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The woods are lovely, dark, and deep,
But | have promisesto keep,

And milesto go before | sleep,

And milesto go before | sleep.

(Robert Frost)



RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar os Objetos de Aprendizagem criados para 0 ensino
de lingua inglesa/L E disponiveis no repositorio BIOE com o intuito de verificar se esses OA
podem ser classificados como Objetos de Aprendizagem de Linguas e, desse modo, podem
ser usados como recursos que desenvolvam a Competéncia Comunicativa. Buscamos ainda,
evidenciar e descrever se esses Objetos, sgjam OA ou OAL, incorporam caracteristicas de
interatividade e de uma aprendizagem individualizada. Para essa andlise, utilizamos uma
adaptacdo do instrumento criado por Borges (2006) que foi desenvolvido para avaliar se
softwares educacionais de ensino de linguas desenvolvem a Competéncia Comunicativa (CC)
do aprendiz. Por tratarmos de OA(L), nosso objeto de estudo € menor do que um software
educacional que € mais complexo e, por isso, tivemos que adaptar o instrumento de andlise.
Ainda assim, mantivemos as trés partes do instrumento que analisam, respectivamente, as
caracteristicas técnicas, com foco na interatividade; as caracteristicas pedagdgicas, com foco
no desenvolvimento da Competéncia Comunicativa; e as caracteristicas de aprendizagem
individualizada que busca obter dados sobre a contribuicdo desses OA(L) para o
desenvolvimento da autonomia do aprendiz. Os resultados revelaram um nimero muito
reduzido de OAL e que esses Objetos apresentam o potencial de desenvolvimento da CC e,
por incorporarem elementos de interatividade, demonstram um potencial motivacional
significativo. No entanto, os Objetos analisados mostraram que, dificilmente, ha uma
preocupacdo em incorporar caracteristica da aprendizagem individualizada que promova a
autonomia do aprendiz.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem de Linguas; Competéncia Comunicativa;

Interatividade; Autonomia.



ABSTRACT

This study aims at analyzing Learning Objects created to teach English as a foreign language
available in the repository BIOE in order to verify whether these Objects can be classified as
Language Learning Objects and, thus, could be used as resources to develop the learner’s
communicative competence. Besides, we also intend to investigate whether the Objects
incorporate characteristics of interactivity and independent learning. To analyze the Objects,
we use an instrument developed by Borges (2006) that was originally created to analyze
whether ESL/EFL software incorporate principles of the Communicative Language Teaching.
Since our object of study is much smaller than and educational software, the instrument had to
be adapted. Y et, the original three parts of the instrument were used in this research in order
to analyze the technical characteristics focusing on motivation; the pedagogical characteristics
focusing on the development of the communicative competence; and characteristics of
individualized learning focusing on the development of learner’ s autonomy. The results show
that there is a very small amount of Language Learning Objects available in the repository
and that the Objects analyzed do have the potential to develop the communicative competence
when used as resources, and since they have a significant level of interactivity, they motivate
students to learn. However, this study displays that there is no concern about creating
Language Learning Objects that incorporate characteristics of individualized learning that

contributes to developing learner’ s autonomy.

Keywords. Language Learning Objects; Communicative Competence; Interactivity;

Autonomy.
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1INTRODUCAO

Usar smartphones, computadores, acessar ainternet ndo € mais um desafio para 0s
alunos atuais. A tecnologia tomou de conta do mundo ao nosso redor e chega facilmente as
maos de qualquer estudante. No espago escolar, ha ainda algumas restri¢des para a inser¢éo
dessas tecnologias seja por preconceito, desconhecimento das ferramentas ou de como atrel&
las a aprendizagem.

No entanto, sabe-se, hoje em dia, que as Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo (TIC) “ampliam as possibilidades das agdes educativas, proporcionando através
dos recursos disponiveis oportunidades para mudancas por parte dos professores (...) quanto
aos métodos pedagogicos’ (CATTANI 2001). De acordo com Bittencourt et al. (2004) o0 uso
das TIC em sala de aula permite ao aluno “aprimorar a sua capacidade de aprender e de
trabalhar de forma colaborativa, solidaria, centrada na rapidez e na diversidade qualitativa das
conexdes e das trocas’.

Ainda do ponto de vista educativo, nos documentos que orientam o ensino basico,
tal como é o caso dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), que servem como
referéncias para os ensinos fundamental e médio no Brasil, se destaca a importancia do uso

das TI1C na educagéo, nos seguintes termos:

As novas tecnologias da comunicacdo e da informacdo permeiam o cotidiano,
independente do espaco fisico, e criam necessidades de vida e convivéncia que
precisam ser analisadas no espaco escolar. (...) Os sistemas tecnoldgicos, na
sociedade contemporanea, fazem parte do mundo produtivo e da prética social de
todos os cidaddos, exercendo um poder de onipresenca, uma vez gque criam formas
de organizaco e transformagéo de processos e procedimentos. (2000, p.11-12)

No tocante ao ensino de lingua estrangeira (LE), na educacéo presencia de nivel
basico, fala-se muito na impossibilidade de trabalhar as quatro habilidades (leitura, escrita,
compreensdo auditiva, oralidade) dada a carga horaria curta dedicada a essas disciplinas e 0
nimero grande de alunos em sala de aula. Um outro questionamento é como utilizar as
tecnologias para um ensino efetivo, significativo e de qualidade que, de fato, gude a
promover a aprendizagem da lingua estrangeira nesse contexto.

N&o sdo raros os colegas que se limitam tecnologicamente ao uso de aparelhos
projetores apenas para apresentacdes que poderiam ter sido escritas no quadro pelo proprio
professor ou, quando muito, exibem clipes de musicas em linguainglesa.
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Com isso em mente, € possivel se perguntar quais os beneficios que as TIC podem
levar para a sala de aula considerando suas caracteristicas assincronas e de nulidade para 0s
problemas do espaco fisico. Se as TIC, através da internet, tém permitido a propagacéo da
informacdo e do conhecimento de maneira téo rapida e democrética, € preciso unir essas
tecnologias ao processo de ensino/aprendizagem e investigar quais 0s potenciais que essas
tecnologias tem para uma aprendizagem efetiva e a criagdo de um cidaddo mais conectado e
critico quanto a absor¢éo e a producéo de informagao.

Desse modo, € preciso pensar como 0 professor pode usar esse beneficio em sala
de aula selecionando, portanto, o que for conveniente para a sua &rea de ensino dentre os
muitos recursos disponibilizados no meio digital.

Para tanto, faz-se necessério que haja uma pesquisa a respeito da qualidade e dos
potenciais que 0s recursos possibilitados pelas TIC e, muitas vezes, disponibilizados na
internet, oferecem ao professor para um ensino eficaz de maneira a apoia-lo e permitir que a
aprendizagem ocorra mesmo fora dos muros fisicos da escola.

Dentre os diversos recursos possibilitados pelas TIC (tais como recursos de escrita
colaborativa, foruns, bate-papos, entre outros) estéo os Objetos de Aprendizagem (OA).

Segundo Leffa (2006, p. 15-45), os Objetos de Aprendizagem sdo dificeis de
serem definidos uma vez que a literatura da area € confusa a esse respeito. De modo geral, as
defini¢des citadas por este autor possuem em comum o fato de colocarem os OA como um
recurso usado, que pode ser reutilizado, na aprendizagem.

McGreal (2004), por sua vez, observa que, apesar das diferencas existentes entre
0s termos, as definicdes para OA podem ser agrupados em quatro grupos gue vao do mais
geral a0 mais especifico e sdo as seguintes:

i) Qualquer coisa;

i) Qualquer coisadigital;

iii) Qualquer coisa com objetivo educacional;

iv) Qualquer coisadigital com objetivo educacional.

Por se tratarem de recursos que sdo reutilizaveis e granulares, ou sgja, se acoplam
facilmente a outros de acordo com o objetivo que o professor deseja alcancar, escolhemos os
OA para serem 0 objeto desse estudo. Além disso, concordamos com LIMA &
HAGUENAUER (2011) que, apontando a importancia dos OA, justificam que oS recursos
oferecidos por esses objetos permitem ao aluno “interagir com o conteldo, investigar
problemas, testar hipoteses e aprimorar ideias’ e, desse modo, agem como facilitadores da

aprendizagem.



16

Além de sua possibilidade de uso em sala de aula, ou nos subutilizados
laboratorios de informética escolar, os OA tém a facilidade de serem acessados pel os proprios
alunos em casa através da internet ou instalados em seus computadores pessoais para acesso
off-line. Se considerarmos essa possibilidade, ha de se concordar que o aluno pode continuar
tendo acesso a aprendizagem de uma lingua estrangeira mesmo fora dos muros da escola, uma
forma de contornar a dificuldade provocada pelas salas de aulas lotadas e carga horéria
apertada.

Os OA sdo alocados em repositérios de modo a serem facilmente encontrados e
ficam sob descritores, conhecidos como metadados, que auxiliam o professor na hora de saber
gual OA usar paraatingir seus objetivos.

Estudos sobre OA, no Brasil, s8o mais frequentes nas areas de Educacéo e
Ciéncias da Computacéo, conforme nos mostra um levantamento do estado da arte (GOMES,
GOMES; COSTA; FIALHO; SANTOS, 2012) redlizado a partir de dados disponibilizados no
Portal da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Esse
levantamento apontou que estudos sobre OA nas areas de Letras, Linguistica, Linguistica
Aplicada, Teoria e Andlise Linguistica, e Lingua Estrangeira Moderna ndo ultrapassam o
numero de doze trabal hos.

Dentre esses trabal hos, citamos a tese de Parreiras (2005) em que ele “investiga os
fluxos interacionais ocorridos entre os alunos de duas salas de aula virtuais sob a perspectiva
tedrica dos sistemas complexos’. Nota-se que, nesse estudo o foco ndo estd nos OA, mas sim
no uso das TICs. Esse mal-entendido é recorrente em outros trabal hos descritos no estado da
arte mencionado anteriormente que constatou que, de fato, sO ha uma tese e quatro
dissertagOes que tratam de fato especificamente sobre a tematica dos OA.

Na tese de Garcia (2011), a pesquisadora propde o desenvolvimento de um OA
para 0 ensino da crase huma sala de aula do ensino fundamental da Educacéo de Jovens e
Adultos (EJA). Com essa finalidade, a autora recorre a teoria Historico-cultural para realizar
seu objetivo, qual sgja, 0 de “analisar o processo de ensino e de aprendizagem mediado por
OA”.

Ja Costa (2008), em seu estudo, se vale da pesquisa-acdo para compreender as
dificuldades encontradas por professores da rede publica do Parana no desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem Colaborativo.

Outro trabalho é o de Teixeira (2008), um estudo de caso em que a autora avaia

trés OA para o ensino de lingua inglesa com foco na possivel neutralidade tedrica desses OA.
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Num outro estudo sobre o papel dos OA no ensino de espanhol, Tavares (2007)
parte da perspectiva sociocultural de Vygostky para “descrever, analisar e avaliar o conteiido
pedagdgico” de OA que aparecem em cursos de espanhol ofertados na rede mundia de
computadores. Em seu estudo, ela destaca cinco aspectos para sua andlise: i) qualidade do
conteddo; ii) usabilidade; iii) reusabilidade; iv) interatividade; v) uso de andaimes.

No entanto, € em Vetromille-Castro et. a. (2012) e na sua ideia de Objetos de
Aprendizagem de Linguas (OAL) que nos apoiaremos por estarmos focados em OA criados
para aprendizagem de lingua inglesa. Para esses autores, os OAL sdo definidos como
“gualquer coisadigital com objetivo educacional e diferencia-se de um OA por caracteristicas
pedagdgicas especificas do ensino/aprendizagem de linguas’.

Isto posto, esta pesquisa se debruca especificamente sobre os Objetos de
Aprendizagem de Linguas como recursos que podem ser disponibilizados pelo e para o
professor de lingua inglesa/lLE do ensino basico como uma proposta para aumentar o tempo
de exposicdo do aprendiz & essa lingua, aproveitando inclusive para permitir a0 auno o
contato com as quatro habilidades linguisticas (Listening, Speaking, Reading, Writing) se
considerarmos que os OAL podem ser desenvolvidos com essa finalidade. Esperamos,
consequentemente, que esseS recursos possam ser integrados as aulas e, dessa forma,
aproximar a aprendizagem em contextos presenciais de ambientes virtuais de aprendizagem,
valendo-se do material proporcionado por repositorios a fim de ndo somente modificar as
préticas como também descrever, futuramente, processos de aprendizagem hibridos'. Nesse
caso, visamos, por meio da integracdo desses recursos digitais, levar os alunos/aprendizes,
com a mediacdo do professor, a ampliarem suas possibilidades de aprendizagem, ndo se
restringindo a contelidos, mas encaminhando para o desenvolvimento de capacidades e
competéncias nalinguainglesa.

Para isto, propomos uma andlise dos OA, criados para 0 ensino de lingua inglesa
disponiveis no maior repositorio brasileiro de objetos que € o Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE), objetivando verificar quais desses objetos podem ser, de fato,
classificados como OAL. Além de identificar quais OA sdo caracterizados como OAL,
pretende-se ainda observar se, e como, 0s objetos que ndo entram nessa categorizagao
proposta por Vetromille-Castro et al.(2012) contribuem para a aprendizagem de linguas

estrangeiras, mais especificamente da lingua inglesa, buscando refletir sobre as

! Blended learning ou aprendizagem hibrida é, de modo geral, a integrac8o entre o ensino presencial e o ensino
mediado por computador. Esclarecemos que nosso estudo ndo se propde a analisar esse contexto de
aprendizagem, mas acreditamos na importancia dos OA como recurso nesse contexto.



18

potencialidades de uso desses objetos (sgjam OA ou OAL) para um ensino de inglés/LE que
promova o desenvolvimento da Competéncia Comunicativa (CC) e da autonomia.

Desse modo, nossa intencdo se propde a responder trés questdes, a saber:

1) Os OA disponiveis no BIOE encontrados na categoria de ensino de lingua

inglesa podem ser classificados como OAL de modo a servirem como recursos

para um ensino de linguas que desenvolva a Competéncia Comunicativa?

2) Em havendo objetos que n&o possam ser caracterizados como OAL, eles ainda

apresentam algum potencial/contribuicéo para o ensino de linguainglesa/LE?

3) Em suma, quais as potenciaidades dos OA ou OAL para 0

ensino/aprendizagem de linguainglesa/LE?

Assim, considerados nossos objetivos, esse trabalho se divide em cinco capitul os.
Esse primeiro trata da introduc&o ao nosso objeto de pesquisa. O segundo capitulo se propde a
apresentar a fundamentacdo tedrica e, nela, 0s conceitos e teorias em que nos apoiamos. No
terceiro, discorremos sobre a metodologia da pesquisa, descrevendo os procedimentos
metodol 6gicos e os instrumentos de analise para coleta de dados. O quarto capitulo é dedicado
a andlise dos resultados obtidos através do instrumento usado na pesquisa e, por fim, no
quinto capitulo, fazemos uma reflexdo e as consideracbes finais. No fim do trabalho,

apresentaremos a bibliografia usada neste estudo, bem como os anexos da pesquisa
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesse capitulo, apresentamos as teorias e conceitos que usaremos para o
embasamento tedrico desta pesquisa. Na primeira se¢do, discorremos sobre nosso objeto de
estudos, os Objetos de Aprendizagem, mostrando suas definicbes e caracteristicas até
atingirmos o conceito de Objetos de Aprendizagem de Linguas que € o que buscamos
encontrar no repositério BIOE. Na secdo seguinte, discutiremos a respeito da Competéncia
Comunicativa que serve como teoria base dos OAL. Em seguida, apresentamos os conceitos
de interatividade, motivacdo e aprendizagem adaptativa aém de uma breve apresentacdo

sobre a autonomia do aprendiz.

2.1 Objetos de aprendizagem

Nesta secdo trataremos de agumas definicdbes acerca dos Objetos de
Aprendizagem e, posteriormente, elucidaremos qual sera a acepgdo assumida por nos, tendo
em vista suas implicacfes para a presente investigacao.

Inicialmente, lembramos que, embora haja uma referéncia ao que, hoje, é
conhecido como Objetos de Aprendizagem no artigo “Computer-Assisted Learning:
Introductions and General Considerations’ de Ralph Gerard em 1969, o termo so foi criado
em 1992 por Wayne Hodgins (POLSANI, 2003), um pesquisador de estratégias de ensino e
treinamento mediadas pelas tecnol ogias.

Ambos os pesquisadores citados pensaram na possibilidade de construir pequenas
unidades de materiais de ensino completos que pudessem ser agrupados em diferentes cursos
ou curriculos.

Apesar dos 20 anos de estudos desde a criacdo do termo, ainda ha uma
divergéncia dos pesquisadores e instituicdes em encontrar uma definicdo Unica para os OA

COmo veremos no proximo topico.

2.1.1 Conceitos

O Learning Technology Standards Committee (LTSC) do Institute of Electrical

and Electronics Engineers (IEEE) é responsavel por uma das primeiras defini¢bes de OA:
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Qualquer unidade completa em s mesma, digital ou ndo digital, que possa ser usada,
reusada ou referenciada durante a aprendizagem mediada pela tecnologia. Exemplos
de aprendizagem mediada pela tecnologia incluem sistemas de treinamento baseados
em computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas inteligentes de
instrucdo mediados por computador, sistemas de ensino a disténcia, e ambientes de
aprendizagem colaborativa. Exemplos de OA incluem conteldo multimidia,
contelido instrucional, objetivos de aprendizagem, programas instrucionais e
aplicativos, pessoas, organizactes, ou eventos referenciados durante a aprendizagem
mediada pela tecnologia (LTSC, 2006).% 3

McGreal (2004) propde uma escala hierdrquica, na qual busca ordenar as
defini¢bes de OA de forma em que considera aspectos do mais geral para o mais especifico e
apresenta as seguintes defini¢oes:

i) Quaquer coisa(DOWNES, 2003; FRIESEN, 2001; MORTIMER, 2002).

i) Qualquer coisadigital (WILEY, 2000).

iii) Qualquer coisacom objetivo educacional (QUINN & ROBBS, 2000).

Iv) Qualquer coisa digital com objetivo educacional (ALBERTA LEARNING,

2002; CISCO SYSTEMS, 2001; KOPER, 2004).

Seguindo a proposta de McGreal (2004), Leffa (2006) faz algumas consideraces
sobre cada um dos casos mencionados anteriormente:

i) Qualquer coisa: Neste caso, qualquer coisa pode ser um OA (uma arvore, um

livro, um computador, uma nuvem, etc) desde que sga usada para a

aprendizagem. Considerando essa defini¢cdo, um professor de linguas estrangeiras

gue leva uma atividade de musica na lingua a ser ensinada esta usando a musica

como um OA para 0 ensino de linguas. Embora essa definicdo sgja bem

abrangente, Leffa diz que, do ponto de vista tedrico, elando deixa de ser tentadora

jaque o que torna um objeto em OA € 0 uso que se faz dele.

i) Qualquer coisa digital: Essa definicdo € mais restrita do que a anterior uma

vez gue limita os OA ao ambiente digital. Isso se d4 em razdo de algumas

caracteristicas que os OA deveriam ter e que ndo sao possiveis no meio fisico.

