QN

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA CAMPUS |
CENTRAL DE AULAS PAULO FREIRE - CAPF
FACULDADE DE LINGUISTICA, LETRAS E ARTES - FALLA CURSO DE

LICENCIATURA EM LETRAS INGLES

WALISON PEREIRA

UMA ANALISE DOS ELEMENTOS COGNITIVISTAS QUE EMBASAM O
FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE EDUCACIONAL MULTIMIDIA ANKI

CAMPINA GRANDE-PB
2024



WALISON PEREIRA

UMA ANALISE DOS ELEMENTOS COGNITIVISTAS QUE EMBASAM O
FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE EDUCACIONAL MULTIMIDIA ANKI

Trabalho de Conclusédo de Curso
apresentado ao Curso de Letras Inglés da
Universidade Estadual da Paraiba, como
requisito parcial a obtencdo do titulo de
licenciado em Letras inglés.

Orientador: Prof. Me. Michael Gouveia de Sousa Junior

CAMPINA GRANDE-PB
2024



E expressamente proibido a comercializacdo deste documento, tanto na forma impressa como eletronica.
Sua reproducéo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducao figure a identificacdo do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

P436u Pereira, Walison.

Uma analise dos elementos cognitivistas que embasam o
funcionamento do software educacional multimidia Anki
[manuscrito] / Walison Pereira. - 2024.

21 p.

Digitado.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo em Letras
Inglés) - Universidade Estadual da Paraiba, Faculdade de
Linguistica, Letras e Artes, 2024.

"Orientacdo : Prof. Me. Michael Gouveia de Sousa Junior,
Coordenacéo do Curso de Letras Inglés - CEDUC. "

1. Tecnologias digitais. 2. Teoria cognitivista. 3. Software
educacional. |. Titulo

21. ed. CDD 370

Elaborada por Luciana D. de Medeiros - CRB - 15/508 BS-
CEDUC/UEPB




WALISON PEREIRA

UMA ANALISE DOS ELEMENTOS COGNITIVISTAS QUE EMBASAM O
FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE EDUCACIONAL MULTIMIDIA ANKI

Trabalho de Conclusédo de Curso (Artigo)
apresentado ao Curso de Letras Inglés da
Universidade Estadual da Paraiba, como
requisito parcial a obtencdo do titulo de
licenciado em Letras inglés.

Aprovada em: 20/06/2024.

BANCA EXAMINADORA

mChapl Gouveo. de Scur 0. vt
Prof. Me. Michael Gouveia de Sousa Junior{Orientador)
Universidade Estadual da Paralba (UEPB)

nfr‘. 1) &L ol 3 Latane [o, L’W{‘q
" Prof. Ma. Ana Beatriz Mifanda Jorge
Universidade Estadual da Paralba (UEPB)

R waldd Yonena da Gibua

Profa. Me. Rivaldo Ferreira da Silva
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)




SUMARIO

1. INTRODUGAOD ... ..coeiieiieeecee ettt ettt ettt et ete et e ete e 05
2. FUNDAMENTACAO TEORICA ..o, . 06
2.1 Tecnologias Digitais Na EAUCAGEO .............uuummmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 06

2.2 Teorias de Aprendizagens: o0 cognitivismo, suas caracteristicas

L = 0 0] o= o o 1 USSP 07

2.2.1 Processos cognitivos no aprendizado de segunda lingua.............. 08

2.2.2 Teoria da carga COgNItIVA .........ccevvviiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 08

2.2.3 Teoria da curva do eSQUECIMENTO........ccceevrriiiiiiiee e e 09

2.2.4 Sistema de repetiCao espacada ...........ccoevvvvrriiiiiiiieeeeeee 10

3. METODOLOGIA . e e e et e e e e e e eaanas 10
3.1 Caracterizagao da PESUUISA.......ceeeeeieeeeeeeeee e 11
3.2 COrpuS dE ANANISE .. .uueiiiiiiiiee e 11

4, RESULTADOS E DISCUSSAO .......ccoooiieeieeeeeieeeeee et e, 12
5. CONSIDERACOES FINAIS.......coiiiieieeeteeeeeete ettt 18

REFERENCIAS ..o ettt 18



UMA ANALISE DOS ELEMENTOS COGNITIVISTAS QUE EMBASAM O
FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE EDUCACIONAL MULTIMIDIA ANKI

Walison Pereiral
RESUMO

Aprender um novo idioma requer muita dedicacdo dos alunos, encontrar materiais
didaticos eficientes € um passo importante para a efetividade desse aprendizado. Com
0 avanco da tecnologia, principalmente em smartphones, aplicativos estdo sendo
utilizados por milhares de alunos que buscam praticidade, autonomia, dinamismo e
eficiéncia. Tendo em vista essa tendéncia de estudo, este trabalho, de abordagem
qualitativa, de natureza aplicada e do tipo exploratério (Gil, 2008; Motta-Roth e
Hendges, 2010) busca investigar os elementos da teoria cognitivista que embasam o
funcionamento do software educacional multimidia Anki, uma plataforma de repeticéo
espacada amplamente empregada para personalizacdo do aprendizado. Para tanto,
foram trazidas contribuicbes tedricas sobre tecnologias digitais no processo de
aprendizagem e teorias de aprendizagem com foco no cognitivismo. Como resultado, a
pesquisa mosta como esses elementos cognitivistas sao incorporados na
funcionalidade do Anki, com o intuito de compreender as bases tedricas que
sustentam essa ferramenta de ensino-aprendizagem, mostrando a aplicacdo de
elementos como a curva do esquecimento e 0 sistema de repeticdo espacada no
processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Teoria Cognitivista. Aplicativo Anki.
ABSTRACT

