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Resumo

Estudos prévios discutem modelos/frameworks para orientar o
desenvolvimento de materiais didaticos para o ensino de inglés comolingua
adicional na drea de Linguistica Aplicada. Por outro lado, percebemos
ainda a necessidade de melhor estabelecer diretrizes para orientar o
desenvolvimento de recursos digitais, jo que os modelos existentes
raramente descrevem os procedimentos deste processo. Para isso, o objetivo
deste artigo é descrever um modelo para dar suporte ao desenvolvimento
de artefatos digitais, tendo por base uma perspectiva sociocultural para o
ensino de linguas, bem como incluindo e implementando em seu design
a pedagogia de géneros e de multiletramentos. Para ilustrar o Modelo
Ciclico de Desenvolvimento de Artefatos Digitais (MoDE), apresento o
English Online 3D e destaco as fases que envolvem o design de materiais
digitais, as quais sdo: (1) Analise, (2)Planejamento, (3)Design da interface,
(4)Testagem do protétipo, (5)(Re)design, (6) Aplicagio e (7) Avaliagéo.
Palavras-Chave: English Online 3D; Materiais Didaticos Digitais; Design;
Curso Online; Moodle

ENGLISH ONLINE 3D ON MOODLE: A PROPOSAL OF
DIGITAL TEACHING MATERIAL TO TEACH ENGLISH AS AN
ADDITIONAL LANGUAGE IN A BLENDED MODALITY

Abstract

Previous studies have discussed the use and development of digital
teaching material to English as an additional language in the field of
Applied Linguistics. On the other hand, there is yet a need to describe or
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to establish guidelines to the development of digital material, since mainly
the frameworks proposed in our field rarely describe the procedures that
involve this process. The article aims at describing a model to support
the digital teaching material development, based on a sociocultural view
of language teaching, as well as to integrate and to implement the genre
pedagogy and the multiliteracies approach into the design. To illustrate
this model, it presents the English Online 3D - an online course for
teaching basic English, elaborated to be used in a blended modality. The
results exemplify the eight steps implemented into the design of the digital
teaching material that are (1) Analysis, (2) Plan, (3)Design of interface, (5)
Test the prototype, (6) (Re)design, (7) Apply, and (8) Evaluate.
Keywords: Model; Digital teaching material; Design; Online English
Course; Moodle
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Introducao

Estudos prévios sobre gestdo e o desenvolvimento de recursos digitais para o
ensino de linguas por meio de tecnologias digitais tém sido foco de investigagdo
hé mais de trés décadas (COSTA et al., 2020; REIS, 2010; MARTINS; MOREIRA,
2012), conforme podemos observar em publicagdes em Linguistica Aplicada
(LA), mais especificamente naquelas que fazem parte da agenda de pesquisa da
area de Computer Assisted Language Learning (CALL) ou de Tecnologias digitais
no Ensino de Linguas (ALMEIDA; VIEIRA; AMORIM, 2020; PAIVA, 2019;
LEFFA et al., 2020; entre outros).

Nesse repertorio de estudos, é notavel também o interesse de nossos
pesquisadores em nao apenas planejar e produzir novos recursos para uso em aula
de linguas, mas também em testa-los em contextos escolares e/ou académicos, a fim
de evidenciar suas potencialidades nos processos de ensino e de aprendizagem de
linguas adicionais. No entanto, nos estudos publicados sdo poucos os que reportam
as etapas de desenvolvimento de recursos digitais, ou seja, como materiais didaticos
digitais (doravante MDD) sao elaborados para uso no ensino.

Em vista disso, surgem alguns questionamentos: Quais sdo as etapas/fases
que envolvem o processo de design de materiais didaticos digitais, especialmente
quando o professor ndo tem experiéncia com esse processo? Como orientar
esse processo de desenvolvimento? Em que medida as abordagens tedricas
contemporaneas (de ensino e de aprendizagem de linguas) podem contribuir
para o design de materiais digitais? Mais especificamente, como os principios
tedricos da pedagogia de géneros (ROSE; MARTIN, 2012) e da pedagogia de
multiletramentos (COPE; KALANTZIS, 2009; 2015) podem ser implementados
no design de MDD?

Tendo por base essas questdes norteadoras e com a inten¢do de contribuir
com a area de LA, em 2012, iniciei, na universidade, um projeto de produgao de
MDD! para melhor entender o processo de design, ja que nos estudos publicados,
até aquele momento, ndo encontrava uma abordagem tedrico-metodoldgica que
apresentasse os principios de elaboragdo de MDD, nem como orientar a produg¢ao
de recursos digitais para o ensino de Inglés como lingua adicional por meio
de tecnologias. No Brasil, atualmente, a drea de CALL ja tem consolidada em
suas pesquisas algumas teorias que fundamentam as investiga¢oes (REIS, 2010;
LEFFA et al., 2020), porém, como argumentado por Costa et al. (2020, p. 29) em
publicagdo recente, concordamos que ainda é preciso melhorar a descri¢ao sobre
os procedimentos metodoldgicos e as abordagens que fazem parte do processo
de design de MDD. Com o propdsito de colaborar nessa discussao, neste artigo
entendo que é importante definir o que entendo por design, e para isso adoto o

conceito de Filatro (2008) como

a agdo intencional e sistemadtica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e aplicagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situagdes diddticas especificas, a
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fim de promover, a partir de principios de aprendizagem e instru¢oes
conhecidas, a aprendizagem humana (FILATRO, 2008, p. 3).

Na defini¢ao de Design instrucional, Filatro (2008) destaca a necessidade
de um processo sistematico que envolve “o planejamento, o desenvolvimento
e aplicagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais’, o que nos permite
inferir que, se temos a intencdo de criar artefatos digitais com vistas a promover
a aprendizagem, ¢ imprescindivel elucidar também principios, conceitos e
concepgdes, que fundamentam ndo sé a aprendizagem humana, como também
conceitos e teorias que sdo basilares para orientar o ensino pelo design proposto.

Na area interdisciplinar de Tecnologias na Educagao, estudos prévios
tém apresentado frameworks que fundamentam o design de tecnologias ou de
materiais, sejam estes no formato de cursos online, aplicativos ou de outros
artefatos digitais, integrando em suas propostas diferentes concep¢oes de ensino e
de aprendizagem, ou, ainda, propondo estagios primordiais para guiar o processo
de constru¢ao (ALLEN, 2006; BEHAR, 2009; FILATRO, 2008; GOMES, 2017;
GOMES; REIS, 2019; entre outros).

Um modelo/framework’ reconhecido e amplamente referenciado,
principalmente para instruir a elaboragdo de cursos a distancia, em diversas areas
de conhecimento, ¢ 0 ADDIE (ALLEN, 2006). Esse acronimo sintetiza os estagios
propostos para o desenvolvimento de cursos, os quais incluem os processos de
Anilise, Desenho, Desenvolvimento, Implementagio e Avaliagdo do contetdo.
Conforme prop0s o autor, essas fases/etapas sao essenciais para a elaboragao de um
protétipo, porém faz-se necessario ter, também, um bom embasamento teérico-
pedagdgico que ofereca suporte a pratica de ensino online. Além desse framework, ha,
ainda, metodologias que orientam o design de produtos tecnoldgicos que estdo em
discussdo em diversos estudos na area interdisciplinar (BESSA; ARTHAUD, 2018),
tais como a metodologia de pesquisa baseada em design (BAUMGARTNER et al.,
2002) e as ageis (Scrum, por exemplo), usadas para direcionar o desenvolvimento
de softwares e/ou produtos tecnologicos. A minha experiéncia com design de MDD,
principalmente com a elaboragao de cursos hibridos de lingua inglesa, levou-me a
concluir que esse processo demanda sistematizagao, bem como o planejamento das
acoes dos participantes envolvidos, a fim de fomentar a criticidade, a reflexdo e a
avaliagdo de cada etapa que subjaz o desenvolvimento do material desenvolvido
(MOTTA-ROTH et al., 2000; REIS, 2003; REIS, 2004; REIS et al.,, 2012; REIS;
GOMES, 2014; REIS, 2017; REIS; PLETSCH, 2019).

