 17 ou 18 anos.
Basicamente do 4° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio, melhor dizendo, os
anos mais necessarios para uma futura proficiéncia sdo gastos na escola, onde, segundo José
Ronaldo Ribeiro da Silva e Juliane Vargas (2018):

0 estudante de lingua inglesa, ao iniciar o ensino fundamental Il, nada ou
quase nada conhece do inglés, pois a propria lei maior da educagdo do nosso
pais possibilita o alijamento do aprendiz em relacdo ao contato com o inglés
ou outra lingua estrangeira nos anos iniciais de sua vida escolar. Além disso,
ha o agravante de que parte dos professores torna a lingua inglesa ainda mais
irrelevante para os aprendizes. E que os contetidos ministrados nas aulas n&o
exploram os conhecimentos prévios dos aprendizes, o que inviabiliza a
ancoragem de novos conhecimentos. Se considerarmos que 0 que mais se vé
nas aulas de inglés é contetido gramatical normativo, entendemos 0 panorama.
Seria 0 ensino normativo da gramatica de uma lingua estrangeira conteido
significativo para o aluno? (SILVA; VARGAS, 2018, p.31)

Silva e Vargas (2018) reforcam a importancia da utilizagdo de métodos ndo-usuais para
0 ensino da lingua, fugindo do normativo, o que Ausubel explica ao diferenciar a aprendizagem
significativa do método tradicionalista de ensino, ao rechacar a ideia de aprendizagem
mecanica, aprendizagem esta que, de forma mais simplificada, enfoca no método de memorizar,

o0 qual David garante que a longo prazo € de completa inutilidade.

Segundo a teoria de Ausubel, na aprendizagem hé trés vantagens essenciais
em relacdo a aprendizagem memoristica. Em primeiro lugar, o conhecimento
gue se adquire de maneira significativa é retido e lembrado por mais tempo.
Em segundo, aumenta a capacidade de aprender outros conteldos de uma
maneira mais facil, mesmo se a informagdo original for esquecida. E, em
terceiro, uma vez esquecida, facilita a aprendizagem seguinte — a
“reaprendizagem”, para dizer de outra maneira. (PELIZZARI, 2002, p. 39).



Quando falamos de aprendizagem significativa é importante entendermos que cada
pessoa tem uma ideia do que € significativo. Por esse motivo este trabalho enfoca em varios
artificios da Cultura Pop, para demonstrar que € possivel transformar um hobby em aprendizado

e ele se tornar mais significativo do que qualquer método de decorar.

2.1 A diferenciacdo entre as geracdes Y e Z

Os primeiros pensadores que passaram a diferenciar as geragdes entre X, Y e Z, ou seja,
da forma que fazemos até hoje em dia foram: McCrindle e Wolfinger (2010), e Bencsik (2016).
Nesse tipo de diferenciacdo, eles sdo separados apenas pelos anos que nasceram: McCrindle e
Wolfinger chamavam de Millennials aqueles que nasciam entre 1980-1994 e denominavam
como Geracdo Z os nascidos entre 1995-2010. Bencsik, por outro lado, considerava como
Millenials os que nasciam entre 1980-1995, e Geragdo Z os nascidos entre 1995-2010. Por
terem nascido em épocas diferentes, as geracdes Y e Z tém comportamentos diferentes em
relacdo as tecnologias que sdo auxiliadoras no papel da Cultura Pop como método de

aprendizado, por exemplo. Krampe (2018) afirma:

A geracdo Y se caracteriza pela conectividade e pela capacidade da
simultaneidade, onde estes jovens fazem varias coisas ao mesmo tempo,
ganhando esta habilidade o nome de multitarefa (TAPSCOTT, 2010). A
maioria da geracdo Y esta presente no mercado de trabalho, tém diploma e
trabalham em conjunto com muitas pessoas da geracdo X e com menos
pessoas da geracdo Z (BENCSIK; HORVATH-CSIKOS; JUHASZ, 2016). E
a mais recente, denominada como a geracdo Z (de Zapping ou Geracdo
Digital, Geragdo Pontocom, Geragdo On-line, Geragdo Conectada, entre
outros...) que se caracteriza como uma geragao totalmente “high-tech”, pois
desde muito cedo esta geracdo conviveu com toda a tecnologia existente e ndo
consegue ficar fora destas novidades tecnoldgicas. Estes jovens ndo
conseguem imaginar-se sem internet, celular, computador, chats, redes
sociais, enfim, ja nasceram conectados. (KRAMPE, 2018, p. 1715).

Uma parcela das pessoas que nasceram nessa transicdo de anos, entre 1993-1997 por
exemplo, costumam ser bastante confusos acerca de a qual geracdo pertencem. Além do ano de
nascimento, muitas outras coisas podem influenciar no seu modo de ver o mundo, como seu

nivel de escolaridade ou nivel socioecondmico. Casarotto afirma:

Essas datas de nascimento variam muito conforme as fontes e ndo ha um
consenso sobre elas. A separacdo por anos também ndo é estanque: por
exemplo, alguém que nasceu em 1990 pode ter um comportamento parecido



de alguém nascido em 1980 em outro lugar do pais, em outra situagdo
socioecondmica, em outro contexto (CASAROTTO, 2020%).

