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Resumo

Esta dissertacdo apresenta a concepcéo, o desenvolvimento, a implementacéo e a
avaliacdo de um ambiente digital de aprendizagem de linguas naturais, intitulado
ADALIn. A novidade esta em que esse ambiente é concebido para atender a uma
comunidade de aprendizes, sem fronteiras separadoras, no sentido de que alcancem
diferentes niveis de proficiéncia, com uso das 5 (cinco) habilidades: ler, escrever, falar,
ouvir, traduzir. Esse ambiente digital permite o uso de Estruturas Digitais de
Aprendizagem, criadas por professores para serem usadas para aprendizagem
individual ou colaborativa com aprendizes de diferentes niveis de proficiéncia. O
percurso de aprendizagem de cada aprendiz é definido livremente por si préprio.
Quando o aprendiz precisa de ajuda para escolher a préxima tarefa a ser
desenvolvida, o ambiente recomenda as atividades, estruturadas em EDA, que sejam

adequadas ao percurso atual e ao nivel de proficiéncia desse aprendiz.

Palavras-chaves: Lingua estrangeira, Computer Assisted Language Learning,
Arquitetura pedagogica, Estrutura Digital de Aprendizagem, Ambiente Digital de

Aprendizagem



Abstract

This dissertation presents the design, development, implementation and
evaluation of a "digital environment" for learning natural languages, entitled
ADALin. The novelty is that this environment is designed to serve a
community of learners, without separating borders, in the sense that they
reach different levels of proficiency, using five (5) abilities: reading, writing,
speaking, listening, translating. This digital environment allows the use of
Digital Learning Structures, created by teachers to be used for individual or
collaborative learning with apprentices of different proficiency levels. Each
learner's learning path is freely defined by himself. When the learner needs
help choosing the next task to be developed, the environment recommends
the activities, structured in the respective EDA, that are appropriate to the
current level and proficiency of that learner.

Keywords: Foreign Language, Pedagogical Architecture, Computer Assisted

Language Learning, Digital Learning Structure, Digital Learning Environment.
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CAPIiTULO 1 - INTRODUCAO

Nao sao raras as comunidades que, na contemporaneidade, tém interesse em
aprender uma ou diversas linguas, seja por lazer, seja por trabalho ou necessidade
de comunicagao com pessoas de paises e culturas diferentes. Nesse contexto, torna-
se cada vez mais intensa a procura de referéncias de solugao e a expectativa de que
se definam politicas publicas e metodologias de ensino-aprendizagem de linguas
estrangeiras.

Os estudos sobre o processo de aquisigao de linguas estrangeiras sao recentes
e exiguos. Apesar disso, existem projetos sobre a internacionalizagado da universidade
brasileira, que consiste em permitir que aprendizes estrangeiros, em territorio
brasileiro, estejam aptos a entender e participar das aulas.

E indispensavel, portanto, em termos de globalizagdo, que os paises
desenvolvam politicas de multilinguismo, além do multicentrismo que trata da difuséo
da primeira lingua de um pais pelo mundo. No Brasil, houve a tentativa da criagao do
Instituto Machado de Assis, que seria encarregado de tragar e executar uma politica
de linguistica do portugués brasileiro de acordo com (Pickbrenner et Finger , 2015).

Esta dissertagdo propde a utilizagdo de um ambiente digital com a finalidade
de promover o ensino e a aprendizagem de linguas estrangeiras, o multilinguismo e a

formagao do multicentrismo do pais.

1.1 Definicao do problema

A evolugao de tecnologias e meios de comunicagao viabiliza, ou, até mesmo,
facilita o aprendizado em diversas areas, através da organizagao e distribuicdo do
conhecimento e do trabalho, o que gera a necessidade de outras formas de pensar
sobre aproximacgao e o fortalecimento das relagdes interpessoais. Configurado esse
cenario, tém-se as linguas naturais como referéncias de observagao, pois as pessoas,
cada vez mais conectadas e com curiosidade para com o outro, constatam que
aprender linguas favorece sua compreensao e insergdo numa nova cultura.

Ambientes digitais de aprendizagem devem ser definidos por praticas

pedagdgicas que possibilitem que todos os seus usuarios, professores, aprendizes,
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monitores, consigam construir, refletir e agregar conhecimento. Esse tipo de ambiente
deve estimular a autonomia do aprendiz no processo de aprendizagem, dando
margem para que seja capaz de desenvolver seu proprio percurso de aprendizagem
e nao lhe sendo negado acompanhamento do professor ou do monitor.

As comunidades de aprendizes nao costumam estar agrupadas por
proficiéncia, logo separa-los em turmas nao é interessante. O ideal é que todos da
comunidade possam participar das atividades que estao propostas no ambiente. Além
disso, esses aprendizes precisam exercitar habilidades como audi¢ao, fala, escrita,
leitura e tradugao para a aprendizagem integral de uma lingua. Cada aprendiz esta
livre para definir o seu percurso de aprendizagem, ou seja, escolher as atividades que
quiserem desenvolver a cada instante.

Outra caracteristica do problema é que os usuarios que irdo utilizar o ambiente,
para definir as atividades que ficardo disponiveis para os aprendizes, sdo professores
de lingua portuguesa e ndo especialistas em programag¢ao de computadores, logo &
preciso que esses usuarios tenham recursos para configurar as atividades que nao

exijam um conhecimento avangado em informatica.

1.2 Motivacao

A facilidade de acesso a rede mundial de computadores, Internet, é capaz de
levar o conhecimento para aqueles que o desejam, a todo momento. Num cenario de
uso de linguas estrangeiras, a aprendizagem mediada por ambientes digitais permite
que as mais diversas disciplinas possam ser ministradas e cumpridas em qualquer
local do mundo, tornando a experiéncia de ensino-aprendizagem com facetas
diferenciadas no que se refere as formas de interagao e a atemporalidade no processo
de relacbes estabelecido em rede.

Este trabalho busca integrar o mundo tecnoldégico com a necessidade que
comunidades estrangeiras, dentro de instituicbes brasileiras, tém em aprender o
idioma local, e as politicas para promog¢ao da internacionalizagao da universidade
brasileira, que deve promover cursos de portugués como segunda lingua, permitindo
que as comunidades possam ser integradas no seu respectivo contexto social e

académico de modo organico.
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Nesse contexto de concepgado inovadora de comunidade de aprendizagem,
sem fronteiras de separacao dos participantes, visando ao desenvolvimento de cinco
habilidades linguisticas (fala, audigao, leitura, escrita e tradugdo) e a colaboragao
entre si de aprendizes com diferentes niveis de proficiéncia, durante o processo de
aprendizagem, tem-se como necessaria a concepgdo nova e adequada de um

ambiente digital de apoio a aprendizagem de linguas.

1.3 Objetivo

O objetivo principal desta dissertacdo € investigar como a tecnologia pode
auxiliar no desenvolvimento de aquisicdo de linguas estrangeiras, registrando o
percurso de aprendizagem dos aprendizes. Como desdobramentos decorrentes do
objetivo principal, surgem os seguintes objetivos especificos:

e identificar os ambientes digitais que existem e promovem o desenvolvimento
de linguas;
e conceber e desenvolver um ambiente digital para aprendizagem de linguas

(ADALIn - Ambiente Digital de Aprendizagem de Linguas);

e usar Estruturas de Digitais de Aprendizagem (EDA) como abstragao para
criagao de atividades no ambiente digital desenvolvido;
e avaliar o ADALIn e as EDA com estudantes estrangeiros da UFES.

Uma Estrutura Digital de Aprendizagem (EDA) (Araujo, 2018) € um modelo de
Arquitetura Pedagdgica (AP) (Carvalho, 2005). A EDA permite ao professor ter
flexibilidade para planejar e configurar atividades, com o respectivo método (como
fazer) e recursos digitais (com que ferramenta), de modo que o aprendiz possa
exercitar as cinco habilidades importantes para aprender um novo idioma.

As EDA s&o usadas no Ambiente Digital de Aprendizagem de Linguas -
ADALIN, proposto, construido e apresentado neste trabalho. O aprendiz pode
escolher uma EDA, para atingir um certo objetivo de aprendizagem, ou pode solicitar
a recomendacao automatica de uma EDA apropriada a seu nivel de proficiéncia. Uma
EDA pode ser projetada para trabalho individual ou em grupo, e € constituida pelos
seguintes elementos: titulo (como referenciar a EDA), habilidades (que habilidades

sao exercitadas), nivel de proficiéncia (o que preciso saber previamente), objetivo de
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aprendizagem (o que aprender), atividades (o que fazer), métodos (como fazer) e

recursos digitais (com que ferramentas).

1.4 Justificativa

As iniciativas de construgao de ambientes digitais de ensino-aprendizagem de
linguas estrangeiras, com acesso via internet, vém potencializando a capacidade de
aprendizagem de estudantes e tém sido implementadas principalmente nos cursos a
distdncia. Porém, €& preciso sempre pensar em inovagbes que atendam as
especificidades de cada dominio de conhecimento. Nesse sentido, € esperada real
disposicédo de professores e pesquisadores no desenvolvimento de tecnologias que
estejam associadas a concepgéo diferenciada, atual e abrangente do ensino-
aprendizagem de linguas, para que o aprendiz aumente seu nivel de proficiéncia com
autonomia. Sao diversas as possibilidades, francamente favoraveis a organizagao de
ambientes com gama variada de propostas pedagdgicas, organizagao de conteudo e
avaliagao dos resultados de aprendizagem.

Com a experiéncia de um professor de portugués para estrangeiros no uso de
ambiente digital para mediar as interagdes com os aprendizes, além de considerar o
uso de recursos digitais para explorar as cinco habilidades na aprendizagem de lingua
estrangeira, torna-se possivel o projeto e implementagao de um ambiente digital de
aprendizagem de linguas mais adequado para essa finalidade do que os atualmente
disponibilizados. Acrescenta-se as caracteristicas desse novo ambiente a dispensa
de conhecimento do professor sobre linguagem de programacgao para criar uma EDA

e configurar os recursos digitais que a compdem.

1.5 Questdes de investigagao

Em busca de conceber, projetar e implementar um ambiente digital inovador
para a aprendizagem de lingua estrangeira, esta dissertagdo apresenta as seguintes
questdes de investigagao:

1. Como usar recursos digitais para potencializar a aprendizagem de linguas?
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2. Quais recursos digitais podem ser usados para exercitar as habilidades para a
aprendizagem de linguas?

3. Como conceber e desenvolver um ambiente digital apropriado para a
aprendizagem de linguas?

4. Como recomendar EDA adequadas para o nivel de proficiéncia atual do

aprendiz?

1.6 Metodologia

Os requisitos necessarios para a concepg¢ao do ADALin foram levantados, a
partir de reunides com professores de portugués para estrangeiros e de computagao,
onde aconteciam brainstormings de ideias sobre modelos de aprendizagem individual
e colaborativa, recursos digitais para exercicio das cinco habilidades, levantamento
bibliografico e sele¢cdo de trabalhos correlatos, projeto por prototipagdo e
implementagdo do ambiente digital. A cada encontro, novas ideias surgiam, eram
avaliadas pelos participantes e incorporadas ou descartadas da concepgéao e projeto
do ambiente. Dessa forma, o desenvolvimento da pesquisa ocorreu de modo iterativo
e incremental.

O levantamento bibliografico foi feito principalmente via portal de periddicos da
CAPES e em publicagbes disponibilizadas no acervo do Certificado de Proficiéncia
em Lingua Portuguesa (Celpe-Bras) e Sociedade Internacional de Portugués-Lingua
Estrangeira (SIPLE). As palavras-chaves usadas nesse levantamento foram:
arquitetura pedagdgica, ambiente de aprendizagem, learning environment, Computer
Assisted Language Learning, ambiente digital de aprendizagem de lingua, ambiente
de aprendizagem de portugués, moodle para aprendizagem de lingua.

Nas reunides para a elicitagdo dos requisitos necessarios ao ambiente digital,
foi usada a metodologia de engenharia de requisitos Joint Design Application (August,
1993), onde todos os envolvidos se reunem e todos decidem igualmente sobre os
aspectos do sistema.

A modelagem do ambiente digital foi feita com o uso da UML, e o modelo de

desenvolvimento foi por prototipagcdo incremental. Na implementacgao, foi usada a
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linguagem Python com o framework para web Django 2.0, pela grande quantidade de
pacotes uteis que auxiliam na programacgao dos recursos digitais necessarios para o
ambiente. Também foram usadas as linguagens HTML, CSS, por meio do framework
Bootstrap 3.0 e JavaScript. A linguagem de programagao Python foi escolhida por
possuir bibliotecas que facilitam a ampliagdo dos recursos do ambiente digital
(escalabilidade), inclusive com o uso de técnicas de inteligéncia artificial e
geolocalizagéo.

Esta pesquisa tem um viés qualitativo, visto que, ao final dela, é feita uma
avaliacdo com o propésito de avaliar a influéncia do ambiente desenvolvido na

aprendizagem dos aprendizes.

