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RESUMO:

Este artigo versa sobre a eficacia das startups nos processos de aprendizagem bilingue,
no ensino hibrido. O método utilizado foi exploratério-bibliografico com populagéo de
acesso aos métodos InSchool, aos aplicativos, plataformas online e ensino
personalizado das EdTechs. Assim, verificou as possibilidades e contribuicdes na
educacgdo disruptiva, através de design thinking. Avaliando-se a importancia e o

desempenho no processo de aprendizagem.
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ABSTRACT:

This article is about the effectiveness of startups in bilingual learning processes, in hybrid
education. The method used was exploratory-bibliographic with a population of access
to InSchool methods, applications, online platforms and personalized teaching by
EdTechs. Thus, he verified the possibilities and contributions in disruptive education,
through design thinking. Assessing the importance and performance in the learning

process.
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0. Introducéao

Sao notaveis 0s contextos sociais que emergem nas redes e midias sociais.
Desdobram-se, produzem e transformam a realidade, evidenciando as novas
demandas nos processos de aprendizagem e 0s obstaculos nos cenarios
educacionais. Nesse contexto, buscamos responder, essencialmente, a seguinte
guestdo: as startups educacionais sdo eficazes no processo de aprendizagem de
linguas estrangeiras?

Como o acesso as informacdes se expandiu significativamente, o contato com
0 conhecimento ja ndo é exclusivo da educacédo formal e restrito as salas de aulas.
Sao muitas as fontes que contribuem para a formacdo de individuos, além da
capacidade de adquirir e se comunicar na lingua a que sédo expostos. De fato, o
trabalho possui o objetivo de analisar a eficacia do uso das startups? educacionais —
EdTechs (Education Technology) no processo de aprendizagem bilingue, baseado no
ensino hibrido.

Este estudo é organizado para analisar a eficacia das startups na educagéo.
Disposto em trés unidades. A primeira unidade apresenta o levantamento da
relevancia do ensino e aprendizagem de uma lingua em contextos hibridos, assim
como a articulagdo pedagdgica em torno das Edtechs: TroiKa, Beetools e Google For
Education.

Na segunda unidade, descreve-se a metodologia Designer Thinking no
processo de aprendizagem com projetos educacionais inovadores das Edtechs,
identificando padrbes, dimensdes e relacbes das Startups na Educacdo e nos
processos de aprendizagem de linguas estrangeiras.

Ja na terceira unidade, apresentar-se-ao a analise e os resultados, por meio
das atribuicBes desenvolvidas no espaco hibrido, visando verificar as possibilidades e
contribuicdes na educagao disruptiva, por meio dos aplicativos, plataformas online e
de ensino personalizado, sob o olhar avaliativo da aprendizagem de alunos bilingues

e nao bilingues em atividades de linguas.

1. Novas tecnologias e educacgéo: progressos, mudancas e discussdes

2 Segundo Ries (2012), é uma empresa recém-criada, recém-estabelecida, nascente. Ou, um grupo de
pessoas que tenta transformar uma ideia em um novo produto e criar uma empresa. Posteriormente,
apresenta-se a definicdo de startup.
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A sociedade se transforma continua e rapidamente, e se torna cada vez mais
“tecnologizada” ou “digitalizada” (LANKSHEAR, 2003, p. 155). O contato entre
culturas de diferentes partes do mundo é cada vez mais possivel e frequente (LEMKE,
1998). O indice de pessoas conectadas ndo para de ascender. Conforme Tedesco
(2004), a educacéo € a variavel mais importante que permitird entrar, ou ficar fora do
circulo onde se definem e se realizam as atividades socialmente mais significativas.
E isto implica que a aprendizagem requer prética e esforco.

Também é fato que se vivencia uma disseminacdo de conhecimentos,
gerados pelo rapido processo de avanc¢o das tecnologias, assim como se vivencia
mudancas necessarias no processo de aprendizagem. Para Papert (1986) espera-se
que 0s usudrios sejam capazes de usar 0 conhecimento existente e se tornem
pensadores ativos e criticos. O computador deixa de ser o meio de transferir
informacéo, e passa a ser a ferramenta com a qual o aluno pode formalizar o
conhecimento intuitivo.