A diferenciagdo por Geracdes foi feita para abranger um maior nimero de entrevistados
sendo possivel entender o comportamento deles de acordo com a época que viveram,
salientando que os costumes adquiridos podem vir de varios meios, como 0 socioecondmico,
nivel educacional, nacionalidade, entre outros. Boa parte das respostas se mostra bastante
semelhantes, podendo assim ser um reflexo de como as Geracfes Y e Z sejam as de costumes

mais parecidos, muito mais parecidos do que a Geragdo X e Y, ou Z e Alpha.

2.2 Os Millennials, a tecnologia e a Cultura Pop

Os Millennials cresceram em meio a mudancas, pois a tecnologia foi ficando cada vez
mais primordial para a vida humana. O meio tecnologico de sua infancia e adolescéncia era
parco, mas como cresceram num meio de transicao, aprenderam a ser habeis com tecnologia,
ja que tiveram que compreender verdadeiramente como as coisas sdo feitas, enquanto a Geragdo
Z ja recebeu tudo pronto.

E importante entender que as geragBes posteriores costumam carregar tragos das
anteriores, causando assim uma mescla de comportamentos de ambas as geracdes. A Geracao
Y foi a Gltima geracdo que cresceu sem o uso assiduo de internet, e por esse motivo talvez sejam
0S que menos carregam costumes da Geragdo X, sua antecessora, pois cresceram em um meio
de transicdo onde Globalizagdo e Informética se tornaram parte do dia-a-dia dessa e das
geracdes futuras. Provavelmente foi também a geracdo que mais teve que ser autodidata, visto
que seus pais, por exemplo, cresceram num mundo diferente, em que suas preocupagfes eram
outras, o que contribui para o autoaprendizado, visto que ndo deve ter sido facil ficar nesse meio
de transigcdo tendo que aprender sobre as mudancas sem nunca ter tido auxilio para tanto.
Costumam lidar bem com mudangas, inclusive, buscam a todo momento e sdo “4vidos pela
inovacao e pelos desafios das transformacoes. Para eles, ndo importa tanto a estabilidade, e sim

a paixao, a ousadia, a experiéncia” (Casarotto, 2020%).

2.3 A Geracao Z a tecnologia e a Cultura Pop

! Informacdo retirada do site Rock Content, por este motivo ndo ha pdagina. Disponivel em: <
https://rockcontent.com/br/blog/dossie-das-geracoes/>. Acesso em: 10 de out de 2021.



A Geracdo Y é conhecida como imediatista, mas ndo chega nem perto da Geragédo Z. A
Geracdo Z sofre da sindrome da impaciéncia, sdo chamados de “nativos digitais”, por terem
crescido durante a ascensdo do meio digital, costumam ndo saber diferenciar o meio on-line do
off-line, tendo problemas como o afastamento da vida real, preferindo viver uma vida on-line.
Costumam ser multitarefas, entretanto, costumam prezar pela velocidade e néo pela preciséo.

O mundo da Geracdo Z pode ser acessado com poucos cliques, 0s nascidos nessa
geracao sequer sabem o que é ir a uma biblioteca, eles possuem dispositivos como o Kindle,
que reune um acervo bibliografico gigantesco ao alcance da palma da mdo. Também néo
frequentaram locadoras de filmes, pois, novamente, com poucos cliques conseguem acessar as
plataformas de streaming e ver o filme que desejam. Com essa facilidade, formamos criancas
e adolescentes menos empenhados em buscar aquilo que procuram, acostumados a ter tudo em
méaos, se veem perdidos em meios desconhecidos.

Outro ponto importante é que com todo o avanco da tecnologia, algo que também
avancou foi a preocupac¢do com os problemas ambientais, com a difusdo das noticias on-line, a
Geracdo Z se tornou bastante empenhada nas causas ambientais e por justica social, se tornando
a principal inflamadora de discussdes acerca dos problemas mundiais. Obviamente, por
viverem em um meio quase que completamente on-line, grande parte dessas reivindicagdes séo

feitas apenas na internet.

2.4 A relacdo entre a musica e o aprendizado de Lingua Inglesa

Quando falamos de mdsica estrangeira, devemos ter em mente que a musica norte-
americana € a uma das mais ouvidas do mundo; o inglés como uma lingua universal, amplifica
o alcance das cangdes em Lingua Inglesa. E importante entender que os compositores costumam
falar sobre o que sentem, e as Geracdes Y e Z sdo fortemente engajadas com as causas sociais,
0 que cria um elo entre ouvinte e compositor. Por mais que ndo entendam perfeitamente a letra
da cancéo, boa parte dos ouvintes se sentem compelida a buscar o significado da letra musical.
Para Lima (2019):