1.7 Estrutura da Dissertacao

A presente dissertacao esta estruturada da seguinte forma:

e Capitulo 1 - Introducado, em que é apresentada a dissertacao;

e Capitulo 2 - Conceitos basicos, em que sdo apresentados o conceito de
Arquitetura Pedagodgica e a area de pesquisa intitulada Computer Assisted
Language Learning (CALL);

e Capitulo 3 - Trabalhos correlatos, em que sao apresentados outros trabalhos
académicos que visam a aprendizagem de linguas com o uso de
tecnologias;

e Capitulo 4 - ADALIn, em que sao apresentados a especificagao de requisitos
e 0s casos de uso do ambiente digital construido;

e Capitulo 5 - Protétipo do ADALIn, em que sao apresentados a arquitetura, o
projeto e a implementagcédo do ADALIn;

e Capitulo 6 — Aplicacédo e Avaliagdo do ADALIn, em que sdo apresentadas
avaliacbes do ambiente digital com base no desempenho de estudantes
estrangeiros da UFES;

e Capitulo 7 - Consideracdes finais e Trabalhos futuros;

e Referéncias bibliograficas.
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CAPITULO 2 - CONCEITOS BASICOS

Este capitulo apresenta o conceito de Arquitetura Pedagdgica (AP) e a area de

pesquisa intitulada de Computer Assisted Language Learning (CALL).

2.1 Construtivismo e Pedagogia da Autonomia

O construtivismo (Piaget, 1971) é a construgao de conhecimento que tem como
base o equilibrio entre os mecanismos de assimilagdo e acomodacgao. Na teoria
piagetiana, o conhecimento se da e ocorre em um desequilibrio entre 0 que esta
acomodado e o diferente, iniciando-se um processo de assimilagdo, que parte da
maturagao de ideias, somado a interagdo com objetos e informacgdes recebidas.

A concepgao do ambiente digital esta alinhada com o construtivismo (Piaget,
1978), em que se estudam os aspectos cognitivos do aprender, a importancia da
autoria, da autonomia, do “fazer”, da reflexdo e da colaboracédo, e com o construto
tedrico da pedagogia de autonomia de (Freire, 1996) que aborda a motivagdo do
aprendiz pela contextualizagdo de sua aprendizagem em movimentos de contrapontos
com suas proprias experiéncias. Aprender, nesse sentido, € um processo que
acontece a partir do envolvimento do sujeito com o objeto de aprendizagem, numa

tentativa de satisfazer sua curiosidade epistemoldgica.

2.2 Arquiteturas Pedagdgicas

Em um Ambiente Digital de Aprendizagem, € necessario que o aprendiz tenha
mais autonomia e que o professor assuma papel de mediador, para que o aprendiz
possa ser orientado e, ao mesmo tempo, desenvolva e transforme seu conhecimento.
Nessa linha de pensamento, o0 ambiente descrito neste trabalho é baseado na criagéao
e uso de Arquiteturas Pedagdgicas (AP), um paradigma de ensino-aprendizagem
baseado na juncao de duas teorias pedagdgicas muito conhecidas: o construtivismo,
de Piaget (1971), e a pedagogia da autonomia, de Paulo Freire (1996).

Segundo Nevado et al. (2009), Arquiteturas Pedagogicas (AP) séo estruturas

de aprendizagem organizadas a partir do encontro de componentes diferenciados
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como abordagem pedagodgica, software, internet, inteligéncia artificial, educagéo a
distancia, concepg¢ao de tempo e espaco. Arquiteturas Pedagodgicas sao planejadas
para atender aos anseios, experiéncias e reflexdes dos envolvidos (Nevado et al.,
2009). Devem ser flexiveis e se adaptar a diversos enfoques tematicos, devem
desenvolver mecanismos de autonomia de aprendizagem e pressupor que 0s
aprendizes sejam protagonistas. Na literatura atual, sdo encontrados varios exemplos
de AP, tais como projeto de aprendizagem e debate de teses, entre outros. Nesta
dissertacdo, propde-se um modelo de AP, denominado Estrutura Digital de
Aprendizagem (EDA), concebido para contemplar os atributos necessarios para
aplicagdo no ensino-aprendizagem de linguas. Uma EDA, além dos elementos
comuns as diferentes AP (uma identificagdo, um objetivo de aprendizagem, as
atividades a serem realizadas, método para realizar as atividades e um conjunto de
recursos digitais), prevé atributos relativos ao desenvolvimento da atividade proposta:
o nivel de proficiéncia necessario e as habilidades exercitadas.

Segundo Carvalho et al. (2007), as arquiteturas pedagdgicas sao estruturas de
aprendizagem realizadas a partir da confluéncia de diferentes componentes:
abordagem pedagdgica, software, internet, inteligéncia artificial, educagao a distancia,
concepcado de tempo e espacgo. Seus pressupostos curriculares compreendem
pedagogias abertas capazes de acolher didaticas flexiveis, maleaveis, adaptaveis a
diferentes enfoques tematicos.

As arquiteturas compreendem atividades para cumprimento, que tenham como
base uma teoria e seus pressupostos, e nesse sentido dao suporte aos estudantes na
criacao e desenvolvimento de mecanismos e estratégias pedagogicas de autonomia
na efetivacdo da aprendizagem.

Quanto aos exemplos de AP intitulados de Debate de Teses e Projeto de
Aprendizagem, o primeiro € centrado na construgdo do conhecimento no individuo
que ocorre através da provocacgao do desequilibrio do seu conhecimento prévio, que
faz com que repense sobre conceitos para assimilar novas situagbes. Foram
desenvolvidos, para que os aprendizes trabalhem em tempos distintos, mediado pela
internet.

O processo acontece da seguinte forma: o professor ou o aprendiz faz uma

afirmacao, neste caso chamada de tese, onde apresentam preconcepgdes sobre um
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assunto em comum. Cada participante deve se manifestar a respeito de cada tese,
indicando sua opinido sobre a mesma, seguida de justificativa. Ao tomar
conhecimento de cada revisdo, cada argumentador pode aceita-la totalmente,
parcialmente ou discordar, neste caso, manifestando-se por réplica. Enquanto um
aprendiz tem suas teses revisadas por outros, também se manifesta sobre as teses
de seus colegas. (Nevado et al., 2001).

O Projeto de Aprendizagem estimula um grupo de aprendizes, em um processo
de aprendizagem colaborativa, a buscar respostas para suas curiosidades sobre o
mundo real. Diferentemente de planos tracados por professores, o PA tem como
caracteristica principal a formulagdo das questdes pelos autores do projeto. Além das
questdes, todo o conhecimento prévio que gera o projeto vem dos préprios autores. A
importancia dessa inversao, que modifica a dinAmica de uma sala de aula, se da pelo
fato de os aprendizes serem desafiados, e lhes é permitido formular questdes que Ihes
sejam significativas, instalando-se, desse modo, processos democraticos de relagao.

Um ponto importante que distingue projetos de ensino e projetos de
aprendizagem € o objeto de estudo. Nos Projetos de Aprendizagem, os assuntos
estudados séo escolhidos pelos aprendizes e, nos projetos de ensino, sao escolhidos
pelo professor ou pela instituicdo de ensino.

Os Projetos de Aprendizagem podem ser desenvolvidos em qualquer fase
(desenvolvimento intelectual ou faixa etaria do estudante), porém é importante
analisar o conteudo e a capacidade atual dos participantes do projeto. Quando
criangas, sao estimuladas pela curiosidade e vontade de descobrir. Conforme a idade
vai avangando, elas se sentem na obrigacao de saber, como se demonstrar duvidas
e fazer perguntas as diminuissem intelectualmente. (Costa, I. E. T.; Magdalena, 2010).

Projetos de Aprendizagem sao desenvolvidos em etapas bem definidas, cada
uma com um proposito. Todos os resultados dos passos de cada etapa devem ser
documentados, a fim de que possam ser utilizados nas etapas seguintes.

Os projetos sao iniciados em etapa, que necessariamente € preliminar, em
que o grupo de aprendizes propde questdes de investigacado de acordo com seus
proprios interesses. Apos essas questbes serem levantadas, os aprendizes

identificam e selecionam as propostas que mais lhes convém. Para finalizar essa
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etapa, os aprendizes que tém interesses em comum, dio origem aos grupos para
desenvolverem os projetos de aprendizagem.

Com a questao de investigagao definida e os grupos formados, segue-se para
a segunda etapa dessa arquitetura, o desenvolvimento, que ¢é iniciado pelo
levantamento de conhecimento prévio sobre o assunto. Conhecimento prévio é
constituido de duvidas temporarias e certezas provisorias, sendo essas o que se sabe
sobre o assunto a ser estudado e aquelas, perguntas para investigar a
questao/assunto principal. Apds esse levantamento é opcional a construgao de um
mapa conceitual desse conhecimento prévio.

Em sequéncia, as duvidas e certezas temporarias mais relevantes, que sao
usadas no desenvolvimento do projeto, formam as unidades de investigacao (Ul). O
conjunto dessas Ul é usado na criagédo do Plano de A¢ado, que tem como objetivo
responder as duvidas temporarias e validar as certezas provisoérias. Para isso, o
aprendiz deve ter um esquema que relaciona “o que”, “como” e “quando” para cada
elemento do plano que sera investigado. E importante ressaltar que, durante essa
pesquisa, surgem novas duvidas e novas certezas, e cabe a quem esta investigando
decidir se devem ser inseridas como nova unidade de investigagéo no plano de agdes.
Quando a realizag&o das investigagdes das unidades chegar a um resultado que pode
responder a questao de investigagédo, o desenvolvimento do projeto € concluido, e a
etapa posterior, inicializada.

Para finalizar o Projeto de Aprendizagem, faz-se uma sintese final que possui
a resposta da questéo de investigagao escolhida e compartilha-se publicamente essa
sintese, a fim de que se receba um feedback da comunidade sobre o projeto.

No desenvolvimento desta dissertagao, foi criada uma AP especializada em
linguas, chamada de Estrutura Digital de Aprendizagem (EDA). Além da EDA possuir
os atributos presentes na arquitetura pedagdgica utilizada pelo CAP (Reinoso, 2016),
que sao uma identificagao (titulo), o que aprender (objetivo de aprendizagem), o que
fazer (um conjunto de atividades a serem realizadas), como fazer (como os aprendizes
deveréao usar os recursos disponiveis) e os recursos digitais (conjunto de ferramentas
que apoiam a realizagcdo das atividades), adiciona os seguintes elementos a sua

composi¢ao: habilidades (habilidades a serem exercitadas e desenvolvidas na
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realizagdo da atividade) e nivel de proficiéncia (estabelece a fluéncia do aprendiz,
indicada para a realizagao da atividade).

As solucbes construidas pelos aprendizes para cada EDA permitem uma
analise de como o aprendiz estd se desenvolvendo na aprendizagem da lingua em

questao.

2.3 CALL (Computer-Assisted Language Learning)

O computador, enquanto maquina para aquisicao de conhecimento, pode
desempenhar papéis como repositério de informagdes, acompanhador do
desenvolvimento da aprendizagem, avaliador e mediador da aprendizagem individual
ou em grupo, e meio de aproximagao do aprendiz com a fonte de informagéo - quer
seja ela um ser vivo, quer seja um objeto multimidia. Nesse contexto, CALL (Computer
Assisted Language Learning) € um campo de pesquisa (Levys, 1997) definido pela
aplicacao de suporte computacional na aprendizagem e ensino de linguas. De acordo
com Warschauer and Healey,1998, sdo usuais as seguintes vantagens em CALL, de
modo a promover a aquisigdo e melhoria de uma segunda lingua: diversao, pares ou
grupos pequenos trabalhando em conjunto, variedades de recursos disponiveis para
atendimento a diferentes estilos de aprendizado, exploragdo da aprendizagem com
grandes quantidades de dados de linguas e varias formas de praticas com feedback.
Além disso, segundo Dalia and Phil (2018), o computador pode ser usado como
ferramenta de avaliacdo, desempenhando papel importante no ensino aprendizagem
de linguas, uma vez que pode proporcionar o feedback imediato e privado, que faz
com que os aprendizes se motivem e sejam mais desinibidos. Além disso, existem os
ambientes de jogos voltados para o desenvolvimento linguistico, motivantes por

usarem simulacdes de desafios do mundo real.
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CAPITULO 3 - TRABALHOS CORRELATOS

A quantidade de tecnologias que podem ser usadas em CALL n&do € a unica
variavel na escolha ou implementacdo de um ambiente para a aprendizagem de
linguas. Por exemplo, podem ser explorados os objetivos pedagdgicos, as decisdes
institucionais, as curiosidades e as tendéncias pessoais (Stockwell, 2007). Neste
capitulo, serdo apresentados ambientes que promovem o ensino de linguas e suas

caracteristicas.

3.1 CAP e CAP-APL

O Construtor de Arquiteturas Pedagdgicas - CAP (Reinoso et al, 2017) é uma
plataforma digital que permite ao professor criar Arquiteturas Pedagdgicas, sem que
necessite programar recursos computacionais. As atividades criadas sao bem
definidas, através da indicagdo de um titulo, um objetivo pedagdgico, um conjunto de
atividades a serem realizadas, um método para realizar as atividades e os recursos
digitais escolhidos pelo professor, ao criar a AP, dentre aqueles disponiveis na
biblioteca de recursos digitais (BRD) da plataforma CAP.