Learning a new language requires a lot of dedication from students, and finding efficient
teaching materials is an important step toward the effectiveness of this learning. With the
advancement of technology, especially on smartphones, applications are being used by
thousands of students who seek practicality, autonomy, dynamism, and efficiency. Given
this study trend, this work, with a qualitative approach, applied nature and exploratory
typology (Gil, 2008; Motta-Roth and Hendges, 2010) seeks to investigate the elements
of cognitivist theory that underlie the functioning of the multimedia educational software
Anki, a widely spaced repetition platform used to personalize learning. To this end,
theoretical contributions were brought about digital technologies in the learning process
and learning theories with a focus on cognitivism. As a result, the research shows how
these cognitive elements are incorporated into Anki's functionality, to understand the
theoretical bases that support this teaching-learning tool, showing the application of
elements such as the forgetting curve and the spaced repetition system in the learning
process.

Keywords: Digital Technologies. Cognitivist theory. Anki.

1Graduando do curso de Letras da UEPB. E-mail: walisonpw@hotmail.com.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Duda e Silva (2015), incorporar novas tecnologias e aplicativos
ao aprendizado de um novo idioma vem se tornando um aliado para aqueles que
pretendem adquirir conhecimentos de uma nova lingua. Nesse sentido, metodologias
servem de base para aplicativos que estdo sendo desenvolvidos ao longo dos anos
para que novos aprendizes possam ter éxito em seus objetivos linguisticos.

Segundo Gongalo (2022), o Relatério Mundial de Linguas da empresa Duolingo,
publicado em 6 de dezembro de 2021, apresenta as Ultimas tendéncias linguisticas e
comportamentos dos alunos com base em dados de mais de 500 milhées de usuarios
em todo o mundo, evidenciando o inglés como o idioma mais estudado. O Brasil
acompanhou a tendéncia mundial, e, entre os mais de 30 milhdes de usuérios
brasileiros, 60% estudam a lingua inglesa e os principais motivos que fazem com que
esse seja 0 mais estudado no pais sdo para reforco escolar (32,7%), viagem (20%) e
trabalho (15,8%).

Nesse contexto, a tecnologia moével desempenha um papel cada vez mais
significativo na rotina diaria de alunos e professores, que dedicam mais tempo
diariamente a interacdo com smartphones do que com qualquer outro dispositivo
tecnoldgico, especialmente quando conectados a internet. Em virtude da crescente
demanda e dos avancos tecnoldgicos, é possivel encontrar uma variedade de
aplicativos disponiveis e que podem ser usados em sala de aula, tais como: Duolingo,
HowtoSay, Na Ponta da Lingua, Babbel, Anki, entre outros.

Nesse portfélio de aplicativos que utilizam metodologias variadas, fica a critério
do aprendiz de LE escolher aquele que se adequa melhor ao seu estilo, necessidade e
disponibilidade, visto que aplicativos de celulares sdo capazes de proporcionar varias
alternativas, tornando mais dindmico o acesso ao contetdo. Sendo assim, este
trabalho escolheu o aplicativo Anki um software de flashcards e espacamento de
repeticdo que utiliza técnicas de memorizacdo espacada para ajudar 0S usuarios a
lembrar e reter informacdes de forma mais eficaz.

Essa escolha explorara as teorias de aprendizagens que embasam sua
metodologia, na versdo para celulares, no que tange sua proposta para aprendizes
do English Second Language (ESL). Ela foi motivada pela minha experiéncia pessoal,
pois sou um usuario do aplicativo, e percebi que alinhando a praticidade com a
metodologia do Anki, tive um avanco satisfatorio no meu aprendizado de lingua inglesa.

Dessa forma, a justificativa para o desenvolvimento deste trabalho se baseia na
importancia da aquisicdo e no dominio de uma lingua estrangeira, como estratégias de
habilidades essenciais para o mercado competitivo. Devido a exigéncia do mercado
atual, a comunicacédo internacional se tornou uma necessidade fundamental em
diversas areas, como: negdcios, educagdo, pesquisa, turismo e intercambio cultural.
Para muitos individuos, a capacidade de se comunicar eficazmente em uma lingua
estrangeira tornou-se uma competéncia valiosa e até mesmo uma exigéncia
profissional.

No entanto, muitos estudantes e aprendizes de linguas enfrentam desafios ao
tentar adquirir habilidades linguisticas em um ambiente autbnomo, sem a estrutura
tradicional de sala de aula. As limitagbes de tempo, acesso a recursos educacionais e
financeiros, a falta de interacdo com falantes nativos muitas vezes pode dificultar o



progresso. Diante dessa problematica que se fundamenta a relevancia desse estudo,
pois 0 uso da tecnologia, em particular o aplicativo Anki, se destaca como uma possivel
solucéo para aprimorar a aprendizagem de linguas estrangeiras.

Diante do crescente interesse na aprendizagem autbnoma e da disseminacao
cada vez maior da tecnologia no ensino de linguas estrangeiras, este estudo se
destaca como uma contribuicdo significativa para a educagéo linguistica ao explorar a
presenca dos pressupostos teorias de aprendizagem no aplicativo, buscando respaldar
criticamente seu impacto no aprendizado autbnomo de linguas estrangeiras.