A escolha da musica como dispositivo educativo desperta para o
ensino/aprendizado do idioma viabilizando um processo mais prazeroso e
enriquecedor, sendo possivel desenvolver habilidades de escuta, pronincia,
leitura e vocabulério, além de conhecer contextos historicos e culturais. Torna-
se possivel, ainda, o trabalho em grupo, o desenvolvimento da empatia,
protagonismo e criatividade. (LIMA, 2019, p.6)
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Uma pesquisa feita por Jackson de Souza, Sérgio Gouveia Rodrigues, Tamara
Rodrigues dos Santos, Thieres Vasconcelos Alves e Jagueline Neves Moreira, formandos da
Universidade Federal de Sergipe, demonstrou que 55% dos adolescentes entrevistados escutam
mais musicas norte-americanas do que brasileiras; desses, 55% afirmaram que entendem
completamente ou parcialmente as letras, 25% afirmam que ndo entendem, mas que séo
compelidos a pesquisar e entender, e apenas 20% ndo demonstram interesse. Qual a
probabilidade dessas pessoas que escutam mdasicas internacionais, ou outros meios da Cultura
Pop, absorverem aprendizado na lingua inglesa por vontade propria? Qual seria a ferramenta
que agucaria a mente dessas pessoas a este ponto? Este trabalho é sobre isso, sobre como a
Cultura Pop influencia estas pessoas em seu aprendizado da Lingua Inglesa.

A musica é comprovadamente um meio que ajuda o ser humano a viver de forma mais
facil. A médica neurologista Heidi Moawad, Professora da Case Western Reserve University
School of Medicine e John Carroll University, explica como a musica afeta nosso cérebro
positivamente, sendo capaz de reduzir o estresse ao diminuir a frequéncia cardiaca e o0s niveis
de cortisol, além de liberar endorfinas de modo a fazer nosso corpo sentir uma sensacdo de
bem-estar. A musica possui inimeros beneficios para a satde, mas pode também ser utilizada
como ferramenta didatica. A musica esta em todo lugar, isso é um fato, vocé escuta masica em
casa, escuta vendo TV, escuta com seus amigos, portanto a muasica pode entdo vir a ser uma

ferramenta de ensino na sala de aula.

Considerando-se que a musica esta tdo presente no cotidiano das pessoas,
entende-se que ndo faz sentido exclui-la da sala de aula, pois esse é o0 ambiente
em que 0s jovens passam grande parte do seu dia. [...] € um recurso didatico
metodoldgico valioso, pois permite um didlogo com vérias areas do saber,
contribui para a construcdo do conhecimento e pode facilitar a aprendizagem.
[...] Para Murphey (1992), a musica € altamente memoravel, pois cria um
estado de receptividade e descontracéo, além de atingir a esfera emocional do
individuo. O autor afirma que € uma experiéncia comum esquecer quase tudo
0 que estudamos em outro idioma, exceto as poucas musicas que aprendemos
porque elas funcionam em nossa meméaria de curto e longo prazo. (FUINI;
PROENCA, 2020 p. 8)

Usar musicas em aulas de Inglés é fazer o aluno aprender sem nem mesmo perceber,
além do que, aprendendo com mdsica, ele estara sempre praticando, visto que € uma atividade
comum do dia-a-dia. Por todos estes fatos apresentados, 0 método de ensino normativo tem se
mostrado falho, ja que temos tantos meios eficazes de ensinar que fogem do ensino

tradicionalista. Com o uso de mausicas, o aluno consegue melhorar o listening, consegue
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reproduzir, aperfeicoando o speaking, a aula torna-se atrativa para os alunos, mantendo-os

focados por ser diversificada e de seu interesse.

2.5 Os Jogos Eletrénicos e a pratica da Lingua Inglesa

Desde que os smartphones foram inseridos no nosso contexto do dia-a-dia, 0s Jogos
Eletronicos tém se mostrado cada dia mais presentes nas nossas vidas. Sabendo deste fato é
imprescindivel que passemos a utilizar desse meio como uma forma de aprendizado.

Volgemann (2020), afirma em seu estudo:

Os videogames sempre carregaram consigo uma conotacao de instrumento de
lazer, poucas vezes sendo associados com algo educativo ou pedagdgico. No
entanto, é imprescindivel se entender que, devido ao carater vivo da lingua,
todo instrumento que utilize de uma lingua estrangeira pode impactar no
processo de aquisi¢do da mesma para seu usuario. (Volgemann, 2020, p. 180-
181.)

Os videogames foram grandes parceiros para os Millennials em sua adolescéncia, jogos
estes que em sua maioria eram produzidos no idioma local ou o universal (inglés). O Brasil ndo
era um mercado tdo forte para jogos na época, em funcdo disso poucas eram as companhias de
jogos que se interessavam em traduzir suas obras para portugués. A geracdo dos Millennials foi
a primeira que cresceu com jogos virtuais, somando isso ao fato de ndo ter tanta informacéo a
mao, em jogos RPG, por exemplo, o aprendizado de uma lingua nova era primordial e
involuntério.