Na Figura 3.1 é apresentada a arquitetura da plataforma CAP, alinhada com o

modelo e os conceitos do MOrFEu.
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Figura 3.1- Modelo de Arquitetura do CAP. Fonte: Reinoso et al., 2017

Existe uma especializagdo da plataforma CAP, chamada CAP-APL (Tavares
et al., 2017), em que os recursos digitais que compdem a BRD s&o apropriados para
serem usados para a aprendizagem de Portugués e de Libras. Essa plataforma usa
conceitos do MOrFEu (Menezes et al., 2008) e, nela, o professor pode criar uma
Arquitetura Pedagdgica e configurar seus recursos digitais. Cada nova AP apresenta
Unidades de Produgao Intelectual (UPI) e recursos digitais. Os recursos digitais
disponiveis na CAP-APL sao: etiquetador de palavras que recebe um texto em
portugués e retorna o texto com suas palavras etiquetadas (com classe gramatical,
género, numero, etc.), lematizador que recebe uma palavra e retorna o lema dela,
gerador de synset (synset € um identificador de uma classe de palavras sinbnimas
representada em uma Wordnet) que recebe uma palavra e, com a ajuda de uma
WordNet, retorna o synset dessa palavra; apresentador da classe de um synset que
recebe um synset e retorna as palavras sinbnimas representadas por ele e, finalmente,
um tradutor de Portugués para Libras. Todos esses recursos estdo disponiveis no
PortService—BR.
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Figura 3.2 Esquema de uso da plataforma CAP-APL. Fonte: Tavares et al, 2017

A Figura 3.2 apresenta o uso da CAP-APL pelo professor que cria AP e as
editam para inserir atualizacdes ou simplesmente as consultam. Outro usuario da
plataforma CAP-APL é o estudante que consulta a AP e usa os recursos digitais
disponiveis e configurados nessa AP para desenvolver a atividade apresentada nela,
em concordancia com o metodo proposto nela.

Numa versdo de teste, onde foram instanciadas trés AP para validacdo, a
plataforma CAP-APL foi usada por professores, leigos em programacdo de
computadores, para configurar essas arquiteturas pedagogicas, e os aprendizes
participantes da avaliagao se sentiram motivados e nao tiveram dificuldade em usar

0s recursos computacionais para desenvolverem solucdes referentes as AP.

3.2 MoOoDLE

O Moodle, acrbnimo para Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment, € uma plataforma digital de aprendizagem de cddigo livre, amplamente
usada por universidades de todo o mundo, acessivel a partir de qualquer navegador
web. Wu and Hua (2008) apresentam o uso do Moodle como ambiente digital para o
aprendizado de inglés como lingua estrangeira. Neste trabalho, o desenvolvimento de
habilidades comunicativas na aprendizagem de linguas é baseado em um requisito: a
interacao social entre o professor e os aprendizes e entre os préprios aprendizes. As

vantagens do desenvolvimento do curso na plataforma Moodle sao que, em
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divergéncia com o que acontece na sala de aula, todas as interagdes sado gravadas e
o professor pode cita-las ou fazer interferéncias; os professores podem enviar
mensagens para grupos de aprendizes; todos os participantes podem se inscrever e
receber mensagens a qualquer momento; a distancia entre aprendizes e professores
nao é um desafio, e € permitido o uso de diversas midias. Essa comunidade
(professores e aprendizes) concluiu que, apesar de ser um instrumento poderoso, nao
€ um ambiente projetado para cursos de inglés, uma vez que nao possui ferramentas
apropriadas para o feedback dos estudantes, além de ser necessario o auxilio de um

profissional de tecnologia da informagé&o para usa-la.

3.3 American British Academy (ABA)

O ambiente American British Academy (ABA) pode ser acessado na web ou
por dispositivos méveis. Paiva (2017) identificou o uso de um método estrutural com
gramatica e tradugdo. O ABA usa recursos de video, texto, audio e atividades de
repeticdo em conjunto com tradugdes. Nesse ambiente, é indicado que o método se
baseia na aquisicdo natural da lingua, em que primeiro se ouve, para aprender a falar
e escrever e depois se entende a gramatica da lingua. O aprendiz pode se submeter
a um teste para iniciar no nivel apropriado. Este ambiente é freemium, isto é,
apresenta partes gratuitas e outras pagas. Assim, apenas uma atividade de cada nivel
é disponibilizada para o acesso gratuito. Por fim, cada atividade é dividida na seguinte
ordem: um pequeno filme, uma tarefa para verificagcdo de pronuncia, uma tarefa para
escrita, outra tarefa, uma videoaula, exercicios, vocabulario e uma avaliacdo, que s6

pode ser realizada apds o aprendiz ter cumprido obrigatoriamente 100% das tarefas.

3.4 Duolingo

O Duolingo (Munday, 2016) é um aplicativo educacional para aprendizagem de
linguas gratuito cujas principais caracteristicas sdo o uso da técnica de memorizagéo
conhecida como "spaced repetition", intercalagdo de habilidades, feedback

instantdaneo e gamificagdo. Duas versdes estdo disponiveis para seus usuarios: a
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versao para dispositivos méveis (movel) e uma versao web. A versdo movel possui
apenas as licdes, ranking de pontuagao entre os usuarios € uma loja para a troca de
recompensas ganhas através das ligdes. A versdao web, com as mesmas fungdes que
a movel, possui uma lista de palavras aprendidas, um férum de discussdo e um
sistema de traducdo de textos colaborativo para usuarios mais avancados. Para
educadores, nesta mesma versao web, ha um painel que permite a criagcao de grupos
ou turmas, o acesso, de forma individual, a informagdes do aprendiz, em relagéo a
licao (horario de realizagdo, se esta completa e a pontuagao) e um férum exclusivo
destinado a problemas e ideias dos educadores. Realizou-se um estudo de caso em
dois cursos de espanhol em uma universidade, usando-se o Duolingo como
ferramenta complementar as aulas, com o intuito de reforcar o vocabulario e a
gramatica dos aprendizes, mas sem enfoque na competéncia comunicativa. Como
resultado, os estudantes acharam facil e preferem o uso do Duolingo a uma tarefa
tradicional, utilizando livros, pela mobilidade e gamificagdo oferecida. O estudo n&o

relata a opiniao dos professores no uso do aplicativo.

3.5 Comparacgdes entre ADA para Linguas

Apesar de tantos ambientes digitais proprios ou que dao algum suporte para o
desenvolvimento de linguas, ao se escolher tecnologia com objetivo pedagdgico, nem
sempre € encontrado um ambiente no qual se consiga usar as ferramentas ou
recursos de forma flexivel. Através de experiéncias em sala de aula, professores sao
capazes de identificar uma necessidade e buscar a melhor tecnologia para atender a
demanda decorrente.

O Quadro 3.1 apresenta uma comparacao entre os trabalhos correlatos, a partir
de algumas métricas para a avaliagédo de propriedades identificadas como importantes
para a aprendizagem de linguas no levantamento de requisitos (capitulo 4) do ADALIn.

As métricas sao as seguintes:

1. Moldabilidade e flexibilidade: o professor consegue criar e configurar
atividades com as informacdes consideradas nas estruturas digitais de

aprendizagem;
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2. Utilizacao de cinco habilidades simultaneas: o ambiente possibilita que o
exercicio das cinco habilidades seja possivel em uma unica atividade, com o
uso exclusivo de recursos digitais;

3. Especializagao em lingua: o ambiente atende as caracteristicas pertinentes a
aquisic¢ao de linguas.

4. Registro de percurso de aprendizagem: guarda os acertos e erros do
aprendiz e o atual nivel de desenvolvimento dele.

5. Base em AP: o ambiente possui funcbes para dar suporte ao uso dos
elementos que compdem uma arquitetura pedagodgica (objetivo de
aprendizagem, descri¢gao da atividade, método a ser usado e recursos digitais
disponiveis para o desenvolvimento da atividade).

6. Atendimento a outras disciplinas: o ambiente pode ser usado para promover
o aprendizado de outras areas, como por exemplo: matematica, ciéncias, fisica,
etc.

7. Recomendacgao de atividades: o ambiente recomenda atividade ao aprendiz
com base no histérico/perfil dele.

8. Autorregulagao: faz avaliagdo imediata da solugao do aprendiz e fornece a ele
um feedback automatico sobre a correcao ou nao da solugio proposta.

9. Socializagao: existem recursos para a socializacdo das solugdes construidas
pelos aprendizes ou para a interagao dele com outros participantes do

ambiente digital de aprendizagem.

De acordo com o ambiente avaliado, os seguintes conceitos podem ser
atribuidos a essas métricas:
e Nao: para ambientes que n&do atendem
e Sim: para ambientes que atendem completamente a caracteristica
e Parcialmente: para ambientes que ndo atendem completamente

e S/D: sem dados
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Quadro 3.1 Comparacao entre os trabalhos correlatos

Duolingo ABA Moodle CAP-APL
moldabilidade e flexibilidade nao nao parcialmente sim
utilizagao de cinco nao nao nao nao
habilidades simultaneas
especializagdo em linguas sim sim nao sim
registro de percurso de sim S/D nao S/D
aprendizagem
base em APs nao nao nao sim
atendimento a outras nao nao sim nao
disciplinas
recomendacgao de atividades sim nao nao nao
autorregulacgao (feedback sim sim nao nao
automatico)
socializagao parcialmente nao parcialmente nao

Entre esses ambientes observa-se que o Moodle e o CAP-APL permitem ao
professor poder criar novas atividades, o Duolingo e o ABA apenas disponibilizam
licdes ja criadas; o Duolingo e o ABA dispdem de recursos internos que permitem
exercitar as cinco habilidades; no Moodle, nao é possivel exercitar fala e audigdo sem
o uso de recursos externos; o Duolingo e o ABA possuem feedback imediato em todas
as atividades; o Moodle, em algumas atividades, e o CAP-APL ndo prevé

explicitamente esse feedback.
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CAPITULO 4 - ADALIN

Como parte do projeto de pés-doutorado de Souza (2018), surge a necessidade
de um ambiente digital voltado a aprendizagem de lingua estrangeira. Em atendimento
a essa necessidade, foi desenvolvida esta dissertagdo de mestrado que envolve a
concepgao, desenvolvimento e avaliagdo de um ambiente digital para aprendizagem
de lingua, com exemplos de aplicagdo na aprendizagem da lingua portuguesa do
Brasil, como segunda lingua.

O projeto de Souza (2018) aborda as diferentes formas de organizacao de
ambientes escolares, contrapondo o modelo em que o professor é referéncia absoluta,
detentor de todo o conhecimento, e os estudantes como meros receptores de
informacdes, e aquele em que o professor seja um mediador da aprendizagem,
auxiliando os aprendizes no processo de descoberta de novos interesses de
aprendizagem. Dessa forma, “ninguém ensina os individuos a pensar, a fazer. Os
individuos é que apreendem e aprendem.” (Souza, 2018).

O ensino de linguas estrangeiras, no ambiente tradicional de sala de aula, é
composto por atividades que exercitam quatro habilidades: a audicdo, a fala, a escrita,
a leitura. Desse modo, um ambiente digital para aprendizagem de linguas deve
possuir recursos digitais para o exercicio dessas quatro habilidades, e, nesta
dissertacdo, foi acrescida a tradugdo, quinta habilidade, conforme estudos
desenvolvidos por (De Paula, 2014). Além disso, a concepgdo do ambiente deve

priorizar o papel protagonista do aprendiz.

4.1 Requisitos do ADALIn e Recursos Digitais

Os requisitos do ADALin foram levantados por meio de uma série de reunides
entre desenvolvedores e usuarios, em que se buscou delinear a configuracédo de um
ambiente digital para permitir autonomia na aprendizagem, aprendizagem individual
ou em colaboragdo com outros aprendizes com qualquer nivel de proficiéncia na
lingua estudada, baseado na selegao voluntaria (do aprendiz) ou recomendacgao

automatica de arquiteturas pedagogicas especialmente preparadas para o
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desenvolvimento das 5 (cinco) habilidades importantes para a aprendizagem de
linguas: audicao, fala, leitura, escrita e tradugao. Essas arquiteturas pedagdgicas
foram intituladas de Estruturas Digitais de Aprendizagem (EDA).

Os requisitos do ADALIn foram levantados com reuniées baseadas no método
Joint Application Design (JAD) em que todos os participantes das reunides sao
coautores da solugdo. Nesta sec¢do, sao apresentados os requisitos do ADALIn.

O ambiente deve permitir que o professor possa:

e criar, editar e eliminar (deletar) EDA, assim como selecionar e configurar
recursos digitais para as mesmas. Por questdes de usabilidade, € importante
que o uso do ADALIn seja feito com recursos basicos de informatica, n&o
precisando, assim, acessar cédigos fontes, utilizar qualquer linguagem de
marcacgao ou solicitar ajuda externa. Além de permitir que o professor possa
usar os recursos de forma flexivel, para construir EDA (uma estrutura que
configura uma atividade promotora da aprendizagem) com todos os recursos
que considerar necessarios para o desenvolvimento da atividade, possibilita a
ele incluir nas EDA recursos digitais que conduzam o aprendiz a exercitar as
cinco habilidades;

e acessar as solugdes e o percurso de aprendizagem dos aprendizes, além de
possibilitar que o professor possa comentar uma solugao ou entrar em contato
com o aprendiz.

O ambiente deve permitir que o aprendiz possa:

e usar uma ou varias EDA, quantas vezes considerar necessario, sendo que a
escolha da EDA é feita voluntariamente pelo aprendiz ou recomendada
automaticamente, se essa recomendacao for solicitada pelo estudante, que
desenvolve seu percurso de aprendizagem de forma autbnoma, a partir das
informacdes que |he sédo disponibilizadas no ambiente digital. A recomendacéao
automatica de atividades considera o atual nivel de proficiéncia do estudante;

e ter feedback sobre a correcdo da solugao apresentada pelo aprendiz no menor
tempo possivel, até mesmo imediato, quando a atividade configurada na EDA
permitir;

e desenvolver atividades em grupo de colaborag&o, quando o método proposto

na EDA assim recomendar;
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e interagir com outros aprendizes e com professores.