Diante disso, foi formulada a seguinte pergunta de pesquisa: “que elementos da
teoria cognitivista embasam o funcionamento do software educacional multimidia
Anki?”. Para responder esse questionamento, o presente estudo tem o objetivo geral
de investigar os elementos da teoria cognitivista que embasam o funcionamento do
software educacional multimidia Anki, no que tange ao aprendizado de usuarios
autbnomos de lingua estrangeira. De forma especifica, pretendemos: i) abordar a
guestao das tecnologias mobile no que tange o aprendizado de lingua estrangeira e as
teorias de aprendizagem, com foco no cognitivismo e suas ramificages; ii) analisar
as funcionalidades do software educacional Anki a luz dos principios cognitivistas de
aprendizagem.

No intuito de alcancar esses objetivos, organizamos este estudo da seguinte
forma: introducédo; fundamentacao tedrica subdividida em tecnologias na educacao e
teorias de aprendizagem: cognitivismo, suas caracteristicas e ramificacdes;
metodologia; resultados e discussao e consideracoes finais, respectivamente.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secédo do trabalho apresenta as contribuicées tedricas que fundamentam o
seu desenvolvimento. Ela esta dividida em dois blocos, a saber: no primeiro,
abordamos brevemente as tecnologias digitais na educacdo e o contexto da evolucéo
digital na influéncia do ensino e aprendizagem. No segundo, sdo abordadas teorias de
aprendizagem, com foco no cognitivismo, delineando suas contribuicbes para o
entendimento do processo de aquisicdo de conhecimento.

2.1 Tecnologias Digitais na Educacéao

De acordo com Bittencourt e Albino (2017), as ferramentas digitais e 0 progresso
tecnoldgico associados oferecem-nos novas oportunidades para revolucionar 0 n0osso
panorama educativo. Ao aproveitar tecnologias digitais, podemos ensinar e aprender
de forma inovadora. Além disso, a tecnologia permite novas formas de aprendizagem
fora dos cursos presenciais tradicionais. Por exemplo, € possivel ter acesso a novos
conhecimentos em qualquer lugar do mundo por meio de diversos cursos online.

Nesse sentido, segundo Vilaca e Araudjo (2016), as ferramentas digitais na
educacdo oferecem grandes oportunidades para todos os envolvidos: professores e
alunos que podem aproveitar mais oportunidades para aprofundar 0s seus
conhecimentos e explorar novas formas de aprendizagem. Com esse desenvolvimento,
surge ainda mais flexibilidade, os docentes podem alterar a sua metodologia de ensino
e os alunos tém uma gama mais ampla de opg¢les de aprendizagem, o que significa
gue ha possibilidades de aprender de forma ainda mais eficiente.



Nessa linha de pensamento, Oliveira e Souza (2020) afirmam que um ambiente
digital nas escolas oferece oportunidades para ajudar os professores a tornar as suas
aulas mais vivas e interativas. Eles podem usar ferramentas digitais para fornecer
contetdo multimidia as suas aulas e podem usar varios canais de comunicacdo para
fornecer uma experiéncia de feedback em tempo real. Esse é apenas um exemplo de
como as tecnologias digitais podem transformar o cenério educacional.

Dessa forma, segundo Coppi, et. al., (2022), as tecnologias digitais tem
mudando a forma como ocorre 0 processo de ensino e aprendizagem, pois
proporcionaram realidades virtuais que se tornaram parte integrante da indastria da
educacao: Google Classroom, inteligéncia artificial, big data e analise de aprendizagem
dao vida a aprendizagem personalizada e ludica. As salas de aula estdo evoluindo para
espacos mais interativos de aprendizagem equipados com diferentes aparatos digitais,
como: quadros interativos e dispositivos moveis inteligentes.

Diante disso, de acordo com Bittencourt e Albino (2017), a dinamica na
aquisicdo e compartilhamento de conhecimentos muda em funcdo da promocéo da
utilizacdo das tecnologias digitais que precisa ocorrer de forma a atingir objetivos e
desenvolver competéncias que ajudem os educandos a se prepararem melhor para o
mundo profissional, proporcionando uma aprendizagem ao longo da vida para além da
educacdo formal dentro das instituicbes escolares, por exemplo, por meio de
aplicativos como o Anki, estudado nesta pesquisa.

2.2 Teorias de Aprendizagem: o0 cognitivismo, suas caracteristicas e
ramificacdes

De acordo com Rodrigues (2016), o ato de aprender também envolve mudancas
de comportamentos. As teorias de aprendizagem tém sua origem no esforco de
psicélogos, ao longo da historia, no sentido de organizar as observagdes, hipoteses,
palpites, leis, principios e suposi¢cdes relacionados ao comportamento humano. Elas
buscam entender e sugerir formas, metodologias, conceitos envolvidos nos atos de
ensinar e aprender, partindo do reconhecimento da evolugéo cognitiva do homem.

Para entender os processos de ensino e aprendizagem de uma lingua
estrangeira, € fundamental compreender o processo de aquisicdo da linguagem, que é
explicado diferentemente por diferentes teorias de aprendizagem. Conhecé-las é
importante para compreender como se da a constituicdo humana e como a linguagem
fundamenta a sua existéncia. H4 muitas teorias que embasam os estudos em relacao a
aprendizagem, dentre elas destacamos: a comportamental, o construtivismo e o
cognitivismo.