Com isso, os alunos tém formas de construir e estruturar o mundo, sob
inteligéncia pratica (POZO, 2002), o conhecimento intuitivo do mundo que uma crianca
tem é baseado nas acdes que ela realiza sobre esse mundo. Além de afirmar que os
alunos precisam ser ativos e construtivos a fim de desenvolver seu entendimento de
mundo, ele acredita na aptiddo para o aprendizado pela inteligéncia.

Sendo assim, as novas tecnologias da informacéo, em vez de nos escravizar
e nos submeter a suas ocas rotinas, como supunham alguns tedricos (POZO, 2002),
multiplicam nossas possibilidades cognitivas e nos permitem o0 acesso a uma nova
cultura de aprendizagem. Para Wood (2003), as escolas engendram novas e distintas
configuracdes de aprendizagem e levam a novas maneiras de pensar.

Partindo de uma nova cultura de aprendizagem, onde h& novos mestres e
novos aprendizes, pode-se observar esse desenho epistemoldgico das criangcas na
seguinte passagem de Prensky. Segundo o autor:

[...] agora nés temos uma geracdo que absorve informacdao melhor e que
toma decisBes mais rapidamente, sdo multitarefa e processam informacdes
em paralelo; uma geracéo que pensa graficamente ao invés de textualmente,
assume a conectividade e estd acostumada a ver o mundo através das lentes
dos jogos e da diversdo (PRENSKY, 2010, p. 04).
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Ponderando estes aspectos, Pozo (2002) traz o computador como elemento
natural. Enquanto nés tivemos de ir incorporando os elementos tecnolégicos em nossa
cultura, os novos aprendizes os incorporam com toda a naturalidade, desde tenra
idade. Nas redes, tais como ciberespacos, ha grupos “de pessoas se correspondendo
mutuamente por meio de computadores interconectados” (LEVY, 1999, p. 67),
formando comunidades virtuais de aprendizagem, aprendendo colaborativamente.

Sem duvida, a indissociabilidade em contextos distintos e hibridos causara
estranhamentos, porém pode ser fascinante o intercambio dos conhecimentos. Deste
modo, 0s processos educativos terdo de passar por uma revisdo da sua metodologia
educacional. Siemens (2004) traz a teoria de aprendizagem baseada na cultura digital.

As proprias startups fazem parte de uma geragdo mais recente da era digital:

Essa abordagem se desenvolve sobre diversas ideias prévias de
administracdo e desenvolvimento de produto, incluindo a manufatura enxuta,
o design thinking, o desenvolvimento de clientes (customer development) e o
desenvolvimento &gil. Representa uma nova abordagem para criar a
inovagdo continua. Eu a denominei de startup enxuta (lean startup). [...] a
aplicacdo do pensamento enxuto ao processo de inovacao (RIES, 2012, p.
11-12).

Em consonancia, Ries sustenta que a aprendizagem é, sobretudo e mais
frequentemente, um processo com varios estagios e diferentes componentes. Dessa
forma, os tipos de processos estdo integrados hierarquicamente, constituindo niveis

de aprendizagem.

1.1. A Aprendizagem de Linguas com foco no Ensino Hibrido

A aprendizagem de linguas tém sua funcdo sendo alterada segundo as
necessidades educacionais que germinam com cada momento histérico. Diante de
uma comunidade altamente letrada e tecnologizada, ha a necessidade de se produzir
e interpretar significados inovadores de questdes educacionais e ensino de linguas.
Reafirma-se o0 processo cognitivo do poder sobre si mesmo e da capacidade de
atuacao em todos 0s niveis sociais.

Nossa sociedade traz a necessidade de adquirir novas habilidades, desafia a
educacao e acaba por influenciar na mudanca de paradigmas. Em raz&o disso, as

startups se valem de inovag¢des como internet das coisas (inteligéncia artificial),
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realidade virtual (Engset e Eruga), da metodologia design thinking e gamificacédo
(LingualLeo e Watson)3.

Dado o exposto, o ensino hibrido (blended learning) visa combinar os
ambientes educacionais, interligando o ensino a distancia ao ensino presencial,
integrando experiéncias de aprendizagem diversificadas na modalidade de sala de
aula invertida (flipped classroom), podendo introduzir conteados em diversos formatos

e momentos. Nesse sentido,

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educa¢édo sempre foi
misturada, hibrida, sempre combinou varios espagos, tempos, atividades,
metodologias, publicos. Agora esse processo, com a mobilidade e a

conectividade, é muito mais perceptivel, amplo e profundo (BACICH e
MORAN, 2015, p. 1).