Segundo Ledo-Junqueira (2019, 387), Jogos RPG (role-playing game) possuem leitura
extensiva, e por isso “a redundancia de informacgdes provida pela multimodalidade presente nos
jogos de videogame de RPG permitiria a formulacdo de hipoteses de modelos cognitivos
idealizados na lingua adicional a partir de modelos ja existentes em lingua materna”. Em sua

pesquisa, suas hipoteses foram confirmadas.

Tal premissa foi corroborada pelos dados analisados, através dos quais foi
possivel concluir que as hipdteses elaboradas pelos aprendizes sdo levantadas
através de estratégias de aprendizagem relacionadas ao uso da
multimodalidade, testadas pelos mesmos através do processo de mesclagem
conceptual e, consequentemente, comprovadas ou reformuladas,
desencadeando o aprendizado de inglés como lingua adicional. (LEAO-
JUQUEIRA, 2019, p. 387).
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Uma pesquisa da InsideComm, divulgada no dia 4 de junho de 2012, afirmava que o
Brasileiro passava em média 2 horas na frente do videogame. Outra pesquisa, dessa vez feita
pela AdColony na Ameérica Latina em 2020, com 8 anos de diferenca, divulgou que o Brasileiro
mais que dobrou essa estatistica, passando a 5 horas diarias. A diferenca brutal se da pela
facilidade com que as pessoas hoje em dia conseguem jogar em qualquer dispositivo, incluindo
os mdveis, como celulares, tablets, e etc. Algo também a se falar é sobre o fato de que, hoje em
dia, as criancas comecam a jogar cada dia mais cedo, pois boa parte dos pais ou ndo tém
paciéncia para entreté-los ou ndo tém tempo, inserindo assim 0s jogos como meio de distrair
seus filhos.

Discorrendo desse forma, faz parecer que os jogos sao algo ruim, mas ndo sdo, como
ferramenta de aprendizado podem ser bastante efetivos. Um adolescente que joga RPG em
inglés precisa do conhecimento da lingua se quiser seguir em frente, desse modo, ha dois
caminhos a trilhar: ele pode desistir por achar que ndo ira conseguir, ou ele pode buscar
aprender, de modo a satisfazer sua vontade de jogar. Por esses e outros fatores que usar meios
ndo usuais faz o aprendizado ser significativo, pois para aprender, inicialmente, hd o querer,

logo, incentivar o conhecimento é primordial para que a aprendizagem seja relevante.

2.6 As legendas no mundo de Filmes e Séries

Francisco Wellington Borges Gomes (2006) utilizou em seu mestrado filmes
legendados. Seu trabalho envolveu um certo nimero de alunos de um curso de idiomas, que
participaram do estudo sendo expostos durante um ano a filmes intralinguais com legenda e
audio na lingua estrangeira estudada. Ao fim do trabalho sua teoria de que filmes legendados

ajudava na proficiéncia dos alunos foi confirmada. Gomes (2006) afirma:

Os alunos foram avaliados no inicio e no final da pesquisa por meio de testes

de compreensdo e producdo oral. Os dados foram comparados com os de

alunos de um grupo controle, ndo expostos aos filmes. Os resultados

indicaram que o uso de filmes legendados nas aulas contribuiu para o

desenvolvimento da fluéncia e da prondncia dos alunos. (GOMES, 2006, p. 6)

Nos ultimos dois anos (2020-2021), fomos acometidos por uma Pandemia que parece

ndo acabar, tivemos que respeitar um isolamento, permanecendo em casa, e com a falta de
entretenimento externo, o uso de streamings cresceu substancialmente. Segundo a Revista
Forbes (2021), o Brasil é o segundo pais com mais assinantes da Netflix. Ha também a

impressdo de que nunca houve tantos streamings, so a gigantesca The Walt Disney Company
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lancou dois (Disney+ e Star+), também tivemos o aumento de usuarios em plataformas como
Prime Video, HBO+, Apple Tv, entre outras.

Um dos ramos dentro das plataformas de entretenimento que mais sofreu perdas foi a
dublagem. Se vocé assistiu algum servico de streaming nos Gltimos meses, pode ter visto a
seguinte mensagem: “Em alguns idiomas, a dublagem atrasou. A prioridade é a salde dos
dubladores”. Algo assim poderia arrefecer a vontade dos espectadores a ndo assistir producdes
estrangeiras, entretanto, aparentemente ndo houve muitos problemas nesse aspecto, visto que
s6 a Netflix possui “17,9 milhdes de usuarios ativos no Brasil, de acordo com estimativa da
empresa de redes virtuais privada Comparitech.” (Forbes, 2021.)

Utilizar séries e filmes legendados na sala de aula pode ser uma ferramenta didatica
bastante interessante. Na pesquisa feita para este trabalho, 56 das 57 pessoas entrevistadas
afirmaram ver filmes e séries sendo assim 98% dos colaboradores veem filmes e séries
legendados, demonstrando assim o quanto esse meio faz parte da vida diaria de cada um de nos.
Dependendo do nivel de inglés dos alunos, o professor pode utilizar trechos curtos de séries,
inicialmente na lingua original com legenda em portugués, e gradualmente ir utilizando lingua
e legenda em inglés, até 0 momento em que ndo vai mais sera preciso legenda.

