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RESUMO

O uso de tecnologias interativas mediadas pelo computador e pela Internet esta se
tornando cada vez mais freqiliente no ensino de linguas estrangeiras, exigindo dos professores
novas competéncias, ndo sO para usar essas tecnologias adequadamente, mas também para
avaliar criticamente as propostas que surgem a cada dia. Uma proposta que tem recebido
destaque recentemente ¢ o uso de objetos de aprendizagem, vistos como artefatos culturais
capazes de promover a aprendizagem. O objetivo deste trabalho ¢ descrever, analisar e avaliar o
conteudo pedagdgico desses objetos e detectar sua presenga nos cursos que propdem o ensino da
lingua espanhola na rede mundial de computadores. Parte-se da perspectiva socio-cultural de
Vygotsky e seus seguidores, construindo-se a partir dai uma proposta de instrumento de
avalia¢do que possa aferir o valor educacional desses objetos, com destaque para cinco aspectos:
(1) qualidade do conteudo; (2) usabilidade; (3) reusabilidade; (4) interatividade e (5) uso de
andaimes. A metodologia constou de um levantamento de cursos de espanhol oferecidos pela
Internet, dos quais trés foram selecionados para a analise. Os resultados mostram que os cursos
variam bastante em termos dos objetos de aprendizagem usados: os cursos mais bem avaliados
oferecem objetos baseados em atividades interativas, com conteudo balanceado e objetivos
claros; ja o curso com avaliagdo inferior, de acordo com o instrumento usado, deixa de
apresentar essas caracteristicas. A conclusdo ¢ de que o uso da perspectiva dos objetos de
aprendizagem, com seus critérios ja estabelecidos, parece facilitar a elaboragcdo de instrumentos
para a avaliagdo dos cursos mediados pelas novas tecnologias.

Palavras —chave:

Objetos de aprendizagem — linguas estrangeiras — cursos on-line



ABSTRACT

The use of interactive technologies mediated by computers and Internet is becoming
more and more frequent in the teaching of foreign languages, demanding new skills from
language teachers so that they can use these technologies more appropriately and evaluate the
new methodologies that are introduced almost everyday. A technology that has received a lot
of attention lately is the use of learning objects, seen as cultural artifacts capable of promoting
language learning. The objective of this study is to describe, analyze, and evaluate the
pedagogical content of these objects and detect their presence in courses that propose to teach
Spanish on the Web. We start from the social-cultural perspective as advanced by Vygotsky and
his followers, constructing an evaluation instrument to measure the educational value of these
objects, highlighting the following aspects: (1) content quality; (2) usability; (3) reusability; (4)
interactivity; and (5) scaffolding. The methodology used included a survey of Spanish courses
offered on the WWW, three of which were selected for analysis. The results showed that the
courses varied a lot in terms of the learning objects that they used: the best courses offer objects
based on interactive activities, with good content distribution and clear objectives; the other
course, poorly evaluated considering the instrument that was used, does not present these
features. The conclusion is that the use of the learning objects perspective, with its well-defined
criteria, seems to facilitate the preparation of instruments to evaluate courses mediated by the
new technologies.

Keywords:

Learning Objects — foreign languages — On-line courses



1 INTRODUCAO

E cada vez mais crescente a procura por novas possibilidades de ensino por parte dos
profissionais que atuam em diversas areas do conhecimento. Este fato ¢ decorrente das
demandas da sociedade atual, que se caracteriza pelo dinamismo do conhecimento e pelo
avango da tecnologia. E impossivel, hoje, falar em educagio sem falar em tecnologia.

As tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC’s) e, em especial, o computador
podem ser exploradas, em situagdo de ensino, de diversas maneiras. As escolhas vdo sempre
depender dos objetivos da aprendizagem e de que ferramenta se vai utilizar.

Dentro deste contexto de inser¢do tecnoldgica, o sistema educacional é, diariamente,
desafiado a oferecer oportunidades de desenvolvimento de cursos a distancia, em todos os niveis
de ensino e em todas as areas do conhecimento. A Educag¢do a Distancia (EaD) ja tem historia,
mas acompanhamos atualmente o seu “boom”. Distintas instituicdes vém investindo em
programas de educacdo a distdncia on-line, em diversos formatos, desde o ensino fundamental
até a especializagdo.