Quanto a requisitos nao funcionais, o ambiente deve usar interface com o
usuario de design responsivo, permitindo que seja acessado por qualquer dispositivo
que possua um navegador, facilitando o acesso em todas as plataformas. Deve ser
usado o padrao MVC (models-views-controllers). Por fim, os usuarios devem estar
autenticados no sistema, para que possam visualizar, inserir e editar dados.

Para o professor elaborar atividades que exercitem as cinco habilidades
importantes a aprendizagem de linguas (audi¢do, fala, leitura, escrita e tradugao), o
ADALIn deve disponibilizar recursos digitais, de facil configuragdo e combinacao, de
acordo com a necessidade do professor e do aprendiz. Para atividades individuais
subjetivas, deve disponibilizar visualizador/editor de texto; visualizador/enderegador
de video externo; visualizador/gravador de video; apresentador/gravador de audio;
editor/selecionador/visualizador de EDA; para atividades individuais objetivas:

Recurso Quizzes.

4.1.1 Habilidades no ADALIin

No ADALIn, os recursos digitais disponiveis, devem ser usados para promover
o exercicio e desenvolvimento de habilidades relacionadas a aprendizagem de
linguas. Abaixo, sdo apresentadas as habilidades, seguidas dos recursos apropriados
para promové-las:

e audicdo: busca aprimorar a capacidade do aprendiz de escutar textos
verbalizados e compreender o que escutou. No ADALin, a audicido é
desenvolvida por videos externos ou videos gravados;

e fala: diz respeito a capacidade de o individuo verbalizar conteudos na lingua
estudada, pronunciando de maneira a ser entendido por pessoas que possuem
essa lingua como nativa. No ADALIn, a fala é exercitada através da gravagao
de audios e videos;

e leitura: habilidade que busca compreender textos escritos na lingua alvo. No

ADALIn, a leitura é promovida através de textos disponibilizados nas EDA;
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e escrita: exercita a capacidade do aprendiz de produzir textos escritos. No
ADALIn, a habilidade de escrita é desenvolvida durante a elaboracao de textos
pelos aprendizes com o uso de editor de textos.

e traducao: desenvolve a habilidade do aprendiz de transformar, da melhor forma
possivel, um texto ou uma fala de uma lingua para outra. Essa habilidade pode
ser trabalhada usando os recursos digitais disponiveis para fala ou para a

escrita.

4.1.2 Niveis de Proficiéncia

O ADALIn esta alinhado com os niveis de proficiéncia concebidos pelo CELPE-
Bras - Certificado brasileiro de proficiéncia de lingua portuguesa para estrangeiros.
Quando uma EDA ¢é configurada, o nivel de proficiéncia do aprendiz usado € um
daqueles propostos no modelo de certificagdo do CELPE-Bras, de acordo com a
Cartilha do Participante, conforme documentacgao disponibilizada pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS em

http://www.ufrgs.br/acervocelpebras/arquivos/manuais/cartilha-do-participante-2019 :

‘Intermediario — conferido ao examinando que evidencia um dominio
operacional parcial da lingua portuguesa, demonstrando ser capaz de compreender e
produzir textos orais e escritos sobre assuntos limitados, em contextos conhecidos e
situagdes do cotidiano, podendo apresentar inadequacgdes e interferéncias da lingua
materna e/ou de outra(s) lingua(s) estrangeira(s) mais frequentes em situacoes
desconhecidas, nao suficientes, entretanto, para comprometer a comunicagao.

“Intermediario superior — conferido ao examinando que preenche as
caracteristicas descritas no nivel intermediario, mas com inadequacbes e
interferéncias da lingua materna na pronuncia e na escrita menos frequentes do que
naquele nivel.

“Avancado — conferido ao examinando que evidencia um dominio operacional
amplo da lingua portuguesa, demonstrando ser capaz de compreender e produzir, de
forma fluente, textos orais e escritos sobre assuntos variados em contextos

conhecidos e desconhecidos, podendo apresentar inadequagbes ocasionais


http://www.ufrgs.br/acervocelpebras/arquivos/manuais/cartilha-do-participante-2019
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principalmente em contextos desconhecidos, nao suficientes, entretanto, para
comprometer a comunicagao.

Avancado superior — conferido ao examinando que preenche todos os
requisitos do nivel avancado, mas com inadequag¢des na produgao escrita e oral
menos frequentes do que naquele nivel.”

E importante salientar que, apesar das 5 (cinco) habilidades mencionadas
estarem relacionadas as experiéncias sensoriais ou cognitivas diferentes, elas podem
ser desenvolvidas conjuntamente. Por isso, o ADALIn permite que todos os recursos
disponiveis possam ser usados em uma EDA concomitantemente, caso seja

necessario.

4 .2 Perfis de Usuarios do ADALIn

Os usuarios do Adalin sdo distribuidos em dois grupos: professores e
aprendizes. Os aprendizes constituem a comunidade que deseja aprender uma lingua
estrangeira e os professores, cuja fungao é planejar e criar EDA e mediar o ensino-
aprendizagem dos aprendizes.

Assume-se que os professores que atuam no Ambiente Digital de
Aprendizagem de Linguas sao experientes no ensino da lingua alvo, mas sao leigos
em programacgao de computadores. Eles conhecem o basico para criarem/configurem
EDA. Logo, é necessario que o ADALIn disponibilize recursos que sejam faceis de
usar para que o professor possa se focar na elaboracdo das EDA.

Os aprendizes desejam aprender e aperfeicoar habilidades para se
comunicarem verbalmente e por escrito na lingua alvo. Eles usam o ambiente em
busca das EDA criadas pelos professores para atingirem os objetivos de

aprendizagem especificados nelas.

4.3 Casos de Uso

As fungdes disponiveis no ADALIn, por usuario/ator, sdo apresentadas nesta

secao por meio de casos de uso especificados na linguagem UML.
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Em diagramas de caso de uso, atores sdo definidos por usuarios que

desempenham papéis especificos de uso do ambiente. Os atores do Adalin sao:

(i) aprendiz - € o usuario do sistema que tem como obijetivo principal trilhar um

caminho de aprendizagem. O aprendiz € estrangeiro e usa o ambiente para

aprender a lingua portuguesa;

(i) professor - € um usuario do ambiente que tem como objetivo criar EDA com

propostas de atividades planejadas para o desenvolvimento de habilidades

no aprendiz.

4.3.2 Diagramas dos Casos de Uso

Nesta secdo, sdo exibidos os diagramas casos de uso do ADALin e suas

descrigoes.

Na Figura 4.1 estao os casos de uso do professor:

Configura
recursos

Visualiza
Percurso de
Aprendizagem

Cria quadro
em férum

Visuliza lista
de solugtes
de EDA

Vis ualiza
solugdo de
EDA

w eirsciude >

Figura 4.1 Casos de uso do professor

Na Figura 4.2 estdo os casos de uso do aprendiz.
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Visualiza
Recursos

Constrdi solugdo
de EDA

-,
——

Visualza

Aluna EDA publicas

Figura 4.2 Casos de uso do aprendiz
4.3.3 Descrigao de casos de uso

As descrigdes dos casos de uso, segundo Leffingwell (2010), s&o estruturadas
da seguinte forma: nome, breve descrigédo (finalidade), atores envolvidos e fluxo de
eventos (separados em fluxo principal - o caminho principal a ser seguido, fluxo
alternativo - eventos que podem acontecer fora do fluxo principal, e fluxo de exceg¢ao
- eventos nao esperados durante o fluxo principal).

Os quadros 4.1 até o 4.9 descrevem detalhadamente os casos de uso

apresentados nas figuras 4.1 e 4.2.

Quadro 4.1 Descrigdo do caso de uso: Cria EDA

Nome: Cria EDA.

Finalidade: o professor cria uma EDA.

Ator: professor.




Fluxo Principal

—

. O professor clica na opgao adiciona nova EDA, na tela principal;

2. O sistema solicita: titulo, objetivo pedagdgico, habilidades envolvidas,

nivel de proficiéncia, atividades e método;

3. O professor informa os dados correspondentes, clica em configurar

recursos digitais a serem usados na EDA e, apds essa configuragao, clica
em salvar;

4. O sistema apresenta uma mensagem indicando que a EDA foi criada com
Sucesso;

5. O sistema volta para a tela anterior;

6. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

1. O professor clica no bot&do cancelar;
2. O professor retorna a tela anterior;

3. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos de Excecao

N&o ha.
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Quadro 4.2 Descrigdo do caso de uso: Visualiza lista de EDA
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Nome: Visualiza lista de EDA.

Finalidade: o aprendiz/professor visualiza lista de EDA.

Fluxo Principal

1. O aprendiz/professor € direcionado a pagina inicial;

2. O sistema retorna uma lista com todas as EDAs criadas com seus

respectivos botdes de uso;

3. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

N&o ha.

Fluxos de Excecao

2.a N&o existe nenhuma EDA
1. Exibe a mensagem: “Nenhuma EDA criada”;

2. Caso de uso finalizado com sucesso.




Quadro 4.3 Descrigdo do caso de uso: Configura recursos digitais de uma EDA
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Nome: Configura recursos digitais de uma EDA.

Finalidade: professor configura recursos digitais em uma EDA.

Ator: professor.

Fluxo Principal

1. O professor esta criando uma EDA e clica em Adicionar Recursos;

2. O sistema exibe um formulario onde o professor pode inserir: video
externo, video gravado, texto e marca o0s recursos a serem
disponibilizados para o aprendiz na construgcdo das solugdes: video

externo, video gravado e/ou texto;
3. O professor clica no botao salvar;

4. O sistema exibe a seguinte mensagem: “Recursos Adicionados” e retorna

a tela anterior;

5. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

*a. Cancela
1. O professor clica no botdo cancelar;
2. O sistema retorna a tela anterior;

3. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos de Excecéo

Nao ha.




Quadro 4.4 Descrigao do caso de uso: Constroi solugées de EDA
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Nome: Constrdi solugdes de EDA.

Finalidade: aprendiz usa uma EDA.

Ator: aprendiz.

Fluxo Principal

1. O sistema exibe EDA disponiveis;

O aprendiz escolhe a EDA que deseja usar e clica em Entrar;
O sistema exibe informacgdes da EDA e um formulario;

O aprendiz preenche o formulario com solugoes;

O aprendiz clica em salvar;

o g k~ w DN

Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

1a. Sem EDA disponiveis
1. O sistema informa que nao ha EDA;

2. Caso de uso finalizado com sucesso.

*a. Cancelar
1. O aprendiz clica no botao cancelar;
2. O sistema volta para tela anterior;

3. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos de Excecéao

N&o ha.




Quadro 4.5 - Descrigao do caso de uso: Visualizar solugdes de uma EDA
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Nome: Visualizar solugdes de uma EDA.

Finalidade: o professor visualiza solugcbes de uma EDA desenvolvidas por

aprendizes.

Ator: professor

Fluxo Principal

1. O professor acessa a EDA,;

2. O sistema informa as solug¢des da EDA,;

3. O professor clica na solugao que deseja visualizar;
4. O sistema mostra a EDA com as solucgoes;
5

Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

Nao ha.

Fluxos de Excecao

E1. Nenhuma solucdo de EDA

E1.1. O sistema identifica que ndo ha nenhuma solucao para a EDA escolhida;
E1.2. O sistema exibe a seguinte mensagem: “Nenhum aprendiz usou essa EDA”;

E1.3. O caso de uso termina.




Quadro 4.6 Descrigao do caso de uso: Visualizar Percurso de Aprendizagem
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Nome: Visualizar Percurso de Aprendizagem.

Finalidade: professor visualiza o caminho de aprendizagem de um aprendiz.

Ator: professor/aprendiz.

Fluxo Principal

1. Se (aprendiz) entao:
1.1. Clica no botao lateral "Meu Perfil";

1.2. O sistema exibe na tela todas as EDA realizadas por ele;
1.2a. Sem EDA

1.3. Caso de uso finalizado com sucesso.

2. Senao se (professor) entao
2.1. Clica no botéo lateral "Visualizar aprendizes";
2.2. O sistema exibe a lista de aprendizes;
2.3. O professor escolhe o aprendiz e clica em "Visualizar";

2.4. O sistema exibe na tela todas as EDA realizadas por ele.
2.4a. Sem EDA

3. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

1.2a. Sem EDA
1. O sistema exibe uma mensagem: sem EDA disponivel,
2. Caso de uso finalizado com sucesso.

2.4a. Sem EDA
1. O sistema exibe uma mensagem: sem EDA disponivel;

2. Caso de uso finalizado com sucesso.




Fluxos de Excecao

Nao ha.
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Quadro 4.7 - Descrig¢ao do caso de uso: Cria Quadro em Férum

Nome: Cria Quadro em Férum.

Finalidade: professor cria um quadro para discussao em forum.

Ator: professor.

Fluxo Principal

O professor acessa na barra lateral a opgao: forum;

N

. O sistema exibe a lista de féruns previamente criadas;
. O professor clica na opcéo: Novo Quadro;

. O sistema exibe um formulario;

3
4
5. O professor preencher o formulario com as informagdes que deseja;
6. O professor clica em salvar;

7

. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

Nao ha.

Fluxos de Excecao

Nao ha.




Quadro 4.8 Descricdo do caso de uso: Responde tépico de Férum
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Nome: Responde tépico de Forum.

Finalidade: responder um tépico do férum, a fim de interagir com outros usuarios.

Ator: aprendiz e professor.

Fluxo Principal

. O aprendiz/professor clica, na lateral da tela, na opgéo foruns;
. O sistema exibe a lista de féruns criados;

. O aprendiz/professor escolhe o forum e clica na opgao entrar;

1
2
3
4. O sistema exibe as informagdes do forum e um formulario para comentar;
5. O aprendiz/professor preenche o formulario e clica no botédo enviar;

6

. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

Nao ha.

