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Resumo: Esta pesquisa, de cunho qualitativo, tem como objetivo mostrar os elementos que envolvem a
aprendizagem do espanhol como lingua estrangeira (E/LE) em uma comunidade virtual de aprendizagem de
idiomas conhecida como Livemocha. O propoésito dessa comunidade é dar aos aprendizes a possibilidade de
compartilhar interesses em comum, como aprender o espanhol, conhecer pessoas ao redor do mundo e suas
culturas. Desse modo, o estudo de caso realizado nesta investigacdo, considerada netnogréfica, buscou
compreender, sob a 6tica da Teoria da Atividade (TA) e das Comunidades de Aprendizagem, 0 modo como 0s
estudantes de uma escola publica, sujeitos do estudo, se mobilizaram para construir seus conhecimentos em
relacdo a um idioma estrangeiro em um ambiente virtual de aprendizagem. Os dados mostram que o sistema da
atividade de aprendizagem de espanhol, mediado pelo Livemocha, é organizado e regido por regras e divisdo de
tarefas, assim como 0s sujeitos nos processos de aprendizagem integram onde o sujeito ora é aluno, ora
professor. Identificou-se que os sujeitos integrados a comunidade virtual e com orientacdo presencial se
mantiveram motivados para a sua aprendizagem. Mas & medida que atividades se repetiam e as interacdes
presenciais foram reduzindo houve desinteresse e perda de estimulo. Esse fendmeno se explica pela nocao de
Entropia Sociointerativa na qual a energia da interatividade na comunidade virtual é fundamental para que ela se
sustente.
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1. Introducéo

Recentemente tenho me preocupado em investigar 0s processos de aprendizagem em
meio virtual com auxilio das novas tecnologias e chego até aqui com o presente estudo sobre
a aprendizagem do E/LE em uma comunidade virtual conhecida como Livemocha. Trata-se
de um ambiente virtual no qual é promovida a aprendizagem de idiomas de forma
colaborativa, uma vez que o aprendiz de lingua estrangeira no Livemocha também passa a ser
professor de sua lingua materna. Segundo informacdes do préprio site, a comunidade possui
mais de 12 milhdes de membros espalhados ao redor do mundo, aprendendo mais de 35
idiomas.

Dada a relevancia dessa demanda de pessoas buscando aprender idiomas em redes
sociais mediadas por computador, este estudo tem por objetivo geral uma analise descritiva da
aprendizagem do referido idioma nessa comunidade virtual de aprendizagem, buscando
compreender o0 modo como se estabelecem as relagdes entre os sujeitos, a comunidade e a

aprendizagem colaborativa.



2. A aprendizagem de linguas estrangeiras mediada pelas novas tecnologias

Autores como Warschauer e Kern (2000) comentam que o computador, desde a
década de 60, vem sendo utilizado no ensino de linguas e que décadas depois se configurou
numa ferramenta significativa no campo do ensino de linguas estrangeiras. Com o
computador, a informatizacdo ampliou as possibilidades de ensino-aprendizagem de idiomas.

Por meio da rede mundial de computadores (web) é possivel construir o conhecimento
da lingua e da cultura estrangeira. Nesse sentido, 0 uso das tecnologias no ensino de linguas
vem sendo amplamente explorado por muitos linguistas aplicados e estudiosos como Paiva
(2005), Leffa (2006), Vetromille-Castro (2007) e outros.

A insercdo da tecnologia no processo de aprendizagem de linguas estrangeiras tem
contribuido para uma mudanca na vida dos agentes de aprendizagem. Eles sempre foram
facilitadores e hoje j& se ensaiam no mundo virtual, visando a troca de informacdes e
incentivando a construcdo do prdprio conhecimento ao realizar atividades online. Dessa
forma, Fahi (2008) acredita que o impacto da midia se tornou dominante nesse processo
ensino e aprendizagem.

Paiva (2005) diz que a Internet na aprendizagem de um idioma estrangeiro propicia
um ambiente rico para construcdo de conhecimento, sendo prdspero para o desenvolvimento
dos processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a Internet d& ao aprendiz uma gama
de oportunidades para a interatividade, possibilitando a insercdo dele em uma comunidade
mundial de outros tantos aprendizes e falantes de outras linguas, na qual ha a possibilidade de

comunicagdo em contextos reais.