Tendo em vista descrever as fases que envolvem o design de artefatos
digitais’, ¢ importante também definir esse conceito. Artefato digital é todo (ou
qualquer) recurso digital que possa ser criado com objetivo educacional para
proporcionar a mediagdo dos processos de ensino e de aprendizagem. Entendo
que artefatos digitais, no formato de MDD, sdo aqueles que podem ser acessados
e disponibilizados por meio da Internet, em uma plataforma de ensino e de
aprendizagem (Moodle, Google Classroom, BlackBoard, KhanAcademy, ClassDojo,

entre outros) ou para acesso por meio de algum dispositivo.
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E importante mencionar que ha, também, artefatos criados exclusivamente
no formato de audios, videos, de animagdes ou de jogos, que podem ser
acessados por outros dispositivos tais como videocassetes, DVD player, blue-
rays, plataformas digitais (spotify, youtube, entre outros) ou consoles. Os jogos
educacionais, preferencialmente os digitais, podem ser incluidos como MDD,
principalmente, quando estdo conectados a uma atividade proposta em uma
plataforma de ensino, ou, quando explorados como um artefato em uma aula
hibrida, por exemplo (REIS; GOMES, 2020; GOMES, REIS, 2019).

Na teoria sociocultural da atividade (ENGESTROM; 2000; COLE, 1996),
“um artefato se refere a um aspecto do mundo material (e conceitual) que tenha
sido modificado ao longo da histéria da sua constituicao através de acdes” (COLE,
1996, p. 117). Em estudos recentes, artefatos também sao compreendidos como
Recursos Educacionais Abertos (REA) (MALMANN; MAZZARDO, 2020), o

que na concepg¢ao da Unesco (2012) foi definido como

Os materiais de ensino, aprendizagem e investigagdo em quaisquer
suportes, digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou que
tenham sido divulgados sob licen¢a aberta que permite acesso, uso,
adaptacdo e redistribuicdo gratuitos por terceiros, mediante nenhuma
restri¢do ou poucas restrigoes. O licenciamento aberto é construido no
ambito da estrutura existente dos direitos de propriedade intelectual, tais
como se encontram definidos por convengdes internacionais pertinentes,
e respeita a autoria da obra (UNESCO, 2012, p. 1).

Tendo por base essas premissas, neste artigo apresento e descrevo o curso
bésico de lingua inglesa, nomeado como English Online 3D* (doravante e-3D),
o qual foi idealizado por mim e desenvolvido em colabora¢ido com bolsistas e
pesquisadores do Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Linguas Online
(LabEOn), na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Além disso,
exemplifico as diretrizes utilizadas para orientar o processo de elaboracio do
design do e-3D, a partir do Modelo Ciclico de Desenvolvimento de Artefatos
Digitais Educacionais (doravante MoDE), buscando discutir os pressupostos
tedricos basilares desse modelo, como uma alternativa para guiar a elaboragao de
MDD para o ensino online de Inglés como lingua adicional.

Ao aplicarmos o MoDE, descrevo o processo de design que envolveu a
construgdo colaborativa do e-3D, ja que esse curso se constitui como uma
proposta de recurso digital para promover a¢des de ensino e de aprendizagem
de inglés como lingua adicional por meio de tecnologias. A concep¢ao que
fundamenta o curso é de linguagem como pratica social, com base em géneros
e atividades sociais (HALLIDAY, 1978; 1989; MOTTA-ROTH, 2008), em uma
abordagem sociocultural de ensino, aliando a essas concepgdes, 0s pressupostos
da pedagogia de géneros (ROSE; MARTIN, 2012) e de multiletramentos (COPE;
KALANZTIS, 2009; 2015).

Com esses objetivos, na primeira parte deste artigo, apresento os

procedimentos metodoldgicos; apds, sao discutidos os fundamentos teéricos que
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estdo implicitos no curso e-3D e que embasam o MDD e a pratica de ensino
de linguas realizada por meio dele. Na sequéncia, sdo descritos e analisados os
resultados que exemplificam as etapas do MoDE, considerando ainda os dados

coletados pela ultima avaliagdo realizada no curso.

2. Metodologia: Contexto de investigacdo, participantes, ferramentas
digitais e critérios

A presente pesquisa foi desenvolvida na UFSM, no LabEOn, como uma agao
de pesquisa do GrPesq/CNPqNuPEAD?, e adota métodos mistos para desenvolver
esse estudo de base qualitativa, exploratdria e bibliografica, experimental e
aplicada. Para isso, utilizamos pesquisa agdo e a cartografia (MOTTA-ROTH,
HENDGES, 2010; PASSOS; BENEVIDES DE BARROS, 2020) para investigar
sobre o processo de desenvolvimento de MDD, no formato de cursos online de
linguas para uso em atividades de extensao de inglés como lingua adicional.

A cartografiacomo métodode pesquisavisaaoacompanhamentode processos
imbricados e, devido a isso, tem um forte viés interventivo, portanto, assume
o cardter de pesquisa-intervenc¢io (PASSOS; BENEVIDES DE BARROS, 2020).
Concomitante com os pressupostos da pesquisa agdo participante, a cartografia
também entende que pesquisar é intervir na realidade e ndo apenas representa-
la. Contudo, essa prética de pesquisa nao tem foco apenas em uma dire¢do, mas
busca atingir dire¢des multiplas e plurilaterais. Nesse caso, compreendo que todos
os participantes envolvidos nesse processo estdo implicados. em vista disso, tanto
o pesquisador quanto os pesquisados e o campo de investigagdo sofrem os efeitos

durante o ato de pesquisar.
2.1 Sobre o LabEOn e os participantes envolvidos

O LabEOn é um laboratério do curso de Letras, em cujo espago temos como
objetivo promover a¢des de ensino, pesquisa e extensao, com vistas a formagao
de professores para atuagdo nas modalidades hibrida e a distancia. Entre as agoes
de pesquisa estd a producao de artefatos digitais para uso nas aulas de linguas
oferecidas em diferentes modalidades.

Para participar das atividades do laboratério, envolvemos alunos de
graduacdo em Letras e de pds-graduagdo, oriundos dos Programas de Pos-
Graduagao Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede
(PPGTER) e do Pos-graduagao em Letras (PPGLetras), no desenvolvimento de
abordagens e diretrizes para o ensino de linguas com tecnologias, na produgao
de materiais didaticos digitais e no design de artefatos digitais, aplicativos e jogos
educacionais que possam contribuir com o ensino de linguas. Nos ultimos cinco
anos do projeto, contamos com a participagdo de mais de 10 discentes, bolsistas e
colaboradores, que estdo na faixa etdria entre 18 e 50 anos, os quais se engajaram
no laboratorio com vistas a entender como se da o processo de design de recursos

digitais para o ensino de linguas para o ensino hibrido e EAD.
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Para isso, ao ingressar no laboratério, os participantes estudam pressupostos
tedricos basilares do projeto sobre ensino de linguas mediado por tecnologias,
tais como ensino hibrido e educa¢io a distancia, publicados na area de Letras
e Interdisciplinar. Por meio de atividades de leitura e de pesquisa, conhecem os
pressupostos que fundamentam os processos de ensino e de aprendizagem de
linguas, e as perspectivas da pedagogia de géneros e de multiletramentos (ROSE;
MARTIN, 2012; COPE; KALANTZIS, 2009; 2015), cujos estudos sao basilares
para as agoes dos projetos em andamento no LabEOn (REIS, 2017).

Além dessas atividades, os participantes realizam avaliacdo de ferramentas
tecnoldgicas a serem inseridas no material didatico ou nos cursos, analisando
os aspectos linguisticos, pedagdgicos, tecnoldgicos e de usabilidade, com base
em estudos tais como de Rosell-Aguilar (2017), Reis e Gomes (2014). Ao
incentivar os participantes ao engajamento pelo aprender fazendo (Learn by
doing), contribuimos também para a exploragdo auténoma de todo e qualquer
recurso digital, de acesso gratuito e aberto, que podera promover o ensino com
qualidade, inovador e tecnoldgico. Desse modo, acredito que os participantes
fomentam a sua propria constru¢ao de conhecimento, a0 mesmo tempo em que
buscam ampliar sua fluéncia tecnoldgica e letramento digital ao aprender a usar
algumas das ferramentas digitais por meio de atividades praticas. Sdo exemplos de
recursos explorados no laboratdrio as ferramentas do Google (Google Drive, docs,
planilhas, power point), editores de imagens, audios e videos (canva, screencast,

wevideo, obs, podcast, spotify, entre outros), o software Unity e a plataforma Moodle.

2.3 Instrumentos de pesquisa, critérios de sele¢do e avaliagdo de

dados

A coleta inicial de dados de diagndstico é uma agdo comum a toda e qualquer
pesquisa desenvolvida no LabEOn, por isso, apds esse procedimento, damos
seguimento ao planejamento e ao desenvolvimento do material didatico, seguindo
0 Modelo MoDE (REIS, 2020), conforme descrito na Se¢do 3 deste artigo. Para
isso, inicialmente aplicamos questionarios diagnosticos, que sdo disponibilizados
online via Google Forms, no site do grupo de pesquisa ou na pagina principal da
universidade. Apos o periodo de coleta, tabulamos, sintetizamos e interpretamos
os dados. Nesse processo, recorremos a analise de conteudo ou estabelecemos
categorias com base em estudos prévios, definimos descritores que nos ajudam a
identificar os interesses de potenciais alunos para uso do MDD que sera planejado
e desenvolvido.