Ha tantos meios possiveis de se utilizar entretenimento no aprendizado, ainda mais com
criancas e adolescentes que sempre buscam novidades, logo, mantermo-nos no mesmo método
de ensino dos nossos pais explica o porqué do aprendizado, principalmente de Lingua Inglesa,

ter se tornado ineficaz.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalho consiste em uma pesquisa de levantamento, de abordagem
quantitativa e de pesquisa de campo, e possui carater descritivo. Foi desenvolvida através de
um questionario sobre Cultura Pop e Lingua Inglesa com perguntas objetivas, diferenciando 0s
entrevistados por meio de sua geracéo.

Naina Tumelero (2019) define Pesquisa Quantitativa e de Campo como uma pesquisa
que visa coletar dados para a investigacdo de um objeto de estudo em seu meio. Em relacéo a
pesquisa de campo, Tumelero (2019) explica que este tipo de pesquisa solicita informacdes a
um grupo de pessoas especificas, visando conhecer seus costumes e comportamentos de modo

a obter conclus@es a partir dos resultados de forma quantitativa. Uma pesquisa descritiva é
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aquela que ndo sofre interferéncia do pesquisador, pois esta descrevendo uma realidade de
forma imparcial.

A amostra é de natureza intencional, pois apenas as pessoas das geracdes Y e Z foram
levadas em conta. O corpus da presente pesquisa (objeto a ser analisado) sé&o os dados do
questionario aplicados de forma on-line. O questionario teve como publico-alvo individuos de
idades entre 11 anos e 41 anos. O publico-alvo da pesquisa séo aqueles nascidos entre 1980 e
2010, as geracdes Z e Millennials. A quantidade de participantes chegou a 57 entrevistados
divididos entre as duas categorias. As questdes foram de conhecimento empirico, portanto, a
Unica delimitacdo foi fazer parte das geragdes estudadas. A identificacdo nao foi necessaria.

A andlise de dados foi feita através das respostas recebidas no questionario, com o
auxilio de gréaficos para ficar o mais evidente possivel. O passo-a-passo da pesquisa consistiu
inicialmente em perguntar a qual a geracdo o entrevistado pertence, logo apos, o tipo de
educacao que recebeu: publica, privada ou mesclada.

Delimitadas as geracdes, o proximo passo foi perguntar qual o nivel de inglés do
colaborador, sendo as opcdes: basico; intermediario; avancado. Continuando, a préxima
pergunta foi de maltipla escolha onde foi perguntado quais os meios da Cultura Pop que o
entrevistado tem ou ja teve acesso (Cinema, Musica, Jogos, Livros, etc..). Em cada uma das
opcOes, em caso de marcacdo do “sim”, uma nova pergunta surgiu. Onde esta cinema, ha a
pergunta: “Vocé vé filmes/séries legendados?”’; em musica: “Vocé escuta musica em inglés?”.
Cada uma das opcdes tem uma pergunta chave relacionada a Lingua Inglesa mesclada com
Cultura Pop.

Por fim, houve a pergunta final: “Vocé acha que seu inglés foi potencializado por causa
da Cultura Pop?”. Ao receber os resultados das perguntas acima, o estudo teve seu objetivo
concluido, demonstrando a interligacdo entre Cultura Pop e Lingua Inglesa e como cada

geracao reage de forma distinta com o meio.

4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O questionario da pesquisa foi aplicado de forma on-line em setembro de 2021 e foram
entrevistadas 57 pessoas. A primeira questdo teve como objetivo separar as geracoes, divididos
entre Geracdo Y, 23 participantes e Geragédo Z, 34 participantes. Neste estudo, analisaremos as
respostas de cada um e tentaremos tracar o perfil de cada geracdo, entendendo assim como a

Cultura Pop vem influenciando no aprendizado da Lingua Inglesa.
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Apo0s a pergunta sobre a qual geragdo o entrevistado pertence, a pesquisa questiona o
tipo de ensino que os entrevistados tiveram: particular, pablico ou ambos. Nos gréaficos a seguir,

podemos observar o tipo de educacéo recebida pelos colaboradores:

Gréfico 1 — Local onde os colaboradores frequentaram o Ensino Fundamental

Geragao Y Geragdo Z

P

2
9%

# Escola Publica Escola Privada Ensino Mesclado " Escola Pablica  ® Escola Privada Ensino Mesclado

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Gréfico 2 — Local onde os colaboradores frequentaram o Ensino Médio

Geragdo Y Geragio Z

1
4%

= Escola Piblica  # Escola Privada Ensino Mesdado Escola Pablica Escola Privada = Ensino Mesdado