De acordo com Santos, Junqueira e Oliveira (2015), a abordagem
comportamentalista ou behaviorismo, tem como ideia central que a aprendizagem
ocorre como uma mudanca comportamental e enfatiza os aspectos mentais, como o
conhecimento e o pensamento. Ou seja, 0 processo de ensino e aprendizagem dessa
abordagem ocorre por meio de reforgos, recompensas e treinamento continuo. Isto é,
sem o desenvolvimento da capacidade cognitiva e sem o reconhecimento dos aspectos
sociais que fazem parte da construgcao e aquisi¢ao do conhecimento.

No entanto, segundo Coelho e Dutra (2018), o cognitivismo se contrapde ao
Behaviorismo que desconsidera a cognigdo. A partir de experiéncias sensoriais,
representacdes, pensamentos e lembrancas. Nessa abordagem, a aprendizagem é



construida a partir das interacdes com informacdes ja adquiridas anteriormente. Nesse
modelo, o conhecimento é operacional, sendo que um individuo, mediante uma
situacdo repetida, sabera com mais ou menos precisdo o que fazer, ou o que pode
ocorrer.

A teoria construtivista entende que o conhecimento € o resultado das interacdes
entre os sujeitos e desses com 0 ambiente. Essa perspectiva também considera as
relacbes entre experiéncias/informacdes prévias e experiéncias/informacdes novas
como meio de construcédo de conhecimento. Nesse sentido, segundo Waseem e Aslam
(2020), a zona proximal de desenvolvimento proposta por Vygotsky desempenha um
papel importante na teoria, ao considerar fundamental a interacdo entre individuos
menos experientes e agqueles mais experientes na construcao do saber.

2.2.1 Processos cognitivos no aprendizado de uma segunda lingua

De acordo com Castro (2015), Jerome Bruner, considerado o Pai da Psicologia
Cognitiva, propde uma série de premissas e diretrizes para a aplicagdo no processo de
ensino-aprendizagem, destacando-se a aprendizagem por descoberta (Learning by
Discovery), a importancia da participacao ativa do estudante em todo o processo de
ensino-aprendizagem. Segundo Bruner, o individuo ndo deve se comportar
passivamente ao receber informagfes de fora, ao contrario, deve ser o protagonista em
todo o processo de aprendizagem, pois assim compreendera e processara todo o
conhecimento com muito mais eficacia.

De acordo com Correa et. al. (2018), varios tedricos criaram metodologias para
fazer com que o aprendizado de um segundo idioma seja construido de forma mais
efetiva, como os mapas mentais que sdo formas de organizar as informacbes de
maneiras logicas e estruturadas, que auxiliam o aluno a encontrar informacdes mais
compensadas efetivamente; transferéncias que consistem basicamente numa
metodologia que utiliza o conhecimento que o0 usuario ja possui e associa a um novo
conhecimento, voltado ao ensino de uma segunda lingua, o usuario utilizaria, por
exemplo, uma ou mais palavras ja conhecidas, encaixa em uma frase com novas
palavras desconhecidas e assim aumenta seu léxico.

Esses e os demais métodos sdo formas de desenvolver a estrutura cognitiva e
de uséa-la para auxiliar no aprendizado de um novo idioma. A aprendizagem é definida
como o resultado de uma interacdo entre o individuo e o ambiente, sendo que essa
interacdo acarreta mudancas cognitivas, morais, motivacionais e fisicas, podendo ser
duradoura ou, em certos casos, permanente. Diante dessas consideracdes, seguimos
para o ramo da cognicdo conhecido por teoria da carga cognitiva.

2.2.2 Teoria da Carga Cognitiva (TCC)

De acordo com Alves, et. al., (2017), a Teoria da Carga Cognitiva (TCC) foi
proposta pelo psicologo australiano John Sweller no final da década de 1980, e teve
como objetivo desenvolver estratégias de design instrucional com base em um modelo
da arquitetura cognitiva humana. A teoria é relevante para a compreensao
do atual cenario tecnolégico onde se observa cada vez mais a utilizacdo de recursos
digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

Segundo Falcade, Abegg e Falcade (2020), constituida de principios, cuja



resultante € um ambiente de aprendizagem eficaz, a teoria nos alerta sobre a
quantidade de informacédo que a memaria de trabalho pode apreender de uma vez, pois
nao se pode processar informacdes além do que a cognicdo humana pode suportar.
Isso ocorre porque a arquitetura cognitiva humana é constituida por uma memoéria de
trabalho limitada e uma memoéria de longo prazo ilimitada que contém esquemas
cognitivos. A limitagdo da memoria de trabalho tem implicag6es na aprendizagem. Uma
vez excedidos os limites da capacidade da memdéria de trabalho, o raciocinio e a
aprendizagem ficam abaixo do desempenho esperado.

A TCC se baseia em esquemas para reduzir a carga cognitiva. Presume-se que
0S esquemas permitem que muitos elementos sejam tratados como um Unico elemento
na memoria de trabalho e, como resultado, mais capacidade de memdéria de trabalho é
liberada. Os esquemas podem ser definidos como estruturas mentais utilizadas para
organizar o conhecimento (Cavallo, 2015).

Feitas essas consideracbes sobre a TCC, seguimos para a teoria da curva do
conhecimento.

2.2.3 Teoria da Curva do Esquecimento (TCE)

Essa teoria se baseia nos estudos do psicélogo alemdo Hermann Ebbinghaus,
que criou uma lista de silabas totalmente aleatérias, memorizando-as
momentaneamente, depois quando ja estava esquecendo-as, aprendeu-as novamente.
A partir disso, ele percebeu que o cérebro humano leva algum tempo para esquecer
uma informacéo. Apds concluir seus estudos, ele percebeu que informacdes quando
sao relembradas demoram mais tempo para serem esquecidas e que quando fazemos
isso varias vezes podemos memorizar essa informacdo definitivamente. Assim,
Ebbinghaus criou a “Curva de Esquecimento”.