Critérios para avaliagdo dos dados sdo com base em publicagoes em LA e
na drea Interdisciplinar, mais especificamente, sdo pesquisas que fundamentam
a Andlise Critica de Géneros (MOTTA-ROTH, 2008) e, também, os estudos
interdisciplinares tais como sobre Taxonomia de Bloom e o Modelo ARCS
(KELLER, 2009). Esses estudos sdo basilares para avaliar, por exemplo, o
engajamento, a motivagdo dos alunos, a atengao, a relevancia, a confianga e

satisfagdo com relagdo ao material produzido.
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Em nossas pesquisas, interessa-nos entender e avaliar a experiéncia de
aprendizagem proporcionada por meio da resolu¢do dos desafios propostos
nos MDD. Ao analisar os dados, consideramos os discursos que emergem,
buscando identifica-los e interpretd-los em uma perspectiva critica. Ao término
do desenvolvimento de um novo curso ou de artefato digital, submetemos
questionarios de avaliacdo que passam novamente pelos processos de tabulacao,

sintese, analise e interpretagdo, considerando os estudos supracitados.

3. Modelo Ciclico de Design de Artefatos Digitais (MoDE): objetivos,
concepg¢ao de linguagem e etapas para orientar o processo de
elaboracao de recursos digitais

Estudos recentes, tanto na area da Educagdo quanto na da Linguistica,
tém apresentado modelos/frameworks para orientar a elaboragio de MDD,
principalmente, no formato de cursos online (FILATRO, 2008; NEVES, et. al,
2012; GOMES, 2017; entre outros). Na drea da Educacio, entre os varios modelos
ja publicados, temos o desenho (design) instrucional aberto (FILATRO, 2008), o
qual surgiu a partir do design instrucional.

Esse modelo, proposto por Filatro (2008), enfatiza a importancia de
considerar o contexto, as tecnologias usadas e o conteudo ofertado de modo
aberto, fixo e contextualizado quando se produz o contetido de um curso. De
acordo com a autora, o design instrucional aberto considera que os artefatos, aos
quais os estudantes tém acesso, deveriam ser criados, refinados e modificados
enquanto acontece o processo educacional. Nesse caso, é importante ainda avaliar
a interacdo que acontece entre os atores sociais desse processo (professores e
estudantes), enquanto realizam as atividades online.

Em LA recentemente encontramos em publicagbes os modelos design
educacional complexo (FREIRE; DE SA, 2020) e o design com gamification
(GOMES, 2017). Ha ainda outros, mas nos deteremos a esses dois pela afinidade
tedrica que compartilhamos. O primeiro, baseia-se teoricamente na perspectiva
da teoria da complexidade; ja o segundo, nos principios de design de jogos e na
perspectiva de ensino de linguagem como pratica social. Outros frameworks
que sao usados como referéncia em pesquisas interdisciplinares sao: a) o design
construtivista (NEVES, et al., 2012); b) o modelo de protdtipo para o ensino
online (LENCASTRE, 2012) e; c¢) o design gamificado motivacional (SILVA;
DUBIELA, 2014).

Pesquisas realizadas no nosso grupo de pesquisa evidenciam que para
implementar o design de um material digital, é necessario conceber/reconhecer
um modelo para orientar esse processo e planejar minuciosamente as etapas
para o desenvolvimento do material. Estudos prévios ja orientados permitiram
testar oito fases para guiar a constru¢ao de um produto tecnoldgico, seja este
no formato de um curso online ou no formato de conteudos/materiais digitais,
que possam ser oferecidos por meio de um aplicativo, plataforma ou pelo uso de

recurso educacional aberto. Portanto, ao iniciar o processo de design de material
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digital, sugiro seguir as fases do MoDE, conforme propostas na Figura 1. Para

exemplificar cada fase desse framework, descrevo-as na sequéncia.

Figura 1: Modelo Ciclico de Design de Artefatos Digitais (MoDE)

- 4

Modelo Ciclico \
de Design
de Artefatos
Digitais

Fonte: Da autora (adaptado de Reis e Gomes (2014); Reis (2020).

Ao iniciar o design de um artefato, é importante na Fase 1 comegcar pela
analise de diagnostico, identificando os interesses do publico-alvo do curso a ser
desenhado, para planejar e elaborar o programa, definir cronograma, modalidade
e as ferramentas que serdo utilizadas no curso. Recomenda-se nessa fase aplicar
questionarios online (ou impressos), junto ao publico desejado para obter
informagoes. Pode-se, ainda, fazer entrevistas in loco ou online. Tao logo a coleta
dos dados seja finalizada, é imprescindivel sistematiza-los, buscando identificar
o perfil e os interesses dos usuarios para prosseguir a Fase 2.

A Fase 2 é o momento de planejar o protétipo. No caso do desenvolvimento
de um aplicativo, identifica-se também os requisitos iniciais obrigatorios (ou
ndo obrigatdrios) que devem constar na ferramenta (SILVA; REIS, 2021). Nesse
momento de planejamento da construgdo do protétipo de um curso (ou de um
aplicativo e/ou de conteudos de um MDD), é recomendado partir dos dados
coletados e sistematizados durante a Fase 1. Quanto mais dados obtivermos sobre
0s usudrios potenciais, menos ajustes possivelmente faremos ap6s a aplicacdo do
prototipo. Feito o planejamento, inicia-se a Fase 3 - Design do protétipo. Nesse
estagio, incluimos o desenvolvimento tanto da interface do curso/MDD quanto

das atividades que permitirdo ao usuario explorar o contetido do curso/aplicativo.
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A primeira versdo do prototipo é para a testagem do artefato digital de,
pelo menos, um moédulo do material desenvolvido. Isso acontece na Fase 4.
Nessa testagem, podemos incluir alunos potenciais como avaliadores ou, ainda,
disponibilizar o produto diretamente em contexto de uso, mais especificamente
em aulas para efetuar a testagem. Para que o professor como designer perceba
as necessidades de ajustes, é essencial que oportunize ao aluno usar o material/
curso. Inicia-se nesse momento um processo de observagdo e de nova coleta de
dados. Se o prototipo ¢ aplicado diretamente em sala de aula, sugere-se que seja
comunicado isso aos alunos, pois é um protoétipo em avaliagdo, com a intencio de
identificar problemas e, desse modo, minimizar outros futuros.

Essa fase nos conduz para o momento de avaliagdo do protétipo (Fase
5). Apds serdo identificados problemas, mas também serdo estabelecidos
padroes para orientar o design, tanto das atividades quanto do layout do curso.
E o momento para encontrar solugdes para os problemas elencados. Porém,
deve-se dar continuidade ao desenvolvimento do protétipo, por isso é preciso
executar o redesign (Fase 6), se necessario. Na metodologia de pesquisa baseada
em design, Baumgartner et al. (2012) recomenda que esse estagio se torne
iterativo, porém ¢ fundamental considerar nesse processo os dados obtidos
pelos usudrios potenciais. Com o redesign concluido, aplica-se a primeira
versao final do curso/MDD, executando assim a Fase 7, para posteriormente
avaliar novamente o produto, e, também, a experiéncia de ensino; e, por fim,

concluir o ciclo com a Fase 8.

3.1 Desenvolvimento do curso e-3D, integrando os movimentos
pedagogicos de aprendizagem por meio de Design, pedagogia de
géneros e de multiletramentos

Para planejar o design de materiais digitais para o ensino de linguas, uma
defini¢do indispensavel é a de concepgdo de linguagem que alicer¢a a proposta de
um material/curso em desenvolvimento. A concepgao de linguagem deve orientar
ndo s6 o planejamento do programa e dos conteudos, mas também a construgao
da interface do produto, as interagdes e as atividades que serdo propostas durante
o processo de design.

Essa definicio devera influenciar também a escolha dos elementos
multimodais (verbais e nao verbais) e as ferramentas tecnoldgicas, que serao
usadas no e com o material didatico digital proposto. Ao inseri-los no design
da interface de um artefato, produzimos significados que trazem consigo ideias,
discursos e ideologias que serao disseminados por meio do material produzido.

Considerando essas premissas, nesta primeira se¢do, discuto as concepg¢des
tedricas que dao suporte para o desenvolvimento do design do curso e-3D e que

impulsionam as agdes de ensino.
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3.1.1 Sobre o curso e-3D: concepgaes de linguagem, de ensino e de
aprendizagem

O e-3D surgiu como uma proposta de curso online para ser ministrado na
modalidade hibrida, pela necessidade detectada por meio de um questionario
diagndstico aplicado junto aos académicos da UFSM, quanto ao interesse em
aprender inglés fazendo uso de tecnologias digitais no ensino (REIS; MATTIELO;
LINK, 2013).