3. O que sdo as comunidades virtuais de aprendizagem?

Inicialmente Lave e Wenger (1991) conceberam uma Comunidade de Pratica como
um agrupamento de relac6es entre individuos, acbes e mundo, no transcorrer do tempo e em
relagdo com outras comunidades tangenciais ou justapostas. Ao longo dos anos, diversas
defini¢Oes apareceram desde que Lave e Wenger (1991) propuseram inicialmente o termo
“Comunidades de Pratica”. Por entender que a maioria dessas defini¢des faz referéncia a
importancia de se compartilhar um determinado assunto dentro de um grupo, como meio para
construir um aprendizado informal, utilizo para este estudo a definicdo de “Comunidades de

Aprendizagem” e posteriormente agrego o aspecto virtual da mesma.



Procuro, preliminarmente, me apoiar na compreensdo das Comunidades de
Aprendizagem (CA). Essas CAs séo definidas, segundo Wenger como grupos de individuos
que compartilham informagdes mutuamente. Eles se envolvem num aprendizado
coletivo/interativo sobre um determinado tema e aprofundam seus conhecimentos sobre
assunto, interagindo com frequéncia e regularidade.

Wenger, McDermott e Snyder (2002) incluem na definicdo de Comunidades de
Aprendizagem o aspecto da virtualidade. Para os autores, a no¢do de Comunidade Virtual de
Aprendizagem (CVA) significa muito mais do que um grupo trabalhando a distancia, devendo
ser entendida como um grupo que possui um objetivo em comum, baseado a sua atividade em
trocas regulares e mutuas de informagéo.

De acordo com Lévy (1999) uma comunidade virtual trata de uma associacdo de
individuos interagindo mutuamente por meio de computadores interconectados. Assim, 0S
individuos dessa associacdo consolidam seus lagos sociais por compartilhar afinidades de
interesses de determinados temas, por intermédio da cooperacdo mdtua, independentemente

dos aspectos geograficos e suas possiveis filiagdes institucionais.

4. Elementos estruturais de uma CVA

Para melhor compreender como uma comunidade de aprendizagem se estrutura,
Wenger, McDermott & Snyder (2002) descortinam sobre trés elementos essenciais: 0
dominio, a comunidade e a pratica.

a) O Dominio - Uma comunidade ndo se restringe em um agregado de pessoas ou uma
rede de conexdes entre os individuos. Para o autor, existe uma similitude determinada por um
dominio compartilhado de interesses.

b) A Comunidade - Wenger, McDermott & Snyder (2002) entendem que 0s
integrantes de uma comunidade, seja ela presencial ou virtual, se envolvem em acdes
conjuntas, visando a partilha de informagfes com a construcdo de lagos sociais que 0s
permitam construir o conhecimento uns com 0s outros.

c) A Prética - Trata-se de um conjunto de atividades que podem engendrar varios
elementos como experiéncias, historias, ferramentas, modos de resolugédo de problemas e etc.
Wenger, McDermott & Snyder (2002) salientam que a pratica € caracterizada por um
agregado de planos de trabalho, dados, estilos, acdes de linguagem que sdo compartilhados

pelos membros da comunidade.



5. Aspectos de Usabilidade Pedagdgica e de Design

Martins (2006) e Vetromille-Castro (2003) ponderam que 0s recursos computacionais
disponiveis e 0 modo como a Internet vem crescendo promove a implementacdo de novos
meios de ensino e aprendizagem na modalidade a distancia. No entanto, percebe-se que
muitos alunos que utilizam esses recursos passam dificuldades de compreensdo no uso de
determinados mecanismos em ambientes virtuais educacionais, ndo importando a sua
formacéo académica, idade e/ou nivel social.

Para o autor, dois tipos de avaliacdo podem ser executados a fim de verificar se o
ambiente virtual permitird que o aprendiz obtenha o sucesso almejado: o primeiro é a
avaliacdo de Usabilidade de Design (UD), que investiga as op¢des e a qualidade tecnoldgica
dos ambientes virtuais, e a segunda € a avaliacdo de Usabilidade Pedagogica (UP) que verifica
as questdes didaticas e 0 modo como os contetdos estdo dispostos pelos desenvolvedores para

a atuacdo do aprendiz em suas tarefas e se essas favorecem a aprendizagem.