Leffa da um exemplo dizendo que um arquivo digital é mais facilmente

modificado e incorporado a outros arquivos digitais do que um livro. A critica a

% Tradug&o do pesquisador.

% Any entity, digital or non-digital, which can be used, re-used or referenced during technology supported
learning. Examples of technology supported learning include computer-based training systems, interactive
learning environments, intelligent computer-aided instruction systems, distance learning systems, and
collaborative learning environments. Examples of Learning Objects include multimedia content, instructional
content, learning objectives, instructional software and software tools, and persons, organizations, or events
referenced during technology supported learning.
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esta definicdo estd no fato de que o meio digital possibilita uma criacdo de
arquivos em proporgdes tdo grandes e com conteidos de qualidade variavel que
nem todos os arquivos criados poderiam ser usados para fins de aprendizagem.

iii) Qualquer coisa com objetivo educacional: Nessa definicdo ndo se faz
distingdo entre meio digital ou meio fisico e, portanto, uma calculadora ou um
aplicativo podem ser um OA desde que apresentem um objetivo educacional. Ha,
no entanto, uma preferéncia por “blocos de contetido educacional” que podem ser
agrupados de modo a formar blocos maiores para compor aulas, disciplinas, ou até
um curso.

iv) Qualquer coisa digital com objetivo educacional: Segundo Leffa, “esse € o
conceito dominante de OA”. Nesse conceito, arquivos digitais como texto,
imagem ou video quando usados para facilitar e promover a aprendizagem sdo
definidos como OA. O termo ‘qualquer’ acende algumas controvérsias uma vez
gue ndo transmite a ideia de blocos ou unidades menores de aprendizagem.
Assim, cursos ou disciplinas ndo sdo considerados OA navisao de Koper (2004).
Consideradas essas definicbes, seguimos para os tipos de OA propostos por

Churchill (2007).

2.1.2 Tiposde OA

Nesta secdo, interessa-nos mostrar alguns tipos de OA, dada a diversidade

presente nessa classificacdo e com o fim de esclarecer sua relacdo com o objetivo ao qual se

destinam.

Churchill (2007) apresenta seis tipos de OA como pode ser visto abaixo:

i) Objetos de apresentacédo: tem como propdsito transmitir algum conceito.
Trata-se de uma apresentagd0 ou instrucdo com O minimo possivel de
interatividade.

ii) Objetos praticos. apresenta um pouco mais de interatividade com o objeto ja
gue o usu&rio participa de determinadas atividades préticas (atividades com
feedback instanténeo, jogos educativos, etc) para aprender algum procedimento.

iii) Objetos de ssimulacdo: permitem ao usuario manipular dados ou eventos de
um sistema ou processo real através simulagdes. Churchill cita como exemplo a
simulagdo de um microscopio ou do sistema el étrico de uma casa.
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iv) Modelo conceitual: objetos que apresentam as relagbes entre um ou mais
conceitos ou ideias num contexto interativo e visual.

v) Objetos de informacédo: visualizagdo de informagdes de maneira dinamica
Churchill d& como exemplo a imagem de um trigngulo que fornece informagdes
sobre tipo e propriedades do tridngulo & medida que o aprendiz modifica seus
angulos e tamanhos.

vi) Representacdo contextual: o aprendiz obtém dados a partir da representacéo
de um cenério real pararesolver algum problema ou para construir conhecimento.
Um exemplo desse tipo de objeto, no ensino de lingua inglesa, seria a resolucéo
de uma investigagdo de um assassinato em que o aprendiz precisasse verificar a
cena do crime e coletar informagdes de alguns personagens que descreveriam suas
acoes usando alinguainglesa no passado. Apos levantar os dados, o auno deveria
encontrar o assassino resolvendo, assim, o problema proposto.
Nesse trabalho, ndo seréo considerados os OA do tipo Objetos de Apresentacdo
por terem quase nenhuma ou nenhuma interatividade. A seguir, apresentamos quais

caracteristicas sdo comuns os OA.

2.1.3 Caracteristicas dos OA

Embora ndo haja um conceito Unico para os OA, muitos autores (GIBBONS,
NELSON E RICHARDS, 2000; WILEY, 2000; FRIESEN, 2006; ADL, 2007) concordam que
esses objetos evidenciam caracteristicas que lhes confere maior eficacia quanto ao
armazenamento, distribuic¢éo e uso.

A partir da definicdo de OA proposta pelo Programa de Extensdo da Universidade
de Wisconsin (Wisc-Online) e traduzido por Leffa (2006) € possivel perceber algumas

caracteristicas conferidas aos OA:

Peguena unidade eletronica de informagdo educacional que se caracteriza por ser
flexivel, reusavel, customizével, interoperavel, recuperdvel, capaz de facilitar a
aprendizagem baseada nas competéncias e aumentar o valor do contelido (University
of Wisconsin-Extension).

Os termos “pequena unidade”, “reusavel”, “interoperéavel” e “recuperavel”
remetem, respectivamente, aos conceitos de granularidade, reusabilidade, interoperabilidade e

recuperabilidade que apresentaremos a seguir.
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2.1.3.1 Granularidade

Considerando que os OA sdo unidades minimas de aprendizagem que podem se
agrupar a outras unidades minimas para formar blocos maiores que, por sua vez, podem ser
desagrupados para formar blocos menores ou retornar a uma Unica unidade minima de
aprendizagem € que se compreende a ideia de granularidade. Devido a tal caracteristica, 0s
OA costumam ser comparados ao jogo de LEGO, um jogo infantil formado por pecas que se
encaixam umas as outras de modo a formar diferentes objetos.

Wiley (2000) critica essa comparacdo alegando que qualquer peca do LEGO pode
ser, facilmente, combinada a qualquer outra peca sem que sgja necess&ria alguma instrucéo
prévia o que, para Wiley, ndo condiz com a realidade dos OA. Com isso em mente, 0 autor
propde entdo a metafora do aomo em que esclarece que ndo € qualquer &omo que se agrupa a
outro, além de que os atomos obedecem a uma estrutura interna para formar determinadas
estruturas. Além disso, é necessario treinamento pararealizar essa montagem.

Essa comparacédo nos faz observar que os OA sd0 mais complexos do que um
simples jogo infantil de agrupamento de pegas e que ha restricbes ou preferéncias que
permitem ou ndo o agrupamento de OA.

Hodgins (2007) apresenta uma nova metéafora, a da construcéo. Nessa metafora, a
comparagao se da com materiais pré-fabricados e armazenados a espera do inicio de uma obra
de construcdo. Desse modo, os OA consistem de unidades prontas, disponiveis em
repositorios, esperando para serem usados na construcdo de blocos de aprendizagem. Para que
esse agrupamento seja um sucesso, € necessario que haja plangjamento e selecdo cuidadosos
feitos por pessoas qualificadas, de modo a formar unidades significativas. Destaca-se aqui 0
papel do professor que va articular esses OA de modo a n&o fazer o0 uso do objeto apenas
pelo objeto, mas com um real proposito de aprendizagem significativa. Caso o professor
desconhega os OA ou ndo compreenda a potencialidade dos usos desses objetos podera falhar
no objetivo de aprendizagem que almejou acancar. Dai, portanto, a relevancia de ter clareza
guanto ao que esses objetos visam potencializar em termos de aprendizagem e como propdem

fazé-lo.

2.1.3.2 Reusabilidade

Pensando na economia de tempo e custo para a producéo de OA, esses objetos

podem ser reutilizados, uma vez que ndo se esgotam suas possibilidades de uso numa Unica
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aplicacdo. Desse modo, eles podem ser recombinados a outros OA para construir novas
unidades de aprendizagem. Dessa forma, ndo séo componentes fechados e/ou isolados, mas
podem ser reutilizados em diferentes contextos de aprendizagem.

O fato de poder ser reusado ndo torna o OA repetitivo ja que o meio digital
permite que o objeto sgja readaptado e melhorado em um tempo menor do que o da sua
criacdo, atendendo as necessidades do professor que pode edité-lo para depois encaixé-lo a
outro OA formando blocos maiores a serem usados na sua sala de aula.

A reusabilidade contempla a reduplicacéo que vai além da possibilidade de usar o
OA mais de uma vez, permitindo que o objeto sgja clonado através da multiplicacdo digital
gue possibilita que 0 mesmo arquivo seja acessado por varios alunos de maneira sincrona ou

assincrona.

2.1.3.3 Interoperabilidade

O fato de o OA ter como caracteristica a reusabilidade e, portanto, poder ser
reusado diversas vezes, exige que ele se adapte aos novos meios digitais em constante
mudanca, de modo a ndo se tornarem obsoletos. 1sso permite que esses objetos evoluam para
se encaixar em ambientes digitais mais modernos a medida que o tempo avanca. Leffa (2006)
chega a comparar essa evolucéo a selecéo natural de Darwin, ja que 0 mesmo arquivo passa a
ter versbes mais elaboradas “numa sucessdo de geracBes em que tragos genéticos sdo
transmitidos de pai para filho”. Sem a interoperabilidade, os OA desaparecem por nao
atenderem as exigéncias dos meios digitais.

Assim, eles devem ser compativeis com os diversos tipos de tecnologia, mudando
apenas a estrutura interna do objeto para atender a essas necessidades técnicas, mantendo,
portanto, a estrutura interna do OA. A interoperabilidade € vantajosa no sentido de que
aumenta a durabilidade do objeto.

2.1.3.4 Recuperabilidade

Recuperabilidade é a propriedade que o OA tem de ser facilmente localizado e
acessado, 0 que € possivel devido a descricdo do objeto chamada de metadados. Os
metadados sdo uma forma de catalogacdo que, entre outros descritores citados por Clark e
Rosset (2002), incluem titulo do objeto, lingua usada, descricdo resumida, palavras-chave,
nome e papel de quem contribuiu, etc.
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Leffa (2006) diz que esses descritores ndo devem ser exaustivos e que OA
desenvolvidos para 0 ensino de linguas devem contemplar outros descritores tais como:
e Nivel de adiantamento (basico, intermediério, avancado);
e Habilidade (fala, escuta, leitura, escrita);
e Tipo de atividade (jogo didético, cloze, etc);
e Campo semantico (cores, pegas do vestuario, €etc);
e Atosdefaa(promessa, negacéo, etc).

Infelizmente, os descritores pensados por Leffa ndo sdo usados como critérios na
busca de OA. Assim, para a constru¢do do Nosso corpus usaremos 0s motores de busca que
ficam disponiveis no repositério BIOE e, por tratarmos do ensino de lingua estrangeira, mais
especificamente dos OA para ensino de lingua inglesa/LE, usaremos apenas 0s objetos que

estiverem sob a categoria Inglés.

2.1.4 Repositorios

Silvia, Café e Catapan (2010) definem repositérios como “um sistema de
armazenamento de objetos digitais, visando a sua manutencdo, 0 Seu gerenciamento e
provimento de acesso apropriado”’. De modo geral, os repositorios séo como acervos digitais
dos OA, em outras palavras, bibliotecas digitais de OA.

Downes (2002) divide os repositorios em dois:. i) 0s que contém tanto metadados
quanto OA e ii) os que contém apenas metadados e links que apontam para OA hospedados
em outros sitios.

Do primeiro tipo de repositorios podemos citar:

e RIVED* (Rede Interativa de Educacdo): organizado pela Secretaria de

Educacdo a Disténcia do Ministério da Educagdo do Brasil que disponibiliza OA

de diversas disciplinas que podem ser usados off-line.

e LabVirt® (Laboratério Didético Virtual): desenvolvido pela Escola do Futuro

da Universidade de S&o Paulo que disponibiliza OA para as disciplinas de Fisicae

Quimica. O uso acontece direto no site e, portanto, depende de acesso a Internet.

Do segundo tipo de repositorio citamos:

e MERLOT®: esse repositdrio é um dos mais conhecidos e possui um nimero

significativo de OA. E mantido pela Universidade de Alberta, no Canada e

4 http://rived.proinfo.mec.gov.br/
5 http://www.labvirt.fe.usp.br
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agumas universidades norte-americanas que permitem que usuarios
registrados aimentem o repositério com OA proprios. O acesso aos OA é
gratuito, mas sO acontece pelo uso da internet ja que o repositério ndo permite

fazer o download dos objetos para serem usados offline.

Nesta pesquisa, criaremos nosso corpus a partir do Banco Internacional de
Objetos Educacionais (BIOE), um repositério criado em 2008 pelo Ministério da Educacéo
(MEC) em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, Rede Latino-americana de
Portais Educacionais - RELPE, Organizacdo dos Estados Ibero-americanos - OEI e outros.
Essa escolha se deve ao fato de que esse repositorio contém um nimero significativo de OA
em relacdo aos demais repositérios nacionais. Além disso, o BIOE é composto por objetos
gue se encontram disponiveis em dominio publico e, portanto, muitas vezes agregam objetos
de outros repositérios menores. Em face do exposto, optamos por escolher esse repositorio
por ele jaabrigar OA de repositérios menores, limitando a busca para a construgéo do corpus
aapenas um sitio.

Figura 1: Repositério BIOE
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Fonte: Repositério BIOE.

6 http://www.merlot.org
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2.2 Objetos de Aprendizagem de Linguas

De acordo com Leffa (2006), os AO carecem de uma fundamentac&o tedrica na
sua criagdo, ou sgja, eles ndo sdo desenvolvidos a partir de principios pedagdgicos solidos o
gue gera uma neutralidade tedrica presente nesses objetos uma vez gque suas caracteristicas
técnicas sdo consideradas mais relevantes para seus criadores e também por acreditarem que a
neutralidade tedrica é uma carateristica positiva que permite que qualquer AO sgja agregado a
outro mais facilmente

Discordando desse ponto de vista e por entender que o objetivo maior dos AO é a
aprendizagem e, portanto, carecem de um embasamento pedagogico, Vetromille-Castro et al.
(2012) apresentam uma proposta de Objetos de Aprendizagem de Linguas “com base em
principios das abordagens comunicativas e colaborativas de aprendizagem” (p. 246)
baseando-se em Canale e Swain (1980) e Dillenbourg (1999).

Assim, definem os OAL como “qualquer coisa digital com objetivo educacional
diferentes de um AO por caracteristicas pedagdgicas especificas do ensino/aprendizagem de
linguas® (p.249).

Apesar dos variados métodos e abordagens para o ensino de linguas existentes
atualmente que poderiam servir de base para a construcdo de um OAL, esses autores
justificam sua escolha pelo desenvolvimento da Competéncia Comunicativa ja que as
pesquisas na area de ensino/aprendizagem de linguas caminharam para essa perspectiva e
porque, segundo os autores, essa abordagem “ pressupde o desenvolvimento da autonomia, da
interacdo e da colaboracéo na construcéo do processo de aprendizagem” (p.249).

Isto posto, Vetromille-Castro et al. (2012) apresentam uma adaptacdo dos
principios norteadores de uma abordagem comunicativa para um programa de ensino de
segunda lingua propostos por Canale e Swain (1980, p.27), conforme se |é abaixo
(VETROMILLE-CASTRO et al., 2012):

1) O objetivo principal de um OAL deve ser o de facilitar a integragdo das

competéncias gramatical, sociolinguistica e estratégica.

2) O OAL deve ter foco nas necessidades de comunicagdo do aprendiz.

3) O OAL deve proporcionar oportunidades para que o aluno interagja em

situagOes reais e significativas de comunicagdo, sejam elas de producéo e/ou

compreensdo oral e/ou escrita. Entendemos como ‘reais aquelas situagdes que,
ainda que ndo ocorram de fato no processo de ensino, representam ou retratam

eventos possiveis de uso comunicativo da lingua fora do contexto da sala de aula.
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4) O OAL deve dar atencéo aformada LE em situacdes de comunicacéo, levando

o aluno do implicito ao explicito no uso dalingua.

5) O OAL deve possuir aspectos socio-linguistico-culturais da LE e dos préprios

aprendizes, parafacilitar a aprendizagem do uso dalingua.

Com base no exposto, usamos a teoria de Vetromille-Castro et al. Para nossa
analise dos AO disponiveis no repositério BIOE de modo a caracterizé-los como OAL nessa
perspectiva do desenvolvimento da competéncia comunicativa e, assim, poder descrever suas
potencialidades para um ensino comunicativo de lingua que tem, na comunicagdo, seu
primeiro e mais importante uso.

No entanto, para fins de constituirmos um corpus consistente, repensamos a
definicdo do Programa de Extens&o da Universidade de Wisconsin (Wisc-Online) e propomos
como definicdo para os Objetos de Aprendizagem néo “qualquer coisa digital com objetivo
educacional” porgque supomos que isso abarcaria muitos objetos disponiveis no meio digita ja
gue ndo limita o objeto e da margem para dizer que um simples arquivo de misica constituiria
um AO caso alguém diga que ele pode ser usado para ensinar lingua inglesa, ou sgja, que ele
tem um objetivo educativo. Desse modo, ha de se pensar que qualquer coisa que se diga que
tem um objetivo educativo e estd em formato digital € um AO, embora muitas vezes ndo passe
de um objeto que pode ser incorporado a qualquer conteldo como seria 0 caso de um video
encontrado na internet e que, portanto, ndo precisaria ser conceituado como AO, bastando ser
apenas um recurso qualquer.

Assim, nos parece mais claro olhar para os AO como uma unidade minima de
aprendizagem completa em si mesma, digital, que pode ser incorporada a outras unidades de
aprendizagem (granularidade), e que apresente as caracteristicas de reusabilidade,
interoperabilidade e recuperabilidade. Desse modo, um arquivo de musica pode ser
considerado um AO desde que estgga em um contexto que promova, possibilite, facilite,
permita a aprendizagem (unidade de aprendizagem).

E importante destacar que 0 mesmo arquivo de mulsica pode permitir criar
diferentes AO ja que pode explorar diversos contetidos e, portanto, criar inlmeras unidades
minimas de aprendizagem. Outro exemplo, seria pensar em um podcast sobre a prondncia do
“th” em lingua inglesa que, por apresentar um conceito num contexto de aprendizagem de
pronuncia de lingua inglesa, constitui, na classificagdo de Churchill (2007) um Objeto de
Aprendizagem do tipo apresentacdo. Por outro lado, um podcast, em lingua inglesa,
discutindo sobre uma partida de futebol pode até ser usado como recurso para a aprendizagem

de lingua inglesa, mas ndo pertenceria, no nosso entendimento, ao universo dos AO, uma vez
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gue ndo representa, em s mesmo, uma unidade de aprendizagem, ou sgja, ndo permite em si
mesma, um contexto que possibilite a aprendizagem.

Quanto aos OAL, partimos da definicdo exposta no parédgrafo anterior
incorporando-a ao proposto por Vetromille-Castro et al. De que para ser caracterizado como
OAL, o AO deve ter sido elaborado com vistas ao desenvolvimento da CC. Logo, para nés,
um OAL seria definido como uma unidade minima de aprendizagem completa em si mesma,
digital, que aém de apresentar as caracteristicas técnicas de um AO (granularidade,
reusabilidade, interoperabilidade e recuperabilidade), sdo elaboradas para o0 ensino de linguas
baseando-se, paratanto, no desenvolvimento da Competéncia Comunicativa.