Fluxos de Excecao

Nao ha.




Quadro 4.9 Descrigdo do caso de uso: Recomenda EDA

47

Nome: Recomenda EDA.

Finalidade: exibir para o aprendiz EDA que sejam apropriadas para o perfil dele.

Ator: sistema

Fluxo Principal

1. O sistema recupera todas as EDA criadas nele.
2. O sistema verifica no perfil de cada aprendiz as EDA ja usadas por ele com

Sucesso;
3. Se (o aprendiz resolveu todas as EDA desse nivel) entdo
3.1. O sistema recomenda as EDA do nivel imediatamente mais
avangado do que o atual do aprendiz;
3.2. Caso de uso finalizado com sucesso.

4. Senao

4.1. O sistema recomenda as EDA do nivel atual, ainda nao resolvidas

pelo aprendiz, de modo a exercitar novas habilidades;

4.2. Caso de uso finalizado com sucesso.

Fluxos Alternativos

N&o ha.

Fluxos de Excecao

N&o ha.
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5. Protdtipo do ADALIn

O protétipo do ADALIn consiste em implementar um ambiente, com base nos
requisitos levantados, com dois tipos de usuario: aprendiz e professor. Esse ambiente
digital se concretiza em contextos operacionais modelados por Estruturas Digitais de
Aprendizagem (EDA), que encapsulam as atividades propostas pelos professores
para serem desenvolvidas pelos aprendizes.

Para estimular a autonomia e a aprendizagem consciente, as EDA apresentam
informacbes aos aprendizes sobre o beneficio de seu uso no processo de
aprendizagem.

Na implementagdo do protétipo, utilizou-se a linguagem de programacgao
Python 3.5, caracterizada pela interoperabilidade. E uma linguagem multi-plataforma,
robusta, simples e de alto nivel. O Python é usado para back-end junto com o SQLite,
através do framework Django que oferece diversos pacotes de utilidades, comunidade
ativa, estrutura e simplicidade. No front-end, é usado o HTMLS5, em conjunto com o

framework Bootstrap (CSS) e o framework Jquery.

5.1 Arquitetura

O Adalin foi desenvolvido com base na arquitetura padrdo MVC (Models, Views
e Controllers). Nesse modelo, o software é dividido em trés camadas interconectadas:
Models, Views e Controllers. As EDA estdo armazenadas nos Models (modelos),
constituindo-se a camadas de manipulagdo de dados. Views (visdes) € o nome da
camada responsavel pela interagdo com o usuario. Através das views séo exibidos os
dados aos usuarios. A camada Controller (controle) é responsavel por receber e enviar

requisi¢ées do usuario e controlar as views que sao mostradas ao usuario.
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Figura 5.1 Arquitetura do ADALin

Nesta sec¢édo, esta descrita como os Models, Views e Controllers estao divididos

no ADALIn e suas principais atribui¢cdes.

5.1.1 Modelos (Models)

Na arquitetura do ADALIn, o professor é responsavel por criar as Estruturas
Digitais de Aprendizagem, que ficam armazenadas na camada models; o aprendiz,
por sua vez, acessa o ADALIn, onde consulta as EDA disponiveis e constroi solugbes

para elas.
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Adalin

Forum N\

<cviews>> <<controllers>>
Paginas de Navegagdo Controlador EDA

EDA REcUrsosEDA

titulo
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- abjetiv -video
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- atividades -video_embedded
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-nivel recebe_video_embedded
-criado_em
-awalizado_em

RespostasEDA

Habilidade
-eda
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-nome ~video

Figura 5.2 Pacotes do ADALIn e Diagrama de Classe do Pacote EDA.

A Figura 5.2 apresenta os pacotes referentes a arquitetura do ADALIn. Nela é
possivel ver que os modelos do Adalin sdo divididos em trés pacotes: EDA, Férum e
Accounts. O pacote referente a estrutura das EDA esta especificado através de um
diagrama de classe. O pacote Accounts é responsavel pelas informagdes das contas
no sistema, onde ficam armazenados os dados de professores e aprendizes e sao
definidas as instrugdes de acesso ao ambiente. O pacote Férum é usado para
administrar os quadros e tépicos que estdo presentes no ADALIn. O EDA ¢é o pacote
principal do ADALIn, onde as regras de negdcio e os modelos referentes as estruturas

digitais de aprendizagem estdo implementados.
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5.1.2 Views

As views oferecem ao usuario uma forma de se comunicar com os controllers
do ambiente. Na secdo 5.2, esta descrito em detalhes o projeto de interface com
usuario - GUI (Graphical User Interface). Porém, nesta camada da arquitetura,
também se encontram implementadas recursos computacionais para auxiliar no
comportamento das EDA. S&o eles: o uso da biblioteca RTC, uma parte do tradutor

do IBM Watson e a visualizagao de videos externos.

5.1.3 Controles (Controllers)

As regras de negaocio de cada pacote estdo implementadas nos controllers de
cada um. No pacote Accounts, é realizado o cadastro de usuario (aprendizes e
professores), € definido o nivel de proficiéncia inicial de cada aprendiz (por padrao,
basico), além dos procedimentos de acesso e saida do ambiente (autenticagdo). No
pacote Forum, é atribuida a criacdo de quadros, topicos e respostas.

No pacote EDA, encontram-se implementadas, no controller, fungdes para
criagao, edicado, remocao e listagem de EDA; criagcdo de solugdes de EDA,;
armazenamento de videos; tradugdo de textos; filtros de pesquisa de EDA,;
recomendagao de EDA e alocagédo e configuragao de recursos digitais.

Os controllers de todos os pacotes também sao responsaveis pela

renderizacao das views.

5.2 Interface com o usuario

A interface com o usuario € de extrema importancia para qualquer ambiente
digital, sendo crucial que, em um ambiente cuja intencdo é dar suporte a

aprendizagem (neste caso, a aquisicdo e exercicio de uma lingua estrangeira). E
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primordial que o usuario nao fique desorientado ou tenha dificuldade ao usar o
sistema, uma vez que os aprendizes e professores ndo sdo especialistas em
informatica.

Uma outra preocupacéao foi que o ambiente pudesse ser usado em qualquer
dispositivo com conex&o a internet, logo foi usada uma interface responsiva que pode
ser acessada por navegadores web em computadores e dispositivos mobile, como
tablets e smartphones.

Sendo assim, no projeto de interface do ADALIin, foram usadas interfaces
limpas e sempre com as informacgdes disponiveis. Para cada tipo de usuario (professor
ou aprendizes), as informagdes podem ser mostradas de maneira diferente, de acordo
com os interesses e perfis desses usuarios.

Todas as telas do ADALin tém um menu com acesso as demais paginas do
ambiente. Na versdo web fica em uma barra lateral no lado esquerdo e, na versao
movel, fica oculta, sendo visivel ao apertar o botdo de menu. Além disso, na barra
superior, existem informagdes da pagina do ambiente e a identificagdo do usuario.

A Figura 5.3 apresenta 0 mapa de navegagao entre as telas da interface do
ADALIn.

—p
_"_ Tela Iniclal Professor Tela Login Tela Iniclal Aluno g 4

7\ \

Figura 5.3 Mapa de Navegacao na interface com o usuario do ADALIn
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A Figura 5.4 apresenta a pagina inicial do ADALin para o professor. Nela estao
disponibilizadas todas as EDA em uma tabela com informagdes sobre habilidades,
nivel de proficiéncia, data de criagao e professor responsavel, assim como botdes
para editar informagdes e excluir. Se a EDA estiver com os recursos digitais ja
configurados, é disponibilizado um botdo, para que eles possam ser editados, caso
contrario, € apresentado um botdo para serem selecionados os recursos digitais uteis
para a EDA. E também na pégina inicial que se encontra o botdo para acessar o
formulario de criacdo de EDA.

<« C O ® Naoseguro | adalinpythonanywhere.com w * o8 gz O
Ambiente Digital para Aprendizagem de Linguas Bem vindo(a) raiprof| & ~
@ Pagina Inicia
Minh Todas as EDA disponiveis
B
Titulo Habilidades Nivel Data Professor(a) EDA
Ola, meus amigos! - Fala Avangado 24/10/2018 santinho souza e
Ponto turistico de meu pais » Tradugo Avangado 24/10/2018 santinho souza 8
« Esciita
Escuta e compreensio, escrita + Escita Avangado 24/10/2018 santinho souza 8
+ Audigio
Escrita-convite a familiar + Tradugdo Avangado 221012018 santinho souza 8
« Escrita
Escuta, escrita e fala entram na roda da conversa - Fala Intermediario Superior 2010912018 santinho.souza 78
« Esciita
« Audicao

Figura 5.4 Pagina inicial do ADALIn para o Professor, com Lista de EDA

Na tela de criagdo de EDA (Figura 5.5), o professor edita as informagdes da
Estrutura Digital de Aprendizagem. Os recursos digitais referentes a essa EDA sao

configurados na tela apresentada na Figura 5.6.
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< C @ ® Ndaoseguro | adalin.pythonanywhere.com/edps/edp/nova w * &® g o H
Ambiente Digital para Aprendizagem de Linguas Bem vindo(a) raiprof! & -
& Pagina Inicial
LWEDA < Criar Estrutura Digital de Aprendizagem
B EDA Respondida
Titulo
(2 Férum
Habilidades
Tradugdo
Fala
Escrita
Leitura
Audicao

Nivel de proficiéncia

Basico (Sem certificagao) v

O que aprender? (Objetivo)

O que fazer? (Atividades)

Figura 5.5 Pagina de Criagdo de EDA

Conforme apresenta a Figura 5.6, na pagina de configuracdo e edicao de
recursos ha: (i) recursos para visualizagao, o professor pode: colocar o link de um
video ja existente na internet, inserir um texto (complementar as informagdes que ja
estdo presentes na estrutura) e gravar um video e (ii) recursos que devem ser
disponibilizados para que o aprendiz possa usar essa EDA, ou seja, se o aprendiz
precisar inserir um link externo de video, deve haver um area na tela onde ele possa
inserir o endereco desse link; se 0 aprendiz quiser gravar um video ou se o aprendiz
quiser escrever um texto, o recurso correspondente (gravador de video ou editor de
texto) deve ser disponibilizado para essa agdo. Também pode ser disponibilizado
(pelo professor) um tradutor para o aprendiz tirar duvidas de tradugao, ao escrever um

texto.
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<« C @ @ Naoseguro | adalin.pythonanywhere.com/edps/edp/adicionar/recursosfescute-.. @ ¥ > Q0 & ¢ = e
Ambiente Digital para Aprendizagem de Linguas Bem vindo(a) raiprof!| & ~

@ PAagina Inicial

o < Recursos para EDA: Escute e Traduza

&8 EDA Respondida

. Recursos para o aprendiz visualizar
& Forum

Video Externo

ole aqui um link de um video do youtube ou vimeo

InstrugGes: Clique em Comecar, para iniciar a gravagéo e em terminar para concluir a gravagéo.

Recursos para o aprendiz usar

O aprendiz deve digitar um texto.
O aprendiz deve inserir um video do Youtube ou Vimeo.
O aprendiz deve gravar um video

Figura 5.6 Pagina para configuragédo de recursos digitais da EDA

Além das EDA, o ADALIn disponibiliza a todos os usuarios um férum para
interagdes entre os usuarios, onde podem ser discutidas ideias e levantadas questdes.

Na Figura 5.7, é apresentada a tela principal de topicos do forum disponibilizado no

Ambiente Digital para Aprendizagem de Linguas Bem vindo(a) raiprof ! & -
& Pagina Inicial
Novo Quadro de Topicos

LuIEDA <
2 EDA Respondida Férum Postagens Tépicos  Ultima postagem
& Férum Festas Brasileiras Conte suas experiencias com as festas tipicas da cultura brasileira 0 0

Estilos Musicais Nos conte sobre os estilos musicais da cuttura do Brasil 0 0

Comparacéo de Culinarias Compare a culindria brasileira com a do seu pais de origem 0 0

Figura 5.7 Pagina inicial do forum
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Para o aprendiz, na pagina inicial (Figura 5.8), € disponibilizada uma lista de
EDA criadas pelos professores no ADALIn, por ordem de criagao, e no topo da tela
sdo ressaltadas as atividades que sdo recomendadas a ele, com base no percurso de
aprendizagem dele.

< @ O @ Naoseguro | adalinpythonanywhere.com/edps/ Qa %« * o8z @

Amblente Digltal para Aprendizagem de Linguas Bemuingo(@)aunal &

& Pagina Inicial
lagDa
Todas Sugestoes
_ o o _
Responder EDA.
o _ o _
Responder EDA Responder EDA

Todas as EDA disponiveis

Tituko Habilidages Nivel Data Professor(a) EDA

Escute ¢ Troduza E—— nteedirio Supertor omotzats aipror
+ Lemra

14, meus amigos! Fai — aanoate santmno souza ==

Ponts turistico de meu pais - Avancado 2ut02018 santinno souza

« Escna

Figura 5.8 Pagina inicial do aprendiz com a lista de todas as EDA e recomendagdes (sugestdes).

O aprendiz consegue visualizar de forma clara as informagdes componentes

da EDA, de modo a construir uma solugéo para ela, conforme & apresentado na Figura
5.9.

€ 5 € O @ Naoseguro | adalinpythonanywhere.com/edps/edp/responderfola-meus-amigos 9/ aw * Q8 g B

Ambiente Digital para Aprendizagem de Linguas Bem vindoga) aluna | & =
@ Pagina Incial
IMEDA

£ EDA Respondida

& Férum

NOme:0IA, Meus amigos!