6. Nocdes de entropia sociointerativa e sustentacéo solidaria para aprendizagem em

comunidades virtuais

A sustentacdo solidaria, segundo Estrazulas (apud Vetromille-Castro, 2007, pagina 68)
consiste numa concentracdo espontanea de esforcos de carater desinteressado em trocas
interindividuais que visam dar suporte ao processo de construir e manter uma ordem funcional
e estrutural num sistema aberto, durante os sucessivos estados de que caracterizam um
processo de complexificagdo, ou auto-organizacao sistémica.

Esse conceito indica a existéncia de um tipo de ajuda mutua, sem expectativa de
recebimento de recompensa ou algo do género por parte de quem presta a assisténcia, dando
todo 0 apoio necessario para que as atividades de um determinado grupo sejam mantidas e
construidas dentro de suas fungdes e estruturas no decorrer de seus estados (equilibrio-
desequilibrio-reequilibrio).

Para o autor, essa nocdo de ciclo solidario, permite a compreensdo de uma atividade
colaborativa, mediada pela interacdo, onde um sujeito ou grupo dispensa de alguns valores e
metas proprias para 0s outros integrantes, estimulando a continuidade ou o cessar das
interacdes, automaticamente relacionado ao trabalho em grupo.

A nocdo de entropia perpassa inicialmente, segundo Vetromille-Castro (2007) pela

noc¢do relacionada a Segunda Lei da Termodinamica, que aborda a transformacao de energia,



onde o calor se transfere do corpo mais quente para o mais frio. No entanto, o autor salienta
que “em determinada especificidade, todas tém como conceito central a perda de energia e o
aumento da desordem” (Vetromille-Castro 2007, p.92). Consoante o0 autor, a entropia tem a
possibilidade de aumentar, fazendo com que o sistema se termine em funcéo da perda total de
energia Util que pode ser transformada em trabalho.

Esses conceitos de sustentacdo solidaria e entropia sociointerativa provém insumos
para a analise dos dados provenientes desta acdo investigativa que procura entender as
questdes referentes a sustentabilidade de uma comunidade virtual de aprendizagem de lingua

espanhola e suas caracteristicas em um AVA.

7. Teoria da Atividade: o sistema da atividade humana de aprendizagem

A TA é um modelo teérico e interdisciplinar proposto inicialmente por Lev
Semyonovich Vygotsky e posteriormente desenvolvida por seus colaboradores. A teoria
objetiva a compreensdo das diferentes acfes humanas em contextos sociais e individuais
dentro de seus processos de desenvolvimento. Heemann (2010) aborda a nocdo de atividade
como sendo um modo de atividade dirigida a um objeto. Para a autora, as atividades humanas
se localizam sempre em um contexto e ndo ha como compreender essas a¢des sem relacionar
ao contexto da TA. Para Kuutti (apud Heemann, 2010), a transformacdo do objeto em um
determinado resultado sinaliza que existe uma atividade. Dessa forma, as acGes de um
aprendiz existem para “transformar objetos em resultados” segundo o autor.

O entendimento das nogOes de acOes e operagdes trouxe contribuicdes para
compreensdo da atividade de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Engestrom (1999), por
sua vez, deu inicio a uma nova versao, introduzindo novos elementos no Modelo Triangular
Expandido ou Sistema de Atividade Humano, que incorpora 0s aspectos socioculturais

conforme figura a seguir:
instrumento

Objeto
Sentido
Sujeito
. » Resultado

Significado

Regras

Divisdo de
trabalho

Comunidade

Figura 1 — Modelo adaptado de Engestrém (1999)



A seguir descrevo, de forma detalhada, cada um desses componentes do Modelo
Triangular Expandido proposto por Engestrom:

a) Sujeito- A nocao de sujeito pode ser entendida sob dois aspectos. Primeiro, trata do
aspecto individual que, em uma atividade coletiva, pratica uma acdo mediada por um artefato
direcionado a um objeto. O segundo aspecto abarca o sujeito como o grupo de individuos que
compartilham compreensdes compativeis de objeto.

b) Instrumento / Ferramenta - A concepcdo de ferramenta, artefato ou instrumento
remete ao aspecto da mediacdo de uma determinada atividade humana com o uso da matéria
fisica e psicoldgica.