Tendo esclarecido nosso ponto de vista acerca dos AO e OAL, discutiremos, em
seguida, sobre a avaliacdo desses Objetos.

2.3 Avaliacdo de AO(L)

Dada a abundancia de recursos e materiais que tem sido colocados a disposi¢éo do
professor no meio online, faz-se necessaria uma avaliagdo desses materiais de modo a buscar
um entendimento de sua relacdo com a aprendizagem e, assim, sermos capazes de tomar
decisbes que levem a empreender agdes transformadoras (SOBRINHO, 2003, p.167).

Nos estudos encontrados sobre AO, apresentados no capitulo de introducéo desse
trabalho, percebemos que ha, geralmente, apenas uma preocupacdo com uma avaliacéo
técnica desses objetos. Neste trabalho, optamos por ir além dessa caracteristica, privilegiando
além das caracteristicas técnicas (que asseguram a viabilidade e o funcionamento do objeto), a
dimensdo pedagdgica, de modo a investigar os potenciais pedagdgicos desses Objetos para
uma aprendizagem significativa pautada no desenvolvimento da CC no processo de ensino-
aprendizagem da lingua inglesa, indo de encontro com o pensamento de Burston (2003, p.35)
de que “a pedagogia deve conduzir atecnologia’.

Acreditamos que, desse modo, é possivel avaliar os AO com uma perspectiva
mais pedagogica e centrada na aprendizagem de uma lingua estrangeira possibilitando ao
professor de LE confiabilidade em um recurso a ser usado em sua sala de aula ou, ainda, fora
dela, estendendo o tempo de exposi¢éo do aluno a uma lingua estrangeira e, assim, permitindo
ao aluno ganhos aém da sala de aula, promovendo a autonomia e uma mudanca na forma de

lidar com a aprendizagem por parte dos alunos.
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Embora esses objetos sejam potencialmente facilitadores e contribuam para essa
mudanca atitudinal, qual sgja, a de um processo de ensino e aprendizagem verticalizante e
passivo, centrado na figura do professor e com foco em contelidos, para uma aprendizagem
ativa e com foco no desenvolvimento da competéncia comunicativa, isso ndo significa que o
uso ou a integracao desses objetos as aulas seja uma garantia de tal mudanca até porque nosso
trabalho ndo é experimental e, portanto, ndo poderia chegar a essa conclusdo de fato.
Contudo, acreditamos que a incorporagdo desses Objetos ao ensino presencial de lingua
inglesa pode induzir a mudancgas na forma como os sujeitos lidam com sua aprendizagem e

contribuir para uma maior autonomia nesse processo, seja ado aluno, sgja a do professor.

2.4 Competéncia Comunicativa

O objeto de estudo desta pesquisa deixa de ser AO e passa a ser OAL quando ha
evidéncias de que esse Objeto foi pensado para promover o desenvolvimento da CC. Desse
modo, caracterizamos, a seguir, a CC.

A partir da dicotomia langue/parole proposta por Saussure, Chomsky (1965) cria
os termos competéncia e desempenho para designar respectivamente o conhecimento da
lingua, ou sgja, sua estrutura e regras e 0 uso da lingua numa situacéo concreta.

N&o hd, na dicotomia de Chomsky, uma preocupacdo com a funcdo socia da
lingua. Essa preocupagdo, no entanto, serd contemplada por Hymes (1979) que é o primeiro
estudioso a incorporar uma dimensdo social ao conceito de competéncia, agregando a esse
conceito o termo comunicativo como sendo “a capacidade para usar” alingua.

Para Hymes, ndo basta conhecer e saber usar a estrutura da lingua, € preciso
conhecer também os contextos adequados para 0 uso dessas estruturas. Desse modo, Hymes
une os conceitos de competéncia e desempenho que tinham sido propostos numa perspectiva
dicotdmica por Chomsky no que chamou de competéncia comunicativa e que influenciara
diferentes autores na busca por uma definicdo clara para 0 que seria essa competéncia
comunicativa.

Savignon (1972:8-9) coloca a competéncia comunicativa de um falante como
dependente de um amplo conhecimento de vocabulario, de itens sintaticos, de conhecimentos
paralinguisticos e sinestésicos na lingua alvo.

Widowson (1978), na sua contribuicdo para 0 conceito de competéncia

comunicativa langa luz sobre a importancia da coeséo e da coeréncia no ensino de linguas ja
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gue percebe que é preciso ir aém do nivel da frase isolada e que €, portanto, necessario
analisar o discurso.

Canale e Swain (1980:28-31) oferecem um modelo de descricdo dos diferentes
tipos de competéncia comunicativa. Esse modelo, revisado por Canale, em 1983, representou
um avanco na &rea de avaliacéo de ensino de uma lingua estrangeira e apresenta quatro tipos
de competéncia como demonstradas a seguir:

a) Competénciagramatical: dominar, usar e reconhecer o codigo linguistico;

b) Competéncia sociolinguistica: conhecer as regras sociais de uso da lingua;

c) Competéncia discursiva: conseguir articular oracfes e frases para formar um

todo significativo. Essa competéncia é compartilhada pelo falante/escritor e pelo

ouvinte/leitor.

d) Competéncia estratégica: uma vez que a competéncia comunicativa e relativa,

algumas estratégias sdo usadas para compensar possiveis faltas de conhecimento

das regras.

A competéncia comunicativa é adquirida, segundo Canale e Swain, quando o
aluno é exposto, de maneira uniforme, a essas quatro competéncias.

De modo geral, nos diz Borges (2006), o ensino baseado na CC segue trés
principios pedagbgicos considerados chaves. a apresentacdo da forma linguistica
contextualizada; a importancia da comunicagdo auténtica; e a necessidade de um ensino
centrado no aprendiz.

Desse modo, continua a autora, é possivel distinguir uma corrente mais fraca e
outra mais forte nessa abordagem de ensino. Na primeira corrente, € comum 0 uso de uma
tarefa pré-comunicativa mais controlada, para depois serem usadas atividades comunicativas
semi-controladas ou livres. A autora usa o PPP parailustrar esse tipo de abordagem.

No PPP, do inglés Present, Practice, and Production (Apresentar, Praticar e
Produzir), a forma linguistica € apresentada pelo professor de maneira explicita. Em seguida,
a forma é praticada através de uma série de atividades. Por fim, as formas escolhidas sdo
usadas pelos alunos em atividades de contexto comunicativo proximo do real.

Observando o PPP com um olhar critico, Borges aponta que a lingua néo se
constréi a partir de partes previamente ensinadas conforme nos diz Grenfell (1994, p. 58):

“...alingua ndo é algo que acessamos como uma bagagem de informag&o de onde tiramos as
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pecas que atendem nossas hecessidades em um instante oportuno. Ela €, na verdade, o0 meio
pelo qual criamos sentido: do nosso mundo, de nds e para nés mesmos. ” *

Numa corrente mais forte da CC, o auno se torna mais responsavel pela
construcdo da aprendizagem. Assim, a partir de tarefas comunicativas ja no inicio da aula, o
aprendiz pode ir percebendo o funcionamento da lingua e suas formas.

Nesse estudo, usaremos o instrumento de avaliagdo de softwares desenvolvido por
Borges para encontrar, nos AO, atividades significativas e relevantes para o aprendiz; uso de
material auténtico; e possibilidade de criar outras atividades em grupo que permitam interacéo
e comunicacdo entre os aprendizes, ja que esses sdo fatores que, segundo a autora do
instrumento, estdo presentes em ambientes de aprendizagem de sucesso que utilizam o ensino
baseado no desenvolvimento da CC.

Desse modo, buscamos caracterizar os AO como OAL, 0 que nos permitiria
afirmar que esses Objetos podem ser usados pelo professor para a promocao da interacéo
socia que pode ser desenvolvida através de préticas de colaboracdo que permitam ao aprendiz
uma participagdo ativa no processo de aprendizagem de lingua inglesa, gerando um aprendiz
mais auténomo. Na proxima se¢do, faremos uma discussao sobre a autonomia do aprendiz.

2.5 Autonomia

O termo autonomia tem sido nomeado e interpretado de diferentes formas. Holec
(1981) € um dos primeiros a definir e operacionalizar a autonomia no ensino de linguas.
Segundo esse tedrico, autonomia € “a habilidade de cuidar de sua propria aprendizagem”
(p.3). Essa definicdo serve como alicerce para outros tedricos (LITTLE, 1991; DICKINSON,
1994; COTTERALL, 1995) que também acreditam que a autonomia tem base na
responsabilidade do aprendiz sobre sua aprendizagem.

Embora hagja diversas concepcdes sobre o termo autonomia, Benson e Voller
(1997, p.1-2) admitem que a expressdo “autonomia de aprendizagem” € normamente
empregada para i) situagdes nas quais 0 aprendiz estuda totalmente por conta prépria; ii)
conjunto de habilidades que podem ser aprendidas e aplicadas na aprendizagem autodirigida;

iii) capacidade inata que é suprimida pela educacdo institucionalizada; iv) exercicio da

7« .language is not something that we access like a baggage of information, taking out the bits and
pieces to suit our needs at a particular instant. It is rather the means by which we create sense: of our
world, of and for ourselves.”
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responsabilidade pel os aprendizes por sua propria aprendizagem; v) direito dos aprendizes de

determinarem a direc&o de sua propria aprendizagem.

Uma vez que alguns conceitos privilegiavam alguns aspectos em detrimento de
outros, algumas contradefini¢cdes pontuando o que ndo € autonomia comecaram a aparecer
(LITTLE, 1991; DICKINSON, 1994). Essas contradefini¢des esclarecem que autonomia néo

€ autoinstrucdo, nem aprendizagem sem professor.

2.5.1 A autonomia e o0 aprendizado de lingua estrangeira

Macaro (1997) propde trés subdivisdes para a autonomia no aprendizado de
linguas: i) autonomia de competéncia linguistica; ii) autonomia na competéncia de
aprendizagem de linguas; iii) autonomia de escolha e agéo.

A primeira permite a algum aprendiz que ja tenha algum conhecimento
significativo da lingua comunicar-se sem o auxilio de um falante mais competente. A segunda
permite que o auno melhore e reproduza as habilidades de aprendizagem de linguas para
muitas outras situacdes, inclusive aprender umaterceiralingua. A terceira subdiviséo se refere
a possibilidade de o auno escolher as habilidades linguisticas compativels com seus
interesses e seus objetivos pessoais.

Dentre as raz0es para o desenvolvimento da autonomia no aprendizado de linguas
estdo as propostas por Cotteral (1995, p. 219) em gue ele retoma as razbes propostas por
Dickinson nos anos 80, reclassificando-as em razdes filosoficas, que trata de preparar o
aprendiz para uma independéncia na aprendizagem, de modo a capacita-lo para um futuro de
mudancas rapidas, razbes pedagogicas, em que o aprendiz deve participar dos passos de
construcdo do seu aprendizado através de suas escolhas de contelidos, 0 modo de instrugéo,
etc; e razbes préaticas que mostram gque um aprendiz envolvido nas tomadas de deciséo do
processo de ensino-aprendizagem em que esté inserido, se torna um aprendiz mais seguro e
comprometido com o processo.

Tudo isso converge para mostrar que aprender a aprender permite ao aluno ir além
do ambiente escolar, e ndo mais se limitar apenas a sala de aula ou ao periodo formal de

estudos. E o que diz Paiva em uma entreviste:

® SENA, Antonio Eliseu Lemos Leal e OLIVEIRA e PAIVA, Vera Llcia Menezes de. O ensino de lingua
estrangeira e a questéo da autonomia. LIMA, Didgenes Candido. Ensino e aprendizagem de lingua inglesa:
conversa com especialistas. Sdo Paulo, Pardbola Editorial, 2009. O livro € composto por capitulos que sao
entrevistas. No capitulo citado, Senafaz perguntas sobre autonomia para Oliveira e Paiva.
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O ensino de LE tem carga horéria reduzida e eu gostaria de enfatizar que
ninguém vai aprender uma lingua estrangeira se ficar restrito as atividades de
sala de aula, por melhor que elas sgjam e por maior tempo previsto no
curriculo escolar. Logo essas horas na sala de aula precisam ser usadas de
forma a despertar no aprendiz o desejo de ultrapassar os limites de tempo e
espaco da sala de aula em busca de novas experiéncias com alingua.

Assim, o desenvolvimento da autonomia no ensino de linguas ou qualquer que
seja 0 contexto, conscientiza o aprendiz de seu papel e responsabilidade na construgcdo de sua
aprendizagem, permitindo que ele va sempre além.

Uma quantidade significativa de AO(L), disponibilizada pelo professor e coerente
com os objetivos de sala, pode permitir ao aluno uma escolha dos contelidos que desgja
acessar, indo de encontro as necessidades e particularidades de cada aluno, promovendo a
autonomia desse sujeito.

Um aluno auténomo tem papel mais ativo na sua formacdo e, portanto, mais
chances de estar engajado no processo de ensino-aprendizagem, 0 que o0 levara a0 sucesso
certo naquilo que se dispde a aprender.

2.5.2 Autonomia e aprendizagem individualizada

Uma das premissas do ensino baseado na CC é a de que o aprendiz deve ser
exposto a contextos de linguas voltados a sua realidade e necessidades. Uma atividade
comunicativa sobre o dia-a-dia de um operario numa fabrica de carros pode até trabalhar com
materiais auténticos e num contexto comunicativo, mas é muito provavel que ndo desperte
nenhum interesse em um auno de um curso técnico de enfermagem. Por ndo ser uma
atividade significativa para aguele aluno, certamente ndo vai gerar uma aprendizagem efetiva.
Numa sala com mais de vinte alunos, seria muito improvavel que um professor de inglés do
ensino basico conseguisse ir de encontro a todas as necessidades de seus alunos de modo a
respeitar o tempo de aprendizagem de cada um e, a0 mesmo tempo, incorporar el ementos
comuns da vida de cada aprendiz aos seus objetivos de aprendizagem. Por ndo ser possivel
alcancar tal utopia, o professor acaba por encontrar um meio termo que atenda, pelo menos, a
maioria dos alunos.

A aprendizagem individualizada pode, segundo Borges (2006), ser possivel no
contexto de aprendizagem promovido pelas TIC proporcionando ao auno, trabalhar no seu

proprio ritmo e com aquilo que lhe € significativo de maneira individual. A tecnologia pode,
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ainda, permitir a criagdo de AO(L) que se adaptem ao uso do aprendiz, se moldando a medida
gue vai sendo utilizado, gerando, portanto, uma aprendizagem personalizada.

A aprendizagem personalizada considera que os alunos aprendem de forma e em
ritmos diferentes. AO(L) desenvolvidos sob essa perspectiva podem servir de recursos, de uso
extra sala se necessario, para que o professor de linguas se torne mediador de uma salade aula
mai s personalizada e centrada no aluno, suas necessidades e deficiéncias, permitindo inclusive
um nivelamento da turma.

Ainda nessa perspectiva do uso dos AO(L) para a aprendizagem individualizada, €
possivel desenvolver objetos que consigam coletar e registrar dados que gjudem ao aprendiz a
mapear suas principais deficiéncias de aprendizagem. Ciente dessas deficiéncias, o auno
pode, sob a orientacdo do professor, tracar objetivos que o ajudem a sanar essas dificuldades,
tomando, portanto, uma postura de maior controle e comprometimento com a propria
aprendizagem, se tornando um aprendiz auténomo.

Mais uma vantagem do uso de AO(L) para a aprendizagem individualizada é que
esses recursos podem oferecer correcdo automética e individual, sem que o aluno se sinta
constrangido. 1sso permite, inclusive, que o recurso disponibilize um feedback dos resultados
do aluno com uma explicacéo significativa sobre os contetidos que o aluno ndo obteve éxito.

Assim, buscamos nesse estudo, verificar se os AO(L) incorporam caracteristicas
gue promovam a aprendizagem individualizada sendo, portanto, favoravel ao
desenvolvimento de um aprendiz mais autbnomo, consciente de seus objetivos e seguro de

como alcanga-los.

2.6 Interatividade

A interac8o € um conceito inerente as relagdes sociais e se destaca em estudos de
areas ligadas a educacdo nas relacfes professor/aluno e aluno/aluno por ser fundamental para
0 desenvolvimento e a aprendizagem dos sujeitos, conforme demonstram os estudos de
Vygotsky (1998), Piaget (1973) e Wallon (1988).

A interatividade, no entanto, € um conceito que, segundo Silva (2003), comegou a
ser usado no final da década de 70 e inicio da década de 80.

Diferente da interagdo, que envolve trocas entre sujeitos, a interatividade envolve

arelacdo entre sujeito e as tecnologias.
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Para Borges (2006), “ndo importa qudo pedagogicamente apropriado um
programa possa ser, se 0s alunos ndo se sentem motivados a usé-1o, ele tem poucas chances de
promover a aprendizagem”.’

A interatividade permite um maior enggjamento do aprendiz com a coisa a ser
aprendida, acrescenta dinamismo e portanto, € motivacional.

Assim, faz-se necessdria uma avaliagdo dos AO(L) considerando as caracteristicas
de interatividade tais como, facilidade de uso e navegacdo, integracdo de midias, etc., de
modo a sinalizar que o recurso pode despertar interesse no aprendiz e, portanto, servir como

agente motivacional extrinseco.

® No matter how pedagogically appropriate a program might be, if students do not feel motivated to useit, it has
very little chance to facilitate learning.
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3METODOLOGIA

O presente estudo visa analisar os AO presentes no repositério BIOE de modo a
descobrir se esses Objetos contribuem pedagogicamente para um ensino com vistas ao
desenvolvimento da CC e, desse modo, podem ser classificados como OAL. Além disso,
buscamos descobrir as vantagens potenciais da incorporagdo desses Objetos para a
aprendizagem de uma lingua estrangeira — no caso desta pesquisa, a lingua inglesa — para o
ensino presencial.

Ainda que nossa pesquisa hdo seja experimental, acreditamos ser possivel prever a
contribuicéo pedagdgica desses Objetos para 0 ensino de linguainglesa.

A seguir, apresentamos a metodol ogia utilizada nesse estudo.

3.1 Natureza da pesquisa

Esse estudo se insere na linha de pesquisa de Linguistica Aplicada, em concreto
no que se refere ao ensino e aprendizagem de linguas e busca analisar 0 desenvolvimento da
CC através de AO e OAL presentes no repositorio BIOE, mais especificamente os Objetos
que ficam disponiveis no repositério sob a categoria ensino de lingua estrangeira com foco no
ensino de linguainglesa.

Essa pesquisa, de cunho qualitativo, se caracteriza como exploratéria-descritiva ja
que busca caracterizar os AO disponiveis para 0 ensino de lingua inglesa, disponiveis no
repositério BIOE de modo a saber se esses objetos se enquadram também na definicdo de
OAL, bem como investigar e descrever algumas das potencialidades pedagdgicas desses
Objetos no ensino presencial.