Habilidades:
- Faia

Nivel: Avancace

Objetive: Expréssar-se com uso da fala

Atividades:Falar e gravar

Metodologia:Use

Recursos de Apresentagio

Recursos de Resposta

Gravar Video

e

Figura 5.9 Pagina para construir uma solugéo para uma EDA
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Conforme apresentado na Figura 5.10, o aprendiz e o professor podem usar a
pagina de pesquisa para encontrar uma EDA, utilizando filtros como nivel de

proficiéncia, professor criador e habilidades exercitadas.

&« C 0 @ Nioseguro | adalinpythonanywhere.com L % * O 8 ex 0

Pesquisa

uuuuuuuuu

uuuuuuuuuuu

LLLLLLL

aaaaaaa

Figura 5.10 Pagina para pesquisa de EDA

5.3 Recomendacao de EDA no ADALIn

O ADALIn disponibiliza diversas EDA ao aprendiz, configuradas para diferentes
habilidades e niveis de proficiéncia. Para que o aprendiz tenha autonomia em seu
percurso de aprendizagem, todas as EDA criadas podem ser visitadas e resolvidas
por ele, independentemente do nivel de proficiéncia. Entretanto, para que o aprendiz
consiga saber quais s&o as atividades mais interessantes para ele em cada momento,
o ambiente disponibiliza a recomendacao automatica de EDA. Essa recomendacgao é
feita com base no nivel de proficiéncia atual do aprendiz e de acordo com o percurso
de aprendizagem dele.

Segue um cenario de recomendacdo de EDA: dada uma colecdo de EDA
disponibilizadas pelo professor e outro conjunto de solu¢des para EDA que o aprendiz
ja conseguiu desenvolver, é feita uma busca nos dados sobre os niveis de proficiéncia
em cada uma das 5 habilidades exercitadas com sucesso pelo aprendiz, de acordo

com as EDA resolvidas por ele. Assim, o aprendiz que esta classificado com o nivel
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de proficiéncia Intermediario, mas ja apresentou solugdes, envolvendo as habilidades

Fala e Escrita, para EDA configurada como nivel Intermediario Superior, tem como

proximas recomendacdes EDA que exercitem Fala e Escrita dos niveis de proficiéncia

Intermediario Superior e Avancado, enquanto as EDA sugeridas para as atividades de

leitura, audicdo e traducao continuam aquelas dos niveis Intermediario e Intermediario
Superior.

Na Figura 5.11 é apresentado o fluxo de como acontece essas recomendagoes.
Para cada habilidade (h), que é atribuida a EDA, com o maior nivel de proficiéncia (n),
solucionada pelo aprendiz, s&o incluidas na lista de recomendagdes de EDA aquelas

que exercitem a habilidade h no nivel de proficiéncia n+1 ou n+2.

Habilidade

. - Nivel Nivel_ . .
Nivel Basico Intermediario Intermer.!larlo Nivel Avancado
Superior

Resolveu alguma
Resolveu alguma do Nivel Resolveu alguma

do Nivel Intermediario do Nivel
Intermediario? Superior? Avancado?

Resolveu alguma do
Avancado Superior?

Sugerir Nivel
Sugerir Nivel Basico Intermediario
e e
Nivel Intermediario Intermediario
Avangado

Sugerir Nivel
Intermediario
Avancado e
Nivel Avancado

Sugerir Nivel
Avancado e
Avancado Superior

Sugerir Nivel
Avangado Superior

Figura 5.11 Fluxograma de Recomendacao de EDA por habilidade e nivel de proficiéncia.

Apesar de receber recomendacgdes de EDA de niveis de proficiéncia maior do

que o atual nivel do aprendiz, esse nivel é atualizado apenas depois que o aprendiz
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tiver éxito ao demonstrar proficiéncia nas cinco habilidades do nivel atual, por meio do
desenvolvimento de solugdes para EDA do nivel atual que exercitem todas essas
habilidades. Logo, um aprendiz que, conforme seu desempenho seja classificado
como de nivel basico, s6 passa para o nivel intermediario, caso tenha obtido sucesso
no desenvolvimento de solugdes para EDA, do nivel basico, que exercitem as cinco

habilidades: audi¢ao, fala, escrita, leitura e tradugao.

5.4 Tecnologias Usadas no ADALIn

Nesta secao, sao apresentadas as tecnologias usadas para implementagao do

ambiente, assim como, ferramentas usadas para a modelagem do sistema.

Python

De acordo com (Borges, 2014), Python € uma linguagem de altissimo nivel
orientada a objetos, modular e funcional, de tipagem dinamica e forte, interpretada e
interativa. Por ter uma sintaxe clara, o cdodigo-fonte se torna muito legivel. Esta
linguagem foi escolhida para a implementagdo do ADALIn por possuir varias colegdes

de modelos prontos para o uso e diversos frameworks uteis.

Django

Django é um framework Python para projetos web, que possui trés camadas
(models, views e templates). As caracteristicas mais atrativas do Django sao: o
mapeamento objeto-relacional, que permite que o banco de dados seja modelado a
partir das classes dos models, nao precisando assim, criar € manipular tabelas
diretamente no banco de dados; interface administrativa: o Django possui uma
interface padrdo para administragcdo dos objetos relacionados nas classes. Com
poucas configuracdes em arquivos do sistema, as interfaces do administrador sao
ativadas; formularios podem ser gerados pelos objetos do banco de dados; URL
elegantes; e internacionalizagdo: pode ser configurado para suportar diversos

idiomas.

JavaScript
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JavaScript € uma linguagem de programacgao para criagao e interpretacao de
scripts embutidos em aplicativos. E utilizado em projetos de desenvolvimento web

para ser interpretado no navegador do usuario.

Ajax

Um conjunto de tecnologias usadas na web 2.0. E composto pelo JavaScript,
que é o elo de ligagao com as demais tecnologias; pelo CSS (cascade style sheets),
um padrao para estilizar uma pagina web; DOM (document object model), para
permitir que o JavaScript manipule e altere estrutura de documentos em tempo real,
ou seja, uma pagina web enquanto o usuario a utiliza; XMLHttpRequest, para permitir

a troca de dados com o servidor de forma assincrona.

WebRTC

Tecnologia que permite a comunicagao em tempo real entre navegadores, sem
a necessidade de instalagao de extensdes. Possibilita a comunicagao por voz, video,
texto, compartilhamento de arquivos e telas. E constituida por duas APIs diferentes:
uma em C++ para quem deseja desenvolver navegadores e a web API, para

desenvolvimento de aplicagdes web.

Tradutor Watson

Um conjunto de cinco tecnologias da IBM que fornecem servigos através de
APl como: Linguistic Analysis, Machine Learning, Recursive Neural Networks,
Similarity Analytics, Statistical Visual Analysis, Visual Rendering, Voice Synthesis etc
que contam com servigos como reconhecer imagem, converter voz para texto e texto

para voz, traduzir, detectar sentimentos, entre outros.

5.5 COMPARACAO ENTRE O ADALIN E OUTROS AMBIENTES DIGITAIS PARA
APRENDIZAGEM DE LINGUAS.
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O Quadro 5.1 € uma atualizagdo do Quadro 3.1, com a comparagao das
caracteristicas do ADALin em relagao aos demais ambientes digitais de aprendizagem

de linguas considerados no Quadro 3.1.

Quadro 5.1 - Comparagéao entre ADALin e outros ADA

Duolingo ABA Moodle CAP-APL | ADALin
moldavel e flexivel nao nao parcialmente sim sim
exercicio de cinco nao nao nao nao sim
habilidades simultaneas
especializado em linguas sim sim nao sim sim
salva percurso de sim S/D nao S/D sim
aprendizagem
baseado em APs nao nao nao sim sim
atende outras disciplinas nao nao sim nao sim
recomenda atividades sim nao nao nao sim
autorregulacao (feedback sim sim nao nao nao
automatico)

Socializagao parcialmente nao parcialmente nao sim

Entre esses ambientes observa-se que o Moodle, o CAP e o Adalin permitem
ao professor criar novas atividades; o Duolingo e o ABA apenas disponibilizam licdes
ja criadas; o ADALIn, o Duolingo e o ABA dispdem de recursos internos que permitem
exercitar as cinco habilidades; no Moodle, nao é possivel exercitar fala e audigao sem
0 uso de recursos externos; o ADALIn e o Duolingo recomendam atividades, mas o
ADALin também permite que o aprendiz desconsidere as atividades (EDA)
recomendadas e selecione uma EDA disponivel qualquer para ser explorada; o
ADALIn permite a criacdo dinamica de grupos de aprendizagem colaborativa, que
podem ser constituidos por membros com diferentes niveis de proficiéncia; o Duolingo
e 0 ABA possuem feedback imediato em todas as atividades, enquanto o ADALIn pode
apresentar feedback nas EDA individuais que admitirem respostas objetivas; o

Moodle, em algumas atividades, pode apresentar feedback.
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O Moodle pode ser adaptado para ter algumas das funcionalidades parecidas
com o ADALin, porém é tarefa dificil para um professor, ndo especializado em
programacgao de computadores, conseguir contemplar todos os requisitos levantados
(secédo 4.1) para um ambiente digital para a aprendizagem de linguas, tal como o
exercicio das cinco habilidades de modo simultaneo.

Um ambiente especializado em aprendizagem de linguas permite fungdes e
interfaces mais adequadas a comunidade da Internet interessada no ensino-
aprendizagem de linguas. Como o ADALIn foi desenvolvido com esse propdsito, foi
possivel projetar interfaces com o usuario adequadas e atender aos requisitos
levantados na sua concepgéo.
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CAPITULO 6 - APLICACAO E AVALIAGAO DO ADALIN

Este capitulo apresenta o curso de portugués para estrangeiros, da UFES,
contexto em que o ADALIn é avaliado. Essa avaliagdo, apresentada neste capitulo,

ocorre em turmas desse curso.

6.1 Estudo de caso

Uma das ofertas de curso de portugués para estrangeiros, levada a termo pelo
Nucleo de Linguas da Universidade Federal do Espirito Santo, teve como proposta
uma organizagao diferenciada de atividades para auxiliar no processo de
aprendizagem de portugués para estudantes estrangeiros na graduacdo. O modelo
de organizagao de atividades desse curso deu origem ao proposito do ADALIn. Esse
curso foi escolhido para aplicacdo e avaliacdo do ambiente. O curso era ministrado
via a plataforma Moodle, em que foram propostas atividades de escrita, atividades de
leitura, disponibilizados materiais didaticos sobre gramatica e salas de bate-papos,
para que os aprendizes pudessem interagir entre si e com professores e monitores.

As atividades do curso sempre buscaram promover a interacdo com a cultura
brasileira e desenvolver uma competéncia que se aproximassem do falante nativo.
Segundo (Kramsch, 2009), “Ensinar sobre a histéria, as instituicdes, a literatura e as
artes do pais-alvo incorpora a lingua-alvo na resseguradora continuidade de uma
comunidade nacional que lhe da sentido e valor.”. A associagao com a cultura do local
onde o idioma é falado € um fator importante durante o processo de aquisi¢ao de uma
nova lingua.

Apesar da plataforma Moodle disponibilizar diversos recursos para que os
professores oferegam atividades para seus aprendizes, é sentida a necessidade de
um ambiente em que o professor possa estruturar a criagao de atividades que exijam
0 uso das cinco habilidades importantes para a aprendizagem de linguas naturais.
Além disso, o uso de alguns recursos do Moodle exige do professor um conhecimento

mais avangado em tecnologia da informagao, que muitas vezes nao fazem parte da
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realidade de professores de linguas estrangeiras. Por isso, eles deixam de usar essa
plataforma para a proposi¢cao de atividades.

O curso de Portugués como Lingua Estrangeira (PLE), disponibilizado pelo
Nucleo de Linguas, contou com atividades de leitura e atividades de escrita (estas
ultimas envolvem também o exercicio da habilidade leitura). O Apéndice 1 apresenta
atividades formatadas como EDA, de modo a serem usadas no ADALIn.

6.2 Avaliacao 1

Na primeira avaliagdo do Adalin, realizada em julho de 2018, o ambiente
disponibiliza recursos para escrita e visualizacdo de texto e para insercido e
visualizacdo de video externo, selecionaveis pelo professor na criacdo de uma EDA,
ou pelo aprendiz, durante o desenvolvimento de solugdes para uma EDA.

Para a avaliagao do ambiente, dois questionarios relacionados ao seu uso séo
apresentados, um para o professor e outro para os aprendizes.

A avaliacao solicitada ao professor responsavel pelos cursos de PLE da UFES,
em ambiente controlado, inclui a criagdo e configuragdo de EDA apropriada para ser
usada pelos aprendizes. Apds a criacdo da EDA, o professor responde a um dos
questionarios (Apéndice 2), disponivel em https://goo.gl/tk1Ms. O resultado mostra
que o nivel de dificuldade para criar uma EDA no Adalin é considerado razoavel, sendo
que o avaliador considera dificil "Descrever os elementos componentes da estrutura
da atividade, levando em conta a concepg¢ao que ancora essa estrutura.". Ele define
a diferenga entre a criacdo de uma atividade encapsulada por uma EDA da seguinte
forma: "uma EDA implica que haja sincronia entre atividade proposta e procedimentos
de avaliacao dos resultados coerentes com essa atividade". Ele também considera
que os recursos oferecidos permitem trabalhar as cinco habilidades necessarias para
aprendizagem de linguas.