c) Objeto (e Motivo) - O objeto faz referéncia aos motivos da atividade humana,
fazendo com que as pessoas “controlem seus proprios motivos € comportamento ao realizar a
atividade” (Heemann, 2010, p.5). Essa atividade est4 orientada a alcancar os objetivos. Nesse
sentido, o termo objetivo pode substituir a no¢éo de objeto, antes abordado por.

d) Regras- Na coletividade existem regras que orientam o trabalho em grupo. Isso
intervém no modo como a atividade vai se desenvolver. Pallof e Pratt (2002). Para eles, a
forma acordada sobre 0 modo como o coletivo vai se relacionar e seus objetivos possibilitam
que o grupo a siga adiante.

e) Comunidade - individuos que se relacionam indiretamente na construgdo do objeto.
Arruda (2006) cita como exemplo a comunidade escolar, onde professores, diregéo,
coordenacao, funcionarios, alunos, pais sdo sujeitos que a constitui.

f) Divisdo de Trabalho - Trata-se da funcdo de cada sujeito na atividade. Consoante
Engestrom (1999), essa divisdo de trabalhos/tarefas tem por finalidade organizar o modo
como o objeto/objetivo da atividade vai ser alcancado. Conforme diz Engestrom, o trabalho é

distribuido aos participantes da comunidade conforme as suas habilidades e caracteristicas.

8. Metodologia da Pesquisa

A preocupacao inicial é caracterizar o tipo de estudo que é realizado. Segundo Bogdan
e Biklen (1998), este estudo possui uma abordagem qualitativa por enfatizar a descrigéo, a
inducdo, a teoria fundamentada e o estudo das percepcdes pessoais. O foco de investigacéo se
da a partir de narrativas e imagens que os individuos publicam na Internet, o que para
Kozinets (2010) é considerada uma Etnografia online ou Netnografia onde os dados coletado

sdo extraidos em forma digital.



O método escolhido para essa investigacdo foi o Estudo de Caso por representar uma
forma se investigar com muita propriedade a comunidade do Livemocha seguindo conjunto
de procedimentos pré-especificados (Yin, 2001). O estudo de caso, consoante Leffa (2006),
enfatiza a descricdo detalhada de uma determinada atividade sem a preocupacdo de encontrar
uma verdade universal e generalizavel.

Os sujeitos desta pesquisa sdo quatro alunos com idades entre 15 e 17 anos, da Escola
Estadual de Ensino Médio Mario Quintana, na cidade de Bagé-RS. A pesquisa ocorreu no
periodo de maio de 2010 a marco de 2011. Eles realizaram um curso de espanhol pela
Internet, mais especificamente no Livemocha (www.Livemocha.com) e, a partir dai,
transcorreu toda a agéo investigativa.

A operacionalizacdo da pesquisa se deu inicialmente pelo trabalho de campo, onde fiz
0 convite aos sujeitos para participarem desse estudo. Dentre os meus procedimentos, a
observacao participante foi o0 meu principal campo de atuacéo, tendo em vista dois aspectos:
observacdo presencial e virtual. A partir dai, todos os dados sdo devidamente documentados
nas minhas notas de campo conforme recomenda Straub et al. (2011).

No que se refere ao processo de organizacdo, codificacdo dos dados um importante
recurso que foi empregado: o programa de computador Nvivo (Figura 2). Trata-se de um
CAQDAS sigla em inglés (Computer-aided qualitative data analysis software) que define os
programas de computador orientados para o auxilio na analise de qualitativa. Esse software

serviu para ajudar o pesquisador no gerenciamento das informacdes dessa investigacao.
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Figura 2 — Interface de abertura do Nvivo
Para Guizzo, Krziminski e Oliveira (2010) e Cagéo (2010), o Nvivo administra uma
gama de dados que tenham algo em comum. Nessa investigacéo, o programa é explorado para

fazer a codificacdo, organizacdo, analise comparativa e detalhada dos dados o que auxiliou na



atribuicdo de conceitos que significam ideias oriundas dos textos informados pelos
investigados, buscando dar uma explicacdo ou resposta sobre o que foi tratado ou
referenciado.

Nesse sentido, o Nvivo me permitiu, ao longo deste estudo, criar categorias, codificar,
filtrar, questionar os dados para responder as questdes levantadas para a compreensdo da
tematica estudada.