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

A maioria dos colaboradores de Geragdo Y mantiveram-se no mesmo tipo de escola
entre o fundamental e 0 médio, enquanto isso, a geracdo Z obteve uma maior migracao da escola
privada para a publica. 1sso acontece, na maioria das vezes, porque o0 ensino médio de Institutos
Federais, por exemplo, costuma ser bastante parelho ao ensino das escolas particulares, além
de ofertar ensino técnico profissionalizante. Outro aspecto que pode influenciar esse dado é o
fato de que muitos alunos preferem optar por um cursinho pré-vestibular ao inves de uma escola
particular, visto que a meta é entrar em uma faculdade publica. Além do foco que o cursinho
d& em vestibulares como ENEM e Fuvest, estar em uma escola publica costuma trazer
beneficios, como o0 uso de cotas para alunos que cursaram integralmente o Ensino Médio em

Escolas Publicas ou Institutos Federais.
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Os préximos dados analisados foram a incidéncia dos colaboradores em Cursos de

Lingua Inglesa e o nivel de Inglés que 0s mesmos possuem:

Grafico 3 — Incidéncia dos colaboradores em Cursos de Lingua Inglesa

Geragdo Y Geragdo Z

9
27%
10
7 29%

31%

= Sim N3o = Nio, mas pretende fazer = Sim Nio N#o, mas pretende fazer

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Gréfico 4 — Nivel de Inglés dos entrevistados
Geragao Y Geragdo Z

Basico Intermedidric = Avancado ® Basico = Intermedidrio Avangado

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Analisando os dados anteriores, conseguimos ver que a percentagem de entrevistados
de ambas as geragdes que fizeram algum curso de lingua inglesa, ou que pretendem fazer, é
proxima. O namero dos que ndo pretendem fazer também é bastante parecido.

A mudanca maior parte quando falamos do grau de proficiéncia em Inglés que o0s
entrevistados possuem. Dos 9 colaboradores da Geragdo Y que disseram que ja fizeram ou
fazem algum curso de Lingua Inglesa, 4 (45%) afirmam que possuem um grau avancado de
proficiéncia, 2 (22%) possuem intermediario e 3 (33%) béasico. Enquanto isso, dos 15
entrevistados da Geracdo Z que afirmaram ter feito algum curso de Inglés, apenas 4 (27%)
possuem um grau de proficiéncia avancado, outros 4 (27%) intermediario, e chocantes 7 (46%)
consideram saber apenas o basico de lingua inglesa. Por isso, devemos ter em mente que talvez

ndo sejam apenas as escolas que mantém uma abordagem de ensino ineficiente.
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Outro dado interessante de analisar é que por mais que 19 (69%) entrevistados da
Geracdo Z nunca tenham feito curso de inglés, apenas 9 possuem um grau basico de
proficiéncia, visto que dos 16 que marcaram “basico”, 7 ja fizeram algum curso. Enquanto que
na Geracdo Y, dos 14 que ndo fizeram curso, nenhum possui grau avangado, apenas 2 (14%)
possuem grau intermediario, e 12 (86%) consideram seu nivel basico. O que é um indicativo de
que a Geragdo Z, por estar crescendo concomitante aos avancos tecnoldgicos e livre acesso a
internet, possui mais recursos de aprendizado para absorver a lingua inglesa, talvez algo como
a Cultura Pop, por exemplo.

A partir deste momento, 0 questionario passou ao seu exato objetivo, que é entender
como a Cultura Pop afetou positivamente no aprendizado dos entrevistados em questdo. O
enfoque passou a ser quais meios da Cultura Pop o entrevistado tinha acesso, os resultados sdo
0s seguintes:

Quadro 1 — As geracdes e 0s meios da Cultura Pop mais utilizados no aprendizado de LI

Geragdo | Filmes/Séries de Musica Jogos Meios Escritos | Outros Meios
TV

Y 22 (96%) 23 (100%) 19 (83%) 17 (74%) 5 (22%)

4 34 (100%) 34 (100%) 28 (82%) 21 (62%) 5 (15%)

As porcentagens entre musicas, filmes e jogos entre ambas as geracdes foram bastante
parecidas, entretanto, a porcentagem de pessoas que utilizam de meio escrito da Geracdo Y é
superior a da Geragdo Z, isso diz bastante sobre 0 modo imediatista da Geragdo Z, que por vezes
prefere saber uma noticia, por exemplo, através de videos ou textos curtos e prefere ver filmes
a ler livros. Em relacdo aos outros meios, novamente a Geragdo Y saiu na frente, com 22%
contra 15%, os meios citados foram: artigos cientificos, esportes americanos, como basquete,
futebol americano, entre outros, redes sociais, quadrinhos e cursos.