A figura 1, exposta abaixo, € uma representacao grafica de como funciona a
teoria da curva do esquecimento. Segundo Bortolleti (2022), o processo de eliminacao
de memodrias pela qual nosso cérebro passa é chamado de curva do
esquecimento, termo cunhado em 1885 pelo psicélogo aleméo, Hermann Ebbinghaus.
Diante disso, apresentamos a figura 1 que ilustra tal processo. Ela nos ajuda a
entender que no momento que o usuario recebe uma informacéao, a aprendizagem € de
100%. Com o passar de um dia, essa memorizagcdo pode cair para 80% e com o
passar de trés dias, € possivel que a informacéo recebida seja esquecida.

Figura 1 - Curva do esquecimento

Primeira aprendizagem Revisbes
100% "‘  .

20% -
JRetencdo 80% -

70% -

60% !
0 1
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w
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Fonte: Hborges Webdes (2020)
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Porém, quando essa informacdo € revisada, a mesma porcentagem de
esquecimento dura dois dias para ser alcancada. Consequentemente, essa mesma
informacédo sendo revisada uma segunda vez, tera trés dias para atingir a mesma
porcentagem de esquecimento (80%) e assim por diante. Quanto mais vezes uma
informacéo for revisada, mais tempo ela levara para ser esquecida.

Diante dessas consideracbes sobre a TCC, passamos para 0 sistema de
repeticdo espacada.

2.2.4 Sistema de Repeticdo Espacada (SRE)

De acordo com Alamelu e llankumaran (2024), repeticao espacada € um método
utilizado por muitos aplicativos, esse conceito conhecido como Spaced Repetition
System (SRS) , foi desenvolvido pelo filosofo alemdo Hermann Ebbinghaus com os
estudos sobre a curva do esquecimento. Esquecer € um processo natural do cérebro e
0 esquecimento acontece porque ha bombardeios de
estimulos o tempo inteiro, muitos dos quais séo totalmente irrelevantes. Por isso, sao
selecionadas as informacfes mais importantes para serem arquivadas.

Sabendo disso, o TCE auxilia na retencdo de memoria. Segundo Lafleur (2020),
gquando a informacdo que o usuario deseja aprender € revisada em intervalos
espacados, o cérebro retém eficientemente essa informacgéo até o ponto de o usuario
conseguir aprender algo definitivamente. O cérebro humano trabalha com as
informacdes a curto prazo de forma limitada, semelhante & memédria Ram dos
computadores e com o decorrer do tempo, os dados que ndo sdo utilizados com
frequéncia sao considerados sem importancia para o cérebro e sdo consequentemente
esquecidos.

Nessa perspectiva, muitas empresas de tecnologias estdo empenhadas na
criacao de aplicativos e software que facilitam a memorizacdo das palavras. Segundo
Randazzo (2020), a aprendizagem € definida como o resultado de uma interacdo entre
o individuo e o ambiente, essa interagdo acarreta mudancas cognitivas, morais,
motivacionais e fisicas, podendo ser duradoura ou, em certos casos, permanente.

De acordo com Alamelu e llankumaran (2024), levando em consideracdo a
metodologia de repeticdo espacada SRS, Damien Elmes criou um software de codigo
aberto, Anki. Um dos aplicativos de SRS mais populares, principalmente entre os
estudantes de medicina, segundo Deivid Araujo, formado em engenharia mecanica e
que atua na area de manutencdo e projetos industriais. O programa trabalha com
revisdes espacadas através de cartdes, conhecidos como flash cards. Os cartbes séo
criados de forma a envolver a recordacao ativa das informacgdes, ou seja, de um lado
do cartdo fica uma pergunta e do outro a resposta.

Feitas as consideragOes tedricas, apresentamos a metodologia deste trabalho
gue descreve o caminho percorrido para o seu desenvolvimento.

3. METODOLOGIA
Nesta secdo, sdo apresentados os aspectos metodolégicos adotados para o

desenvolvimento deste estudo. Ela esta subdividida em: caracterizacdo da pesquisa e
corpus de analise.



11

3.1 Caracterizacdo da pesquisa

Conforme defendido por Telles (2002), a pesquisa qualitativa se destaca pela
capacidade de explorar profundamente fendmenos sociais, culturais e humanos,
buscando compreender suas nuances e significados subjacentes. Dessa forma, a
escolha pela abordagem qualitativa justifica-se ao procurar entender como a teoria
cognitiva € incorporada no aplicativo digital Anki. Esta abordagem permite uma imersao
contextual no tema investigado, proporcionando uma compreensdo detalhada dos
fendmenos em analise e contribuindo para uma visdo holistica e contextualizada do
aplicativo e de sua relacdo com a teoria cognitiva.

Segundo Gil (2008), a pesquisa aplicada se concentra na aplicacdo e nas
consequéncias praticas dos conhecimentos, abordando problemas reais e fornecendo
solucBes aplicaveis diretamente a um determinado contexto. Este estudo busca
entender como a teoria cognitiva € aplicada no desenvolvimento e nas funcionalidades
do aplicativo de repeticdo espacada Anki, explorando como esse conceito teérico &
traduzido em préticas reais que beneficiam os usuarios do aplicativo.