O levantamento inicial auxiliou na definicao do objetivo do curso e do
programa, e, também, no planejamento de atividades que explorassem géneros
multimodais e situagdes comunicativas/eventos em lingua inglesa, por meio
de atividades que potencializassem o uso da lingua-alvo para comunicar-se. A
intencio era oportunizar a simulacado de situagdes possivelmente encontradas em
um intercambio académico ou cultural, a fim de que os alunos aprendessem a
lingua pela interagao e pelo uso de tecnologias.

Para atingir esse objetivo, nos aliamos a teoria sociocultural, que tem por
base os principios Vygotskianos (1998). Nessa perspectiva, concebe-se que o
conhecimento é construido por meio dos resultados das experiéncias pessoais e
subjetivas de uma atividade. Nessa visdo, entende-se que a atividade ¢ mediada
por signos culturais e artefatos (linguagem, utensilios, tecnologias, meios de
comunicagao, convengdes, entre outras), o que devera preceder ao conhecimento.
No nosso curso, as atividades e as tecnologias utilizadas se tornam artefatos para
promover agdes, assim como o material didatico.

Com isso, a medida que os artefatos mudam, modificam-se também as
atividades sociais, as praticas sociais em que os participantes se envolvem, e junto
com elas a consciéncia dos sujeitos envolvidos na experiéncia. Desse modo, como
em um continuum, acreditamos que pela interagdo, com diferentes artefatos e
sujeitos, o processo de conhecimento constréi-se, envolvendo ciclos expansivos
de aprendizagem (ENGSTROM, 2000).

Nossa meta do curso ¢ que o aluno aprenda a lingua de forma continua, pela
interagdo social e colaboragao, por meio de experiéncias, obtendo desempenho
pelo seu envolvimento em praticas auténticas e situadas, fazendo uso da lingua
em uma perspectiva funcional (HALLIDAY, 1978; 1989). Para isso, propomos
o engajamento dos alunos em contextos que o possibilitem explorar géneros
(discursivos, multimodais e digitais), os quais sdo utilizados como ponto de
partida para a modelagem, desconstru¢ao e a compreensio da linguagem, a
partir da selecdo de exemplares em circulagdo social para mediar o estudo da
lingua alvo (REIS, 2017).

Em vista disso, ¢ importante salientar que entendo géneros como
atividades sociais com as quais nos envolvemos ao lermos, ouvirmos, falarmos
e escrevermos, ou seja, sao instancias de uso da lingua que sao constituidas na e
pela linguagem (MOTTA-ROTH, 2008). Aliada a essas concepgdes, recorremos
também aos movimentos pedagogicos previstos nos processos de conhecimento
de aprendizagem pelo design, propostos por Cope e Kalantiz (2009, p. 187), na

perspectiva da pedagogia de multiletramentos.
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Na perspectiva da pedagogia de multiletramentos (COPE; KALANTZIS,
2009; 2015), esses processos representam uma variedade de maneiras e/ou modos
de produzir conhecimento. Para os autores (idem, 2009; 2015), os movimentos
pedagégicos “sao formas de agdo, de atividades que o aluno se envolve para
aprender e expandir suas possibilidades de aprendizagem” (NEWSLEARNING,
2020). Nessa abordagem, o aluno pode iniciar o seu processo de constru¢ao de

conhecimento por qualquer um dos movimentos, conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2: Knowledge Processes: The pedagogical moves of learning by Design
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Fonte: Cope e Kalantzis (2009, p. 187).

No e-3D, em praticas de ensino, sugerimos que o aluno seja abordado,
primeiramente, pelas experiéncias que ja sdo conhecidas (experiencing the
known) para conduzi-lo a novas experiéncias (experiencing the new). Nesse
primeiro movimento, o/a professor(a)® buscara ativar o conhecimento prévio
do(a) aluno(a), ao propor atividades que o ajudem a relembrar vocabulario,
experiéncias, objetos ou coisas. Recomenda-se que o tutor mostre, apresente ou
fale sobre topicos/temas que sdo conhecidos ou familiares ao aluno(a). Portanto,
essa orientagdo pode acontecer por meio de tarefas que se tornem faceis do(a)
aluno(a) escutar, assistir, ver ou visitar.

Nossa experiéncia no LabEOn evidenciou que a aplicagao dessa abordagem
pedagdgica nao necessita ser implementada apenas no contexto de ensino
presencial, ela podera ser inserida também no design do MDD. Para isso, ¢
preciso planejar tarefas ou conexdes com materiais/contetidos que conduzam o
aluno(a) a relembrar e ativar o seu conhecimento prévio, para posteriormente
experienciar o novo. Para que o estudante vivencie uma experiéncia nova de
aprendizagem, o/a professor(a) poderd introduzir aquilo que é menos familiar,
que faca sentido a ele(a) por possibilitar a experiéncia pela imersao, por escutar,
assistir, ver, visitar e/ou explorar contetidos que sdo novos para ele(a).

Nessa fase, as atividades devem provocar o/a estudante a experienciar
ainda diferentes textos multimodais que os favoregam para examinar, conectar,
investigar, pesquisar, discutir, gravar, ler, responder (MARCHEZAN; REIS, 2020;
BITENCOURT; REIS, 2020). Desse modo, é possivel realizar essas ou outras
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atividades que podem ser planejadas para promover o aprender fazendo ou o
aprender por meio da agdo, oportunizando ao estudante atuar como protagonista,
ou seja, permitindo-o realmente atuar no centro do processo de aprendizagem
(REIS; PLETSCH, 2019).

Com base nesses pressupostos, as atividades linguisticas planejadas e
implementadas no MDD do e-3D contemplam principios da pedagogia baseada
em géneros e de multiletramentos (ROSE; MARTIN, 2012), sendo nesse contexto
a linguagem entendida como um sistema aberto e dindmico, cuja aprendizagem
constroi-se pela interacdo social. Por meio da interacdo, entre pares ou com
contetdos, o estudante envolve-se em um processo continuo de construgdo de
conhecimento, buscando explorar diferentes géneros e situagdes comunicativas
que sdo previstas nas missdes disponibilizadas no curso.

Em nosso MDD, a fase de modelagem, prevista na pedagogia de géneros
(ROSE; MARTIN, 2012) compreende o processo de desconstru¢ao de um género
proposto (Deconstruction) e/ou de situagdes comunicativas, em diferentes niveis
de linguagem (do nivel fonoldgico até o do discurso) (Figura 3). Apds esse
momento, a aprendizagem ¢é ressignificada de forma colaborativa, cooperativa
e interativa entre os participantes (joint construction), momento em que 0s
participantes compartilham suas davidas, inquieta¢des e descobertas por meio
da analise funcional e critica dos textos em foco, para posteriormente serem
capazes de construirem um novo exemplar, em conjunto com seus pares, de

modo colaborativo, ou, de modo independentemente (independent construction).

Figura 3: Ciclo de Ensino e Aprendizagem na perspectiva da pedagogia de

Géneros
SEXTING CONTEXT
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Fonte: Rose e Martin (2012, p.66)

Quando o aluno explora um género e o analisa, ele podera vivenciar
diferentes movimentos de aprendizagem, entre eles o de conceitualizar ao nomear
(conceptualizing by naming) ou conceitualizar pela teoria (conceptualizing by
theorizing) (COPE; KALANTZIS, 2015). Ao explorar um género, o aluno estuda
a lingua alvo pela conceitualizagdo, para isso ele buscara definir termos, elaborar

glossarios, nomear/etiquetar diagramas, categorizar coisas que gosta e ndo gosta
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a partir dos textos (verbais e nao verbais) com os quais teve contato. Além disso,
ao conceitualizar com base em teorias, o aluno arrisca-se, podendo por exemplo
criar mapas semanticos, escrever resumos ou trabalhar colaborativamente na
construgdo em conjunto sobre os conceitos e os conteudos estudados.

Entendo que tanto a fase de conceitualizagao quanto a de analise funcional
(Analysing functionally) e critica (analysing critically) da pedagogia de
multiletramentos fazem parte do momento de desconstru¢ao do género em
estudo, momento em que por meio de questionamentos ou atividades, podemos
direcionar o aluno a entender a organizagao retdrica e os aspectos linguisticos que
emergem da situagdo, do género ou evento em estudo. Durante esse movimento,
o aluno podera analisar, comparar, criticar, avaliar, investigar, julgar, interpretar,
justificar e explicar o que compreendeu. Desse modo, integramos a pedagogia
de géneros e de multiletramentos, a fim de tornar essa experiéncia notavel e
significativa aos alunos envolvidos nesse processo.