Dentre 0s 98,2% de entrevistados que responderam ter acesso a cinema, 100%
afirmaram ver filmes e séries legendados. Em relacdo a musica, 100% dos entrevistados tém
acesso, porém, 3,5% (2) ndo costumam ouvir musicas em inglés. Falando de jogos, as
alternativas eram mais abertas, 47 entrevistados (82,5%) consomem jogos, desses 47, a maioria,
56,3% (27) diria que entende ao mesmo parcialmente 0s jogos que consomem que estdo em
lingua inglesa, apenas 2,1% (1) ndo entendem nada do que esta escrito e 33,3% (16 pessoas)
entendem completamente o0 que esta escrito. Em relacdo a textos escritos, dos 42 entrevistados
gue responderam que consomem, apenas 16,7% (7) afirmam que ndo entendem nem mesmo
parcialmente o que leem sem a ajuda de um tradutor, enquanto isso, os 83,3% (35) afirmaram

que entendem pelo menos parcialmente o que leem.
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Em relagéo aos outros meios, pelo menos dois entrevistados garantiram que melhoraram
seu inglés através de esportes americanos como Football e Basketball, esportes que fazem bem
mais sucesso nos Estados Unidos da América do que no Brasil, e que nem sempre recebem
transmissdo direto na nossa lingua mée, e por isso muitos se adaptam, principalmente, ao
entender os jargdes utilizados nesses esportes, criando assim um certo conhecimento acerca da
lingua inglesa. Citaram também Redes Sociais, que podem ser de grande ajuda ao poder te dar
a experiéncia de explorar uma nova cultura, pois conseguem lhe garantir uma ligacdo com
qualquer pessoa ao redor do mundo, conversar com nativos costuma ser de grande ajuda para
agueles que querem se tornar proficientes em inglés.

Por mais que os textos académicos ndo possam ser considerados como “Cultura Pop”,
temos que manter em mente que com a Globalizacdo e com a facilidade de acesso as
informac0es se tornaram extremamente popular, e por isso algumas pessoas citaram também
artigos cientificos. Independentemente do que é cursado, quando se faz uma graduacdo, é
costume nos debrugcarmos em artigos que muitas vezes ndo passaram por uma traducéo, e por
isso, Vocé, como estudante, se vé sem saida a ndo ser que consiga entender, seja com ajuda de
tradutores ou s6 com o proprio conhecimento. O aprendizado da lingua inglesa se vé
diariamente na vida do estudante.

Depois de tudo o que foi perguntado, o enfoque passou a ser sobre a vida escolar do
entrevistado, como as perguntas: Vocé acha que a escola te ajudou com o aprendizado de lingua

Inglesa?

Gréfico 5 — Nivel de Inglés dos entrevistados
GeragaoY Geragao Z

35% 14
41%

20

15 59%
65%

Sim ~ Nao = Sim = Ndo

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Neste aspecto, tivemos respostas parecidas para as duas geragdes, porém, é preocupante
que apenas 39% (22 entrevistados) considerem que a escola Ihes ajudou a aprender inglés
efetivamente. Percebemos que pela porcentagem, talvez a escola hoje em dia esteja usando de

meios mais funcionais, visto que a porcentagem da Geragdo Z é relativamente maior que a de
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Geracdo Y, mas ainda temos valores muito baixos. Ainda que as porcentagens fossem
invertidas, teriamos um ndmero muito aquém do esperado.

Ha também outras questdes a serem analisadas, pode-se imaginar que o problema esta
nas escolas publicas, mas dos 22 entrevistados que responderam aprender inglés na escola, 17
(77%) estudaram em escola publica tanto no Ensino Fundamental quanto no Ensino Médio.
Dos 16 (28%) entrevistados que afirmaram ter estudado o Ensino Fundamental em escola
Privada ou Ensino Mesclado, apenas 5 (31%) marcaram “sim” na pergunta acima e o valor é
ainda menor se contarmos apenas 0s 3 que estudaram em escola privada no Ensino Médio que
afirmaram ter aprendido inglés na escola. O problema € estrutural, ambos os tipos de ensino
falham em ensinar inglés de forma funcional.

Desses mesmos dados, foi analisado que 10 (45%) entrevistados frequentaram algum
curso de Lingua Inglesa, o que pode também ter influenciado na ideia de que aprenderam Inglés
na escola. Partindo dessa ideia de que o ensino ndo € eficaz, surgiu a proxima pergunta: O
entrevistado acha que se meios ndo usuais, como a Cultura Pop, fossem utilizados como método

de ensino, o aprendizado seria mais significativo?

Gréfico 6 — Meios ndo usuais, como Cultura Pop, melhoraria o aprendizado da Lingua Inglesa
nas escolas?

GeragaoY Geragdo Z

3
0 13%

= 5im = N3o - Talvez = Sim ® Ndo - Talvez

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

A escassez de respostas “ndo” demonstra a necessidade que nds temos de conceber uma
mudanga em nossos meios de ensino. Mesmo que 22 (39%) entrevistados tenham afirmado
terem aprendido Inglés na escola, ainda assim estdo abertos a meios ndo usuais, demonstrando
de certa forma um descontentamento com os métodos utilizados. Outro dado interessante é que
a Geracdo Y € menos reticente em receber mudancas do que a Geragdo Z, mesmo que a
diferenca seja infima, ainda assim € digna de nota.

Por fim, a pergunta principal da nossa pesquisa foi feita: A Cultura Pop potencializou o

aprendizado do entrevistado em Lingua Inglesa?