De acordo com Gil (2008) e Motta-Roth e Hendges (2010), as pesquisas
exploratérias visam desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias,
possibilitando estudos posteriores. Esta pesquisa é considerada exploratoria ao buscar
entender como o aplicativo Anki fundamenta sua metodologia na teoria de
aprendizagem cognitiva, possibilitando a identificacdo e compreensao dos principais
conceitos e ideias de aprendizagem envolvidos na operacdo e funcionamento do
aplicativo.

3.2 Corpus de analise

O corpus analisado nesta pesquisa centra-se no software educacional Anki,
desenvolvido para potencializar o processo de aprendizado por meio do Sistema de
Repeticdo Espacgada (SRS). Criado por Damien Elmes em 2006 como um projeto
pessoal durante seus estudos de medicina, o aplicativo tornou-se popular entre
estudantes de lingua estrangeira, ajudando na memorizacao ao longo do tempo.

A analise desse corpus se da através do acompanhamento do passo a passo de
um usuario que deseja aprender um novo idioma de forma autbnoma. Considera-se
gue este sera o primeiro contato do usuario com o aplicativo, detalhando-se o processo
de login, a criacao de baralhos, a insercao de flashcards e o estudo desses flashcards.

Nesse contexto, exploramos as teorias cognitivas subjacentes ao aplicativo Anki,
Sistema de Repeticdo Espacada (SRS) e a Curva do Esquecimento. Utilizamos
capturas de tela da interface do aplicativo Anki como corpus de analise para essa
analise. Dessa maneira, podemos entender como o Anki, ao implementar o SRS e
considerar a Curva do Esquecimento, se fundamenta nos principios essenciais da
Teoria Cognitiva, proporcionando aos usuarios uma retencdo eficaz e duradoura de
informacdes.

Por fim, ao analisar integracdo de teorias ao funcionamento do Anki, esta
pesquisa oferece insights sobre como otimizar a retencdo e o aprendizado de
informagdes. Além disso, ao refletir sobre as funcionalidades do Anki a luz das teorias
de aprendizagem cognitivistas, este estudo contribui ndo apenas para a compreensao
tedrica, mas também para a utilizagdo pratica do aplicativo para usuarios que
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pretendem aprender um novo idioma.
Feitas as consideracfes metodoldgicas, a seguir, apresentamos a se¢do de
resultados e discusséao do estudo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise do corpus foi constituida por capturas de tela da interface do aplicativo
Anki, na sua versdo mobile, que foram numeradas de 1 a 8'. Essa avaliagdo analitica
foi iniciada com o esclarecimento de algumas definicbes basicas. No Anki, a
funcionalidade é mediada por conceitos de Decks (Baralhos) e Flashcards (Cartdes). A
ideia principal é criar um cartdo com uma definicdo, pergunta ou imagem na frente e
sua resposta correspondente no verso.

O Anki organiza esses cartbes de forma sistemética, e sua tarefa € revisar
ambos os lados do cartdo e, em seguida, classifica-lo com base em seu desempenho:
Errei, Dificil, Bom ou Facil. No que corresponde a Figura 2, é apresentada a
interface destinada a abertura de conta ou registro do usuario, na versao mobile. Ao
abrir o aplicativo Anki pela primeira vez, essa sera a tela inicial. Para utilizar o aplicativo
€ necessario criar uma conta de registro no site oficial do aplicativo www.Anki.com,
lembrando que essa conta é gratuita e pode ser criada por qualquer pessoa gque esteja
utilizando a internet.

Figura 2 interface inicial do aplicativo

7:30 PM il =

< Conta AnkiWeb

Logar

Redefinir senha

Y J Nao tem uma conta AnkiWeb? E gratis!
Nota: AnkiWeb né&o € afiliado ao AnkiDroid

Inscreva se
Enderego de e-mail

Esqueceu o e-mail?

{ ﬂ Senha

Fonte: aplicativo Anki (2024).

Diante disso, com uma conta criada e o aplicativo devidamente instalado no
celular, o Anki pode comecar a ser utilizado. O préximo passo é criar um baralho. Esse
baralho é o local onde o usuario adiciona seus flashs cards. E importante ter uma certa
organizagéo ao criar e nomear os baralhos, de preferéncia com nomes sugestivos aos

1 As capturas de tela também representam um passo a passo que um usuario qualquer do aplicativo
precisa seguir para utiliza-lo, da criacdo de uma conta até o uso de flashcards. Sempre relacionados
com a teoria cognitivista.


http://www.anki.com/
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temas que serdo abordados dentro do baralho.

Na Figura 3, h4 uma seta apontando para o local especifico onde o usuéario deve
clicar para abrir a opcéo de criar baralho. Consequentemente, na figura 4 € possivel
visualizar o momento que se deve nomear o baralho.

Figura 3 Interface inicial do usuario Figura 4 Criacdo de um baralho

7:32PM

= AnkiDroid

164 cartoes pendentes

Criar baralho

Frases interrogativas em ingléd

Cancelar OK

Estudado(s) 0 cartdo em 0 segundo hoje (0s/card)

B ® 4

Fonte: Aplicativo Anki (2024). Fonte: Aplicativo Anki (2024).

Considerando a abordagem dos processos cognitivos de memoria, Castro
(2015) destaca a importancia da organizacdo e integracdo da informacgéo, que
podemos relaciona-la a pratica de nomear os baralhos do aplicativo Anki ao aprender
um novo idioma. Ao dividir os baralhos em categorias especificas, como vocabulario,
gramatica ou expressfes idiomaticas, estamos seguindo a sugestao de organizar a
informagao em agrupamentos significativos.