De acordo com Gil (2008), as pesquisas exploratorias “sao desenvolvidas com o
objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato” e as
pesquisas descritivas “tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada popul agéo ou fenbmeno ou o estabel ecimento de relagdes entre variave's’.

A seguir, apresentamos 0 corpus que serviu de base para a pesquisa.

3.2 O corpus da pesquisa

Para a construcéo do corpus dessa pesquisa, delimitamos, inicialmente, o sitio de

busca ao repositorio nacional BIOE por ser um sitio nacional que abriga AO de todas as areas,
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os avalia e disponibiliza ao publico, aém do fato de que esse repositério possui um grande
nimero de AO recolhidos de repositorios menores. Qualquer pessoa pode enviar um Objeto
para o BIOE e, por isso, 0os Objetos sdo avaliados antes de ficarem disponiveis para acesso.
No entanto, os critérios de avaliacdo usados pelo repositorio que determinam se o Objeto sera
ou nao disponibilizado néo estdo disponiveis em seu sitio.

Para essa pesquisa, serdo usados apenas os Objetos criados para o0 ensino de
lingua inglesa, nos niveis fundamentais e médio, que apresentem um grau maior de
interatividade™ entre aprendiz e objeto. Desse modo, objetos de apresentacéo — conforme a
classificacdo de Churchill (2007) — ndo entrardo no corpus desta pesquisa, uma vez que se
limitam a apresentacdo de conceitos e instrugdes e tem um grau minimo de interagéo.

Nossa escolha por esses dois nivels escolares se deu considerando que a instrucéo
formal de lingua estrangeira se da nesses dois niveis prioritariamente e porque essa pesquisa,
ainda que ndo sgja experimental, busca focar as potencialidades dos AO(L) como recursos
vantgjosos num contexto presencial de ensino de lingua inglesa/lLE, em nivel de ensino
basico que abrange o Ensino Fundamental e o Ensino Médio.

Nossa busca encontrou dois Objetos (Respostas Curtas e Dance, Dance, Doll of
Mine) e um software educacional (English is Fun) composto a partir de Objetos.

O software English is Fun é dividido em quatro areas. A primeira apresenta trés
Objetos com musica em inglés para criangas, a segunda area apresenta dois contos infantis; a
terceira € uma se¢cdo para aprendizagem de vocabul&rio; e, por Ultimo, a quarta &rea € um
secdo de jogos (games) que explora mais vocabulario.

Optamos por escol her, aleatoriamente, um Objeto de cada &rea para hossa analise.
Assim, nosso corpus sera constituido por seis Objetos a serem analisados a partir do
instrumento que apresentamos a seguir.

3.3 Instrumento
Para levantar dados a partir do corpus que definimos, aplicaremos uma adaptacéo

do instrumento de avaliagcdo proposto por Borges (2006) que concebe um instrumento de

avaliacdo de softwares de ensino de linguas com o intuito de investigar se esses softwares

10 . . .. . . ~ . . .
Aqui, usamos o termo interatividade, diferente de interagao, como a capacidade de interagir com um
equipamento, sistema de comunicagdo ou de computacdo, etc.
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desenvolvem as habilidades linguisticas de acordo com os principios do ensino comunicativo

e uma abordagem interativa de uso do computador para o aprendizado de linguas.

O instrumento se divide em trés partes, sendo a primeira de andlise técnica, a

segunda de andlise pedagdgica e aterceira de andlise para a aprendizagem individualizada.

Os critérios e perguntas que orientam a primeira parte do instrumento aparecem

na tabela abaixo, numa traducdo nossa da apresentacéo de Borges (2006):

Tabela 1 — Critérios e perguntas para avaliacdo da incorporacéo de caracteristica tecnol gicas

em programas de ensino de linguas.

Critérios para avaliagdo da incorporagcdo de
caracteristica tecnolégicas em programas de ensino
de linguas

Perguntas do instrumento

Facilidade de uso:

A facilidade com que um usuario interage com
um programa multimidia. O significado dos
icones e simbolos devem ser féceis de entender e
lembrar. Opgdes, escolhas e menus devem ser
facilmente encontrados. As instrucfes devem ser
tels.

1. Ositens do menu sdo compreensiveis e
descritivos?

2. Os comandos e instrucdes para as atividades séo
claras e objetivas?

3. O programa da aos aprendizes dicas que
esclarecam suas duvidas sobre seu uso?

Integracdo da midia:

Qudo bem um programa interativo combina
midias para fazer um todo eficaz. Esta ligado
também ao fato de se os componentes midiaticos
S0 necessarios ou ndo para o funcionamento do
programa.

4. Osgréficos e os sons melhoram a
aprendizagem?

5. Cadatelausa graficos/s mulactes para
esclarecer uma unidade de ensino especifica?

6. O som acrescenta entendimento a unidade de
ensino?

7. A animagdo motiva o aprendiz e minimiza os
efeitos do tédio?

8. O programa € efetivamente integrado a outros
recursos tecnol 6gicos (como dicionérios e
gramaticas online) enquanto o aprendiz o
utiliza?

Design datela:

A qualidade de desenhos, icones, graficos, cores
e outros aspectos visuais de programas
interativos.

9. A exibicdo datela é visualmente organizada?
10. Os gréficos tornam ainformagdo atrativa?

11. Os gréficos facilitam a compreensao?
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12. Os gréficos organizam ainformagdo numa
estrutura coerente?

13. Os gréaficos gudam na memorizacdo de
informagdes-chave?

Navegacso:

Habilidade de se movimentar através dos
conteidos de um programa interativo. Um
aspecto importante da navegacao € a orientacao,
por exemplo, 0 usudrio precisa saber em que
parte do programa esta e como se mover parair a
outras partes .

14. Os botdes, icones, e menus permitem uma busca
mais répida por informag&o adicional enquanto
Se executa a tarefa?

15. Ha botdes, icones ou menus que permitam
acesso facil aopcao de gjuda ou dicas?

16. O programa permite escol has aleatérias de licdes

e atividades?

Fonte: Adaptado apartir de BORGES (2006)

Dessa primeira parte do instrumento, utilizaremos as quinze perguntas com 0
objetivo de averiguar caracteristicas de interatividade incorporadas aos AO(L). Como
mencionamos, a interatividade pode servir para atrair o aprendiz e despertar seu interesse pela
aprendizagem o que pode congtituir um dos potenciais e vantagens desses Objetos. O que nos
leva a comegar a responder nossas perguntas (2) “Em havendo objetos que n&o possam ser
caracterizados como OAL, eles ainda apresentam algum potencial/contribui¢éo para o ensino
de lingua inglesa/lLE? " e (3) “Em suma, quais as potencialidades dos AO ou OAL para 0
ensino/aprendizagem de linguainglesa/LE?".

A segunda tabela, a seguir, se refere a parte de andlise pedagdgica do instrumento
e busca identificar se os AO disponiveis para 0 ensino de lingua inglesa seguem os principios
de uma abordagem comunicativa de ensino de lingua. 1sso nos permitira dizer se os Objetos
disponiveis no repositério BIOE podem ser classificados ou ndo como OAL, respondendo a
primeira pergunta proposta para esse estudo: “Os AO disponiveis no BIOE encontrados na
categoria de ensino de lingua inglesa podem ser classificados como OAL de modo a servirem

COMO recursos para um ensino de linguas que desenvolva a Competéncia Comunicativa? ”

Tabela 2 — Critérios para avaliagdo da incorporacdo dos principios de ensino da
abordagem comunicativa em programas de ensino de linguas.

Critérios para avaliacdo da incorporagdo dos | Perguntas do instrumento
principios de ensino da abordagem comunicativa
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em programas de ensino de linguas.

Teoria de lingua e aprendizagem:

- Lingua € um sistema para expressao de
significado; sua funcéo priméria é ainteragdo
e a comunicacdo e € aprendida através de
tarefas que sgam significativas para o
aprendiz;

- O dgistema linguistico avo é melhor
aprendido através de processo de esforco
comunicativo;

- Variagcdo linguistica € um conceito central
nos materiais e na metodol ogia.

1. O programafaz uso de textos auténticos e
de contextos de realidade?

2. O programaintegra situagdes do dia-a-
dia, literatura e cultura nas apresentagoes
e nas atividades?

3. O programa apresenta e pratica estruturas
de lingua num contexto comunicativo
significativo?

4. O programa apresenta e pratica

vocabulario num contexto comunicativo
significativo?

Objetivos:

- Inclui habilidades funcionais (como
instrumental, interacional e pessoal), bem
como objetivos linguisticos (gramética e
vocabulario, por exemplo);

- Refletem os interesses e necessidades do
aprendiz;

- S80 desenvolvidos de maneira clara para o
professor e o auno.

5. O programa desenvolve as habilidades
funcionais que objetiva desenvolver?

6. O programa desenvolve o nivel de
competéncia linguisticaque visa
desenvolver?

7. O programa desperta curiosidade
cognitiva e sensorial?

8. O programa mantém o interesse do
aprendiz através dalicdo?

9. O uso de animagdo € convidativo a
reacdo e insumo do aprendiz?

10. O programa da ao aprendiz uma
explicacdo clara dos seus propositos e

orientagdo metodol 6gica?

11. O programa da ao aprendiz uma
orientacdo clara de como usar seus

componentes nas diferentes secfes?

Curriculo;

- Inclui estruturas, fungdes, nocdes, temas e
tarefas;

- A organizacdo é guiada pelos interesses e
necessidades do aprendiz;

- A sequéncia é determinada pelo contetido,

12. O programa do curso esta de acordo com
0S pressupostos linguisticos e a abordagem
metodol 6gica que o programadiz ter?

13. A selecdo do contelido é determinada
pelas habilidades comunicativas e/ou temas?

14. A sequénciado contelddo é determinada
pela complexidade funcional ?
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funcéo ou significado. 15. O contetido € apresentado
comunicativamente?

16. O programa desenvolve o contelido em
nivels apropriados de complexidade
comunicativa?

17. O contelido é educativamente relevante e
interessante para o aprendiz?

18. O contetido € apropriado para aprendizes
aque se destina?

19. O contetido € aplicavel a contextos de
vidarea?

Atividades: 20. O programa permite que os aprendizes
desenvolvam atividades comunicativas
juntos?

- Envolve aprendizes na comunicagdo e
engloba processos como partilhar 21. O programa proporciona atividades

informacOes, negociagdo de significado e | desafiadoras?

interacao; . :
- Permite respostas ndo controladas e ndo 322' As ,at,'v' ‘_’ad% pNermlterr] respostas
previsiveis; imprevisiveis ou ndo planejadas?

23. As atividades proporcionam discussoes
- Envolve comunicagéo real; em grupo?

- Desenvolve a CC (habilidade de usar o | 24. As atividades visam o desenvolvimento
de competéncias mais do que as sintaticas e

sistema linguistico efetivamente). o
lexicais?

Fonte: Adaptado apartir de BORGES (2006)

Das vinte e quatro perguntas propostas na parte de analise pedagdgica, tivemos
que excluir a questdo 12. Por poderem ser agregados a qualquer curso e essa € uma das
caracteristicas que faz de um objeto um AO, ndo é possivel responder a perguntajaque o
Objeto esta isolado e ndo faz parte de um programa de curso especifico. Desse modo,
consideraremos apenas as outras vinte e trés questdes dessa se¢do do instrumento.

Por fim, a terceira parte do instrumento busca avaliar caracteristicas de
customizacdo do Objeto de modo a encontrar nele a capacidade de se moldar aos interesses e
necessidades do aprendiz, tornando a aprendizagem mais individualizada e personalizada,

promovendo um aprendiz autdbnomo. Essa Ultima parte, junto com a primeira, contribuem para
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responder nossas perguntas sobre as potencialidades e vantagens da incorporacéo de AO(L)
num ensino de linguas hibrido.
Vejamos, portanto, os critérios e perguntas que Borges (2006) elencou para essa
secdo do instrumento:
Tabela 3 — Critérios para avaliacdo de caracteristicas tecnologicas que permitam a

aprendizagem individualizada

Critérios para avaliacBo de caracteristicas | Perguntas do Instrumento
tecnoldgicas que permitam a aprendizagem

individualizada.
Adaptagdo as necessidades, interesses e| 1. O programaoferece diferentesrotase
estilos do aprendiz: escol has de aprendizagem?

- Satisfaz ou complementa as necessidades 2. O programa permite rever informagoes
instrucionais do aprendiz; passadas?

3. O programa permite subdivisdo para

- D& ao aprendiz algum grau de liberdade novas informacdies?

para escolher, entre diferentes tarefas, aquela
que melhor orienta & aprendizagem das | 4. O programa permite selecionar
habilidades de lingua necessarias; atividades de acordo com aidade do

diz?
- Adapta as respostas dadas pelo aprendiz se aprendiz

ramificando mais ou menos complicadas; 5. O programa permite ao aprendiz
selecionar atividades de acordo com seu
estilo de aprendizagem?

6. O programa permite que o aprendiz
escol ha atividades de acordo com seu
interesse?

7. O programa se adapta as respostas dada
pelo aprendiz de modo a se ramificar em
perguntas mais ou menos complicadas?

8. O programa permite seguir o contetido
obedecendo o ritmo de aprendizagem do
aprendiz?

9. O programa permite que o professor
interaja com o aluno a medida que ele
faz a atividade?

Manutencdo de registros: 10. O programaimpede que o auno faca
atividades repetidas diminuindo,

- Da pronta informacdo na acurécia da o .
portanto, a adivinhacéo?

resposta e no resumo de dados sobre
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respostas certas e erradas; 11. O programa mantém registro da
atividade dos alunos permitindo que eles

- Coleta e analisa respostas erradas; continuem a atividade em outro momento do
ponto onde pararam?

- Usar os dados obtidos para diagnosticar

erros e remedia-los. 12. O programa acompanha a pontuagéo dos
alunos?

Avaliagao de respostas: 13. O programa fornece feedback que n&o

- Reforga a resposta correta com feedback sejaintimidador?

positivo; 14. O programa permite que o aluno refacaa

) atividade ap0s o feedback ser fornecido?
- Fornece a resposta correta e avalia a

resposta do aluno; 15. O programa oferece uma selecdo de

) respostas corretas possiveis?
- E capaz de explicar porque a resposta do
aluno esta incorreta e encoraja os alunos a | 16. O programafornece feedoback tanto para
obter a resposta correta; reSpOStaS corretas quanto incorretas?

17. O programada ao aprendiz a

- E capaz de recomendar esforco especial 20 possibilidade de corrigir seus erros?

aluno.
18. O programa sinaliza o erro antes de
fornecer aresposta correta?

19. O programa indica os diferentes tipos de
erros como, por exemplo, adiferenca entre
um erro sintético e uma escolha de palavra
incorreta?

20. O programa oferta ao aprendiz um
feedback (em formato de hipertexto, por
exemplo) que o permita corrigir Seu erro?

Fonte: Adaptado a partir de BORGES (2006)

Por tratarmos de um universo micro quando falamos de AO(L), é dificil integrar
rotas que pudessem permitir a0 aprendiz selecionar num mesmo Objeto o estilo de
aprendizagem que mais lhe atrai. 1sso transformaria o Objeto num software educativo e ele
perderia suas caracteristicas que o tornam verdadeiro coringa para o ensino hibrido. Desse
modo, as perguntas 1 e 4, de secdo trés do instrumento de Borges foram excluidas dessa
pesquisa. Usaremos, portanto, dezoito das vintes perguntas dessa parte do instrumento.

E necessério salientar que, na nossa adaptac&o do instrumento de Borges, optamos
por um checklist com as perguntas que selecionamos do instrumento original, marcando como

ausente ou presente as caracteristicas de cada Objeto analisado. Desse modo, quanto mais
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positivos 0 AO apresentar, mais proximo ele estara de proporcionar um ensino baseado no
desenvolvimento da CC.

Por fim, nosso intento com 0 uso dsse instrumento para nossa andise € verificar
as caracteristicas técnicas dos AO quanto aos critérios de facilidade de uso, navegacéo e
outras caracteristicas que, segundo Borges (2006), sdo importantes porque Servem como
motivadores para 0 aprendiz usar a ferramenta. Além disso, nos permite analisar se 0s AO se
enquadram nas caracteristicas de OAL j& que o instrumento analisa 0 objeto quanto seu
desenvolvimento das habilidades linguisticas numa perspectiva da CC. Por dltimo, nos
permite avaliar as condicbes que 0 objeto tem para, através da promocdo de uma
aprendizagem adaptativa, ou instrucdo individualizada, termo que aparece no instrumento,
desenvolver a autonomia do aprendiz de lingua estrangeira de modo a definir seus objetivos
de aprendizagem bem como o ritmo de aprendizagem de acordo com suas possibilidades.

Apos feita a traducdo e selecionadas as perguntas que usaremos na analise, 0
instrumento foi aplicado a cada um dos seis Objetos e esta disponivel no Anexo 1.

A seguir, apresentamos 0s procedi mentos para a coleta e a analise dos dados.

3.4 Procedimentos par a coleta e analise dos dados

Apés definirmos o repositorio BIOE como sitio tnico de coleta do nosso corpus,
uma dificuldade se apresentou. Embora os Objetos disponiveis no repositério fossem
classificados como AO, muitos deles ndo pareciam se encaixar na categoria. Alguns,
inclusive, seriam melhor categorizados como softwares educativos. Diante disso e da
diversidade de defini¢des para os AO, nos foi necessario tomar para nés uma das definicdes
possiveis. Ainda assim, as definicdes se mostravam abrangentes demais e acabariam por
incluir objetos maiores ou qualquer outro artigo que estivesse etiquetado como AO.

Desse modo, resolvemos propor uma definicdo nossa a partir das que ja existiam,
mas que pudesse, de fato, limitar o universo dos AO. Chegamos, ent&o, a conclusdo de que,
para ser um AO, o Objeto tem que ser uma unidade minima de aprendizagem completa em si
mesma, digital, que pode ser incorporada a outras unidades de aprendizagem (granularidade),
e que apresente as caracteristicas de reusabilidade, interoperabilidade e recuperabilidade.

Isto posto, partimos entdo para o repositério. Para encontrar os Objetos no
repositorio BIOE, selecionamos inicialmente a aba “Ensino Fundamental — séries finais’,
clicamos na opc¢éo “Lingua Estrangeira’ que nos leva a um novo leque de opcdes que vao de

categorias como “Animacdo/Simulacdes’ até “Videos’. N&o ha a opcao de buscar por Lingua
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Inglesa ou outra lingua. No entanto, o repositorio dispde de um motor de busca em que se
pode escolher a Lingua em que se quer o Objeto. Porém, chamamos atengdo para o fato de
que os resultados nesse tipo de busca ndo se limitam ao ensino de lingua inglesa, mas
gualquer outro Objeto de qualquer area de ensino que estgja na lingua inglesa, por isso,
optamos fazer a busca por nivel escolar.