Contudo, Chomsky (1997) internaliza, nesse contexto, a lingua como uma
compreensdao no nosso “modo de falar e de compreender”, unindo nacoes,
determinando um conjunto infinito de expressdes. Por sua vez, Bakhtin (1995),
entende que qualquer forma de compreensdao ativa, ja deve conter a possibilidade de
uma resposta, por isso a compreensdo ativa possibilita o apreender de um
aprendizado, nesse caso, aprendizado de uma lingua estrangeira.

Nesse ambito complexo e multifacetado, encontra-se o sujeito bilingue, sendo
capaz de apreender duas ou mais linguas. Na sua utlizacdo desde sempre,
independentemente da sua fluéncia, € considerado bilingue:

Na visdo popular, ser bilingue é o mesmo que ser capaz de falar duas linguas
perfeitamente; esta é também a definicdo empregada por Bloomfield que
define bilinguismo como “o controle nativo de duas linguas” (BLOOMFIELD,
1935, apud HARMERS e BLANC, 2000). Opondo-se a esta visao que inclui
apenas bilingues perfeitos, Macnamara propde que “um individuo bilingue é
alguém que possui competéncia minima em uma das quatro habilidades
linguisticas (falar, ouvir, ler e escrever) em uma lingua diferente de sua lingua
nativa” (MACNAMARA, 1967 apud HARMERS e BLANC, 2000).

Em razdo disso, os distintos tipos de processos de aprendizagem estao
integrados, constituindo niveis de aprendizagem, ou seja, a compreensao linguistica
ocorre mutuamente em ambientes hibridos. S&o estas capacidades, “manifestas mais

impressionantemente no uso da lingua, que estdo no cerne das preocupacdes

3 InformacBes sobre os programas, plataformas e aplicativos estdo disponiveis no portal:
<https://projetodraft.com/>.
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tradicionais, elas sdo a coisa mais nobre que podemos ter e sao tudo o que a nos
realmente pertence” (CHOMSKY, 1997, p. 16).

Findando, a sala de aula € um espaco de interacéo de individuos, de didlogos
plurais, conversacdo, num processo continuo. Nesse sentido, Warschauer (2000)
enfatiza a aprendizagem mediada por computador como a oportunidade de usar a
lingua-alvo na sua dimensd&o sistémica nas mais diversas culturas. Ou seja, além de

contribuir linguisticamente, também contribui culturalmente.

2. Design thinking na educacéo

Nos ultimos anos, observa-se que abordagens de métodos de Design tém sido
frequentes, nos mais diversos setores. Nesse contexto, 0s métodos
de Design focados nas solucdes de problemas ou em exploracfes de oportunidades
em atividades, é denominada em 2003, pelo fundador da empresa IDEO?
como Design Thinking (DT).

Todavia, design, na traducdo literal do inglés significa desenho. Mas, se
ateremos a palavra derivada do Latim designo, significa projeto. Naturalmente,
entende-se design como aquilo que € projetado. E, como design de interacdo ou
design thinking, séo favoraveis nas abordagens educacionais. Design Thinking é um
modelo de pensamento (ou pensamento de design).

Em sintese, o método Design Thinking é a certeza de que coisas inovadoras sao
possiveis e de que podemos fazé-las acontecer. E de que certo otimismo é plausivel
na educacao. Para tanto, existem muitos desafios. Mas cada um deles pode ser visto
como uma chance para o desenho inovador, a melhoria de solucdes para plano de
ensino, sala de aula, escola e comunidade. Nesse sentido, atenta-se ao planejamento
e ao desenvolvimento de experiéncias de aprendizado (curriculo), ambientes de
aprendizagem (espacos), programas, projetos e experiéncias escolares (processos e
ferramentas) e estratégias, objetivos e politicas (sistemas).