Além disso, ao vincular o contetdo dos baralhos a contextos conhecidos pelos
alunos, como situag@es cotidianas ou topicos especificos, estamos aplicando o principio
de ligar novas informacdes a formas existentes de conhecimento na memdria de longo
prazo, o que pode facilitar a aprendizagem e a retencdo do idioma, além de ser um
aspecto do cognitivismo como pontuam Waseem e Aslam (2020).

Na figura 5, é observada a interface apos a criacdo de um baralho, representado
pelo icone destacado com uma seta. Outra seta indica o local onde mostra o nimero '0'
de flashcards atualmente no baralho, o que significa que nenhum foi adicionado ainda.
E importante mencionar que o Anki permite a criacdo de varios baralhos, conforme o
usuario considerar necessario e, como mencionado anteriormente, cada um deles deve
ser organizado por temas, tépicos ou outras categorias relevantes para a
aprendizagem do usuario. Organizar os baralhos de forma estruturada facilita a revisao
€ 0 acesso aos materiais de estudo.



Figura 5 — Interface inicial do usuéario apdés a criacéo de um baralho

7:33 PM

= AnkiDroid

164 cartoes pendentes

Frases interrogativas em inglés

t

Este baralho esta vazio Adicionar

Estudado(s) O cartdao em O segundo hoje (Os/card)

= ® <0

Fonte: Aplicativo Anki (2024).
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Ao concluir esses procedimentos, temos 0 momento em que sado criadas as
frases a serem estudadas. Para ilustrar, consideremos o cenario em que O USUArio
deseja aprender uma lingua estrangeira, utilizando o portugués como L1 e o inglés

como L2, como apresentado na figura 6.

Figura 6 - Criacéo de flashcards dentro de um baralho.

7:33 PM

< Adicionar

Tipo: Basic b
Baralho: Frases interrogativas em inglés b
Front (4 ~

What is your name?

Back = ~

Qual é o seu nome?|

Tags:

Cartées: Card 1

Fonte: Aplicativo Anki (2024).

O usuério insere uma frase em inglés na frente "front" do flashcard, como, por
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exemplo, "What is your name?", representando a lingua alvo a ser aprendida. No
campo "back"”, € adicionada a traducéo para o portugués, por exemplo, "Qual € o seu
nome", representando a lingua nativa ou de aprendizagem primaria (L1). Apos
preencher esses campos, basta clicar em "adicionar" para incluir o novo flashcard ao
baralho. Ainda sobre a figura 6, nota-se que o nome dado ao baralho € coerente com o
que sera estudado nele. Dessa forma, os flashcards adicionados posteriormente devem
seguir a linha de estudo proposta pelo topico do baralho “Frases interrogativas em
inglés” que funcionara, conforme pontuam Nunes e Silveira (2009) sobre o
cognitivismo, como um meio de lembranca do que foi feito anteriormente e de balizador
para o que sera feito apos sua concluséo, caracterizando o uso de

Na figura 7, representacéo do baralho criado, mostra que ha 1 flashcard inserido.
Uma seta é utilizada para indicar essa informacgéo. Isso demonstra que o processo de
criacao foi bem-sucedido e que o flashcard esta pronto para ser estudado.

Figura 7 Interface inicial do usuério ap6s a criacdo de flashcards em um baralho
7:34 PM

— AnkiDroid
165 cartoes pendentes

Estudado(s) O cartdao em 0 segundo hoje (0Os/card)

@ O] <

Fonte: Aplicativo Anki (2024).

Conforme € possivel observar nas figuras 6 e 7 do Anki, os usuéarios tém a
flexibilidade de criar quantos baralhos desejarem e adicionar quantos flashcards forem
necessarios para a sua aprendizagem. Essa capacidade de personalizacdo permite
gue o0s usuarios organizem o conteudo de acordo com suas preferéncias e
necessidades especificas. Além disso, ao adicionar os flashcards, é importante manter-
se fiel ao propdsito de aprender o novo idioma, inserindo frases, vocabulario e
expressoes relevantes e significativas para o processo de aprendizagem linguistica.

Seguindo essa perspectiva do Anki e, segundo Ferreira (2022), destacamos a
importancia da consisténcia e da dedicacdo no processo de aprendizado. Nesse
sentido, o Anki oferece uma plataforma onde os usuarios podem inserir uma
abundéancia de informacdes de estudo, confiando na capacidade cognitiva do cérebro
para absorver e processar esse material eficientemente.
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Figura 8 Interface de um flashcard

What is your name?

t

Mostrar resposta

Fonte: Aplicativo Anki (2024).

Segundo Cavallo (2015), as estratégias cognitivas sdo utilizadas para guiar os
processos de controle do aluno, como: planejar, regular e monitorar 0S processos
cognitivos e seus comportamentos’. Essa abordagem ressalta a sinergia entre a
tecnologia e a capacidade natural de aprendizado do cérebro humano, tornando o Anki
uma ferramenta que apresenta essas caracteristicas, conforme figuras 5, 6 e 7, e
potencializa o processo de aprendizagem linguistica.

Como vimos anteriormente, na captura de tela 6, evidencia-se um baralho ja
criado, contendo um flashcard. Ao selecionar o baralho, a tela subsequente,
representada na figura 8, é revelada, exibindo uma frase na lingua-alvo, indicada por
uma seta. O usuario é desafiado a compreender o significado da frase com base em
seus conhecimentos.