A avaliagado do ADALIn solicitada aos aprendizes foi realizada em contexto de
uso, por meio do acesso ao endereco virtual do ambiente e ao questionario. Os
participantes se cadastram no ambiente, fazem o uso das EDA disponiveis e
respondem ao questionario. Os resultados obtidos sao: dois tercos dos aprendizes

nao sentem dificuldade em usar a EDA, e os demais sentem pouca dificuldade. Todos
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consideram que a realizacao da atividade proposta na EDA leva a atingir o objetivo de
aprendizagem previsto e a desenvolver as habilidades indicadas. Além disso, avaliam
que as informacgdes disponiveis na EDA permitem a interpretacdo adequada da
atividade e do método de solugéo proposto. Também avaliam que os recursos digitais

disponibilizados s&o suficientes para o desenvolvimento de solugdes para cada EDA.

6.3 Avaliagao 2

Na Avaliagcdo 2, além dos recursos presentes na avaliacdo 1, também ha
recursos para gravar videos do préprio usuario, bem como visualiza-los. Nesta
avaliacdo, um outro recurso presente € um tradutor de texto escrito, para auxiliar os
aprendizes em suas respostas. Além disso, sdo dispostas as atividades mais
recomendadas para o aprendiz.

A avaliacao é realizada por estrangeiros, que frequentam o curso do Nucleo de
Linguas, em um ambiente controlado, no laboratério do Lieg, localizado no prédio IC
3 — UFES, e conta com cinco participantes voluntarios. Sendo, quatro deles ex-
aprendizes do Curso de Portugués para Estrangeiros, promovido pelo Nucleo de
Linguas, e um participante que tem contato pela primeira vez com atividades
promovidas para esse fim.

Com o auxilio do professor Santinho Ferreira de Souza e da mestranda Raissa
Arruda de Araujo, os participantes sado cadastrados no ADALIn e instruidos como
poderem usar o ambiente. Os computadores do laboratoério Lieg/CCHN/UFES, usados
pelos participantes, ndo possuem webcam e microfone para as atividades que
necessitam de gravagao de videos. Por isso, apenas um notebook é disponibilizado
para aqueles que demonstram interesse em usar a EDA.

Cada participante usa o ambiente por aproximadamente uma hora e procura
resolver as atividades, da maneira em que elas estdo dispostas no ambiente (por
ordem cronoldgica de criagao).

Ao fim, é solicitado aos participantes que respondam um questionario sobre o
uso do ambiente e s&o convidados a continuarem utilizando o ambiente, caso

desejem. Os resultados estao online’ e estdo descritos neste documento.
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Referente a pergunta 1 (Qual o nivel de dificuldade para usar uma Estrutura
Digital de Aprendizagem (EDA)?), quatro aprendizes relatam nao sentir dificuldade em
usar o ambiente, enquanto o quinto considera o ADALIn dificil de ser usado. A
pergunta 2 (Quais sdo os aspectos que mais contribuiram para sua resposta
anterior?), na qual se solicita uma complementacédo da primeira pergunta, produz as
seguintes respostas: um aprendiz acha muito complexo e outro relata que sente
dificuldade em usar o ambiente, pois fala pouco o idioma e a interface de usuario do
ambiente esta completamente em portugués.

Os aprendizes opinam sobre a realizagdo das atividades propostas (Vocé
considera que a realizagdo da atividade proposta na EDA desenvolve a(s)
habilidade(s) indicadas ?), quanto ao desenvolvimento das habilidades exercidas, a
influéncia das informagdes contidas nas EDA (As informagdes disponiveis da EDA
(objetivo, habilidades, nivel, atividades e método) influenciam na interpretagao do que
se espera para a solugdo?), para a interpretagdo das atividades, e sobre as fungdes
e recursos que sao disponibilizados para a construgao das solugdes (As fungdes
disponibilizadas na EDA sao suficientes para desenvolvé-la?). A primeira e a segunda
dessas perguntas tém um feedback positivo e unanime entre os aprendizes.

Do mesmo modo que sao questionados sobre as caracteristicas do ADALIn
qguanto as funcionalidades, é questionada a usabilidade do ambiente. Para essa parte
das avaliagdes, sdo usadas as heuristicas de Nielsen (Nielsen, 1995) na elaboragao

das seguintes perguntas:

1. O ambiente tem as fungbes necessarias, disponibilizadas de forma eficiente
para tarefas correspondentes?

2. Vocé consegue visualizar os recursos disponiveis no ambiente?

3. Vocé entende com facilidade as palavras, nomes, abreviatura ou simbolos no
ambiente?

4. O ambiente permite que vocé alterne de paginas facilmente?

5. O ambiente impde interrupgdes desnecessarias no seu ritmo de trabalho? (Por
exemplo, mensagens explicativas s6 aparecem quando vocé espera que elas

aparegam?)
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6. As telas deste ambiente com seus textos e botdo tem um formato de facil
reconhecimento?

7. Vocé consegue navegar por todas as telas com seus varios componentes
(textos, botdes, etc.) da mesma forma? Existe alguma tela ou fungao que ficou
mais dificil para vocé entender para que serve?

8. Esse material pode ser entendido e usado por qualquer usuario, com muita ou

pouca experiéncia no uso de computadores?
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Figura 6.1 Gréfico de Analise de Usabilidade do ADALIn

De acordo com o gréfico da Figura 6.1, é possivel chegar a conclusao de que
o resultado da analise de usabilidade é positivo. Em sintese, os usuarios se sentem
confortaveis para usar o ADALiIn sem muitos obstaculos. Os elementos da interface
estdo bem identificados e fazem referéncia ao seu contexto.

Por fim, é importante conhecer o perfil dos usuarios do ambiente nessas duas
avaliacdes reportadas. Os aprendizes que participam da pesquisa sdo estrangeiros,
cuja idade minima € 27 e a maxima 32 anos. Sendo que quatro deles ja possui contato
com a lingua portuguesa, como segunda lingua, ha oito anos e ja participaram de
CUrsos cujo objetivo era aprender o portugués. Entretanto, um participante tem contato

com o portugués ha apenas um ano e nao tem histérico de cursos de portugués.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta se¢do retoma as questdes de investigagdo apresentadas na introducéo e
apresenta as conclusdes dos resultados da avaliagdo do ADALIn.

Este trabalho apresentou um Ambiente Digital de Aprendizagem que foi
construido para a aprendizagem de linguas. Como caracteristica principal, ele utiliza
um modelo de arquitetura pedagdgica, chamado de EDA - estruturas digitais de
aprendizagem, que permite ao professor configurar as atividades para os aprendizes
desenvolverem. Cada EDA é constituida por um titulo, um objetivo de aprendizagem
(o que aprender), um nivel de proficiéncia (o que precisa saber), habilidades (o que
vai praticar) exercitada naquela atividade, atividade (o que fazer), método (como fazer)
e 0s recursos digitais (com que ferramentas) apropriados.

Através de leituras de trabalhos correlatos e reunides com professores de
Portugués para Estrangeiros, foi possivel levantar os requisitos necessarios ao
ADALIn, inclusive os recursos digitais a serem disponibilizados no ambiente.

Apds a implementagcdo do ADALIn, o ambiente é avaliado, e os relatos dos
usuarios indicam que o ADALIn atende as expectativas da pesquisa. O uso do
protétipo indica satisfagado, mas ainda assim é interessante que alguns pontos sejam
melhorados. Um deles € permitir que aprendizes de nivel basico consigam entender
o objetivo e as atividades especificadas em uma EDA, assim como toda a interface do
ambiente, uma vez que todos os textos do ADALIn estdo na lingua alvo (Portugués) e
0s usuarios podem ainda nao ter a habilidade de compreendé-los.

O que torna o ADALIn apropriado para o ensino-aprendizagem de linguas € o
uso de EDA para a criagao de atividades. As EDA sao especialmente projetadas para
incorporarem as informagdes e os recursos digitais adequados para a aprendizagem
de linguas naturais.

Ao concluir a concepgao e desenvolvimento desse ambiente digital, percebe-
se que, com poucas alteragbes, € possivel que ele seja usado de maneira mais
abrangente, para outras areas de aprendizagem.

Retornando as questdes de investigacdo, temos as seguintes conclusdes:

(Q1) Como usar recursos digitais para potencializar a aprendizagem de linguas?
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(R1) Para responder a essa pergunta, foram levantadas as habilidades que deveriam
ser trabalhadas para a aquisicdo e desenvolvimento de uma lingua estrangeira. A
partir disso, foi identificado que para potencializar a aprendizagem de linguas, os
recursos digitais dispostos em um ambiente digital devem ser de facil alocagao e uso,
de modo que permitam atividades mais complexas que exercitem as cinco habilidades
importantes para a aprendizagem de linguas estrangeiras.

(Q2) Quais recursos digitais podem ser usados para exercitar as habilidades para
aprendizagem de uma lingua?

(R2) Para o exercicio de cada habilidade, foram escolhidos recursos que permitam ao
aprendiz construir uma solugdo. Por exemplo, para o recurso de leitura, é
disponibilizado ao aprendiz visualizador de textos. E interessante que a atividade de
leitura venha acompanhada de escrita como segunda atividade, a fim de promover o
feedback. Para promover a escrita, solicita-se o uso de um editor de texto, onde o
aprendiz possa produzir um conteudo. Para as atividades de audigdo € possivel e
interessante o uso de visualizador de audio e video. Para a habilidade de fala é
necessario que se escute e veja o aprendiz falando. Um segundo recurso digital
interessante para exercitar a fala é o speech to text, para que o aprendiz avalie se ja
consegue ser entendido ao falar a lingua estrangeira. A habilidade de tradugao deve
ser desenvolvida pelo proprio aprendiz, porém € necessario um tradutor disponivel
para tirar duvidas, sem precisar esperar pelo professor.

(Q3) Como conceber e desenvolver um ambiente digital apropriado para a
aprendizagem de linguas?

(R3) Para construgdo do ambiente concebido no trabalho, utilizou-se varios
paradigmas (habilidades linguisticas, aprendizagem colaborativa, aprendizes com
diferentes perfis e niveis de proficiéncia e estruturas digitais de aprendizagem), que
sdo combinados de acordo as necessidades de aprendizes e professores (usuarios
do ambiente construido).

(Q4) Como recomendar EDA adequadas para o nivel de proficiéncia atual do
aprendiz?

(R4) Para a recomendagdo de EDA ao aprendiz é considerado o percurso de
aprendizagem dele e o nivel de proficiéncia em habilidades diversas, a partir das

atividades realizadas com sucesso por ele. Enquanto os niveis de proficiéncia de
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habilidades distintas forem diferentes, deve-se recomendar EDA focada nas
habilidades em que ele possua uma menor aptiddo, de modo a promover o

desenvolvimento harmonioso das habilidades linguisticas.

7.1 Trabalhos futuros

Durante o processo de avaliagdao do ADALin, elaborou-se uma lista de
sugestdes para completar o Ambiente Digital de Aprendizagem de Linguas.

A primeira sugestao € permitir que a construgao de solugdes para uma EDA
possa ser realizada de forma colaborativa, tornando assim intenso o processo de
interacao entre os aprendizes.

Uma segunda sugestédo é o feedback automatico para as solugbes das EDA
(que sejam subjetivas) para possibilitar a autorregulacdo de aprendizagem do
aprendiz. Esse feedback pode ser dado por outros aprendizes, de modo a promover
a aprendizagem colaborativa. Para isso, € necessaria a criagcdo de EDA que usem as
solugbes subjetivas construidas como objeto de avaliagdo por aprendizes mais
avancgados do que os autores das solugcdes avaliadas.

A partir de comentario de um participante do processo de avaliacdo do
ambiente, sugere-se que os textos da interface do ADALin possam ser traduzidos para
a lingua materna do aprendiz, de modo a evitar dificuldade no entendimento desses
textos. Essa tradugao pode ser opcional para aprendizes mais avangados.

A inclusdo de recursos como conversao de texto em audio, para permitir que o
aprendiz possa ouvir um texto escrito, e assim, praticar a habilidade de audi¢éo; audio
em texto, para auxiliar o aprendiz a ter um feedback imediato sobre sua pronuncia ao
falar na lingua estrangeira; um reprodutor e gravador de audio, que assim como o
reprodutor e gravador de video, seja usado nas EDA cujas habilidades sejam fala e
audio, porém sem a imagem (para deixar o aprendiz menos timido na construgao da
solucéo).

As EDA projetadas para o ensino-aprendizagem de linguas, podem ser
adaptadas para atenderem competéncias de outras disciplinas. O uso de diversos
modelos de EDA no ambiente, torna-o uma plataforma de aprendizagem para

diferentes areas e disciplinas.



71

Referéncias bibliograficas

Amaral, Vasco Manuel de Frias. Framework e Cliente WebRTC. (2013). 126 f.
Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Mestrado em Engenharia Informatica,

Departamento de Informatica, Universidade do Minho, Braga.

Aravjo, R., Tavares, O. and Souza, S. (2018). Ambiente Digital de
Aprendizagem de Linguas com Apoio de Estruturas Digitais de Aprendizagem. Anais
dos Workshops do CBIE, pp.868-875.

August, J. H. (1993). JAD, Joint Application Design. (Markon, Ed.). Sdo Paulo.

Borges, L. E. (2014). Python para Desenvolvedores: Aborda Python 3.3.

Novatec Editora.

Carvalho, M. J. S.; Nevado, R. A. de; Menezes, C. S. de. (2005). Arquiteturas
Pedagodgicas para Educacgédo a Distancia: Concepgdes e Suporte Telematico, 351—
360.