N&o se pretende, entretanto, fazer dos professores, designers, mas ampliar as
competéncias e habilidades do seu agir, pensar designers para o aproveitamento de

métodos de design no desenvolvimento de seus projetos e planos de ensino e

4 Em 1991, David Kelley, Bill Moggridge e Mike Nuttall fundiram suas empresas e chamaram a IDEO.
Uma empresa de design global comprometida em criar impacto positivo. Mais informacdes no portal:
<https://www.ideo.com/>.
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aprendizagem. Uma vez que “as coisas devem ter forma para serem vistas, mas
devem fazer sentido para serem entendidas e usadas” (Krippendorf, 1989, p. 67).

Para tanto, a metodologia utilizada deve priorizar pensamento critico e criativo,

por isso, o0 método de Design Thinking, € composto de:

1) Descoberta — Fase da observacdo dos envolvidos, assim entender os
desafios existentes, problemas relacionados, necessidades do projeto.

2) Interpretacdo — Fase das percepcgdes (insights), momento de registrar
pensamentos e observagdes em torno do projeto.

3) ldeacdo — Fase da geracdo de ideias, conhecido como “brainstorming”,
apresentacao de palavras e desenhos relacionados com o projeto.

4) Experimentacdo — Fase da criacdo e espaco de feedbacks, a partir das
ideias protétipas e executadas, analisam-se e refinam-se para uma
melhoria do projeto.

5) Evolucdo — Fase da reflexdo do andamento do projeto. Observa-se a
evolugdo dos envolvidos, avalia a aprendizagem e, depois, repensa 0
projeto e possiveis adequacdes.

Neste modelo de pensamento centrado nas pessoas, o design thinking, busca

alterar desafios em possibilidades com abordagens humanas, colaborativas, otimistas

e experimentais.

2.1. Projetos Educacionais Inovadores das EdTechs

A partir de uma educacéo disruptiva, contextualizada num espago em que a
tecnologia pode ser inserida, surgem as startups educacionais, também chamadas de
EdTech (Education Technology), que se adaptam as necessidades dos sujeitos, nao
ao contrario. Ries (2012) enfatiza que startup é uma iniciativa humana formada para
criar novos produtos e servigos em condi¢des de improbabilidade.

A esse respeito, surgem e propagam-se 0s projetos colaborativos, a partir das
metodologias ativas, focados na comunicacdo e atentos aos processos de
aprendizagem mais significativos. Harris (2004) enfatiza que o objetivo de uma tarefa
€ determinante ao resultado desejado para o aluno, em relagdo a comunicagao
intercultural. Segundo a autora, as tarefas, por meio das tecnologias, sao de tipos

independente, interdependente e de solucéo de problemas.
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As tarefas enquadradas em solucdo de problemas, sao o foco das EdTechs,
ja que a sua abordagem é design thinking. Para tanto, aprimoram-se as habilidades
de comunicacao intercultural e interpessoal dos alunos. Por conseguinte, tornam-se
bilingue com maior competéncia.

A pesquisa explorou startups educacionais que trabalham com projetos
colaborativos em solucées de problemas (método de design thinking®) e que
aperfeicoam o ensino e as necessidades dos alunos através da ferramenta Big Data®.
As startups selecionadas para a pesquisa foram: voltada para o aluno e o professor-
Google For Education’; voltada para o aluno-Beetools®; voltada para o professor-
Troika®.

A expectativa destas EdTechs é desenvolver plataformas digitais, aplicativos
e cursos online que aperfeicoem o ensino, aprimorem a aprendizagem, facilitando a
inovacado educacional. Ries (2012) destaca que inovar é essencial para uma startup,
ja que a ideia de design é transformar a educacdo. Vale salientar, entretanto, as
startups motivadas e engajadas em projetos colaborativos globais, como
Internacionalizagdo Cambridge!®, que validam o continuo desenvolvimento das
competéncias, sobretudo, maior qualidade na utilizagdo das novas tecnologias em
atividades significativas em tempos e espacos multiplos.

Dentro dessa perspectiva, o professor torna-se fundamental, dado que caberéa
ao docente estar atento as necessidades e avaliagdes de conteludos e objetivos, assim
como eventuais davidas e discrepancias no aprendizado, sempre desenvolvendo o

potencial comunicativo do aluno.

3. Startup educacional e a dimenséo pedagdgica

5> Metodologia Design Thinking para educadores. Mais informagdes no portal: <https://www.ideo.com/>.
6 Sistemas que conseguem agrupar, analisar e relacionar grandes volumes de informacéao,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem personalizada conforme o perfil de cada aluno. Leia
mais: <https://www.ideo.com/>.