Grafico 7 — A Cultura Pop e a influéncia no aprendizado de Lingua Inglesa
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Independente da Geragéo, a resposta foi a mesma, 100% dos entrevistados afirmaram
que a Cultura Pop potencializou de alguma forma seu conhecimento de Lingua Inglesa. Por
fim, podemos dizer que a pesquisa atingiu seu objetivo, demonstrando o quanto a Cultura Pop
pode ser benéfica para criar um aprendizado significativo de Inglés, a luz do que nos
fundamenta Ausubel (1982), e o quanto ainda podemos usufruir desse meio como futuros
professores expandindo a gama de possibilidades de ensino.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos fatos apresentados, o presente trabalho se mostrou bastante elucidativo nos
motivos pelos quais o ensino de Lingua Inglesa parece ser ineficaz nas escolas brasileiras.
Pudemos ver que manter o ensino de forma normativa tem trazido, infelizmente, um retrocesso
no aprendizado, especialmente em Lingua Inglesa. O método de diferenciacdo por geracdes
trouxe de certa forma um padrdo demonstrando que o ensino tem sido deturpado ha pelo menos
duas geracGes. A mudanca é necessaria para que as proximas geracfes consigam ter um
aprendizado mais significativo e valioso.

A Cultura Pop demonstrou estar presente na vida de todos os entrevistados, sendo
responsavel por ter influenciado diretamente no aprendizado dos colaboradores quando 100%
afirmou que a Cultura Pop potencializou seu conhecimento de Lingua Inglesa. Nao levar em
conta que filmes, séries, jogos, mdsicas, entre outros meios poderiam funcionar como

ferramentas didaticas tem sido um erro da educacao geral, ndo podendo culpar apenas as escolas
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publicas ou privadas, visto que muitos daqueles que fazem ou fizeram algum curso de Lingua
Inglesa, ainda mantém apenas o nivel basico de conhecimento da lingua.

Por fim, caso 0 ensino se mantenha da mesma forma, dificilmente teremos um
aprendizado significativo dos alunos, visto que o método didatico das escolas continua a ser 0
mecanizado, pois temos indiretamente ensinado que decorar a matéria para a prova € mais
importante do que efetivamente aprender. Ndo adianta a tecnologia estar tdo avancada se 0
ensino continua utilizando unicamente meios tradicionais, porque a educacdo ainda rechaca em

sala de aula meios ndo-usuais como os oriundos da Cultura Pop.
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APENDICE A

Questionario referente a pesquisa de Trabalho de Conclusdo de Curso que visa verificar o
impacto da Cultura Pop no aprendizado de Lingua Inglesa dos colaboradores.

[EEN

. A qual geracdo vocé pertence?
) Geracdo Y (Nascido entre 1980 e 1995)
) Geragdo Z (Nascido entre 1996 e 2010)

—

. Em qual tipo de escola vocé fez ou faz o Ensino Fundamental I1?
) Somente em Privada
) Somente em Publica
) Ensino Mesclado, parte em Privada, parte em Publica

~NNN

3. Em qual tipo de escola vocé fez ou faz o Ensino Médio?

() Somente em Privada

() Somente em Publica

( ) Ensino Mesclado, parte em Privada, parte em Publica

4. Vocé ja fez algum curso de Lingua Inglesa?

() Sim

() Néao

() Nao, mas pretendo fazer

5. Como aprendiz da lingua inglesa, vocé considera que seu nivel de inglés seja:
( ) Basico

() Intermediario

() Avancado

6. Quais meios da Cultura Pop de Lingua Inglesa vocé tem ou ja teve acesso?
( ) CinemaouTV

() Mdsicas

() Jogos

() Livros, Revistas ou textos em geral

() Outros meios

(Resposta de multipla escolha multi-resposta)

7. Caso tenha marcado "Cinema" na pergunta anterior, vocé costuma ver filmes/séries
legendados?

() Sim

( ) Nao

8. Caso tenha marcado "Musica" na pergunta anterior, vocé costuma ouvir musica em inglés?
( )Sim
( ) Nao
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9. Caso tenha marcado "Jogos" na pergunta anterior, parte dos jogos que vocé joga, Sao
completamente traduzidos para portugués? Caso ndo seja, vocé diria que consegue entender
completamente aqueles que estdo em inglés?

() Sim, sdo completamente traduzidos

() Nao, porém entendo parcialmente o que esta escrito

(' ) Nao, e ndo entendo nada do que esta escrito

() N&o, mas entendo completamente o0 que esta escrito

10. Caso tenha marcado "Livros, Revistas ou textos em geral” na pergunta anterior, vocé diria
gue consegue entender ao menos parcialmente o que 1€?

( )Sim

( ) Néo

11. Caso tenha marcado "outros meios" na pergunta anterior, vocé pode cita-los abaixo:
(Resposta aberta)

12. Vocé acha gue a escola Ihe ajudou de fato a aprender Inglés?
() Sim
( ) Nao

13. Vocé acredita que se a escola optasse por usar meios ndo usuais, com a Cultura Pop, por
exemplo, nas aulas de lingua inglesa, seu aprendizado da Lingua seria potencializado?

() Sim

() Néao

14. Por fim, vocé diria que seu aprendizado em Lingua Inglesa foi potencializado pela Cultura
Pop?

() Sim

( ) Nao