Na categoria “Animagbes/Simulagdes’, encontramos apenas um objeto para o
ensino de linguainglesa cujo link aponta para um download e ndo conseguimos fazer o objeto
funcionar online. Abaixo, exibimos aimagem inicial do objeto “English isfun” em execucéo:

Figura2 — Paginainicia do Objeto Englishisfun

Fonte: Repositério BIOE

Esse primeiro achado n&o constitui um OA a partir da definicdo que propomos,
mas trata-se de um software educativo composto de diversos OA separados por musicas,

contos infantis, jogos e vocabul ério.
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Decidimos escolher, aleatoriamente, apenas um OA de cada area para a nossa
analise ja que as estratégias e 0s estilos explorados sGo comuns em cada area. A partir desse
software educacional, coletamos quatro OA.

Na categoria “Audio”, encontramos apenas arquivos de audio com contacdo de
histérias em lingua inglesa, mas que, por estarem desprovidas de contexto de promocéo de
aprendizagem, ndo constituiam unidades minimas de aprendizagem e, portanto, ndo atendem
adefinicdo de OA apresentada nesse trabal ho.

Na categoria “Videos’, sO havia videos em espanhol que foram desprezados ja
gue focamos no ensino de lingua inglesa/LE.

N&o ha objetos disponiveis nas categorias “ Experimentos Praticos’ e “Imagens’.

Na categoria “Hipertextos’, s6 h4 um objeto para 0 ensino de espanhol e,
portanto, foi descartado.

Em “Mapas’, encontramos um OA para 0 ensino de respostas curtas em lingua
inglesa. Para acessar esse Objeto, € necessério ter um aplicativo chamado “ Jelic” instalado no
computador. A partir desse aplicativo, é possivel abrir o Objeto e ver uma rgpida explicagéo,
em espanhol, sobre respostas curtas em linguainglesa, conforme se vé nafigura 2:

Figura 3 — Objeto Respostas curtas

] teoria.ass [Short answers] - JClic - a
Eicheiro Actividade Ferramentas Ajuda

Las respuestas cortas tienen ciertas caracteristicas que
conviene aprenderse:

1. Tienen tres palabras.Ej: Yes, | am// No, I'm not

2. La respuesta afirmativa no se contrae Ej: Yes, he is //Yes,
| have

3. Larespuesta negativa se contrae. Ej: No, he isn't // No, |
haven't

4. Si hay auxiliar, se usa el auxiliar, no el verbo principal. Ej:
Do you like it? Yes, | do

« % | = o e
(i)

? Read this three times ’1’7’7

[Actividade em execugao| I [ i

Fonte: Repositério BIOE
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Coletamos esse OA para andlise por atender as especificagbes que propomos no
estudo. O mesmo objeto estd também sob a guia “ Softwares educacionais’. Nessa guia, 0s
demais Objetos foram criados para o ensino de lingua francesa e, portanto, ndo entram na
nossa pesqui sa.

Numa busca pelo nivel de escolaridade “Ensino Médio”, notamos que a maior
quantidade de objetos estava sob a categoria “Audios’ e “Videos’, mas como esclarecido
anteriormente, alguns desses objetos ndo formam uma unidade minima de aprendizagem ou
nao apresentam um nivel de interatividade significativo e, portanto, foram descartados deste
estudo.

Ainda no mesmo nivel, encontramos um objeto na aba “ Animagdes/Simul agdes’
com o titulo “Dance, dance, doll of mine”. E necessario fazer o download desse objeto para
usa-lo. Mas quando o acessamos, ele leva a uma pagina nainternet onde fica a atividade. Na
figura 3, vemos a paginainicial do objeto:

Figura 4: Objeto Dance, dance, doll of mine

nm 0 i

About The Object

This resource is aimed at developing students’ reading and comprehension skills, as well as revise and
practice the grammar topic - past simple - regular firregular verbs in a fun and interactive way.

Not only is Hans Christian Andersen’s tale light-hearted and the song is funny, it will be your reference through
the activities.
Nice reading!

Click on ‘Tale’ to start the activities.

\CF\:.

M

Index Credits Terms of use

Fonte: Repositério BIOE

Esse constitui, portanto, o sexto OA que col etamos se considerarmos os quatro
primeiros do software “Englishisfun” e o OA “Respostas curtas’. Como nenhum outro
objeto se enquadrou na nossa proposta de defini¢éo ou delimitagdes que propomos, N0Sso
corpus conta, entdo, com seis OA.
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Congtituido o corpus, cabe analisa-lo a partir do instrumento (Anexo 1) que
adaptamos a partir do instrumento desenvolvido por Borges (2006) para analisar softwares
educacionais.

Nosso primeiro objetivo € o de buscar se os OA coletados promovem o
desenvolvimento da CC do aprendiz de lingua inglesa. Usaremos, para esse objetivo, a
segunda parte do instrumento que analisa 0s aspectos pedagdgicos dos OA de modo a
investigar se esses Objetos incorporam principios de um ensino de lingua comunicativo. Caso
tal fato sgja positivo, esses OA passam a ser reclassificados com nomenclatura de Vetromille-
Castro et.a (2012) e passam a ser OAL, ou sgja, Objetos desenvolvidos especialmente para o
ensino de linguas.

Nossa andlise segue, entdo, para a primeira parte do instrumento em que
buscamos discutir se esses OA(L) apresentam caracteristicas de interatividade e, assim,
funcionar como atrativos motivacionais para o aprendiz.

Por ultimo, a terceira parte do instrumento nos dira sobre a capacidade desses
OA (L) promoverem uma aprendizagem adaptativa que guie o aprendiz para uma postura mais
autondéma.

Caso tenhamos OA e OAL, buscaremos também tracar um paralelo entre esses
dois tipos de Objetos com as caracteristicas que conseguirmos encontrar e descrever.

Como conclusdo da nossa andlise, faremos uma reflexdo a respeito dos resultados
alcancados e das possiveis vantagens de esses OA(L) serem incorporados ao ensino presencial
de lingua inglesa para que possam ser considerados num futuro estudo experimental em um

contexto de aprendizagem hibrido.
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4 ANALISE DOSDADOS

4.1 Objeto “Respostas curtas’ (Anexo 1)

O primeiro OA que analisamos € intitulado “Respostas curtas’ porque, segundo o
repositério BIOE objetiva aprender como dar respostas curtas em inglés. Para acessar 0 OA, é
preciso executar o programa JCLIC, no computador. Depois, basta escolher o0 OA que ele serd

iniciado.

Figura5— Paginainicia do Objeto “Respostas curtas’

& intro.ass [Short answers] - JClic - X
Ficheiro Actividade Ferramentas Ajuda

Short Answers

« » o ‘ T
i)

2 T

[Aciividade em execugdo [ [ [0

Fonte: Repositério BIOE

A navegacdo pelo OA se da por setas no menu, no canto inferior esquerdo datela.
N&o ha a opcdo de ir para uma atividade especifica. E preciso avancar ou retroceder pelas
atividades. H4 também um bot&o parareniciar a atividade.

O OA iniciacom uma explicacdo, em espanhol, elencando algumas caracteristicas
das respostas curtas e deixa visivel um comando para efetuar a leitura trés vezes (Read this
three times). Em seguida, ha uma atividade em que o usu&rio deve ordenar frases,
desembaralhando cartGes brancos e colocando-o0s na ordem. A atividade é para checar se 0
aprendiz memorizou ainstrugéo anterior.

Figura 6 — Primeira atividade do Objeto “ Respostas curtas’
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F puriepuz [Sher anpwers] - ke - =} *
ficheire  Actvidade [erramentas  Ajuda

Ej: Yes, | am // No, I'm | Ej: Do you like it? Yes,

tienen ciertas se usa el auxiiar no el verbo principal Ej: No, he isnt//No, | 1. Tienen tres
not Ido ! ! ' v principal. haven't palabras.

2. La respuesta
afirmativa no se caracteristicas que 4. Si hay auxiliar, conviene aprenderse:
contrag

3. La respuesta
negativa se conirae.

Ej: Yes, he is iiYes, |

have Las respuestas coras

Order these sentences, please l:“2. : El. w;l:i

Aciidade em axeaigho i

Fonte: Repositdrio BIOE

Segue-se, entdo, duas atividades em que o usudrio deve ligar perguntas as
respostas curtas correspondentes. Por exemplo, 0 aluno deve conseguir ligar a pegunta “are
you shy?’ a resposta curta “yes, | am”. Caso 0 auno acerte a resposta, 0 OA |é a resposta
curta e o cartdo com a pergunta desaparece. Caso 0 auno erre, um som indica o erro e 0 aluno
pode tentar acertar a atividade quantas vezes quiser. Ha mais duas atividades em que o aluno
deve usar o teclado para completar as respostas curtas com o verbo ou o sujeito correto e por
altimo, mais uma atividade de ligar. Nessa Ultima, sdo usados outros verbos além do verbo to
be. Durante a atividade, o aluno pode conferir, na barra de status, seu nimero de acertos,
tentativas e o tempo gue levou para completar a atividade. O icone de gjuda fica ativo apenas
nas atividades de ligar e mostra ao aluno a resposta correta para cada pergunta.

No que se refere a andlise do OA, vamos iniciar pela segunda parte do
instrumento que trata do aspecto pedagdgico do Objeto.

No que concerne a secdo de teoria de lingua e aprendizagem, notamos que,
embora as atividades usem nomes de pessoas e mencione até um ator real, ndo ha um contexto
definido e, como nenhuma situacdo é apresentada, ndo h& proximidade com o real. Desse
modo, percebemos que a atividade se resume apenas a explorar o topico gramatical, mas néo
se preocupa em dar a forma um contexto comunicativo e significativo.

Quanto aos objetivos, os metadados presentes no repositorio esclarecem que o OA
se destina a alunos de ensino fundamental que j& tenham estudado os verbos to be, can/can't,

have/has para perguntas sobre posse e visa ensinar “como dar respostas curtas em inglés’. No



52

entanto, pretende fazer isso desprovido de contexto, sem explorar qualquer habilidade
funcional.

Ainda assim, 0 OA se mostra capaz de desenvolver a competéncia linguistica a
que se propde. O Objeto apresenta o contetido ao aluno, exemplifica, e seque para a atividade
em que checa se 0 aluno lembra da teoria apresentada e, nas atividades seguintes, em que
realmente explora o topico gramatical, inicia com questfes que envolvem apenas o verbo to
be e, depois, com os demais verbos que se propde a trabal har.

Apesar de usar animagao, o que torna o OA convidativo, o conteldo ndo desperta
muito interesse. Perguntas como “Is Mary a journalist?’ ou “Is George good at design?’ néo
envolvem o aluno e ndo criam curiosidade sobre o topico explorado. No entanto, é possivel
que o auno, cujo nivel 0 OA se desting, se sinta atraido pela interatividade do Objeto mais do
que pelo conteddo. Isso é reforcado, também, pelo feedback que ocorre de forma sonora,
dando ao aprendiz o desgjo de seguir adiante a medida que vai acertando, como se estivesse
num jogo.

Pelo desenrolar da atividade, o objetivo central de “ensinar respostas curtas em
inglés’ fica bem 6bvio, mas ndo ha, no Objeto, referéncia formal para que o aluno saiba o
porqué de o estar usando. Essa informagdo sO sera acessada pelo professor, no repositorio.
Também ndo ha instrucdo sobre 0 uso dos componentes do OA, mas € possivel ver, na barra
de status, 0 comando, em inglés, do que deve ser feito em cada atividade.

Nos critérios relacionados ao curriculo, ndo ha, no Objeto, uma preocupacdo em
atrelar o tépico gramatica ao desenvolvimento de uma habilidade comunicativa. A
preocupacao com a forma, que é relevante e utilizada em contextos comunicativos reais, € o
gue rege a atividade e isso impossibilita que haja uma sequéncia funcional ou a exploragdo de
uma situagcdo comunicativa. Ainda assim, as atividades do Objeto exploram, primeiro, o verbo
to be para, depois, apresentar as questdes com os verbos can e have criando uma escala de
dificuldade, como se 0 aluno passasse de um verbo mais simples para verbos mais complexos.

Por dltimo, notamos que as atividades ndo sdo desafiadoras e sO conta com
respostas prontas e planejadas sem que o aluno tenha a possibilidade de ir aém. N&o hanem a
preocupacao em criar uma tematica de interesse do publico ao qual o Objeto se aplica que
possa promover uma discussao em grupo.

Em suma, por centralizar apenas a forma como objetivo Ultimo, sem oferecer
contextos comunicativos reais ou 0 desenvolvimento de habilidades comunicativas, sem se
preocupar com o significado e o uso, ndo podemos definir esse OA como um OAL. Resta-nos

saber se, ainda assim, 0 OA pode agregar algum valor ao ensino presencial de lingua inglesa.
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Desse modo, passemos a analise do OA nas perspectivas da interatividade (primeira parte do
instrumento) e da aprendizagem individualizada (terceira parte do instrumento).

No que se refere aos critérios tecnol 6gicos, descobrimos que, dos quinze critérios,
nove foram negativos, ou segja, apenas quarenta por cento dos critérios favoraveis a
interatividade foram observados no OA. O icone de gjuda presente no Objeto sO fornece
detal hes técnicos. Por outro lado, os sons emitidos gjudam o aluno a saber se estdo errando ou
acertando e, embora a atividade apresente graficos bem simples, ela ndo se tornatediosa. Mas
reforcamos que a atividade poderia ser mais |Udica se tivesse um pouco mais de apelo visual,
com imagens gue gjudassem o aluno a associar novo vocabulério, por exemplo. Quanto a
navegagdo, os botbes para avancar e retroceder ficam bem visiveis, mas ndo h& botbes ou
icones que levem o usuario a informagfes adicionais. Com tudo isso em mente, é possivel
afirmar que o OA ndo apresenta um nivel de interatividade significativo e, portanto, pode ndo
ser motivador para o aluno usé-lo.

Quanto aos critérios de aprendizagem individualizada, apenas oito dos dezoito
critérios foram negativos. O OA oferece mais de um tipo de atividade e a navegagédo favorece
ao aluno a possibilidade de rever a explicagdo sobre o tépico gramatical, bem como de seguir
ou retroceder para outra atividade de acordo com a vontade do usuério. O Objeto acompanha
e informa a pontuacéo do aluno e o tempo que levou para concluir a atividade. Os sons do
Objeto servem como um feedback instantaneo para que o aluno possa corrigir seus erros. Por
essas razdes, 0 OA se mostrou favoravel a aprendizagem individualizada e, portanto, promove
a construcéo de um aprendiz mais autdbnomo. Infelizmente, ainda ha muitos pontos a serem
melhorados como o fato de ndo dar ao aluno um feedback mais completo que o possibilite
uma ciéncia maior sobre seu processo de aprendizagem e onde conseguir mais informagdes a
respeito dos pontos que precisa desenvolver.

No préximo topico, passamos a analise do nosso préximo Objeto.

4.2 Objeto “ Dance, dance, doll of mine” —Anexo 111

O OA em questdo apresenta na sua pagina de introducdo o objetivo de
“desenvolver as habilidades de compreensdo leitora dos alunos, bem como revisar e praticar o
topico gramatical ‘Simple Past’”. Ao clicar no hiperlink “tale”, o usuario pe redirecionado
para o texto “Dance, dance, doll of mine” de Hans Christian Andersen. Apés ler o texto, o
usuario pode escolher entre trés atividades, a saber, uma de compreensdo do texto, uma de

vocabulario e, por ultimo, uma atividade sobre o topico gramatical “ Simple Past”.
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Figura 7 — Texto base do Objeto “Dance, Dance, Doll of Mine”
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Fonte: Repositério BIOE

Como no primeiro OA, nossa andlise comeca com os critérios pedagdgicos, da
segunda parte do instrumento de modo a definir se podemos classificar o OA como OAL.

O OA trabalha com texto auténtico integrando literatura e cultura a atividade.
Assim, as duas primeiras atividades (compreensdo de texto e vocabul ario) sdo relacionadas ao
texto apresentado. Os objetivos estdo presentes na pagina inicia da atividade e é apropriado
as series finais do ensino fundamental e ao ensino médio conforme orientagdo do BIOE. O
Objeto se mostrou favoravel a um trabalho em grupo e serve como ponto de partida para
discussdes e apresentacdes em grupo de modo a descobrir sobre o autor e outros textos que
poderiam ser levados a sala de aula pelo professor ou pelo grupo apds uma pesquisa ha
internet.

Como pontos a melhorar, observamos que a atividade sobre o topico gramatical
aparece isolada, sem contexto e sem conexdo com o texto que serve de base para 0 Objeto.
N&o h& animagdo e nem graficos que auxiliem o aprendiz na aprendizagem. No entanto, a
aparéncia do Objeto é agradavel e convidativa. Classificamos esse objeto como OAL por

apresentar uma media de sessenta e cinco por cento de respostas positivas as perguntas da
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parte dois do instrumento. Esse OAL poderia ser usado em sala para uma aprendizagem de
linguas focada numa abordagem comunicativa de ensino.

Quanto aos critérios tecnol 6gicos, 0 OA é bem pobre em termos de interatividade.
Apesar da organizacéo da tela e a presenca de botdes com dicas, ndo ha integracéo de midias
e animagbes que deixem o Objeto mais atraente para 0 aprendiz. Considerando que a
atividade usa um texto base longo em uma lingua estrangeira, a falta da integracdo midiética
(com sons, gréaficos interativos, etc) pode fazer com que o auno ndo crie interesse pelo
contetido do OAL frustrando seu objetivo.

Com relacdo aos critérios de aprendizagem individualizada, o0 OAL apresentou
aproximadamente quarenta e sete por cento de respostas positivas e aproximadamente
cinquenta e trés por cento de respostas negativas se mostrando pouco favoravel para o
desenvolvimento de um aprendiz autbnomo. Embora o OAL permita que o aluno escolha as
atividades oferecendo trés opcdes e ndo faca controle de tempo permitindo que o aluno use o
tempo gue precisar para completar a atividade, o Objeto ndo permite subdivisdo para novas
informacfes e nem se adapta as respostas do usuario de modo a se customizar as dificuldades
do aluno. Ainda assim, 0 OAL fornece feedback ao aluno sobre suas respostas ao clicar sobre
0 botdo “check”. Ao final da atividade, o aluno pode acessar a chave resposta e verificar o que
errou. Infelizmente, o Objeto carece de um feedback mais completo que permita ao aluno
saber mais sobre seus erros e ser direcionado para uma area que gjude ao aprendiz sanar suas
dificuldades. Isso elevaria 0 grau de desenvolvimento da autonomia do aluno permitindo um
crescimento individual no seu nivel de lingua.

Nos quatro préximos tépicos, mostramos a analise dos quatro Objetos retirados do

software educacional “English isfun”.