Cope e Kalantzis (idem.) sugerem que alguns exemplos de atividades, que
podem ser propostas na fase de analise funcional e critica, entre elas estdo: escrever
uma sintese, criar um fluxo e/ou diagramas, desenhar e/ou elaborar diagramas/
graficos/infograficos técnicos, criar roteiros de historias, fazer modelos, entre
outras. As atividades criticas também podem envolver a identificacdo de lacunas
ou de silenciamentos que podem emergir dos textos, a partir da analise dos
objetivos, previsao, ou, ainda, da discussao de causas e consequéncias, sejam
estas conduzidas por meio de um debate e de atividades de escrita de textos,
tais como a produgdo de criticas, resenhas, entre outros géneros de textos.
(NEWSLEARNING, 2020)

Por fim, a integracao do movimento pedagégico de aplicacdo apropriada
(applying appropriately) e com criatividade (applying creatively) com o momento
da construgao colaborativa e independente, prevista na pedagogia de Géneros,
favorece que o aluno tenha a oportunidade de trabalhar colaborativamente com
seus pares, tanto analisando textos em circulagdo social quanto orientando-os a
produzir um exemplar semelhante, que o motive a aprender através da aplicagao.

Ao aplicar apropriadamente o seu conhecimento adquirido ao longo de todo
0 processo e das experiéncias de aprendizagem, o estudante podera escrever,
desenhar, vivenciar performances, resolver problemas e, criativamente, usar e
explorar seus conhecimentos, podendo desse modo praticar multiletramentos, de
modo inovativo, correndo risco, aplicando-os em diferentes contextos, sugerindo
e resolvendo novos problemas, traduzindo os conhecimentos adquiridos em
novos modos de significados (NEWSLEARNING, 2020).

No e-3D nio temos ainda um repertério completo de atividades que
aprofundem de modo efetivo todos esses movimentos propostos na pedagogia
de multiletramentos, porém buscamos implementa-los no design e, também, nas
estratégias pedagdgicas de ensino, efetivadas na pratica de ensino na modalidade
hibrida. Na proxima sec¢do, descrevo como implementamos essas discussoes
no MDD, utilizando o modelo de design MoDE, para orientar a construcao das

atividades encontradas no curso online e-3D.
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4. O curso e-3D como recurso digital para o ensino de Inglés como
Lingua Adicional para o ensino hibrido

Para explicar o processo de design do MDD do e-3D, farei inicialmente uma
cartografia do processo adotado para a construgdo do material, considerando
nessa descrigdo algumas tomadas de decisao que foram desdobradas durante o
processo de pesquisa, reportando o que aconteceu e modificou-se ao longo da
construgdo, da intervengéo e da testagem do protétipo do curso.

Tendo em vista os métodos adotados pela pesquisa ao longo dos ultimos cinco
anos e, ainda, os pressupostos que fundamentam a construgio do curso, retomo
neste momento um pequeno histérico sobre o e-3D, com vistas a contextualizar
o seu surgimento e descrever as oito fases que envolveram o processo de design

até a versdo atual.
4.1 Fases Andlise e Planejamento do Curso

A primeira versao do curso e-3D surgiu em 2013, apds a aplicagdo de um
questionadrio diagnostico juntoa comunidade académicada UFSM. O questionario
investigava o interesse dos académicos em realizarem cursos de linguas adicionais
por meio de tecnologias digitais. Os resultados obtidos demonstraram o interesse
dos alunos em cursos que os preparassem para intercambios académicos (REIS;
MATTIELLO; LINCK, 2013), haja vista a possibilidade deles conseguirem bolsas
de estudos que, na época eram financiadas por agéncias de fomento e editais, tais
como Ciéncia sem Fronteiras, CAPES e CNPq.

Os dados iniciais coletados nos ajudaram a planejar o protdtipo do programa
do e-3D, bem como as situacdes comunicativas, os géneros e os eventos que um
académico se envolve quando realiza um estagio ou intercambio académico. A
intengdo era promover a aprendizagem da lingua pelo uso, ao favorecer a inser¢ao
dos alunos em situagdes comunicativas, bem como pela interagdo e colaboracéo,
principios estes essenciais e norteadores da pratica de ensino de linguas que
fundamentam o projeto. Essas defini¢des nos possibilitaram delimitar os topicos
e os aspectos linguisticos a serem abordados no protétipo do curso, bem como a
definicdo da modalidade e das ferramentas.

Ainda, na Fase 2 - Planejamento, escolhemos as ferramentas que seriam
usadas tanto no ensino quanto na gestdo. Com relagdo as ferramentas digitais,
adotamos os aplicativos do Google, para conduzir e organizar as atividades
de gestao do curso e-3D. Nessa etapa, os bolsistas e colaboradores do projeto
recorriam a essas ferramentas para trabalharem colaborativamente, tanto na
edi¢do do programa (syllabus) quanto na selegao de contetidos. Nesse momento,
planejamos as unidades/missdes, selecionamos imagens, conteudos, videos,
audios que poderiam ser inseridos no MDD.

As ferramentas do Google favorecem o trabalho de gestdo e de coordenagao,
principalmente para organizar o trabalho colaborativo, haja vista que por meio

do espaco disponibilizado nas nuvens, podemos recorrer aos diversos recursos de
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elaboragdo de documentos, tendo a possibilidade de escrever colaborativamente
os textos e as instrugdes que serdao postados no ambiente virtual de aprendizagem.
Além disso, é possivel editar os contetidos no formato de apresentagdes em power
point, elaborar formularios eletrénicos para disponibilizar atividades para uso
em aulas ou para avaliacdo. O uso das ferramentas do Google tornou-se essencial
na gestao e na organiza¢ao de materiais, pois desse modo ao aderirmos ao espago
virtual construimos colaborativamente um banco de arquivos e favorecemos o
acesso e a organizagao as informagoes para futuras pesquisas.

Com relagdo a modalidade do curso, inicialmente o interesse era ofertar cursos
hibridos e a distancia, porém devido a pequena equipe envolvida, optamos pelo design
de cursos hibridos, ou seja, cursos aconteceriam presencialmente no laboratdrio e,
também, permitiriam a realizacio de atividades a distancia, por meio de um ambiente
virtual de ensino e de aprendizagem. Com essa defini¢io, planejamos os modulos
temdticos do curso em niveis 1 e 2, com carga horaria de 40 horas, sendo destas 30
horas presenciais no laboratério e 10 horas de atividades a distancia.

Como plataforma de ensino e de aprendizagem adotamos o Moodle,
por ser um ambiente virtual de cddigo aberto. Também essa plataforma ja
¢ institucionalizada na UFSM como ferramenta para viabilizar conteudos e
atividades hibridas para os alunos de graduacao e pds-graduagao. A partir dessas
decisoes, iniciamos o planejamento da Interface do protétipo e a elaboragiao
de conteudos manuseando os recursos bdsicos do Moodle. Nessa fase, além do
programa do curso, definir a paleta de cores a ser utilizada no design grdfico dos
materiais, bem como os recursos do Moodle que serdo empregados na etapa de
Design da Interface, sio importantes para orientar o trabalho da equipe envolvida

e assim estabelecer a identidade do curso.
4.2 Fase Design da Interface do prototipo

A versdo prototipo do e-3D foi disponibilizada em 2014 para primeira
testagem, e nessa versdo optamos por explorar géneros em circulagdo social
e midiatica, com o objetivo de promover atividades e praticas sociais que
potencializassem o aluno a aprender fazendo. As atividades linguisticas
propostas visavam o uso e a pratica da lingua-alvo, por meio da resolugao de
atividades e de problemas que demandavam a a¢ao do aluno, oportunizando a ele
o0 protagonismo no seu processo de aprendizagem.

Para iniciar a Fase 3 - Design da Interface, dos recursos disponiveis no
Moodle, recorremos a pagina web para elaborarmos os contetidos; espago este
em que combinamos multisemioses para apresentar textos e explicitar topicos e
aspectos linguisticos. Ao explicar determinados aspectos da linguagem, usamos
imagens estaticas, videos, videoaulas e dudios, além de buscarmos estabelecer
conexao com sites externos por meio de links, como Youtube e outras plataformas.
A Figura 4 ilustra a tela de abertura do protétipo, criada durante a fase Design da
Interface. Nessa versao, o formato do e-3D era apresentado em tdpicos, contendo

em seu design os recursos multimodais que eram possibilitados no Moodle.
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Figura 4: Tela de Abertura do Curso e-3D, versdao 2014 a 2018.

T -

Fonte: Banco de Dados LabEON.