Uma das maiores vantagens da EaD on-line diz respeito a facilidade que o aluno possui
de poder escolher e gerenciar com autonomia o seu tempo e o local onde vai estudar, sempre
levando em conta suas necessidades pessoais. Além disso, o ingresso a educagdo se torna mais
flexivel, permitindo que muitas pessoas que ndo puderam ou ainda ndo podem fazer parte de um
ensino presencial tenham acesso, agora, a cursos de graduagdo, cursos de linguas estrangeiras

(LE), entre outros.
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Neste trabalho falaremos da aprendizagem de linguas estrangeiras on-line. Procuraremos
destacar o uso dos Objetos de Aprendizagem (Learning Objects — LO) na aprendizagem de
linguas uma vez que esse ¢ um assunto extremamente novo no que diz respeito a lingua
estrangeira. Entenderemos Objetos de Aprendizagem (OAs), neste trabalho, como recursos
digitais que possam ser utilizados na aprendizagem.

Pelo fato de os objetos de aprendizagem na sala de LE ainda ser um tema pouco
pesquisado, se faz necessario um levantamento desses objetos, bem como a descri¢do de cada
um deles, buscando enfocar os objetos que podem ser tteis para a aprendizagem de linguas.

Como ja foi destacado, cada vez mais as tecnologias vém ganhando espaco no dia-a-dia
das pessoas e, em se tratando de ensino de linguas, torna-se extremamente relevante o uso de
diversas tecnologias a fim de aprimorar métodos de ensino. Com isso, surge a necessidade de se
ter um profissional novo. Esse profissional precisa ser um estrategista, um criador e gestor de
projetos e tecnologias, € cujo foco central seja a preocupagdo com a qualidade do processo
ensino-aprendizagem.

Neste trabalho buscaremos formular respostas concretas quanto a necessidade e a
utilidade dos objetos de aprendizagem no ensino de linguas estrangeiras. Embora os OAs sejam
uma tecnologia recente; eles tém-se mostrado de grande utilidade, como revelam trabalhos nas
areas de ciéncias e matematica. Esse trabalho justifica-se, portanto, pela escassez de pesquisas
que falem do uso dos objetos de aprendizagem na area de lingua estrangeira e visa, contribuir
para o ensino/aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira via web.

Temos como corpus de nossa investigagdo trés cursos on-line gratuitos de lingua
espanhola. Em nossas andlises temos como objetivo geral averiguar em que medida esses cursos
utilizam objetos de aprendizagem em sua composi¢do. Além de verificar a presenca dos OAs
também buscaremos analisar os OAs da perspectiva socio-construtivista da aprendizagem com
énfase nos andaimes e verificar quais OAs atendem aos critérios socio-construtivistas e podem

ser uteis para a aprendizagem de linguas.
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Tendo em vista nossos objetivos com a pesquisa, o presente trabalho se organizard em
cinco capitulos. Este primeiro, de carater introdutdrio, mostra os objetivos deste estudo. O
segundo, no qual apresentaremos a fundamentacdo tedrica de nossa pesquisa, sera dividido em
trés segdes. A primeira ird tratar de aspectos ligados ao ensino mediado por computador e ao
ensino de linguas estrangeiras on-line. Na segunda secdo falaremos sobre os Objetos de
Aprendizagem. Ja na terceira sec¢do, dos pressupostos tedricos desta investigagdo,
apresentaremos as teorias que fundamentaram nossas analises: o sociointeracionismo de
Vygotsky e o construtivismo de Bruner, com énfase nos andaimes.

No terceiro capitulo, destinado a metodologia da pesquisa, descreveremos os
procedimentos metodologicos que foram adotados neste estudo, mostrando o corpus utilizado,
os instrumentos usados para a coleta dos dados e os procedimentos para a realizacdo da
pesquisa.

O quarto capitulo apresentard a analise dos dados observados a partir do instrumento de
pesquisa elaborado para esta investigagcdo. E, finalmente, no quinto capitulo desta dissertacdo,
apresentaremos para discussdo algumas idéias baseadas nos resultados. A bibliografia
consultada para a elaboracdo desta pesquisa constituird a ultima parte deste trabalho.