4.3 Softwar e educacional “ English isfun”

Dentre os Objetos coletados para nossa andlise, nos deparamos com um software
educaciona desenvolvido pelo Ministério da Educacdo de Portugal. O software é composto
de diversos OA divididos em quatro areas e é direcionado aos alunos de séries iniciais do
Ensino Fundamental, conforme apresentado nos metadados do software e tem como objetivo
“0 ensino dalinguainglesa’. De fato, as atividades sdo muito coloridas e abrangem musicas,
vocabulério, contos e jogos de modo a serem muito atrativas para as criangas. A paginainicial
€ uma area grande onde o usuério decide qual secdo quer visitar, conforme se vé na imagem

abaixo.
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Figura8 — Ambiente inicial do software educativo “English isfun”
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Fonte: Repositorio BIOE

Uma joaninha e uma abelha sdo os guias do software. A abelha apresenta as
secOes e as atividades em inglés, enquanto que a joaninha traduz para o portugués de Portugal
os comandos. A abelha é quem inicia sempre. A traducéo soO € possivel quando o usuario clica
na joaninha.

Nos quatro subtdpicos, a seguir, apresentamos a andlise de um OA de cada area
do software, escolhidos aleatoriamente.

4.3.1 Objeto “Old MacDonald had a farm” — Anexo IV

Ao clicar na &rea dos passarinhos, no cenério do software, o usuério € conduzido a
trés cangBes em lingua inglesa. E possivel acessar cada cangZo e fazer uma atividade por vez.
As instrucfes sdo dadas em inglés pela abelha que serve como guia pelo software. Caso o
aluno ndo compreenda, basta clicar na imagem da joaninha e ela daré as mesmas instrucdes
em portugués de Portugal. Em nossa andlise, escolhemos o OA com a cancdo “Old

MacDonald had afarm”, popular em lingua inglesa.
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No OA, um video com a musica sobre o velho MacDonald e sua fazenda &
apresentado. Como na musica, cada animal fica em destaque na sua parte da musica de modo
gue o aprendiz vai associando o vocabulario sobre animais as figuras em destaque. Vejamos a
figura abaixo.

Figura9 — OA “O velho MacDonald tinha uma fazenda’

OLD MACDONALD HAD A FARM,
E-1-E-1-0!
= 3 A 2 ]

Fonte: Repositério BIOE

A letra da misica fica no topo do video e o aluno pode tentar acompanhar. E
desafiador porque a musica tem um ritmo mais répido e mistura palavras e 0 som dos animais.
Para ficar mais desafiador ainda, 0 aluno pode clicar no botdo que esconde a letra da musica.

Na sequéncia, é apresentada uma atividade, como se vé na imagem abaixo, em
gue a abelha guia do software, pede ao usuario que cligue em cada animal que ela mencionar
para que ele fique em destaque. Mais uma vez, € possivel ouvir a traducdo clicando na
imagem da joaninha.

Figura 10 — Atividade do Objeto “O velho MacDonald tinha uma fazenda’
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Fonte: Repositério BIOE

Segue-se a chamada do animal. Cada vez que o aluno erra, a abelha diz “try
again” (tente de novo). Quando o aluno acerta, a abelha emite um som de contentamento. No
final da atividade, € possivel repeti-la ou escolher outra cangdo. Passemos, entdo, a andlise
dos critérios pedagogicos do OA.

Com aproximadamente oitenta e seis por cento de respostas positivas as perguntas
do instrumento, o0 OA pode sim ser classificado como OAL e tem um potencia de
desenvolvimento alto da competéncia comunicativa na atividade proposta.

A atividade é bem simples e explora apenas o vocabulario relacionado a alguns
animais. Nao h& espaco para estrutura linguistica dentro do objeto. No entanto, o vocabulério
gue é a unidade de ensino do OAL, € apresentado comunicativamente através da misica e das
imagens, misturando elementos de cultura, além de ser convidativo a reacéo do aprendiz. O
objetivo da atividade também € apresentado no inicio de modo que o aluno sabe, antes de
comegar a atividade, o que é esperado dele. E possivel também dar continuidade ao assunto
explorado na unidade de ensino, em grupo, na sala, com a gjuda do professor, conhecendo
outros animais em lingua inglesa e perguntando aos alunos que animais de estimacao (pets)
eles tém em casa. Sem duvida, esse OAL agrega grande valor a um ensino baseado no
desenvolvimento da CC, no nivel que se destina.

Quanto aos critérios tecnoldgicos, 0 OAL atingiu aproximadamente oitenta e sete
por cento de respostas positivas, mostrando um alto nivel de interatividade. Por ser



59

desenvolvido para criangas, essa seria a resposta esperada. Quanto maior o nivel de
interatividade do Objeto, mais envolvido a crianga ficara com o0 a unidade de ensino. A
integracdo midiética favorece a aprendizagem, os gréficos sdo visualmente cativantes e
essenciais para a compreensdo do conteido, a navegacéo € fluida e fécil. Dos critérios ndo
atendidos, 0 OAL n&o permite escolher atividades aleatdrias ja que, apos a apresentacéo da
muUsica, s ha uma atividade e ndo ha uma conex&o com outros recursos tecnol égicos como
um dicionario, por exemplo.

Pouca atencéo foi dada aos critérios de aprendizagem individualizada. Embora o
feedback seja dado através do som que a abelha faz o que permite ao aluno saber seus acertos
e corrigir seus erros, 0 OAL fica limitado demais por sua pouca exploracéo da unidade de
ensino. N&o ha possibilidade de o aluno escolher outras atividades e isso acaba por limitar as
possibilidades que o aluno teria de mostrar suas capacidades. Ainda que o publico sga
infantil, a unidade de ensino ‘animais em lingua inglesa poderia ter ido mais aém,
permitindo que o aluno explorasse mais o vocabulério com atividades de completar, palavras
cruzadas, etc, que desse aos alunos mais insumo e a oportunidade de uma avaliagdo mais
detalhada das suas dificuldades. Ainda assim, 0 OAL se mostrou favorédvel em dois dos trés
quesitos analisados.

A seguir, aanalise do Objeto quatro da nossa pesquisa.

4.3.2 Objeto “ Goldilocks and the three bears’” — Anexo V

A fébula “Cachinhos de ouro e os trés ursos’ € contada pela abelha e é possivel

acompanhar fazendo a leitura no topo do video, como se vé naimagem abai xo:

Figura 11 — OA “Cachinhos de Ouro e os trés ursos’

Fonte: Repositério BIOE
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Caso 0 usu&rio desgje, um botdo, a direita do video, permite acompanhar a

traducdo da fabula para o portugués de Portugal.
A atividade que segue pede ao aluno que monte a sequéncia narrativa da fébula
colocando as imagens que representam 0s eventos em ordem de acontecimentos, conforme se

vé nafigura abaixo:
Figura 12 — Atividade 1 do OA *“Cachinhos de Ouro e os trés ursos”

Fonte: Repositério BIOE

Ao apontar 0 mouse para cada imagem é possivel ouvir a que parte da fabula se
refere o0 evento. O aluno deve entdo arrastar a imagem até o quadrinho correto. Caso o auno
coloque aimagem na ordem errada, elando ficarafixa e voltara paraaposi¢do inicial.

Por dltimo, ha uma atividade bénus mais parecida com um jogo, sem proposito
comunicativo, em que o aluno deve descobrir 0s sete erros num comparativo de duas imagens,

como vemos abaixo:
Figura 13 — Atividade 2 do OA *“Cachinhos de Ouro e os trés ursos”
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Fonte: Repositério BIOE

Iniciando a andlise pelos critérios pedagogicos, o Objeto pode ser classificado
como OAL jaque atingiu aproximadamente oitenta e sete por cento das respostas positivas do
instrumento. O OAL n&o permite respostas ndo controladas e o objetivo da unidade de ensino
ndo fica claro. Nao ha também um espago para explorar a estrutura da lingua.

A despeito disso, 0 OAL usa elementos culturais para explorar a compreensao
auditiva e textual dos alunos através da sequéncia narrativa de uma fébula. A animagdo
envolve o aprendiz e auxilia na compreensao da fabula.

Quanto aos critérios tecnologicos, 0 OAL apresenta alto nivel de interatividade,
com oitenta e um por cento de respostas positivas no instrumento. Repetindo o sucesso do
OAL anterior, aintegracdo midiatica dos sons com as imagens, o apelo visual e as cores, além
de uma organizacdo das informagdes presentes na tela, funcionam como motivadores externos
gue prendem a atencdo da crianga que utiliza o OAL, enggando-o mais na atividade
comunicativa proposta.

Esse OAL, como o anterior, também se mostrou pouco favoravel a aprendizagem
individualizada dada a limitag&o das atividades do Objeto. O OAL carece de uma ramificacéo
maior que explore a unidade de ensino. Desse modo, o aluno fica restrito a uma Unica
atividade comunicativa quando ha diversos caminhos que poderiam ter sido apresentados

dentro do Objeto. A falta de hiperlinks que encaminhem o aprendiz a dar continuidade na sua
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aprendizagem compreendendo as caracteristicas de uma fabula e comparando-a com outros
model os, desfavorece o desenvolvimento da autonomia do aprendiz.
Vejamos a andlise do préximo Objeto do software “English isfun”.

4.3.3 Objeto “ Colour” — Anexo VI

Segundo o guia da secdo, o objetivo é explorar vocabulario de lingua inglesa.
Escolhemos o Objeto “ Colour” que ensina as cores em inglés.
Na imagem, uma paleta de cores ensina as cores em inglés conforme o aluno
aponta 0 mouse para cada cor. Segue aimagem do Objeto:
Figura 14 — OA “Colours’

Fonte: Repositério BIOE

E possivel clicar nas criangas do cendrio e ouvi-las dizer suas cores favoritas em
inglés. No canto superior direito, um icone guia para a atividade sobre cores e roupas. Beth, a
personagem do cendrio, explica, em inglés, que precisa de ajuda para encontrar suas roupas. E

possivel clicar naimagem da joaninha e ouvir asinstrugdes em portugués de Portugal .
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Figura 15 — Atividade do OA “Colours’

Fonte: Repositério BIOE

Beth comeca entdo a perguntar onde estdo suas roupas “Where is my yellow
skirt?’. O aluno deve vasculhar o cenario em busca da peca que Beth esta procurando. Dentre
as opcoes disponiveis, o aluno deve encontrar a cor especifica que Beth pediu. Ao clicar no
objeto, na cor errada, Beth dira que aquele objeto é de outra cor, informando ao aluno que ele
deve continuar procurando.

Na andlise dos critérios pedagogicos, 0 OA passou a ser considerado OAL por ter
tido setenta e cinco por cento das respostas positivas. A atividade explora as cores num
contexto comunicativo, € apropriado ao nivel ao qual se destina, permite uma discussdo em
grupo ao fim da atividade, é relevante e se revela interessante para o aluno. Por isso, agrega
valor ao ensino de lingua inglesa baseada na CC que tenha trabalhado com vocabulério
relacionado a roupas em inglés e acrescenta o vocabulério de cores. O professor pode ainda
Seguir com a estrutura para perguntas usando “What's your favorite color?’ a partir do
model o de respostas das criangas no cenario inicial.

Com setenta e cinco por cento de respostas positivas para 0s critérios
tecnol6gicos, 0 OAL se mostrou bastante interativo e motivador, ndo sO para as criangas a que
se destinag, mas julgamos que mesmo adultos se sentiriam atraidos pelo Objeto. As habilidades
de compreensdo auditiva sdo favorecidas pela qualidade do som e dos gréficos que facilitam a

compreensdo. O fato de precisar procurar algumas pecas nos moveis do cendrio em busca da
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peca de roupa e cor corretas prendem a atencdo do usuério e 0 anima a continuar na atividade
atéofim.

Por fim, os critérios de aprendizagem individualizada se mostraram, mais uma
vez, desconsideradas na producédo do Objeto. Aproximadamente apenas trinta e trés por cento
das respostas foram positivas nessa secdo do instrumento. Como nos Objetos anteriores,
disponiveis nesse software, o feedback € bem limitado e ndo d& ao aluno a possibilidade de
identificar suas dificuldades bem como san&las. Além disso, 0 Objeto poderia dispor de
outros model os de atividade que permitissem ao aluno fazer escolhas baseado no seu estilo de
aprendizagem.

A seguir, faremos a andlise do Ultimo Objeto do software “Englishis fun”.

4.3.4 Objeto “ Game: House” — Anexo VI |

No software “English is fun”, ha uma area dedicada ajogos (games). Os OA dessa
secdo exploram, principa mente, vocabulario. Para nossa andlise, escolhemos o OA “House”
cujo foco é o vocabulario das partes de uma casa.

A telainicial do Objeto aparece abaixo:

Figura 16 — OA “Game: House”

Fonte: Repositério BIOE.

A direita, visualiza-se as partes da casa (porta, chaminé, escadas, garagem e
jardim). Ao apontar com o mouse, 0 aprendiz ouve 0 nome da parte da casa em inglés e deve
arrasta-la para seu lugar na figura da casa, a esquerda. Caso ndo esteja correto, a imagem nao
fixa.
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O OA seguiu os padrdes dos demais disponiveis no software. Quanto aos critérios
pedagdgicos, o Objeto se classificou como OAL por ter atingido aproximadamente sessenta e
cinco por cento das respostas positivos para os critérios desta se¢do. O OAL poderia, no
entanto, explorar atividades mais desafiadoras e ramificadas voltadas ao vocabulario
explorado, inclusive permitindo ver os objetos da casa e mostrando o funcionamento do verbo
“there to be”, mas ficou muito limitada e, por isso, acabou apresentando um resultado
insatisfatério para os critérios de aprendizagem individualizada que ndo dispde de um
feedback mais completo ou guias para que 0 aluno exerca a autonomia de ir em busca de
saber mais a respeito do tépico.

Quanto aos critérios tecnoldgicos, o OAL demonstra um resultado bem
satisfatério, com aproximadamente oitenta e um por cento das respostas positivas
demonstrando que, em uso, apresenta um bom potencial motivacional que certamente
envolveria o aluno ao topico explorado.

Apds as andlises dos seis OA, discutimos, a seguir, as consideracdes finais dessa
pesquisa.
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5 CONSIDERACOESFINAIS

Nesta secdo, retomamos 0s objetivos e perguntas que guiaram essa pesquisa,
buscando responde-las de acordo com os resultados obtidos de modo a mostrar a concluséo
desse estudo. Depois, sdo apresentadas algumas sugestdes de pesquisas que podem partir da
nossa andlise e quais as implicagbes desses estudos para a formagdo de professores e um
ensino hibrido.

a. Retomada das perguntas da pesquisa e sintese de resultados

O objetivo geral desse estudo € o de buscar, no repositério BIOE, OA
disponibilizados para o ensino de lingua inglesa de modo a categorizé-los como OAL e, assim
descrevé-los como recursos potencializadores de um ensino de lingua baseado no
desenvolvimento da Competéncia Comunicativa, bem como descrever o potencial de
interatividade como motivador nesses Objetos e o potencial de customizagdo que esses
objetos podem apresentar para promover uma aprendizagem mais autdbnoma.

Apo6s propormos uma definicéo para OA e outra para OAL, conseguimos compor
um corpus de seis OA aos quais aplicamos a adaptacdo do instrumento de Borges (2006)
criado para avaliar software educacionais. O nimero é bem insignificante se considerarmos
que O repositério possui um universo de dezenove mil, oitocentos e quarenta Objetos
cadastrados. Mas 0 numero ficou significativamente reduzido ja que nem todos os Objetos
gue analisamos para a constituicdo do corpus eram realmente OA segundo a definicdo que
propomos nesse estudo. Um outro fator, é que descartamos os OA de apresentacdo de acordo
com a classificagdo proposta por Churchill (2007).

Para responder nossa primeira pergunta (1) Os OA disponiveis no BIOE
encontrados na categoria de ensino de lingua inglesa podem ser classificados como OAL de
modo a servirem como recursos para um ensino de linguas que desenvolva a Competéncia
Comunicativa?, aplicamos a segunda parte do instrumento que elenca os critérios pedagogicos
avaliando se o Objeto incorpora caracteristicas de um ensino baseado no desenvolvimento da
CC. Caso 0 OA apresentasse mais de cinguenta por cento das respostas positivas, seria
reclassificado como OAL.

De acordo com os resultados obtidos, cinco dos seis Objetos coletados entraram
na categoria de OAL e, portanto, foram considerados recursos com potenciais de

desenvolvimento da CC no ensino de lingua inglesa. No entanto, é preciso considerar que
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quatro dos Objetos analisados fazem parte de um Unico software educativo disponivel no
repositorio. Desse modo, ndo estamos necessariamente falando do universo do repositorio e
suas variedades de OA que se resumiria a apenas dois OAL ndo fosse o fato de o software
educacional ser composto por OA.

Acreditamos, portanto, que se faz necess&io que mais OAL sgam
disponibilizados porgue o niUmero ainda é insignificante. Infelizmente, o que parece que se
tornou comum é disponibilizar qualquer artigo que envolva a lingua estrangeira e, por isso,
considera-lo Util a0 ensino da lingua. Cabe salientar, no entanto, que essa proliferacdo de
material sem andlise resulta num ensino sem um enfoque metodoldgico claro e efetivo. E
possivel que professores até utilizem esses objetos desconectados sem que isso leve a uma
prética de ensino significativa e que va de encontro as necessidades do auno que, muitas
vezes, acaba por se sentir desestimulado ou constrangido porgque ndo consegue acompanhar o
“nivel” daturma, chegando até a desistir de vez da lingua estrangeira por considera-la muito
dificil.

Uma possivel saida para escassez de Objetos seria oferecer oficinas de criagcdo de
OAL nos cursos de formagdo de professores. Os OA tém em suas caracteristicas de
reusabilidade, granularidade, interoperabilidade e recuperabilidade as vantagens de serem de
facil acesso, e de poderem ser agrupados e desagrupados em unidades de ensino maiores (ou
menores) que se criados com foco no desenvolvimento da CC de uma lingua estrangeira e
usados como recursos que reforcam e potencializam o processo de ensino e aprendizagem de
uma lingua estrangeira, principamente em salas de aula com nimero elevado de alunos e
carga horaria apertada, podem promover um ensino efetivo e coerente com préticas
significativas e relevantes que, de fato, desenvolvam a capacidade comunicativa do aprendiz
nalingua estrangeira.

Desse modo, damos a primeira pergunta por encerrada, esclarecendo gque nem
todo objeto disponivel no repositorio BIOE constitui, de fato, um OA e que, apesar de termos
tido um resultado de cinco OAL de um corpus de seis OA, 0 nimero ainda é insignificante
para que os professores possam incorporé-10s nas suas préticas de sala de aula.

A segunda pergunta (2) Em havendo objetos que ndo possam ser caracterizados
como OAL, eles ainda apresentam algum potencial/contribuicdo para o ensino de lingua
inglesa/LE? se refere ao tnico OA que ndo foi recategorizado. O OA “Respostas curtas’ ndo
se mostrou interativo, por outro lado, o Objeto mostrou potencial de desenvolvimento de

aprendizagem individualizada o que permitiria promover uma autonomia do aluno quando do
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seu uso. No entanto, o OA ainda carece de um feedback mais completo e com mais
possi bilidades para o aluno seguir adiante no contelido.

De todo modo, apenas um OA néo nos fornece dados suficientes para responder a
pergunta com seguranca. O que podemos prever € que, dificilmente, um OA sem um suporte
metodol 6gico de ensino de linguas, tera pouco ou nenhum efeito na aprendizagem do aluno.