7 Produtos e ideias para aumentar o impacto para alunos e educadores. Disponivel em:
<https://edu.google.com/intl/pt-BR_ALL/?modal_active=none>.

8 EdTech de ensino inovador de inglés. Disponivel em: <https://www.beetools.com.br/>.

9 Startup Troika_Consultoria Educacional. Disponivel em: <https://www.troikabr.com/>.

10 Internacionalizagéo e validagdo Cambridge. Mais dados no site:
<https://www.cambridgeenglish.org/br/>.
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As startups surgem como organizacdes relevantes e uma das principais
nascentes de inovacéo. De acordo com Rammer e Miller (2012), a experiéncia do
Vale do Silicio e a observacao de que um alto nivel de atividade de startups caminha
paralelamente ao progresso econdmico. Ja Ries (2012) tangencia o progresso das

startups nos meios educacionais com aprendizado validado:

Startups existem n&o apenas para fabricar coisas, ganhar dinheiro ou mesmo
atender clientes. Elas existem para aprender a desenvolver um negdcio
sustentavel. Essa aprendizagem pode ser validada cientificamente por meio
de experimentos frequentes que permitem aos empreendedores testar cada
elemento de sua visdo (RIES, 2012, p. 13-14).

Nesse sentido, “uma startup é uma instituicdo humana projetada para criar
novos produtos e servi¢cos sob condigdes de extrema incerteza” (RIES, 2012, p. 25).
Dessa forma, destaca-se a ideia de inovacdo, como essencial para as startups, mas
que sbé ocorre com apoio institucional: “a inovagcado tornar-se-ia possivel apenas
guando um pais gradativamente acumulasse massa critica suficiente para fazer a
transicdo entre conhecimento tedrico (centros de pesquisa, patentes) e conhecimento
aplicado” (VIANNA, 2012, p. 88).

As definicdes de startup sdo diversas, conforme cada instituicdo de projetos
inovadores de formacao. A startup, segundo Ries (2012), € uma empresa recém-
criada, recém-estabelecida, nascente. Ou, um grupo de pessoas que tenta
transformar uma ideia em um novo produto e criar uma empresa.

Essas afirmacfbes levam a compreender que esse conceito, do autor
supracitado, delibera a startup como método de aprendizagem, nesse caso, com foco
em educacdo, com plataformas, dispositivos e aplicativos inovadores no ensino e
aprendizagem:

® Google Learning Space: desenvolvimento de plataformas e
aplicativos para apoio a educacdo, como sala de aula virtual, offices,
mailto, videos diversos, biblioteca virtual, etc.

= Realidade Aumentada: imersdo em intercambio
intercultural, a possibilidade de viajar e conhecer as culturas e dialogos
em tempo real.

= Gamificagdo: exercicios e licdes de casa transformada em

games, com avaliacfes e evolucdo em fases e niveis do idioma.
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= Inteligéncia Artificial (Big Data): acesso ao desempenho
dentro e fora da sala de aula, com o aplicativo Big Data fornecendo
feedback ao aluno e ao professor. O Big Data usa esses dados para
fazer a previsdo quanto ao desempenho atual e futuro, gerando
relatorios para o aluno e professor, otimizando a aprendizagem.

A dimensdo pedagdgica de uma startup, para uma aprendizagem bem
sucedida, conforme Warschauer (2000), esta centrada em aulas individuais, contetdo
internalizado, autonomia e liberdade nos seus estudos, uso da lingua em diversos
contextos, incremento dos letramentos (leitura e escrita), além da comunicacao
dindmica e multimidiatica.

As iniciativas e as ferramentas levam em conta o processo de ensino e a
eficacia da aprendizagem, sejam os alunos bilingues ou ndo. Nesse caso, o desafio
esteja nos professores conseguirem desenvolver e avaliar 0s principais processos, no
ambito escolar. Em razao disso, Leffa (2006) traz a ideia de aulas que ilustram o futuro

e sua inovagao, preparar os alunos para o mundo em que eles véo viver, futuramente.