Exemplos de atividades incluidas neste protdtipo foram: leitura e elaboracao
de perfis sociais e académicos, a produgdo e a leitura de e-mails, a leitura
de anuncios de objetos, de lugares para alugar/morar, a leitura e a coleta de
informagoes em paginas web de institui¢des académicas, pessoais ou em sites de
noticias, acesso a videoaulas disponiveis online, entre outras. Durante o Design
da interface colocamos em pratica o que havia sido planejado (Fase 2), por isso
incluimos ao maximo os recursos disponiveis no Moodle, evitando apresentar
textos no formato em word ou pdf no ambiente virtual.

No MDD os conteudos do curso sio apresentados por paginas web.
Estrategicamente recorremos a um avatar, por meio de uma representacao
visual, para dar instru¢des ao aluno no curso. O avatar assume o papel de Eve,
apresentada como nossa tutora virtual no e-3D. Nessas paginas, ela é apresentada

por meio de uma imagem estatica (Figura 5).

Figura 5: Paginas web com contetdos linguisticos, perfil social e aspectos

gramaticais
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Fonte: Banco de dados do LabEOn, Versdo do curso 2018.
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Para apresentar conteudos em lingua inglesa, a combinagdo de diferentes
semioses e de recursos multimodais é essencial, principalmente atentando
também para o tipo de fonte, o espagamento do texto, o alinhamento de textos e
imagens, bem como para a combinagdo de cores usadas e previstas para o design
grafico. A harmonia das informagdes na pagina é imprescindivel, haja vista a
necessidade de chamar a atengdo dos alunos ao conteudo que é acessado e lido
na tela. Por isso, recorrer a estratégias que possam contribuir para engajar e
motivar o aluno quanto ao conteudo, ¢ uma forma de garantir que a leitura na
tela aconteca e, também, motive o aluno a interagir com o ambiente.

A Figura 5 inclui paginas web com contetdos linguisticos a disposi¢do dos
alunos. O design e organizacdo das informagoes foram criados durante a fase
design da interface do material, momento em que foram elaborados, a partir do
programa definido na fase de planejamento. Na primeira unidade, cada tutor é
apresentado aos seus alunos por meio de um perfil social, espaco este em que
adicionam suas representacdes visuais pelo seu avatar.

Nos processos de conhecimento, Cope e Kalantzis (2015) sugerem que
podemos abordar o contetido ou tarefas, levando nossos alunos a experienciar/
relembrar o que ja conhecem para, posteriormente, conduzi-los a experienciar
aquilo que é novo em relagdo ao conhecimento linguistico. Os movimentos
pedagégicos de aprendizagem por meio do design, ajudam os alunos a
envolverem-se nesta experiéncia. No e-3D, promovemos esses movimentos
também no material, por isso, disponibilizamos aos nossos alunos os perfis sociais
dos tutores com informagdes que acreditamos que ja eram de conhecimento
comum ou compartilhado, considerando suas experiéncias prévias com ensino
de lingua adicionais, iniciado no periodo escolar. Geralmente, perfis apresentam
informaqées tais como nome, lugar de origem, proﬁsséo, experiéncias pessoais,
usando processos relacionais (fo be, por exemplo), que sdo aspectos linguisticos
comumente discutidos no ensino de linguas na escola.

Ao avaliarmos o material digital produzido no periodo de 2014 a 2018,
notamos que a plataforma Moodle é limitada, o que se torna um empecilho para
apresentar conteudos de modo dinamico e interativo. Ao efetivar o design grafico
do MDD, a interatividade proporcionada era minima, pois apenas era permitido
imagens estaticas ou conexdo com video por meio de links externos. As imagens
eram editadas e inseridas no recurso Pagina Web. A Figura 5, com imagem a
direita, mostra a apresentacao de contetudos linguisticos que explicam aspectos
gramaticais, recorrendo ao uso de cores e destaques na imagem para chamar a
atencdo do aluno. Outra possibilidade de apresentacdo do contetido é pelo uso
de videoaula, recurso esse pouco explorado nessa versao em fun¢io da falta de
recursos humanos aptos para elaborar esse tipo de material.

Um material didatico digital interativo precisa apresentar uma boa
combinagdo de recursos multimodais, incluindo multiplas semioses (videos,
audios, animagdes, imagens estdticas, jogos) que poderdo ser incluidos nas
paginas html, java ou em outros formatos. Nesse sentido, é primordial o MDD

oportunizar a interacio e a interatividade, a fim de provocar o aluno a produgio
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e a agdo, assim favorecendo a tomada de decisdes, a busca pela solugdo dos
problemas propostos, ao se tornar ativo e protagonista de sua aprendizagem.

Portanto, ao elaborar um MDD, é importante lembrar que todo o texto é
multimodal por natureza, ou seja, de acordo com Kress e Van Leeuwen (2012),
a integracdo e a interacdo de diferentes modos semidticos em um mesmo
texto contribuem para a existéncia de um texto multimodal. Ao definirmos o
layout de um texto em um MDD, ndo s6 escolhemos a fonte, o seu tamanho, os
espagamentos, as cores e a combinagdo de recursos verbais e nao verbais, mas
também, nesse caso recorremos a multimodalidade com a inteng¢do de produzir
significados. Essa multimodalidade nao é exclusiva de textos nao verbais, ela
também acontece ao produzirmos textos verbais.

Quando estamos em uma conversa face a face, com amigos ou conhecidos,
podemos recorrer as nossas expressoes faciais, aos diferentes tipos de entonagdes
da voz, aos gestos e ao toque para articular e comunicar, se assim for necessario.
Todos esses modos semidticos, combinados pelo uso da lingua-alvo, contribuem
paraa comunicagao, com isso temos textos sendo expressos por meio de diferentes
modos e demonstrando a sua multimodalidade. Em vista disso, explorar textos
multimodais no MDD, sejam verbais ou nao verbais, favorecidos pelo acesso as
diferentes situagdes comunicativas e géneros, pode ser também uma alternativa
para favorecer a pratica de multiletramentos e reforcar a importancia do aluno
aprender a ler, a interpretar, a produzir e a distribuir textos que estdo em circulagao
social, incluindo, neles uma variedade de modos semioticos.

O curso e-3D, desde sua primeira versdo, passou por varios (re)designs.
Atualmente estamos na sétima edi¢do, em vista disso, ressalto que a fase de (Re)
Design ¢ essencial no processo de design de MDD. Cronologicamente, apds a
primeira edi¢do do curso (feita em 2014), colocamos as unidades do curso em

testagem, o que nos conduziu para as etapas de Testagem, Avaliagdo e (Re)Design.
4.4 As Fases Testagem e Avaliagdo do protétipo do MDD

Para prosseguir para as fases de Aplicagdo/testagem do protétipo (Fase 4) e
avaliagdo do protétipo do MDD (Fase 5), é necessario concluir o design da interface
e das atividades de, pelo menos, uma unidade didatica para posteriormente
contactar o publico alvo e/ou testar com turmas de cursos em andamento. Em
vista disso, colocamos o material a disposicdo dos alunos para que eles o explorem
e o avaliem, fazendo sugestdes e/ou criticas a0 material proposto. Esse momento é
essencial para o professor desenvolvedor para que ele possa obter diferentes tipos
de feedback do usuario, pois pode-se testar, desde as interagdes previstas com o
material até, inclusive, a visualiza¢io e apresentacio dos conteudos, a resolugdo
das imagens, dos videos, a compreensdo das instrugdes da tarefa proposta, a
organizagdo visual das informagoes apresentadas na tela, entre outros aspectos.

Portanto, é recomendado, apds o periodo de testagem do curso/MDD, propor
questionarios avaliativos ou fazer entrevistas com os usudrios que avaliaram o

protétipo, para que eles possam expor suas opinides, agdes previstas na Fase 5
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- Avaliagdo do Prototipo. A partir dos registros feitos sobre as potencialidades e
os problemas identificados, inicia-se a Fase 6 - (Re)design do MDD, se assim for

necessario.
4.5 Fases (Re)design e Aplicacao do MDD

O redesign do curso e-3D acontece desde 2014, o que comprova a importancia
dessa fase no processo de design de MDD, pois totalizam, até o presente momento,
mais de seis reedigdes. Em 2019, foram inseridos novos plugins na plataforma
Moodle da UFSM, entre eles a possibilidade de criar contetidos mais interativos
pelo uso dos plugins H5P, Level Up e BigBlueBotton (GERVASIO, 2019). Em vista
disso, o material passou por um novo redesign considerando as demandas ja
apontadas por usuarios e buscando implementa-las no material existente.

Nas avaliagdes feitas sobre o e-3D em 2019, com relagao ao design das paginas,
questionamos os usuarios sobre o acesso aos conteudos e, 50% deles avaliaram
como satisfatdrio, o que nos conduziu a propor redesign quanto a apresentagao

do formato do material (Figura 6).