CELPE-Bras - Certificado de Proficiéncia em Lingua Portuguesa para

Estrangeiros.Disponivel em: http://portal.inep.gov.br/acoes-internacionais/celpe-bras.
Acessado em dezembro de 2018.
. Acervo pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul em:

http://www.ufrgs.br/acervocelpebras/acervo Acessado em dezembro de 2018.

Dalia, D., & Phil, M. (2018). Technology CALLs You Out of the Ordinary !,
18(49042), 49-53.

Nevado, R. A. de, Dalpiaz, M. M., Menezes, C. S. de, Dalpiaz, M. M. (2009).
Arquitetura pedagogica para construgdo colaborativa de conceituagdes. In Anais do
Workshop de Informatica na Escola (Vol. 1, pp. 1653—-1662).

De Paula, Lilian. (2014). “A invencao do original via tradugéo, pseudotraducgao e
autotraducédo,” EDUFES.

Freire, P. (2017). A importancia do ato de ler em trés artigos que se completam
(Vol. 22). Cortez Editora.


http://portal.inep.gov.br/acoes-internacionais/celpe-bras
http://www.ufrgs.br/acervocelpebras/acervo

72

Freire, P. (1996). Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica

educativa / Paulo Freire. — Sao Paulo: Paz e Terra — (Colecao Leitura).

International Business Machines. IBM Software Group. The Era of Cognitive
Systems: An inside look at IBM Watson and how it works. Whitepaper. Somers, NY,
2012

Kramsch, Claire. (2009). Cultural perspectives on language learning and
teaching. Handbook of foreign language communication and learning. Berlin: Mouton
de Gruyter, p. 219-245.

Leffingwell, D. (2010). Agile software requirements: lean requirements practices

for teams, programs, and the enterprise. [S.l.]: Addison-Wesley Professional.

Levy, M. (1997). Computer-assisted language learning: Context and

conceptualization. Oxford University Press.

Moncada Linares, S., & Diaz Romero, A. C. (2016). Developing a
Multidimensional Checklist for Evaluating Language-Learning Websites Coherent with
the Communicative Approach: A Path for the Knowing-How-to-Do Enhancement.

Interdisciplinary Journal of E-Skills and Lifelong Learning, 12, 57-93.

Munday, P. (2016). The case for using DUOLINGO as part of the language
classroom experience. RIED: Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia,
19(1), 83—101.

Nielsen, Jakob (1995). 10 usability heuristics for user interface design. Nielsen

Norman Group, v. 1, n. 1.

Piaget, J. (1971). A Epistemologia Genética. Trad. Nathanael C. Caixeira.
Petropolis: Vozes, 110p.

Piaget, J. (1978). Fazer e compreender. Sao Paulo: Editora Melhoramentos.

Pickbrenner, M. B.; Finger, I. (2015). O multilinguismo em contexto de sala de
aula: o ensino/aprendizado de alemdo como segunda lingua estrangeira (L3).
Caminhos em linguistica aplicada. Taubaté, SP. Vol. 13, n. 2 (2015), p. 22-46.



73

Reinoso, L.; Amorim, M.; Tavares, O.; Alimeida, R.. (2017). Framework CAP 1.0
para criagdo e uso de arquiteturas pedagogicas. In: XXVIII Simpdsio Brasileiro de

Informatica na Educacao SBIE, Recife. Editora: Sociedade Brasileira de Computacgao.

Souza, S. F. de (2017); Trilhas de saberes e sabores brasileiros - arquitetura
virtual de aprendizagem de portugués como lingua estrangeira; Projeto de Poés-
Doutorado; PPGI/UFES.

STOCKWELL, G. (2007). A review of technology choice for teaching language
skills and areas in the CALL literature. ReCALL, 19(02), 105. Cultural perspectives on

language learning and teaching.

Tavares, O.; Reinoso, L.z ; Almeida, W. (2017). CAP-APL: plataforma para
criagdo e uso de arquiteturas pedagogicas para aprendizagem de Portugués e Libras.
In: XXVIII Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao SBIE, 2017, Recife. Editora:

Sociedade Brasileira de Computacéo.

Vinhaes, M. de L. (2013). Sistema de Provas Online com desenvolvimento em
Python com Django. 2013. 69 f. Monografia (Graduacdo) - Curso de Sistemas de
Informacgao, Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia, Universidade Federal do Estado

do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro.

Grillo, F. Del N.; Fortes, R. P. DE M. (2008). Aprendendo JavaScript. Sdo
Carlos-SP.

Warschauer, M., & D. Healey. (1998). Computers and language learning: An
overview. Language Teaching, 31, pp. 57-71

Wu, W.-S., & Hua, C. (2008). The application of Moodle on an EFL collegiate
writing environment. Journal of Education and Foreign Languages and Literature, 7(1),
45-56.



74

APIAENDICEA1 - ATIVIDADES DISPONIVEIS NO CURSO DE
PORTUGUES PARA ESTRANGEIROS

Atividades de escrita

Titulo: Gostar de... Nao gostar de

Objetivo: usar formas verbais de "gostar", considerado o contexto de uso.

Habilidades: leitura e escrita.

Atividades: leitura de frases, indicagc&o “se vocé gosta ou n&o” da atividade e
uso escrito da forma verbal adequada.

Método: baixar o arquivo disponibilizado, ler o exemplo, ler as frases; sinalizar
cada frase com o numero 1, caso goste, e com o numero 2, caso ndo goste. A seguir,
reescrever as frases na forma verbal esperada, conforme o exemplo. Ao terminar,
salvar o arquivo e envia-lo ao ambiente.

Recursos: visualizador de paginas web e editor de texto

Titulo: Sobre desenhos livres, soltos

Objetivo: desenvolver a habilidade de escrita

Habilidades: escrita

Atividades: visualizagao de desenhos e escrita sobre eles.

Método: acessar os sketch books disponibilizados no link e ver os desenhos.
Selecionar dois desenhos de sua preferéncia, baixar o arquivo disponibilizado para
inserir esses desenhos e escrever um texto sobre cada um deles. Para finalizar, enviar
0 arquivo ao ambiente.

Recursos: visualizador de paginas web, arquivo de texto e editor de texto.

Titulo: Uma carta

Objetivo: aprender a escrever uma carta

Habilidades: leitura e escrita

Atividades: escrita de uma carta sobre a decisao de estar no Brasil.

Método: acesse o link disponibilizado para entender o cenario, como solicitado.
Escrever uma carta impressa ou manuscrita, sobre a decisdo de escolher o Brasil para
prosseguir com os estudos. Dar preferéncia a carta manuscrita, escrever a carta, tirar
uma foto da carta ou digitaliza-la e enviar o documento para ambiente. Caso decida

fazer impressa, baixar o arquivo disponivel, escrever, salvar e enviar para o ambiente.
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Recursos: visualizador de paginas web, camera fotografica ou scanner e editor
de texto.

Atividades de Leitura (em sentido lato)

Titulo: De Alexandre e outras faces.

Objetivo: compreender de textos escritos e orais em diversas pessoas verbais.

Habilidades: leitura e audigao

Atividades: leitura e audicdo de textos.

Método: ler os textos disponibilizados e ouvir os textos verbalizados.

Recursos: visualizador de texto escrito e apresentador de audio.

Titulo: Teu infinito sou eu, sou eu, sou eu.

Objetivo: compreender texto escrito e cantado.

Habilidades: leitura, escrita e audigao.

Atividades: audi¢cdo de um texto escrito/cantado e preenchimento das lacunas
do texto escrito.

Método: ler o texto escrito com lacunas, escutar a musica disponibilizada no
link apresentado, prestando atengdo para entender as palavras que faltam, e
preencher as lacunas do texto.

Recursos: reprodutor de video do youtube e visualizador e editor de texto.

Titulo: Um telefonema

Objetivo: compreender texto verbalizado e soletragdo de palavras desse texto.

Habilidades: audigao e leitura.

Atividades: audicdo e compreensao de texto. .

Metodologia: ouvir o texto verbalizado quantas vezes forem necessarias e
escrever o nome da cidade e do estado mencionado na ligagéo. Ao final, acessar o
link indicado e confirmar o nome da cidade e do estado.

Recursos: reprodutor de audio, editor de texto, visualizador de paginas web.
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APENDICE 2 - QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO ADALIN PELO
PROFESSOR

P1 - Qual o nivel de dificuldade para criar uma Estrutura Digital de Aprendizagem
(EDA)?

P2 - Quais foram os aspectos que mais contribuiram para sua resposta anterior?

P3 - Quais as diferengas entre criar uma atividade usando o conceito de EDA e sem
esse conceito?

P4 - Os recursos oferecidos permitem trabalhar as 5 habilidades necessarias para
aprendizagem de linguas??

P5 - Qual o nivel de dificuldade em escolher os recursos para uma EDA?

P6 - Avaliagcao de Usabilidade:

1. O ambiente tem as fungdes necessarias, disponibilizadas de forma eficiente
para tarefas correspondentes?

2. Vocé consegue visualizar os recursos disponiveis no ambiente?

3. Vocé entende com facilidade as palavras, nomes, abreviatura ou simbolos no
ambiente?

4. O ambiente permite que vocé alterne de paginas facilmente?

5. O ambiente impde interrupgdes desnecessarias no seu ritmo de trabalho? (Por
exemplo, mensagens explicativas s6 aparecem quando vocé espera que elas
aparegam)

6. As telas deste ambiente com seus textos e botdo tem um formato de facil
reconhecimento?

7. Vocé consegue navegar por todas as telas com seus varios componentes
(textos, botdes, etc) da mesma forma. Existe alguma tela ou fung&o que ficou
mais dificil para vocé entender para que serve?

8. Esse material pode ser entendido e usado por qualquer usuario, com muita ou

pouca experiéncia no uso de computadores?
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APENDICE 3 - AVALIAGAO DO ADALIN PELO APRENDIZ

P1 Qual o nivel de dificuldade para usar uma Estrutura Digital de Aprendizagem
(EDA)?

P2 Quais foram os aspectos que mais contribuiram para sua resposta anterior?

P3 Vocé considera que a realizagéo da atividade proposta na EDA, o levaram atingir
0 objetivo indicado?

P4 Vocé considera que a realizagao da atividade proposta na EDA a desenvolver a(s)
habilidade(s) indicadas?

P5 As informagdes disponiveis da EDA (objetivo, habilidades, nivel, atividades e
método) influenciaram na interpretagcdo do que se esperava para a solugéo?

P6 As funcgdes disponibilizadas na EDA foram suficientes para desenvolvé-la?

P7 Avaliagao de usabilidade

1. O ambiente tem as fungbes necessarias, disponibilizadas de forma eficiente
para tarefas correspondentes?

2. Vocé consegue visualizar os recursos disponiveis no ambiente?

3. Vocé entende com facilidade as palavras, nomes, abreviatura ou simbolos no
ambiente?

4. O ambiente permite que vocé alterne de paginas facilmente?

5. O ambiente impde interrupgdes desnecessarias no seu ritmo de trabalho? (Por
exemplo, mensagens explicativas s6 aparecem quando vocé espera que elas
aparegam)

6. As telas deste ambiente com seus textos e botdo tem um formato de facil
reconhecimento?

9. Vocé consegue navegar por todas as telas com seus varios componentes
(textos, botdes, etc) da mesma forma. Existe alguma tela ou fungao que ficou
mais dificil para vocé entender para que serve?

10. Esse material pode ser entendido e usado por qualquer usuario, com muita ou
pouca experiéncia no uso de computadores?

P9 Qual a sua idade?

P10 Ha quanto tempo tem contato com a lingua portuguesa?



	Capítulo 1 - Introdução
	1.1 Definição do problema
	1.2 Motivação
	1.3 Objetivo
	1.4 Justificativa
	1.5 Questões de investigação
	1.6 Metodologia
	1.7 Estrutura da Dissertação

	Capítulo 2 - Conceitos básicos
	2.1 Construtivismo e Pedagogia da Autonomia
	2.2 Arquiteturas Pedagógicas
	2.3 CALL (Computer-Assisted Language Learning)

	Capítulo 3 - Trabalhos Correlatos
	3.1 CAP e CAP-APL
	3.2 Moodle
	3.3 American British Academy (ABA)
	3.4 Duolingo
	3.5 Comparações entre ADA para Línguas

	Capítulo 4 - ADALin
	4.1 Requisitos do ADALin e Recursos Digitais
	4.1.1 Habilidades no ADALin
	4.1.2 Níveis de Proficiência

	4.2 Perfis de Usuários do ADALin
	4.3 Casos de Uso
	4.3.1 Atores
	4.3.2 Diagramas dos Casos de Uso
	4.3.3 Descrição de casos de uso

	5. Protótipo do ADALin
	5.1 Arquitetura
	5.1.1 Modelos (Models)
	5.1.2 Views
	5.1.3 Controles (Controllers)

	5.2 Interface com o usuário

	5.3 Recomendação de EDA no ADALin
	5.4 Tecnologias Usadas no ADALin
	5.5 Comparação entre o ADALin e outros ambientes digitais para aprendizagem de línguas.

	Capítulo 6 - Aplicação e Avaliação do ADALin
	6.1 Estudo de caso
	6.2 Avaliação 1
	6.3 Avaliação 2

	7 Considerações Finais
	7.1 Trabalhos futuros

	Apêndice 1 - Atividades disponíveis no Curso de Português para Estrangeiros
	Apêndice 2 - Questionário de avaliação do ADALin pelo professor
	Apêndice 3 - Avaliação do ADALin pelo aprendiz