3.1. Metodologia e Procedimentos Metodoldgicos

A presente pesquisa de proposta exploratoria e bibliografica complementou-se
na investigacdo de campo com coletas de dados. Assim, objetivou o estudo das
possibilidades e contribuicdes na educacdo disruptiva, através das startups
educacionais. Ainda, avaliou a importancia e o desempenho no processo de
aprendizagem de alunos bilingues e néo bilingues em contextos hibridos.

A populacao investigada foi composta por seis (06) professores e dezesseis
(16) alunos, de uma escola privada, com acesso aos metodos InSchool (aulas dentro
de outras escolas) e aos aplicativos, plataformas online e o ensino personalizado das
EdTechs: TroiKa, Beetools e Google For Education.

Como critério de investigacdo, adotaram-se revisdes sistematicas da literatura;
andlises das perspectivas de alunos e professores, por meio de Questionario! de
perguntas abertas e fechadas.

A metodologia de abordagem quanti-qualitativa, a fim de produzir informagdes
aprofundadas e ilustrativas destas startups na educacdo — EdTechs, sintetiza os

1 Pesquisa de dados através de guestionario online, disponivel em:
<https://forms.qgle/44SUPehJW1hV8jtw7>.
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resultados relevantes a pesquisa. Em seguida, os dados foram tabulados e analisados

gualitativamente.

3.2. Andlise e Dados Qualificados

Apds a execucdo da analise das informacdes, 0 primeiro passo consistiu na
analise das variaveis utilizaveis. Entao, optou-se por elencar os itens mais relevantes,
a partir dos pesquisados.

A partir dos 06 professores envolvidos, na faixa etaria entre 23 e 46 anos, de
formacdo académica extensa, inclusive doutores. Com relacdo a certificacdo
Cambridge Advanced, todos sdo habilitados, ja que todos séo bilingues.

O Gréfico 1 demonstra as possibilidades e contribui¢cdes da educacgéao disruptiva
no processo de ensino, dentre os 25 itens apresentados, os dados elencados com
maior importancia pelos professores foram 08 itens. Nota-se que o interesse dos
alunos pelo aprendizado torna o ensino mais eficaz.

Grafico 1- Niveis de Possibilidades e Contribui¢c6es no Processo de Ensino

Possibilidades e Contribuicdes u Interesse dos alunos pelo
aprendizado

m Bilinguismo (Segunda
lingua)

u Startups Educacionais

(EdTechs)
= Material Didatico

m Método Design Thinking

u Ensino Hibrido (blended
learning)

u Realidade Virtual e
Aumentada

u Big Data

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Com os 16 alunos envolvidos, de sexo masculino e feminino, de faixa etaria com
14 a 16 anos, alunos de ensino médio regular privado. Todos bilingues, sendo 11 com
fluéncia em inglés e 05 com fluéncia em espanhol. Ainda, 01 (um) aluno é fluente em
inglés, espanhol e alemé&o.

O Gréfico 2 apresenta a importancia e o desempenho da educacgédo disruptiva
no processo de aprendizagem. Dentre os 20 itens exibidos, os dados elencados com
maior relevancia pelos alunos foram 08 itens, também. Observou-se que a
comunicacao eficiente e dindmica do professor com o aluno torna a aprendizagem
significativa.
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Gréfico 2- Niveis de Importancia e Desempenho no Processo de Aprendizagem

A m Comunicacéo eficiente entre
Importancia e Desempenho professor e aluno

m Startups Educacionais

(EdTechs)
u Material Didatico

m Didatica e métodos

utilizados pelo professor
u Aprendizagem de uma

lingua estrangeira
u Atividades Extraclasse
u Gamificagédo

m Realidade Virtual e
Aumentada

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Em relacdo ao bilinguismo, os relatos existentes sobre o0 ensino e aprendizagem
de lingua estrangeira estiveram em torno do grau de comprometimento do aluno. Ou
seja, bilingue ou néo, a postura mais independente e autbnoma do aluno facilitara o
aprendizado eficiente.

Em razéo disso, bilinguismo e ensino hibrido versam sobre o maior raciocinio e
potencial de argumentacdo dos alunos, assim como o uso adequado das tecnologias
s6 beneficia os processos educacionais, potencializando a educacao. Sem duvida, as
startups facilitaram muito o ensino de linguas estrangeiras, ja que as tecnologias estao
no cotidiano do aluno e do professor, ambos beneficiados deste avanco, a partir dos
relatos.