Figura 6: Dados obtidos do Questionario de Avaliac¢do, turma 1, de 2019.

4) Em relagdo ao Design do curso e-30 no Moodle, guanto ao acesso as paginas de
conteddo

& respostas

+ 4 (509}

1 (12,59} 1 (12,5%6) 1 {12,5%) 1 (12.5%)

Fonte: Banco de dados do LabEOn - Questionario de avaliagao 2019, nivel 1.

Para ilustrar alguns dos aspectos reestruturados no material, na Figura 7
apresento a tela de abertura do curso, em que nesse redesign adotamos o formato
Grid para dar acesso aos conteidos. Esse formato torna a apresentagio do
conteido mais dinamica e interativa, o que pode favorecer o engajamento do
aluno, principalmente quando ele estd estudando remotamente ou na modalidade
a distancia. No curso ofertado em 2020, os contetdos foram liberados conforme
o andamento das aulas remotas. Nessa edi¢cdo, adotamos a modalidade de ensino
remoto emergencial e planejamos encontros sincronos e assincronos para
favorecer a interacao entre os participantes do curso e os tutores.

E importante enfatizar que, desde 2017, empregamos no curso o uso de
estratégias de gamificacao (KAPP, 2012; GOMES, 2017; GOMES; REIS, 2019),
por isso, as unidades estio nomeadas como fases (Stages), indicando aquelas
previstas no material a serem concluidas pelo aluno(a) para que ele avance no

curso. Ao final do nivel, o aluno pode estar apto a ir para o préximo, desde que
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tenha atingido pontua¢ao minima com a conclusao dos desafios e, também,

avancado em termos de aprendizagem da lingua inglesa em estudo.

Figura 7: Tela de abertura do Curso e-3D - versdo 2020
UFSM #Home !Notificaions % EMessages ©  @Help

2020

& Course: e-3D_nivel1_T.2 (=]=]

E-3D course information
Stage 1 - Getting Started Stage 2 - Getting to know each ..

ELCOME. -

WE, ¢

# Change image
o Move out of grid & Change image # Change image

Evaluation

R ]
. |
0
“5e k7
w r

& Change image

Fonte: Banco de Dados do LabEON - versao 2020.

Outro exemplo de redesign proposto foi na apresentagdo dos contetidos
utilizando o recurso H5P. Esse acronimo ¢ abreviagdo para um conjunto de
paginas HTMLS e inclui uma estrutura que permite a construcao de contetdos de
codigo aberto e gratuitos, baseados em JavaScript. Permite criar um material mais
responsivo e compativel com dispositivos méveis, o que significa que os usuarios
terdo o mesmo conteudo rico e interativo em computadores, smartphones e tablets.

Na sétima edigdo, os conteudos interativos sdo favorecidos pelo uso do plugin
H5P. Como ilustra a Figura 8, por meio desse recurso o conteudo é apresentado no
formato de slides, espago em que é possivel incluir videos (Slide 2, na Figura 8), imagens
estaticas ou animadas (Slide 3) e desse modo criar um visual mais dindmico para sua
apresenta¢do. Com isso, consideramos que a inser¢do do plugin H5P no Moodle tem
possibilitado uma variedade de atividades que contribuem para a producio de um

MDD que traga em seu design as potencialidades do meio digital.

Figura 8: Quadros com imagens do H5P em formato de slides, incluidos no

recurso interativo Course presentation - Versao 2020

&30 nivel1 T2 -3D_nivel1_T2

About e-3D
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Welcome to e-3D
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Clique no menu da esquerda para navegar

About the course e-3D

Levels/Stages and genres

Assessments

Assessments
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estrangeiro

Fonte: Banco de Dados do LabEOn - Apresentagdo do Curso - Versdo 2020.

A avaliagdo do e-3D em 2019 evidenciou a necessidade de melhorar a
aquisi¢ao de vocabulario, para isso, recorremos ao H5P para possibilitar que a
aprendizagem de novos palavras acontecesse pela associagdo com imagens ou
com situagdes contextualizadas, a partir de exemplos empregados nos textos
utilizados (Figura 9). Para tanto, em atividades praticas buscamos identificar o
que o aluno ja sabe sobre determinados assuntos/temas, a fim de ativar o seu
conhecimento prévio, para posteriormente criar mapas semanticos, relembrar e/
ou aprender novos vocabularios e expressoes. Em aulas hibridas e presenciais,
essa atividade pode ser feita colaborativamente e de modo compartilhado entre
tutores e alunos em aula.

Para ilustrar como os alunos praticam o uso de vocabuldrios, na Figura 9
mostramos uma atividade de arrastar e soltar (Drag and Drop) elaborada para a
pratica do vocabulario sobre o tépico Greetings. Nos varios exemplos dados, nos
textos disponibilizados nas paginas Reading a self-presentation ou em Greetings
around de world, esses vocabuldrios foram utilizados de modo contextualizados
nos perfis ou biodatas encontrados nesta primeira fase do curso. Na atividade
Greetings-vocabulary, os alunos praticam o uso de expressoes e dos vocabulérios
ja estudados, estabelecendo por meio dessa atividade a relagdo entre imagens e o
texto para fixar ou relembrar o contetdo.

Outro aspecto importante a destacar, é que nessa atividade o aluno recebe
feedback instantdneo ao concluiraresolugao da tarefa. A atividade esta configurada
para retornar ao aluno sobre os seus acertos e erros, mas nao sé isso, também
caso ndo atinja o seu objetivo, sugere-se uma nova tentativa e encaminhamento
para outras atividades que estao na se¢do extra activities. No botao check em azul,
encontrado na Figura 9, o aluno pode verificar o que acertou ou errou, bem como

sua pontuagdo atingida pela resolugao da atividade.

reais de comunicagdo que possam ser similares s que vocé encontrard
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Figura 9: Atividade Drag and Drop - Greeting Vocabulary - e-3D versao 2020

LUFSIM srome tromctos = s © b

e-3D_nivel1_T.2
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The g we
greeiing oech cther

Fonte: Banco de Dados do LabEOn - curso e-3D - versao 2020.

No contexto digital, em aulas remotas é necessario garantir que o aluno
ative também seu conhecimento prévio. Para isso, adotamos algumas estratégias
e recursos para nos auxiliarem nessa atividade. Na modalidade remota, a
abordagem sala de aula invertida (REIS; PLETSCH, 2019) norteia as agdes e o
acesso dos alunos aos contetidos. Nessa concep¢ao, concebemos que o aluno deve
se tornar o protagonista de sua aprendizagem; portanto, para coloca-lo no centro
do processo de aprendizagem, devemos oportunizar a agdo e a pratica, por meio
de contetidos e de materiais indicados para seu estudo antes da aula sincrona,
procurando assisti-los, estuda-los e entendé-los antes do encontro com o tutor.

Os encontros sincronos do curso e-3D sao via Google Meet ou pela sala de
videoconferéncia inserida no Moodle, via plugin BigBlueButton. Nesse momento,
planejamos atividades que visam a pratica do contetido pré-estudado. Também, as
aulas visam promover a interacio e a pratica por meio de situacdes que permitem
os alunos colocarem em uso o vocabuldrio estudado previamente, de modo
autdbnomo. Caso o aluno tenha dificuldades com as atividades anteriores, nesse
momento o professor busca também esclarecer duvidas, incentivar a pratica oral
e promover trocas e interagdes entre os participantes. Na Figura 10, mostramos a
tela inicial da Fase 1 (stage 1), com os contetidos linguisticos sendo apresentados
pelo recurso H5P utilizado no design do material. Ao clicar em cada um dos
icones, o conteudo ¢ apresentado. Nesse momento, o aluno ja foi instruido no
primeiro encontro sincrono sobre como estao organizados 0s materiais e, com
iss0, torna-se consciente sobre a organizacao do curso.

Os conteudos sao liberados conforme o cronograma programado para o

curso e previamente apresentado aos alunos na primeira aula sincrona. Abaixo
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do icone Lets learn, os alunos ja foram informados que devem encontrar os
conteudos linguisticos, os quais devem acessar com o objetivo de estudar e
aprender o que foi disponibilizado nessa se¢do; materiais estes que devem ser
acessados antes da aula sincrona, fomentando desse modo também a sala de aula
invertida (REIS, PLETSCH, 2020).

Figura 8: Abertura do Stage 1 - Getting Started - Versdao 2020 - Momento antes
da aula

UFSM  atom i = g * e

Stage 1 - Gerting Started

Fonte: Banco de Dados do LabEOn - curso e-3D - versao 2020.