E importante salientar, que os termos mantidos em Inglés, sem tradugdo (como por
exemplo: Web, page, site, entre outros) ndo foram escritos em itdlico, pois entendemos que tais
termos estdo sendo incorporados pouco a pouco no vocabulédrio da Lingua Portuguesa por conta

da interdisciplinaridade e da Informéatica na Educacao.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nos ultimos anos, a informacdo deixou de ser uma area ou especialidade para se tornar
uma dimensao de tudo, transformando notoriamente a forma como a sociedade se organiza. Isso
vem ocorrendo pelo fato da inserc¢do (inevitdvel) em nosso cotidiano das novas tecnologias, em
especial daquelas ligadas ao uso do computador; as quais estocam o conhecimento de forma
pratica e acessivel e permitem a pesquisa e o0 acesso, geralmente, de maneira simples e flexivel.

A propagacdo da Internet na sociedade vem produzindo impactos em diferentes setores,
em especial no setor educacional. E cada vez mais crescente a demanda por sistemas que déem
suporte a formas de educacdo on-line. A aprendizagem on-line ¢ uma das expansdes mais
rapidas da educagdo no ensino de linguas estrangeiras. O nimero de cursos on-line de Espanhol
como Lingua Estrangeira (ELE) € cada vez maior, e a busca por estes cresce a cada dia.

No que diz respeito ao ensino de ELE via web, muitas ferramentas e tecnologias tém sido
utilizadas. Mesmo sem, muitas vezes, haver uma escolha consciente por parte dos elaboradores
de cursos on-line quanto a utilizagdo de Objetos de Aprendizagem, leia-se aqui “qualquer
recurso digital que possa ser reutilizado e ajude na aprendizagem” (Wiley, 2000), a presenga dos
mesmos ¢ incontestavel.

A busca por modelos eficientes de aprendizagem de linguas estrangeiras ¢ bastante

pesquisada e comentada por investigadores da area de lingiiistica aplicada; no entanto, pouco se

sabe a respeito de quais os objetos de aprendizagem sdo eficazes quando se fala em ELE.
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Partindo do pressuposto que a medida que um professor planeja um ambiente de
aprendizagem on-line hd uma preocupagao tanto computacional quanto pedagdgica, buscaremos
ao longo deste capitulo apresentar um marco teorico solido que seja capaz de auxiliar-nos na
identificacdo e esclarecimento da necessidade e utilidade dos objetos de aprendizagem em
linguas estrangeiras.

Este referencial sera, portanto, dividido em cinco se¢des. Na primeira se¢do buscaremos
falar sobre o ensino de linguas estrangeiras via web. Na segunda apresentaremos conceitos e
discutiremos a respeito dos OAs, na terceira e quarta parte mostraremos o referencial que
servira de embasamento de nossas andlises, o sociointeracionismo de Vygotsky e o
construtivismo segundo Bruner. E, finalmente, na ultima secdo deste referencial discutiremos os

andaimes de Wood et al.

2.1 — Ensino mediado por computador e ensino de linguas estrangeiras on-line

Nesta se¢do buscaremos dar uma visdo geral sobre os usos das novas tecnologias
interativas no ensino, procurando mostrar os pontos positivos de seu uso.

A Internet é a grande “estrela” da atualidade e cada vez mais apresenta enorme
influéncia nas areas social, cultural e educacional, pois de uma forma geral diminui as barreiras
de criagdo e distribui¢do de material.

O ensino a distdncia ndo ¢ assunto novo; bem antes dos computadores e a Internet
tornarem-se populares, ja existiam os cursos por correspondéncia. Porém, a introducdo dessas
novas tecnologias interativas deu a esses cursos uma dimensdo muito maior em termos de
numero de alunos e area territorial, além de uma dindmica em tempo real. Os cursos de

aprendizado mediados por computador e a distancia via web sdo mais dindmicos, pois podem
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utilizar hipertextos, recursos de multimidia, programas interativos; podem utilizar objetos de
aprendizagem em sua arquitetura.