Apds essa etapa, ao clicar em “Mostrar Resposta”, outra tela surge, revelando a
frase na lingua-alvo “What is your name?” e sua traducéo correspondente em lingua
portuguesa que, no Nosso caso, € "Qual é o seu nome?". Como ressalta Meirelles
(2004), é crucial distinguir decorar de memorizar, sendo 0 primeiro um processo de
repeticdo sem entendimento consciente e o segundo um processo de repeticdo apds o
entendimento consciente.
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Seguindo esse viés e sendo honesto consigo mesmo, 0 usuario precisa fazer
uma escolha entre as opc¢les, baseando-se em seu nivel de memorizacdo e
compreensao da informacao, o que influenciara diretamente o algoritmo do Anki. Por
exemplo, na ilustracé@o fornecida, uma resposta de "Errei” resultaria em um periodo de
revisdo de 1 minuto, enquanto "Facil" estenderia esse intervalo para 3 dias, utilizando
0S pressupostos da curva do esquecimento estabelecida por Hermann Ebbinghause
explicada por Bortolleti (2022).

Quatro botdes de resposta sdo disponibilizados: "Errei", "Dificil", "Bom" e "Facil",
permitindo ao usuario avaliar sua compreensdo de acordo com seu nivel de
memorizacgao, conforme a figura 9 abaixo.

Figura 9 - Interface de um flashcard apés a resposta

What is your name?

Qual é o seu nome?

<1min(s) <10min(s) 1dia(s) 3dia(s)
Novamente Dificil Bom Facil

Fonte: Aplicativo Anki (2024).

Na figura 9, € possivel observar uma integracdo eficaz entre as teorias de
aprendizagem cognitivas, especialmente a curva do esquecimento e 0 sistema de
repeticdo espacada (SRS). Quando um usuario estuda uma frase, a resposta é
fornecida pelo Anki, e o algoritmo apresenta opcdes de resposta como "Errei", "Dificil",
"Bom" e "Facil". Essas opcdes refletem diretamente a aplicacdo da teoria da curva do
esquecimento, que sugere que o esquecimento de informagfes ocorre ao longo do
tempo (Bortolleti, 2022). E a teoria do SRS que prople intervalos de revisdo
otimizados para maximizar a retencao de informagoes (Alamelu; llankumaran, 2024).

Na figura 9, a observacao da curva do esquecimento e sua aplicacdo pratica sdo
notaveis. Ao fornecer a opcéo “Errei", que indica que 0 usuario esqueceu ou errou a
resposta, o Anki ajusta automaticamente o intervalo de revisao para essa informagéo,
fornecendo um tempo mais curto para revisar o flashcard. No exemplo mostrado, esse
tempo é de 1 minuto. Esse ajuste dindmico no tempo de revisdo é uma implementacao
direta do sistema de repeticdo espacada, aplicado pelo algoritmo do Anki, que visa
otimizar de forma ideal os intervalos de revisdo para maximizar a retencdo de
informacgdes (Alamelu; llankumaran, 2024).
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Diante disso, a analise do sistema de repeticdo espacada (SRS) no Anki revela a
integracdo eficaz entre teorias cognitivas de aprendizagem, como a curva do
esquecimento de Ebbinghaus, através da capacidade do Anki de ajustar os intervalos
de revisdo com base no desempenho do usuéario. Essa adaptacdo dindmica demonstra
um compromisso em maximizar a eficacia da retencédo de informacdes, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem adaptativa e personalizada.

Apés essa secao de andlise, apresentamos, a seguir, a secao de conclusoes
finais deste trabalho.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo principal analisar as teorias de aprendizagem
gue embasam o funcionamento do software educacional multimidia Anki, com um
enfoque especifico no aprendizado autbnomo de lingua estrangeira por parte dos
usuarios do aplicativo. Para atingir esse propédsito, foram discutidas as teorias de
aprendizagem do século XX e XXI, abordadas tecnologias mobile relacionadas ao
aprendizado autébnomo de linguas estrangeiras, realizando reflexdes sobre as
funcionalidades do Anki a luz dos suportes teéricos apresentados.

Utilizando capturas de tela da interface do Anki como corpus de andlise, foi
possivel identificar como o software implementa o Sistema de Repeticdo Espacada
(SRS) e considera a Curva do Esquecimento, fundamentando-se nos principios da
Teoria Cognitiva. A andlise revelou que o Anki, ao aplicar o SRS, proporciona uma
retencdo eficaz e duradoura de informacgfes, alinhando-se as teorias cognitivas que
destacam a importancia da repeticdo espacada para a memoria de longo prazo.

Nesse sentido, este estudo contribui para demonstrar como o Anki pode ser uma
ferramenta no aprendizado autdnomo de linguas estrangeiras, oferecendo insights para
otimizar a retencédo de informacdes e aprimorar a experiéncia de aprendizagem de
seus usuarios. Diante disso, essa pesquisa desempenha um papel significativo ao
investigar as teorias de aprendizagem subjacentes ao aplicativo Anki, um recurso cada
vez mais utilizado no aprendizado autbnomo de linguas estrangeiras.

Além disso, ao refletir sobre as funcionalidades do Anki a luz dos fundamentos
tedricos trazidos na pesquisa, este estudo pode contribuir ndo apenas para a
compreensao tedrica do assunto, mas também para a utilizagdo pratica do aplicativo
por usuarios que pretendam aprender um novo idioma.
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