9. Andlise descritiva da aprendizagem de idiomas a luz da TA

Quando pensei em realizar este estudo sobre comunidades virtuais de aprendizagem de
idiomas optei por estudar a TA onde as vertentes epistemoldgicas de Vygotsky, retomadas por
Leontiev e Engestrom me levaram ao Modelo Triangular Expandido. A seguir, usando a
figura 3, apresento detalhadamente uma analise descritiva das atividades dos sujeitos nesse
processo de aprendizagem virtual e os elementos envolvidos sob a 6tica do Modelo proposto

por Engestrom (1999):
Ferramenta
Computador - Internet - Livemocha

]
Sujeito Objeto = == === » Resultado

*Sujeitos da Pesquisa: e @ Aprendizagem de E\LE *Habilidade para ler em espanhol

-Eduardo no Livemocha * Habilidade para produzir textos em espanhol

-Filipe *Habilidade para identificar e reconhecer as palavras em

-Lucas espanhol por meio da compreensdo auditiva

*Amigos no Livemocha *Habilidade para se comunicar oralmente em espanhol

*Sugeridos Parceiros

@ ® ®
Regras Divisdo do trabalho
Comunidade e : o : 0

Regras Explicitas: Membros da Comunidade Livemocha HEwt-esna dplendizagemn do= nao, AIVO= o Ortugics:

-revisdes\corregbes de atividades de produgao oral
-revisdes\correcbes de atividades de produgdo escrita
*Produgdo de Flash cards, jogo de memdria, questionarios de
aprendizagem de idiomas

-Termos de Uso

Regras Implicitas:

-realizagdo de atividades e avaliagOes para ganhar certificacdo
-colaboragdo para com a aprendizagem de outros membros
-aquisigdo de tokens para realizagdo de atividades especiais
do curso de espanhol.

Figura 3 — Sistema da Atividade de Aprendizagem de Espanhol no Livemocha
A aprendizagem do espanhol no Livemocha é interpretada na teoria como o
objeto/motivo. Os sujeitos motivados a aprender o idioma estrangeiro buscam transformar
esse objeto em resultado. Essa transformacao sé foi possivel por conta do dominio oriundo da
pratica com acertos e erros que 0S sujeitos tiveram sobre o computador e todas as
possibilidades tecnologicas. A Internet, em especial, o site do Livemocha, é vista na TA como
a ferramenta de mediacéo.



Dessa forma, a comunidade, que é composta pelos sujeitos e regida por regras,
determina a diviséo de tarefas para seus membros, onde o objetivo foi transformar o objeto
em resultado, o que na teoria é compreendida como o desenvolvimento das habilidades

comunicativas no E\LE.

10. Elementos da Grounded Theory na identificagdo de categorias conceituais

Nas analises dos dados coletados, em especial as entrevistas, usei elementos
metodoldgicos, propostos por Glaser (2011), de estudos com Grounded Theory ou Teoria
Fundamentada nos Dados para identificar categorias conceituais e aspectos particulares de
aprendizagem dos sujeitos. A partir da analise desses dados, pude identificar trés categorias
conceituais:

a) Atencdo e motivacdo para a aprendizagem - durante as observagdes presenciais
percebi os alunos motivados a realizarem as suas atividades e verifiquei também que os
recursos didaticos do ambiente virtual interferem nesse processo. Keller (2008) destaca que
um nivel elevado de atencdo ou curiosidade é despertado por meio de problemas nao
resolvidos e outras técnicas para estimular um senso de instrucdo do aluno. Consoante o autor,
esse tipo de atividade préatica desafia o aluno a interpretar as imagens, relacionando as frases
em espanhol com a compreenséo auditiva. A medida que o aluno avanga no curso, o grau de
complexidade das atividades aumenta e promove o0 desenvolvimento da compreensdo leitora,
visual e auditiva. O autor destaca que essas estratégias fazem com que os alunos se
mantenham envolvidos nas propostas de aprendizagem se mantendo atentos e espertos no
Livemocha.