A educacdo a distancia on-line tornou-se necessidade da sociedade da informacgao,
sociedade esta que € o resultado do crescimento do ciberespacgo, isto €: do novo ambiente
computacional que surge com a interconexdo de computadores e de suas memorias (SILVA,
2003).

Cada vez mais s3o produzidas informag¢des on-line, cada vez mais essas informagdes se
tornam necessarias, cada vez mais essas informa¢des sdo introduzidas na sociedade e ¢
necessario produzir-se mais informacdo. Parece repetitivo, exaustivo, talvez o seja realmente,
mas o inegavel ¢ que hoje todos aqueles que tém acesso a este ciberespago ndo se imaginam
longe dele.

Um questionamento que sempre norteia os trabalhos que falam do ensino mediado por
computador é: por que nao aproveitar essa tecnologia que ¢ realidade em grande parte da
populagdo para ensinar, para compartilhar algum conhecimento? Assim ocorre com a
aprendizagem de linguas estrangeiras.

O uso de computadores na aula de lingua estrangeira, conhecido pela sigla inglesa CALL
correspondente a Computer-Assisted Language Learning, vem crescendo a cada dia. O
computador tem servido como instrumento mediador na manipulagdo da lingua alvo. O impacto
causado pela Internet no contexto de ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras tem
chamado a aten¢@o de muitos pesquisadores principalmente no que diz respeito a necessidade de
se integrarem as potencialidades da tecnologia ao ensino e a aprendizagem de linguas.

Atualmente, o numero de cursos on-line de linguas estrangeiras tem aumentado, assim
como os estudos sobre este tema. Os favoraveis a este ensino indicam um ntimero crescente de
cursos viabilizando as oportunidades educacionais. No entanto, apesar do crescimento da oferta

e procura de aprendizagem de LE via web, ndo s@o claros os recursos, os tipos de atividades, o

método de avaliagcdo mais eficiente para uma boa aprendizagem de linguas neste contexto.
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O que se observa atualmente sdo cursos on-line que utilizam programas preparados para
aulas presenciais e s6 se diferenciam do ensino presencial por estarem disponibilizados na rede.
Provavelmente a causa dessa situacdo seja a deficiéncia de tecnologia disponivel para oferecer a
interatividade e a dindmica necessarias, como também o pouco engajamento de professores que
se disponham a aprender as novas tecnologias que surgem.

Neste trabalho analisaremos cursos on-line de Espanhol como Lingua Estrangeira (ELE)
e procuraremos mostrar a forma com que tais cursos sdo disponibilizados para os alunos.
Buscando observar a presenca de Objetos de Aprendizagem (OAs) em sua constitui¢do € por

fim estabelecer os fatores positivos do uso dos OAs em sua composi¢ao.

2.2 — Objetos de Aprendizagem

Nesta segunda se¢@o buscaremos falar sobre os conceitos de objetos de aprendizagem e
de sua presenga nos cursos on-line de linguas estrangeiras.
Objetos de aprendizagem s@o uma tecnologia recente que desponta na educacdo como

uma solucdo que pode beneficiar a todos, professores e alunos. Para Silva (2004),

os objetos de aprendizagem podem ser entendidos como

€ » ) ~ A . \ K ~
segmentos” de informagdo auténoma que se destinam a utilizagdo

em situagoes de aprendizagem tanto na modalidade a distancia como

na presencial.

Inimeros pesquisadores e instituigdes buscam definir objetos de aprendizagem; no
entanto ainda ndo ha um consenso sobre o conceito. Embora alguns autores considerem os
objetos de aprendizagem como entidades digitais ou ndo digitais, neste trabalho sera utilizada a
defini¢do de objetos de aprendizagem como “arquivos digitais”. Observemos a seguir algumas

destas definigdes.



19

Comegaremos por uma definicdo de objetos de aprendizagem que transcende o ambiente

digital. Para o Institute of Electrical and Electronics Engineers (2002), um OA ¢

qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser utilizada,
reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem, apoiada pela

tecnologia.

A aprendizagem com é&nfase na tecnologia pode ser considerada como sistemas de
treinamento baseados no computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas de
educagdo a distancia, entre outros. Para o IEEE os objetos de aprendizagem podem ser
conteudos multimidia, conteudos instrucionais e até pessoas, eventos, organizagdes.