A terceira e Ultima pergunta do estudo (3) Em suma, quais as potencialidades dos
OA ou OAL para o ensino/aprendizagem de lingua ingless/LE? Ja foi parciamente
respondida pela questéo anterior. No que concerne aos OAL encontrados no repositério, €
possivel observar que a maior vantagem &, sem divida, a proposta de um Objeto baseado
numa abordagem com vistas ao desenvolvimento da CC que promove uma aprendizagem
mais centrada no aluno, com contextos reais e significativos que vai de encontro com as
necessidades e os interesses do aprendiz. Ademais, os OAL presentes no software educacional
“English is fun” mostraram grande potencial motivaciona dado seu ato nivel de
interatividade. Essa caracteristica se revela importante no sentido que capta a atengdo do
aprendiz e o envolve no contelido explorado criando mais comprometimento do aluno com as
atividades propostas.

Infelizmente, esse sucesso ndo foi atingido nos critérios de aprendizagem
individualizada. Apenas o0 OA “Respostas curtas’ deu indicio de considerar esses critérios na
sua construcdo. No entanto, é preciso reforcar que oferecer OAL que permitam ao aprendiz
uma melhor andlise de suas dificuldades e onde se pode encontrar material informativo que
auxiliem a sanar as deficiéncias promove um aprendiz mais autdbnomo e, portanto,
comprometido com seus objetivos e capaz de modifica-los quando necessario. Essa mudanca
de atitude de uma postura mais passiva para uma mais ativa ira reverberar, sem divida, em
outros campos da vida do aprendiz.

Por enquanto, tal fato parece ter sido negligenciado, por isso, esperamos que
nossa analise saliente aimportancia daincorporacdo dessas caracteristicas nos OAL.

A seguir, tratamos dos caminhos que podem surgir a partir dessa pesquisa.

b. Sugestdes par a pesquisas futuras

As pesquisas sobre OAL ainda séo escassas, principamente pelo fato de ser um
conceito novo. Acreditamos que nossa pesquisa contribui para lancgar luz sobre esse objeto de
estudo, mas cientes de que as possibilidades de pesquisa jamais se esgotam, apontamos na

direcdo de um estudo mais pratico que possa revelar outras potencialidades desses Objetos
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bem como descobrir, na prética, quais as dificuldades que se apresentam no momento do seu
uso, como os OAL modificam as préticas de sala de aula e a postura dos alunos e do
professor.

Numa outra perspectiva, a criacdo de um OAL e sua aplicagdo em uma sala de
aula real pode revelar mais contribuicdes desses Objetos para 0 ensino/aprendizagem da
lingua estrangeira.

Na proxima secdo, discutimos brevemente sobre as implicagdes desse estudo para

aformacao de professores e um ensino hibrido.

C. I mplicacdes para formacédo de professores e um ensino hibrido

Apostamos na ideia de analisar os OA com vista de encontrar e descrever OAL
por acreditar nas vantagens da incorporacdo desses Objetos no ensino presencial de lingua
inglesa/LE.

No entanto, ha ainda um desconhecimento grande da parte dos professores do que
s80 0s OA(L) e como esses recursos podem ser de grande valia para o ensino de linguas num
contexto presencial.

Acreditamos que a incorporacdo das TIC no ambiente escolar presencial abre
portas para um futuro contexto hibrido de aprendizagem que promova um aprendiz mais
autbnomo e desgoso de conhecer e transformar a realidade em volta. 1sso porque o0 aumento
de horas que as tecnologias promovem ao estudo individual e continuo mesmo fora do
ambiente escolar fisico podem criar, no aprendiz, um gosto pela aprendizagem, pelo prazer da
busca e da producdo do conhecimento de modo a construir pensadores mais criticos e
transformadores de sua sociedade.

Assim, acreditamos que os cursos de formacéo de professores precisam promover
mais o0 encontro do professor em formagdo com as praticas pedagdgicas que incorporam as
tecnologias de modo a mostrar que € possivel conceber uma unido entre as descobertas do
ensino a disténcia com as propostas do ensino presencial.
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ANEXO | —Instrumento de Avaliacdo dos OA

Critériostecnol6gicos

SIM

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sdo compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e objetivas?

1.3 O programa da aos aprendizes dicas que esclarecam suas duvidas sobre seu
uso?

2. Integracdo damidia

2.1 Os graficos e 0s sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa graficos/simul agbes para esclarecer uma unidade de ensino
especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animacdo motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos tecnol 6gicos (como
dicionérios e graméticas online) enquanto o aprendiz o utiliza?

3. Designdatela

3.1 A exibicéo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam ainformacao atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenso?

3.4 Os gréficos organizam ainformacéo numa estrutura coerente?

3.5 Os gréficos gjudam na memorizacao de informagdes-chave?

4. Navegacao:

4.1 Os botes, icones, e menus permitem uma busca mais rapida por
informacdo adiciona engquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a opgdo de gjuda ou
dicas?

4.3 O programa permite escolhas aleatorias de li¢oes e atividades?




Critérios Pedagdgicos

SIM

NAO

1. Teoriade Linguae Aprendizagem:

1.1 O programa faz uso de textos auténticos e de contextos de realidade?

1.2 O programa integra situacdes do dia-a-dia, literatura e cultura nas
apresentacOes e nas atividades?

1.3 O programa apresenta e pratica estruturas de lingua num contexto
comunicativo significativo?

1.4 O programa apresenta e pratica vocabul&rio num contexto comunicativo
significativo?

2. Objetivos

2.1 O programa desenvolve as habilidades funcionais que objetiva
desenvolver?

2.2 O programa desenvolve o nivel de competéncia linguistica que visa
desenvolver?

2.3 O programa desperta curiosidade cognitiva e sensoria ?

2.4 O programa mantém o interesse do aprendiz através da licdo?

2.5 O uso de animagdo é convidativo areacdo e insumo do aprendiz?

2.6 O programa da ao aprendiz uma explicagdo clara dos seus propositos e
orientacdo metodol 6gica?

2.7 O programa da ao aprendiz uma orientagdo clara de como usar seus
componentes nas diferentes se¢bes?

3. Curriculo

3.1 A selecdo do contetdo é determinada pelas habilidades comunicativas
e/ou temas?

3.2 A sequéncia do contetido é determinada pela complexidade funcional ?

3.3 O contetdo é apresentado comuni cativamente?

3.4 O programa desenvolve o conteido em niveis apropriados de
complexidade comunicativa?

3.5 O contetido € educativamente relevante e interessante para o aprendiz?

3.6 O conteldo é apropriado para aprendizes a que se destina?

3.7 O conteldo é aplicavel acontextos de vidarea ?

4. Atividades

4.1 O programa permite que os aprendizes desenvolvam atividades
comunicativas juntos?

4.2 O programa proporciona atividades desafiadoras?

4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo planejadas?

4.4 As atividades proporcionam discussoes em grupo?

4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais do que as
sintaticas e lexicais?




Critérios de Aprendizagem I ndividualizada SIM

1. Adaptacao as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.

1.1 O programa permite rever informagoes passadas?

1.2 O programa permite subdivisdo para novas informagoes?

1.3 O programa permite ao aprendiz selecionar atividades de acordo com
Seu estilo de aprendizagem?

1.4 O programa permite que o aprendiz escol ha atividades de acordo com
Seu interesse?

1.5 O programa se adapta as respostas dada pelo aprendiz de modo a se
ramificar em perguntas mais ou menos complicadas?

1.6 O programa permite seguir o contetido obedecendo o ritmo de
aprendizagem do aprendiz?

1.7 O programa permite que o professor interaja com 0 aluno a medida que




elefaz a atividade?

2. Manutencdo de registro

2.1 O programa impede que o aluno faga atividades repetidas diminuindo,
portanto, a adivinhag&o?

2.2 O programa mantém registro da atividade dos alunos permitindo que
eles continuem a atividade em outro momento do ponto onde pararam?

2.3 O programa acompanha a pontuacéo dos alunos?

3. Avadliacdo de respostas

3.1 O programa fornece feedback que n&o sgjaintimidador?

3.2 O programa permite gue o aluno refaca a atividade apds o feedback ser
fornecido?

3.3 O programa oferece uma selecdo de respostas corretas possiveis?

3.4 O programa fornece feedback tanto para respostas corretas quanto
incorretas?

3.5 0 programa da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus erros?

3.6 O programa sinaliza o erro antes de fornecer a resposta correta?

3.7 O programa indica os diferentes tipos de erros como, por exemplo, a
diferenca entre um erro sintatico e uma escolha de palavraincorreta?

3.8 O programa of erta ao aprendiz um feedback (em formato de hipertexto,
por exemplo) que o permita corrigir seu erro?




ANEXO Il - Analise do Objeto “ Respostas Curtas’

Critériostecnol6gicos

SIM

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sao compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e objetivas?

1.3 O programa dé aos aprendizes dicas que esclarecam suas duvidas sobre
Seu uso?

2. Integracdo damidia:

2.1 Os gréficos e os sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa graficos/simul agbes para esclarecer uma unidade
de ensino especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animacdo motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos
tecnol 6gicos (como dicionérios e graméticas online) enquanto o
aprendiz o utiliza?

3. Design datela

3.1 A exibicdo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam ainformacdo atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenséo?

3.4 Os gréficos organizam ainformagdo numa estrutura coerente?

3.5 Os gréficos g udam na memorizacao de informacdes-chave?

4. Navegacso:

4.1 Os bot0es, icones, e menus permitem uma busca mais rapida
por informac&o adicional enquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a opcéo
de gjuda ou dicas?

4.3 O programa permite escol has aleatorias de licoes e atividades?




Critérios Pedagogicos

SIM

NAO

1. Teoriade Lingua e Aprendizagem:

1.1 O programa faz uso de textos auténticos e de contextos de realidade?

1.2 O programa integra situagdes do dia-a-dia, literatura e cultura nas
apresentacoes e nas atividades?

1.3 O programa apresenta e pratica estruturas de lingua num contexto
comunicativo significativo?

1.4 O programa apresenta e pratica vocabul &rio num contexto
comunicativo significativo?

2. Objetivos

2.1 O programa desenvolve as habilidades funcionais que objetiva
desenvolver?

2.2 O programa desenvolve o nivel de competéncia linguistica que visa
desenvolver?

2.3 O programa desperta curiosidade cognitiva e sensoria ?

2.4 O programa mantém o interesse do aprendiz através da licdo?

2.5 O uso de animagdo é convidativo areacdo e insumo do aprendiz?

2.6 O programa da ao aprendiz uma explicagdo clara dos seus propésitos e
orientacdo metodol 6gica?

2.7 O programa da ao aprendiz uma orientagdo clara de como usar seus
componentes nas diferentes se¢bes?

3. Curriculo

3.1 A selecdo do contetido € determinada pelas habilidades comunicativas
e/ou temas?

3.2 A sequéncia do contetido € determinada pela complexidade funcional ?

3.3 O contetido é apresentado comuni cativamente?

3.4 O programa desenvolve o contelido em niveis apropriados de
complexidade comunicativa?

3.5 O contetido é educativamente relevante e interessante para o aprendiz?

3.6 O contelido é apropriado para aprendizes a que se destina?

3.7 O conteldo é aplicavel a contextos de vidarea ?

XXX

4. Atividades

4.1 O programa permite que os aprendizes desenvolvam atividades
comunicativas juntos?

X

4.2 O programa proporciona atividades desafiadoras?

4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo planejadas?

4.4 As atividades proporcionam discussoes em grupo?

4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais do que
as sintaticas e lexicais?

XXX X




Critérios de Aprendizagem Individualizada

SIM

NAO

1. Adaptacdo as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.

1.1 O programa permite rever informacoes passadas?

1.2 O programa permite subdivisdo para novas informagoes?

1.3 O programa permite ao aprendiz selecionar atividades de
acordo com seu estilo de aprendizagem?

1.4 O programa permite que o aprendiz escol ha atividades de
acordo com seu interesse?

1.5 O programa se adapta as respostas dada pelo aprendiz de
modo a se ramificar em perguntas mais ou menos
complicadas?

1.6 O programa permite seguir o conteldo obedecendo o ritmo
de aprendizagem do aprendiz?

1.7 O programa permite que o professor intergjacom o aluno a
medida que ele faz a atividade?

2. Manutencdo de registro

2.1 O programa impede que o aluno faga atividades repetidas
diminuindo, portanto, a adivinhacéo?

2.2 O programa mantém registro da atividade dos alunos
permitindo que eles continuem a atividade em outro
momento do ponto onde pararam?

2.3 O programa acompanha a pontuagdo dos alunos?

X

3. Avaliacdo de respostas

3.1 O programa fornece feedback gue ndo seja intimidador?

3.2 O programa permite que o aluno refaca a atividade apds o
feedback ser fornecido?

3.3 O programa of erece uma sel ecéo de respostas corretas
possiveis?

3.4 O programa fornece feedback tanto para respostas corretas
guanto incorretas?

3.5 O programa da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus
erros?

X[ X| X| XX

3.6 O programa sinaliza o erro antes de fornecer aresposta
correta?

X

3.7 O programaindica os diferentes tipos de erros como, por
exemplo, a diferenca entre um erro sintatico e uma escolha
de palavraincorreta?

3.8 O programa of erta ao aprendiz um feedback (em formato
de hipertexto, por exemplo) que o permita corrigir seu
erro?




ANEXO I11 - Andlise do Objeto “Dance, Dance Dall of Mine’

Critériostecnol6gicos

SIM

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sdo compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e
objetivas?

1.3 O programa da aos aprendizes dicas que esclarecam suas
dlvidas sobre seu uso?

2. Integracdo damidia

2.1 Os graficos e 0s sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa gréficos/simul acdes para esclarecer uma
unidade de ensino especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animag&o motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do
tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos
tecnol 6gicos (como dicionarios e gramaticas online)
enquanto o aprendiz o utiliza?

3. Designdatela

3.1 A exibicéo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam ainformacéo atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenso?

3.4 Os gréficos g udam na memorizagao de informagdes-chave?

4. Navegacao:

4.1 Os botGes, icones, e menus permitem uma busca mais rapida
por informacdo adicional enquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a
opcao de guda ou dicas?

4.3 O programa permite escolhas aleatorias de licdes e
atividades?




Critérios Pedagdgicos SIM | NAO
1. Teoriade Linguae Aprendizagem:
1.1 0 programafaz uso de textos auténticos e de contextos de X
realidade?
1.2 O programa integra situacdes do dia-a-dia, literatura e cultura X
nas apresentagdes e nas atividades?
1.3 O programa apresenta e pratica estruturas de lingua num X
contexto comunicativo significativo?
1.4 0O programa apresenta e pratica vocabul &rio num contexto X
comunicativo significativo?
2. Objetivos
2.1 O programa desenvolve as habilidades funcionais que objetiva X
desenvolver?
2.2 O programa desenvolve o nivel de competéncia linguistica que X
visa desenvolver?
2.3 O programa desperta curiosidade cognitiva e sensorial ? X
2.4 O programa mantém o interesse do aprendiz através da licao? X
2.5 0 uso de animacéo € convidativo areacdo e insumo do X
aprendiz?
2.6 O programa dé ao aprendiz uma explicacdo clara dos seus X
propositos e orientagdo metodol 6gica?
2.7 O programa dé ao aprendiz uma orientagéo clara de como usar X
Seus componentes nas diferentes secdes?
3. Curriculo
3.1 A selecdo do contetido é determinada pel as habilidades X
comunicativas e/ou temas?
3.2 A sequéncia do contetido € determinada pela complexidade
funcional ?
3.3 0 contelido é apresentado comuni cativamente? X
3.4 0 programa desenvolve o contelldo em niveis apropriados de X
complexidade comunicativa?
3.50 contelido é educativamente relevante e interessante para o X
aprendiz?
3.6 O contelido é apropriado para aprendizes a que se destina? X
3.7 O conteldo é aplicavel a contextos de vidarea ? X
4. Atividades
4.1 O programa permite que os aprendizes desenvolvam atividades X
comunicativas juntos?
4.2 O programa proporciona atividades desafiadoras? X
4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo X
planejadas?
4.4 As atividades proporcionam discussdes em grupo? X
4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais X

do que as sintéticas e lexicais?




Critérios de Aprendizagem I ndividualizada

SIM

NAO

1. Adaptacdo as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.

1.1 O programa permite rever informacoes passadas?

1.2 O programa permite subdivisio para novas informagtes?

1.3 O programa permite que o aprendiz escol ha atividades de acordo
COm Seu interesse?

1.4 O programa se adapta as respostas dada pel o aprendiz de modo a se
ramificar em perguntas mais ou menos complicadas?

1.5 O programa permite seguir o contelido obedecendo o ritmo de
aprendizagem do aprendiz?

1.6 O programa permite que o professor intergja com o aluno a medida
que ele faz a atividade?

1.7 O programa impede que o aluno faga atividades repetidas
diminuindo, portanto, a adivinhac&o?

Manutencdo de registro

2.1 O programa mantém registro da atividade dos alunos permitindo
gue eles continuem a atividade em outro momento do ponto onde
pararam?

2.2 O programa acompanha a pontuacdo dos alunos?

2.3 O programa fornece feedback gue ndo seja intimidador?

x| X

3.

Avaliacdo de respostas

3.1 O programa fornece feedback que ndo sgjaintimidador?

3.2 O programa permite que o aluno refaca a atividade apos o feedback
ser fornecido?

x| X

3.3 O programa of erece uma selecdo de respostas corretas possiveis?

3.4 O programa fornece feedback tanto para respostas corretas quanto
incorretas?

XX

3.5 O programa da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus erros?

3.6 O programa sinaliza o erro antes de fornecer a resposta correta?

3.7 O programa indica os diferentes tipos de erros como, por exemplo,
adiferenca entre um erro sintético e uma escolha de palavra
incorreta?




ANEXO IV — Anélise do Objeto “ Old MacDonald had a farm”

Critériostecnolgicos

SIM

NAO

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sdo compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e objetivas?

1.3 O Objeto da aos aprendizes dicas que esclarecam suas duvidas sobre seu
uso?

2. Integracdo damidia

2.1 Os graficos e 0s sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa graficos/simul agbes para esclarecer uma unidade de ensino
especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animacdo motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos tecnol 6gicos (como
dicionérios e graméticas online) enquanto o aprendiz o utiliza?

3. Designdatela

3.1 A exibicéo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam a informacao atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenso?

3.4 Os gréficos organizam ainformagdo numa estrutura coerente?

3.5 Os gréficos g udam na memorizacao de informacdes-chave?

x| X| X| X| X

4. Navegagao:

4.1 Os botdes, icones, e menus permitem uma busca mais rapida por
informac&o adiciona enquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a opcdo de ajuda ou
dicas?