Esses sdo apenas alguns exemplos de conteudos e de atividades redesenhadas e
incluidas na versao 2020 do curso e-3D, que foram aplicadas na modalidade remota,
devido a suspensdo das atividades presenciais em nossa instituicdo. No nosso
laboratério ja era ativo o uso de materiais mediado por tecnologias e na pratica da
modalidade hibrida, porém os tutores envolvidos no ensino remoto eram iniciantes
com relagdo ao curso e a modalidade remota emergencial, o que demandou um
trabalho colaborativo da coordenagio geral e de tutoria, contribuindo desse modo

com a formagao colaborativa de todos os envolvidos no projeto.
4.7 Fase Avaliagdo do Curso

Apds a aplicagdo do curso e-3D, na versio remota, prosseguimos aos
procedimentos de avaliagdo, assim como temos feitos ao longo dos ultimos
cinco anos, momento este em que se torna essencial para identificarmos
potencialidade, fragilidades e refletirmos ndao somente sobre o processo de
design de MDD, mas também sobre a pratica de ensino realizada no periodo
supracitado. Essa avaliacao nos conduz para a ultima etapa do ciclo, que é a
etapa de Avaliacdo. Concluido o ciclo, reinicia-se um novo processo de andlise,
pela analise diagnéstico aplicada em uma nova turma, com vistas a buscar

adequar o material proposto ao novo grupo.
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A etapa de avaliacdo de um recurso digital é essencial, ndo apenas para
verificar o que deu certo com relagao ao material aplicado, mas também para
avaliar toda a experiéncia de ensino. Esses processos iterativos sao importantes
para que o material didatico esteja sempre em processo constante de avaliagdo,
pois desse modo o professor poderd sempre trabalhar com a visdo de ensino
personalizado, a fim de atender as necessidades e demandas do seu publico-alvo.

O Moodle favorece o reaproveitamento dos materiais e a (re)edi¢do, o
que facilita esse processo. Além disso, se temos como propodsito produzir
recursos educacionais abertos, o material deve-se tornar alvo de (re)edicdo
constantemente por seus usudrios. Com o e-3D, temos a intencao de torna-lo um
curso com c6digo aberto para uso em escolas ou para oferecer cursos gratuitos
de lingua inglesa, especialmente para alunos que estdo em vulnerabilidade social.
Atualmente o nosso curso é oferecido apenas no ambito institucional, com isso
0 acesso se torna limitado, porém é possivel solicitar acesso, caso haja interesse.

Por fim, para avaliar um MDD e sua experiéncia de ensino, julgo necessario
estabelecer critérios, considerando todas as suas peculiaridades e objetivos. No
nosso projeto temos utilizado como referéncias para essa avaliagdo a Taxonomia
de Bloom e o Modelo ARCS (KELLER, 2009), mas também, avaliamos o
recurso sob outras dimensdes, ou seja, tecnoldgica, linguistica, pedagogica e de
usabilidade (REIS; GOMES, 2014; ROSELL-AGUILAR, 2017).

Consideragdes Finais

Neste artigo, o objetivo era descrever o MoDE, como um modelo/framework
para orientar o design de artefatos digitais, ilustrando suas etapas a partir da
produgdo do curso e-3D, um artefato digital construido no formato de curso
online hibrido. E importante salientar que esse modelo, anteriormente nomeado
como Ciclo de desenvolvimento de MDD (REIS; GOMES, 2014), foi testado em
diferentes estudos prévios realizados em nosso grupo de pesquisa NuPEAD?, e,
ainda, testado e publicado em dissertagdes que envolviam a produg¢io do materiais
didaticos digitais (CECCHIN, 2015; GOMES, 2017; PLETSCH, 2018;LINK,
2018; MARCHEZAN; REIS, 2020; BITENCOURT; REIS, 2020; REIS; PLESTCH,
2019; GERVASIO, 2019; REIS, 2017; REIS; GOMES, 2014; REIS, MATTIELO,
LINK, 2013, entre outros), o que refor¢a a proposta apresentada.

Com isso, evidenciou-se ainda que os pressupostos que fundamentam a
concepgao de linguagem como pratica social e géneros, e, ainda, a pedagogia de
géneros (ROSE; MARTIN, 2012) e os processos de conhecimento discutidos por
Cope e Kalantzis (2015) sdo viaveis para orientar o processo de desenvolvimento
de material didatico digital, pois desse modo tornam o processo sistematizado e
orientado por concepgdes tedrico-pedagdgicas de linguas que estdo em foco em
estudos da LA. Entendo que os estudos prévios referentes a pedagogia de géneros
(ROSE; MARTIN, 2012) e os processos de conhecimento com base em design,
propostos por Cope e Kalantzis (2015) ndo foram discutidos e implementados

tendo como foco o desenvolvimento de material digital, mas sim propostos
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para orientar situagdes de ensino e de aprendizagem ofertados na modalidade
presencial. Desse modo, concluo que o presente estudo contribui para reforgar a
importancia de integrar tais teorias no design de MDD para o ensino de linguas.

Além desses aspectos, ao planejar um material didatico digital, considero
que é fundamental ao professor, como designer desse processo, atentar e entender
sobre concepgdes tedrico-pedagdgicas que irdo fundamentar suas escolhas, a
fim de fazer escolhas conscientes com relacdo a combinac¢do das multisemioses
que, geralmente, sdo inseridas em um texto didatico, com o objetivo de ensinar.
Portanto, durante o processo de design do MDD, ¢ primordial ao professor
compreender também sobre os principios basicos de design grafico e desse modo
fomentar o seu proprio letramento multimodal, pois a combinacao de diferentes
semioses o ajudard disseminar contetidos didaticos e torna-los mais atrativos,
engajadores e interativos.

Um MDD se torna um artefato notavel, quando faz uso de multimodalidades,
principalmente aqueles que exploram videos, audios, imagens, com cores e layout
organizado e em harmonia, o que podera favorecer a aprendizagem, ja que temos
alunos com diferentes estilos de aprendizagem® que acessam o material e buscam
aprender com autonomia. Por fim, considero que se a fungao principal de um
MDD ¢ ensinar, para isso ele devera dialogar com seu leitor, a fim de comunicar e
instrui-lo. Nessa interagdo dialdgica, estabelecida entre leitor e autor, por meio do
material instrucional, o(a) professor(a) se faz presente também, quando recorre a
uma variedade de semioses para promover a aprendizagem significativa e, permite,
pelo uso dos recursos inseridos, estabelecer relagdes com o mundo real, com a vida.

Em sintese, é importante lembrar que os MDD produzidos podem trazer
inseridos as concep¢des de ensino/aprendizagem de seus desenvolvedores,
bem como seus discursos e/ou ideologias, que podem ser explicitadas por meio
das instrugdes nos materiais, das escolhas léxico-gramaticais, pelos registros e
escolhas verbais ou nao verbais da linguagem, implementadas nos artefatos

digitais propostos.
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Notas
1. Projeto GAP/CAL/UFSM sob nimero 031720 .

2. Neste artigo adotarei como sino6nimos as palavras modelo, framework ou
diretrizes.
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3. Usarei, neste artigo, como sinénimo, as palavras artefato digital, produto
tecnolégico e recurso digital.

4. curso recebeu este nome em sua versdo inicial, a qual foi planejada para ser
mediada por ambientes tridimensionais, por meio de mundos virtuais, tais como
Opensim, software similar ao Second Life. No entanto, devido a nao adaptagdo
do recurso em nossa institui¢do, a proposta seguiu com esse nome porque
incluimos entre os materiais a possibilidade dos alunos explorarem as estratégias
de gamifica¢ido que fazem parte do MDD, assim como recorrer ao uso de jogos
educacionais que sio incluidos nas atividades e nos desafios propostos no curso,
buscando desse modo integrar uma prética em 3D.

5. O Grpesq/NuPEAD(Nucleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas a
Disténcia ) é o grupo de pesquisa no qual desenvolvemos pesquisas que abordam os
processos de ensino e aprendizagem de lingua em diferentes modalidades (hibrida
e EAD), preferencialmente para fomentar atividades de ensino na modalidade a
distancia, bem como o letramento digital, a formacdo de professores para o uso de
tecnologias e para atuagdo em EAD e a produg¢io de materiais didaticos digitais
para o ensino hibrido e a distancia. Mais informagdes ver em: http://dgp.cnpq.br/
dgp/espelhogrupo/39893.

6. Usarei como sindnimo em alguns momentos do texto a palavra tutor para referir-
se a ambos os géneros feminino e masculino.

7. Referéncias dos trabalhos publicados estao disponiveis em: https://www.ufsm.br/
grupos/nupead/publicacoes.

8. Ha alunos que sdo visuais, cinematicos, auditivos ou aqueles que combinam
varios estilos para aprender.
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