Na avaliacdo dos professores, a eficacia de startups e seus projetos
educacionais inovadores ocorre e € benéfica, porém seria totalmente eficiente, a partir
de:

[ | Recursos Uteis a necessidade

do aluno e do professor.

= Objetivos aliados aos objetivos
escolares.
[ | Servicos oferecidos agrupados

a todas as disciplinas, ndo somente a lingua
estrangeira.
[ | O ensino hibrido acessivel em

todos os niveis de ensino.
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J4 na avaliacdo dos alunos, a eficacia é observada como colaborativa e
interativa, tornando a aprendizagem mais prazerosa. Mas, a eficacia seria melhor
com:

= Ambiente de interacdo em todas as disciplinas.
= Aprendizado continuado nas escolas regulares.
= Autonomia das decisdes e escolhas escolares.
= Foco em aprender vérios idiomas, ndo somente inglés.

Devido a realidade tecnoldgica, as startups inovam e influenciam na qualidade
dos processos de aprendizagem. A andlise explica a questdo problematizada,
informando que em meio aos aplicativos, plataformas e dispositivos, acessiveis a
sociedade, flexibilizam o ensino. Nesse sentido as EdTechs objetivam o ensino e a
aprendizagem, tendo eficacia com o ensino de linguas estrangeiras.

Nota-se a partir dos dados, em conformidade com Ries (2012, p. 141) que as
atividades sendo “customizadas de acordo com as necessidades de aprendizagem de
cada aluno” e “professores individuais” sdo a possibilidade de uma mudanca no
curriculo, que é um dos objetivos das startups.

Percebe-se que em relacdo as interacOes pelo ciberespaco, conforme Leffa
(2006), as pessoas dessas comunidades virtuais operam a partir de culturas locais
préprias em pontos distantes do mundo, relevantes a aprendizagem de linguas. Assim
como Lemke (1998), as interacdes constroem comunidades hibridas, social e
culturalmente, baseadas em interesses comuns e nao exclusivamente organizadas

por ideologia, raca ou nacionalidade.

4. Consideracdes finais

Apesar dos muitos enfoques, as abordagens linguisticas tornam-se ferramentas
educacionais muito Uteis no crescente aprimoramento do aprendizado de uma lingua,
ja que as modernas aulas de lingua, hoje com as tecnologias da informacédo e
comunicacdo, sao muito acessiveis, comunicativas e flexiveis a partir da permissao
do sujeito.

A analise da eficacia das startups educacionais no processo de aprendizagem
bilingue sustenta as concepc¢des de educacdo contidas na pratica profissional dos
professores, enfatiza que no contexto hibrido, as plataformas online, os aplicativos e

0 ensino personalizado sdo instrumentos relevantes para o processo de ensino e
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aprendizagem efetivos, desde que haja metodologias adequadas, como exemplo, o
design thinking, com seus projetos colaborativos.

Na avaliacdo dos professores, a eficacia de startups e seus projetos educacionais
inovadores, ocorrem e sdo benéficas. Ja na avaliacdo dos alunos, a eficacia é
observada como colaborativa e interativa, tornando a aprendizagem mais prazerosa.
Ainda, nota-se que o interesse dos alunos pelo aprendizado torna o ensino mais
eficaz. Observou-se, também, que a comunicacao eficiente e dindmica do professor
com o aluno torna a aprendizagem significativa. Em razao disso, bilingue ou néo, a
postura mais independente e autbnoma do aluno facilitara o aprendizado eficiente.

Os projetos educacionais inovadores e startups influenciam na aprendizagem
colaborativa e na solugcado de problemas educacionais. Conforme Harris (2004), sao
instrumentos facilitadores do processo de ensino e aprendizagem, ou seja, possuem
eficacia os servicos e produtos das EdTechs, desde que haja competéncia e
habilidade dos interlocutores.

Por fim, busca-se com as startups educacionais, consequentemente, a melhoria
do ensino. Estendemos o desafio da educacao disruptiva. As novas tecnologias e as
novas geracdes estdo evoluindo, surgem novas investigagcbes acompanhadas de
novos problemas e desafios. Em razdo disso, os educadores devem instigar-se e

inovar na pratica educativa com qualidade superior.
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