b) Confianca e dominio sobre a ferramenta - alguns relatos dos sujeitos investigados
abordam questBes sobre atividades que conseguem ou ndo realizar sem se preocuparem com
resultados, mas sim com o proprio rendimento. Independentemente de um sujeito realizar as
atividades em grupo ou individualmente, vejo o Livemocha como um ambiente que
proporciona as condi¢Oes de aprendizagem e, a meu ver, respeita as individualidades de
aprendizagem de seus membros e a0 mesmo tempo oportunizando atividades que busquem
atender as necessidades dos aprendizes na CVA. Nesses casos, Keller (2008) refor¢a a minha
compreensdo sobre a ‘“confiangca” que o aprendiz adquire ao realizar uma determinada
atividade. O autor destaca que ela é alcangada quando um sujeito cria expectativas positivas

para 0 sucesso, passa por uma experiéncia em condi¢oes de dificuldade, demonstrando todas
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as habilidades e esforcos proprios ao invés de depender de fatores externos como a sorte ou a
propria dificuldade da tarefa.

c) O desinteresse pela aprendizagem - os depoimentos dos sujeitos tratam sobre
elementos que incidiram / afetaram negativamente sobre a motivagéo e o interesse por seguir
realizando as atividades do curso. No relato de Eduardo, fica expressa a desmotivagdo por
conta do recesso de férias e término da das observacGes presenciais, onde 0s sujeitos eram

reunidos, pelo menos, duas vezes por semana:

Eduardo (Marco, 2011) - E tipo, quando o cara ganhava a gente tinha
que revisar e dai a gente ja aprendia junto, mas tipo, depois das férias
eu parei um pouco de fazer o curso. [...] ndo tenho mais a mesma
motivacdo porque antes a gente tinha terca e quinta aqui no
laboratério, mas depois nas férias tu tens um monte de coisas pra fazer
e antes a gente tinha aqui no colégio com todo mundo junto. Aquela
parada ali dos mochapoints nas revisdes era pouco ponto pra muito
trabalho. (c6d.10a).

Esses fendbmenos podem ser explicados sob o que Vetromille-Castro (2007) entende
como “Ciclos soliddrios”. Para o autor, essa nocdo de ciclo solidario diz respeito a uma
atividade colaborativa, mediada pela interacdo, onde um sujeito ou grupo dispensa de alguns
valores e metas préprias para os outros integrantes, estimulando a continuidade ou o cessar
das interagdes, estando automaticamente relacionado ao trabalho em grupo.

Dependendo do tipo de atividade colaborativa, Keller (2008) complementa que as
pessoas se adaptam aos estimulos de rotina, ndo importando o qudo interessante uma
determinada técnica ou estratégia seja os aprendizes acabam por perder o interesse ao longo
do tempo. Nesse sentido, os fatores externos como a auséncia de colegas, professores
presenciais, falta de reciprocidade para a realizagdo de uma determinada atividade incide

diretamente no encerramento parcial ou total dessa atividade ou ciclo

11. Conclusoes

Aprender um idioma por meio de uma rede social ja é realidade. Segundo o site do
Livemocha, mais de 12 milhGes de pessoas sdo membros dessa comunidade, onde cerca de 5
milhdes séo brasileiros aprendendo uma nova lingua por meio de recursos como bate-papo,
recursos multimidia — como videos de aprendizado, e-books, audio-books e outros materiais
de estudo.

Os dados sugerem que, mesmo um ambiente virtual possuindo os melhores recursos
disponiveis para a aprendizagem, é relevante a aprendizagem ser acompanhada por uma

pessoa com mais experiéncia ou mesmo um professor. Esse fator é para a manutencdo e
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sustentacdo dessa aprendizagem virtual. E evidente que essa realidade dependera de uma
iniciativa pessoal.

Outro ponto que quero acrescentar € o aspecto social deste método de aprendizagem
online, pois 0 sujeito esta imerso em uma realidade de aprendizagem auténtica, com a
possibilidade de estabelecer lagos de amizade e parceria auténticos, podendo ser valiosos para
o futuro desses aprendizes. Nesse sentido o0s nativos de uma determinada lingua meta seriam
capazes de dar aos sujeitos ajuda adicional fora da sala de aula.

A integracdo da tecnologia na aprendizagem de linguas pode potencializar a
aprendizagem dos alunos. No entanto, o professor precisa manter um monitoramento efetivo a
fim de verificar a eficiéncia dos alunos nesse ambiente virtual, buscando regular as estratégias

e evitar que os alunos se dispersem ou se desinteressem pelo aprendizado online.
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