4.3 O Objeto permite escolhas aleatorias de licOes e atividades?




Critérios Pedagdgicos SIM | NAO
1. Teoriade Linguae Aprendizagem:
1.1 O Objeto faz uso de textos auténticos e de contextos de realidade? X
1.2 O Objeto integra situagdes do dia-a-dia, literatura e cultura nas X
apresentacOes e nas atividades?
1.3 O Objeto apresenta e pratica estruturas de lingua num contexto X
comunicativo significativo?
1.4 O Objeto apresenta e pratica vocabul &rio num contexto comunicativo X
significativo?
2. Objetivos
2.1 O Objeto desenvolve as habilidades funcionais que objetiva desenvolver? X
2.2 O Objeto desenvolve o nivel de competéncia linguistica que visa X
desenvolver?
2.3 O Objeto desperta curiosidade cognitiva e sensorial ? X
2.4 O Objeto mantém o interesse do aprendiz através dalicdo? X
2.5 O uso de animagao € convidativo areagdo e insumo do aprendiz? X
2.6 O Objeto d& ao aprendiz uma explicacéo clara dos seus propositos e X
orientagdo metodol 6gica?
2.7 O Objeto da ao aprendiz uma orientacdo clara de como usar seus X
componentes nas diferentes secdes?
3. Curriculo
3.1 A selecdo do contetido € determinada pelas habilidades comunicativas X
e/ou temas?
3.2 A sequéncia do contetido € determinada pela complexidade funcional ? X
3.3 O contelido é apresentado comuni cativamente? X
3.4 O Objeto desenvolve o conteiido em niveis apropriados de complexidade X
comunicativa?
3.5 O contelido é educativamente relevante e interessante para o aprendiz? X
3.6 O contetido é apropriado para aprendizes a que se destina? X
3.7 O conteldo é aplicavel a contextos de vidarea ? X
4. Atividades
4.1 O Objeto permite que os aprendizes desenvolvam atividades X
comunicativas juntos?
4.2 O Objeto proporciona atividades desafiadoras? X
4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo planeadas? X
4.4 As atividades proporcionam discussoes em grupo? X
4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais do que as X

sintéticas e lexicais?




Critérios de Aprendizagem Individualizada

SIM

1. Adaptacdo as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.

1.1 O Objeto permite rever informagdes passadas?

1.2 O Objeto permite subdivisdo para novas informagoes?

1.3 O Objeto permite ao aprendiz selecionar atividades de acordo com seu
estilo de aprendizagem?

1.4 O Objeto permite que o aprendiz escolha atividades de acordo com seu
Interesse?

1.5 O Objeto se adapta as respostas dada pelo aprendiz de modo a se
ramificar em perguntas mais ou menos complicadas?

1.6 O Objeto permite seguir o contetido obedecendo o ritmo de
aprendizagem do aprendiz?

1.7 O Objeto permite que o professor interaja com o aluno a medida que ele
faz a atividade?

2. Manutencdo de registro

2.1 O programa impede que o aluno faca atividades repetidas diminuindo,
portanto, a adivinhagao?

2.2 O Objeto mantém registro da atividade dos alunos permitindo que eles
continuem a atividade em outro momento do ponto onde pararam?

2.3 O Objeto acompanha a pontuacéo dos alunos?

3. Avaliagdo de respostas

3.1 O Objeto fornece feedback que ndo sgjaintimidador?

3.2 O Objeto permite que o aluno refaca a atividade apds o feedback ser
fornecido?

3.3 O Objeto oferece uma selecdo de respostas corretas possiveis?

3.4 O Objeto fornece feedback tanto para respostas corretas quanto
incorretas?

3.50 Objeto da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus erros?

3.6 O Objeto sinaliza o erro antes de fornecer aresposta correta?

3.7 O Objeto indica os diferentes tipos de erros como, por exemplo, a
diferenca entre um erro sintatico e uma escolha de palavraincorreta?

3.8 O Objeto oferta ao aprendiz um feedback (em formato de hipertexto,
por exemplo) que o permita corrigir seu erro?




ANEXO V —Analisedo Objeto “ Goldilocks and the three bear s’

Critériostecnolgicos

SIM

NAO

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sdo compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e objetivas?

1.3 O Objeto da aos aprendizes dicas que esclarecam suas duvidas sobre seu
uso?

2. Integracdo damidia

2.1 Os graficos e 0s sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa graficos/simul agbes para esclarecer uma unidade de ensino
especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animacdo motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos tecnol 6gicos (como
dicionérios e graméticas online) enquanto o aprendiz o utiliza?

3. Designdatela

3.1 A exibicéo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam a informacao atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenso?

3.4 Os gréficos organizam ainformagdo numa estrutura coerente?

3.5 Os gréficos g udam na memorizacao de informacdes-chave?

x| X| X| X| X

4. Navegagao:

4.1 Os botdes, icones, e menus permitem uma busca mais rapida por
informac&o adiciona enquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a opcdo de ajuda ou
dicas?

4.3 O Objeto permite escolhas aleatorias de licOes e atividades?




Critérios Pedagdgicos SIM | NAO
1. Teoriade Lingua e Aprendizagem:
1.1 O Objeto faz uso de textos auténticos e de contextos de realidade? X
1.2 O Objeto integra situagdes do dia-a-dia, literatura e cultura nas X
apresentacoes e nas atividades?
1.3 O Objeto apresenta e pratica estruturas de lingua num contexto X
comunicativo significativo?
1.4 O Objeto apresenta e pratica vocabul &rio num contexto comunicativo X
significativo?
2. Objetivos
2.1 O Objeto desenvolve as habilidades funcionais que objetiva desenvolver? X
2.2 O Objeto desenvolve o nivel de competéncia linguistica que visa X
desenvolver?
2.3 O Objeto desperta curiosidade cognitiva e sensorial ? X
2.4 O Objeto mantém o interesse do aprendiz através da licao? X
2.5 O uso de animacao € convidativo areacdo e insumo do aprendiz? X
2.6 O Objeto da ao aprendiz uma explicacéo clara dos seus propositos e X
orientacdo metodol 6gica?
2.7 O Objeto da ao aprendiz uma orientacéo clara de como usar seus X
componentes nas diferentes secdes?
3. Curriculo
3.1 A selecdo do contetdo € determinada pelas habilidades comunicativas X
e/ou temas?
3.2 A sequéncia do contelido é determinada pela complexidade funcional ? X
3.3 O contelido é apresentado comuni cativamente? X
3.4 O Objeto desenvolve o contelldo em niveis apropriados de complexidade X
comunicativa?
3.5 O contelido é educativamente relevante e interessante para o aprendiz? X
3.6 O conteldo é apropriado para aprendizes a que se destina? X
3.7 O conteldo é aplicavel a contextos de vidarea ? X
4. Atividades
4.1 O Objeto permite que os aprendizes desenvolvam atividades X
comunicativas juntos?
4.2 O Objeto proporciona atividades desafiadoras? X
4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo planeadas? X
4.4 As atividades proporcionam discussdes em grupo? X
4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais do que as X

sintéticas e lexicais?




Critérios de Aprendizagem I ndividualizada

SIM

NAO

1. Adaptacdo as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.

1.1 O Objeto permite rever informagdes passadas?

1.2 O Objeto permite subdivisdo para hovas informagoes?

1.3 O Objeto permite ao aprendiz selecionar atividades de acordo com seu
estilo de aprendizagem?

XXX

1.4 O Objeto permite que o aprendiz escol ha atividades de acordo com seu
interesse?

1.5 O Objeto se adapta as respostas dada pelo aprendiz de modo a se
ramificar em perguntas mais ou menos complicadas?

1.6 O Objeto permite seguir o contetido obedecendo o ritmo de
aprendizagem do aprendiz?

1.7 O Objeto permite que o professor intergja com o aluno a medida que ele
faz a atividade?

2. Manutencdo de registro

2.1 O programa impede que o aluno faga atividades repetidas diminuindo,
portanto, a adivinhagao?

2.2 O Objeto mantém registro da atividade dos alunos permitindo que eles
continuem a atividade em outro momento do ponto onde pararam?

2.3 O Objeto acompanha a pontuacéo dos alunos?

3. Avadliacdo de respostas

3.1 O Objeto fornece feedback que ndo sgja intimidador?

3.2 O Objeto permite que o aluno refaca a atividade apds o feedback ser
fornecido?

3.3 O Objeto oferece uma selecdo de respostas corretas possiveis?

3.4 O Objeto fornece feedback tanto para respostas corretas quanto
incorretas?

3.5 0 Objeto da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus erros?

3.6 O Objeto sinaliza o erro antes de fornecer a resposta correta?

3.7 O Objeto indica os diferentes tipos de erros como, por exemplo, a
diferenca entre um erro sintatico e uma escolha de palavraincorreta?

3.8 O Objeto oferta ao aprendiz um feedback (em formato de hipertexto,
por exemplo) que o permita corrigir seu erro?




ANEXO VI —Anélise do Objeto “ Colour”

Critériostecnolgicos

SIM

NAO

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sdo compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e objetivas?

1.3 O Objeto da aos aprendizes dicas que esclarecam suas duvidas sobre seu
uso?

2. Integracdo damidia

2.1 Os graficos e 0s sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa graficos/simul agbes para esclarecer uma unidade de ensino
especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animacdo motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos tecnol 6gicos (como
dicionérios e graméticas online) enquanto o aprendiz o utiliza?

3. Designdatela

3.1 A exibicéo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam a informacao atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenso?

3.4 Os gréficos organizam ainformagdo numa estrutura coerente?

3.5 Os gréficos g udam na memorizacao de informacdes-chave?

x| X| X| X| X

4. Navegagao:

4.1 Os botdes, icones, e menus permitem uma busca mais rapida por
informac&o adiciona enquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a opcdo de ajuda ou
dicas?

4.3 O Objeto permite escolhas aleatorias de licOes e atividades?




Critérios Pedagdgicos SIM | NAO
1. Teoriade Linguae Aprendizagem:
1.1 O Objeto faz uso de textos auténticos e de contextos de realidade? X
1.2 O Objeto integra situagdes do dia-a-dia, literatura e cultura nas X
apresentacOes e nas atividades?
1.3 O Objeto apresenta e pratica estruturas de lingua num contexto X
comunicativo significativo?
1.4 O Objeto apresenta e pratica vocabul &rio num contexto comunicativo X
significativo?
2. Objetivos
2.1 O Objeto desenvolve as habilidades funcionais que objetiva desenvolver? X
2.2 O Objeto desenvolve o nivel de competéncia linguistica que visa X
desenvolver?
2.3 O Objeto desperta curiosidade cognitiva e sensorial ? X
2.4 O Objeto mantém o interesse do aprendiz através dalicdo? X
2.5 O uso de animagao € convidativo areagdo e insumo do aprendiz? X
2.6 O Objeto d& ao aprendiz uma explicacéo clara dos seus propositos e X
orientagdo metodol 6gica?
2.7 O Objeto da ao aprendiz uma orientacdo clara de como usar seus X
componentes nas diferentes secdes?
3. Curriculo
3.1 A selecdo do contetido € determinada pelas habilidades comunicativas X
e/ou temas?
3.2 A sequéncia do contetido € determinada pela complexidade funcional ? X
3.3 O contelido é apresentado comuni cativamente? X
3.4 O Objeto desenvolve o conteiido em niveis apropriados de complexidade X
comunicativa?
3.5 O contelido é educativamente relevante e interessante para o aprendiz? X
3.6 O contetido é apropriado para aprendizes a que se destina? X
3.7 O conteldo é aplicavel a contextos de vidarea ? X
4. Atividades
4.1 O Objeto permite que os aprendizes desenvolvam atividades X
comunicativas juntos?
4.2 O Objeto proporciona atividades desafiadoras? X
4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo planeadas? X
4.4 As atividades proporcionam discussoes em grupo? X
4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais do que as X

sintéticas e lexicais?




Critérios de Aprendizagem Individualizada SIM | NAO
1. Adaptacdo as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.
1.1 O Objeto permite rever informagdes passadas? X
1.2 O Objeto permite subdivisdo para novas informagoes? X
1.3 O Objeto permite ao aprendiz selecionar atividades de acordo com X
seu estilo de aprendizagem?
1.4 O Objeto permite que o aprendiz escol ha atividades de acordo com X
Seu interesse?
1.5 O Objeto se adapta as respostas dada pel o aprendiz de modo a se X
ramificar em perguntas mais ou menos complicadas?
1.6 O Objeto permite seguir o contelido obedecendo o ritmo de X
aprendizagem do aprendiz?
1.7 O Objeto permite que o professor intergja com o aluno a medida X
gue ele faz a atividade?
2. Manutencdo de registro
2.1 O programa impede que o0 aluno faca atividades repetidas X
diminuindo, portanto, a adivinhac&o?
2.2 O Objeto mantém registro da atividade dos alunos permitindo que X
eles continuem a atividade em outro momento do ponto onde
pararam?
2.3 O Objeto acompanha a pontuacédo dos alunos? X
3. Avaliagdo de respostas
3.1 O Objeto fornece feedback que ndo seja intimidador? X
3.2 O Objeto permite que o aluno refaca a atividade apos o feedback ser | X
fornecido?
3.3 O Objeto oferece uma selecdo de respostas corretas possiveis? X
3.4 O Objeto fornece feedback tanto para respostas corretas quanto X
incorretas?
3.5 O Objeto da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus erros? X
3.6 O Objeto sinaliza o0 erro antes de fornecer aresposta correta? X
3.7 O Objeto indica os diferentes tipos de erros como, por exemplo, a X
diferenca entre um erro sintético e uma escolha de palavra
incorreta?
3.8 O Objeto oferta ao aprendiz um feedback (em formato de X

hipertexto, por exemplo) que o permita corrigir seu erro?




ANEXO VII — Andlise do Objeto “ Game: House”

Critériostecnolgicos

SIM

NAO

1. Facilidade de uso:

1.1 Ositens do menu sdo compreensiveis e descritivos?

1.2 Os comandos e instrugdes para as atividades sdo claras e objetivas?

1.3 O Objeto da aos aprendizes dicas que esclarecam suas duvidas sobre seu
uso?

2. Integracdo damidia

2.1 Os graficos e 0s sons melhoram a aprendizagem?

2.2 O objeto usa graficos/simul agbes para esclarecer uma unidade de ensino
especifica?

2.3 O som acrescenta entendi mento a unidade de ensino?

2.4 A animacdo motiva o aprendiz e minimiza os efeitos do tédio?

2.5 O programa € efetivamente integrado a outros recursos tecnol 6gicos (como
dicionérios e graméticas online) enquanto o aprendiz o utiliza?

3. Designdatela

3.1 A exibicéo datela é visualmente organizada?

3.2 Os gréficos tornam a informacao atrativa?

3.3 Os gréficos facilitam a compreenso?

3.4 Os gréficos organizam ainformagdo numa estrutura coerente?

3.5 Os gréficos g udam na memorizacao de informacdes-chave?

x| X| X| X| X

4. Navegagao:

4.1 Os botdes, icones, e menus permitem uma busca mais rapida por
informac&o adiciona enquanto se executa a tarefa?

4.2 Ha botdes, icones ou menus que permitam acesso facil a opcdo de ajuda ou
dicas?

4.3 O Objeto permite escolhas aleatorias de licOes e atividades?




Critérios Pedagdgicos SIM | NAO
1. Teoriade Linguae Aprendizagem:
1.1 O Objeto faz uso de textos auténticos e de contextos de realidade? X
1.2 O Objeto integra situagdes do dia-a-dia, literatura e cultura nas X
apresentacoes e nas atividades?
1.3 O Objeto apresenta e pratica estruturas de lingua num contexto X
comunicativo significativo?
1.4 O Objeto apresenta e pratica vocabulario num contexto comunicativo X
significativo?
2. Objetivos
2.1 O Objeto desenvolve as habilidades funcionais que objetiva desenvolver? X
2.2 O Objeto desenvolve o nivel de competéncia linguistica que visa X
desenvolver?
2.3 O Objeto desperta curiosidade cognitiva e sensorial ? X
2.4 O Objeto mantém o interesse do aprendiz através da licao? X
2.5 O uso de animacao € convidativo areacdo e insumo do aprendiz? X
2.6 O Objeto da ao aprendiz uma explicacéo clara dos seus propositos e X
orientacdo metodol 6gica?
2.7 O Objeto da ao aprendiz uma orientacdo clara de como usar seus X
componentes nas diferentes sectes?
3. Curriculo
3.1 A selecdo do contetdo € determinada pelas habilidades comunicativas X
e/ou temas?
3.2 A sequéncia do contelido é determinada pela complexidade funcional ? X
3.3 O contelido é apresentado comuni cativamente? X
3.4 O Objeto desenvolve o contetido em niveis apropriados de complexidade X
comunicativa?
3.5 O contelido é educativamente relevante e interessante para o aprendiz? X
3.6 O conteldo é apropriado para aprendizes a que se destina? X
3.7 O conteldo é aplicavel a contextos de vidarea ? X
4. Atividades
4.1 O Objeto permite que os aprendizes desenvolvam atividades X
comunicativas juntos?
4.2 O Objeto proporciona atividades desafiadoras? X
4.3 As atividades permitem respostas imprevisiveis ou ndo planeadas? X
4.4 As atividades proporcionam discussdes em grupo? X
4.5 As atividades visam o desenvolvimento de competéncias mais do que as X
sintaticas e lexicais?
Critérios de Aprendizagem Individualizada SIM | NAO




1. Adaptacdo as necessidades, interesses e estilos do aprendiz.

1.1 O Objeto permite rever informagoes passadas?

1.2 O Objeto permite subdivisdo para novas informagoes?

1.3 O Objeto permite ao aprendiz selecionar atividades de acordo com seu
estilo de aprendizagem?

XXX

1.4 O Objeto permite que o aprendiz escolha atividades de acordo com seu
Interesse?

1.5 O Objeto se adapta as respostas dadas pelo aprendiz de modo a se
ramificar em perguntas mais ou menos complicadas?

1.6 O Objeto permite seguir o contetido obedecendo o ritmo de
aprendizagem do aprendiz?

1.7 O Objeto permite que o professor interaja com 0 aluno a medida que ele
faz a atividade?

2. Manutencdo de registro

2.1 O programa impede que o aluno faca atividades repetidas diminuindo,
portanto, a adivinhagao?

2.2 O Objeto mantém registro da atividade dos alunos permitindo que eles
continuem a atividade em outro momento do ponto onde pararam?

2.3 O Objeto acompanha a pontuacdo dos alunos?

3. Avaliagdo de respostas

3.1 O Objeto fornece feedback que ndo sgja intimidador?

3.2 O Objeto permite que o aluno refaca a atividade apos o feedback ser
fornecido?

3.3 0 Objeto oferece uma selecdo de respostas corretas possiveis?

3.4 O Objeto fornece feedback tanto para respostas corretas quanto
incorretas?

3.5 O Objeto da ao aprendiz a possibilidade de corrigir seus erros?

3.6 O Objeto sinaliza o erro antes de fornecer a resposta correta?

3.7 O Objeto indica os diferentes tipos de erros como, por exemplo, a
diferenca entre um erro sintético e uma escolha de palavra incorreta?

3.8 O Objeto oferta ao aprendiz um feedback (em formato de hipertexto,
por exemplo) que o permita corrigir seu erro?