Outra defini¢do de objetos de aprendizagem empregada na literatura ¢ a de Wiley,

(2000), que vé o OA como

qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e ajude na

aprendizagem.

Wiley, em sua defini¢@o, inclui qualquer recurso digital que possa ser distribuido pela
rede, seja ele pequeno ou grande. Entendemos aqui recursos digitais “pequenos” como: uma
imagem digital, fotos, animag¢des, videos (ao vivo ou gravados); ja os recursos digitais
“grandes” podem ser: paginas inteiras da Internet que combinam texto, imagens, ou seja,
combinagdo daqueles recursos digitais pequenos, como por exemplo, uma aula.

Conforme esse autor os objetos de aprendizagem precisam apresentar as seguintes
caracteristicas:

a) reusabilidade: devido ao fato que um OA pretende cumprir um objetivo especifico, ele
podera ser utilizado por diversos educadores, inimeras vezes e em diferentes ambientes de
aprendizagem;

b) interoperabilidade: o OA deve possuir uma estrutura baseada em linguagem de

programacdo XLM, que garanta sua utilizacdo em plataformas com diferentes ambientes
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de programagdo. A interoperabilidade ¢ habilidade de operar através de uma variedade de
hardware (componentes fisicos de um sistema), sistemas operacionais e browsers,
intercambio efetivo entre diferentes sistemas;

c¢) adaptabilidade: deve ser adaptével a qualquer ambiente de ensino;

d) acessibilidade (recuperabilidade): um objeto de aprendizagem deve ser de facil acesso
para os alunos, ou seja, OA acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos
locais;

e) durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanga de
tecnologia. Para isso os OA devem estar em um Repositorio que permita, a todo o
momento, incorporar novos conteudos e/ou modificacdes aos existentes. Desta forma um
objeto deve evitar a obsolescéncia;

f) interatividade: requer que o estudante interaja com o conteiido de alguma forma, podendo

ver, ouvir ou responder algo.

Um objeto de aprendizagem ainda deve ser breve e sintético, isto é, deve alcangar o
objetivo proposto mediante a utilizacdo dos recursos (textos, imagens, diagramas, figuras,
videos, animagdes, entre outros) minimos necessarios. Segundo APROA (2005) ¢ recomendavel
que a duragdo fisica do objeto flutue entre dez e vinte minutos. J& a extensdo do periodo de
aprendizagem do aluno, n@o apresenta um padrdo definido, uma vez que depende das
capacidades do mesmo.

APROA (2005) em seu “Manual de buenas practicas para el desarrollo de objetos de
aprendizaje” fala sobre os objetivos dos objetos de aprendizagem. Segundo o nivel de
globalidade do objetivo proposto por um OA, ¢ possivel diferenciar trés tipos de objetos, sdo

eles:
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a) Objeto de aprendizagem global (OAg): aquele que apresenta um objetivo geral, que
pode ser a base para o desenvolvimento de OA com objetivos mais especificos. Ex.: um
OA que tenha o seguinte objetivo “aprender a lingua espanhola”

b) Objeto de aprendizagem tematico (OAt): aquele que apresenta um objetivo orientado a
um tema especifico, que pode permitir o desenvolvimento de objetos ainda mais
especificos. Ex.: saber saudar e apresentar-se em LE.

c) Objeto de aprendizagem especifico (OAe): aquele que apresenta um objetivo orientado a
um aspecto especifico de um tema, sendo a hierarquia mais alta em especificidade de
objetivos. Ex.: saber a situacdo certa de empregar expressdes como hola; buenas tardes;

buenas noches, ...

Quanto ao nivel de globalidade exposto acima os objetos de aprendizagem seguem o0s

seguintes esquemas:

Figura 01 — Nivel de globalidade de objetos de aprendizagem
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Figura 02 — Objetos tematicos e especificos derivados de um objeto global

990:: j@

Figura 03 — Objetos especificos precursores de objetos tematicos e de um objeto global

Tanto a figura 02, como a figura 03 mostram que para se chegar a um objetivo maior ¢
necessario ter objetivos tematicos como também especificos. No caso deste estudo, que analisa
cursos on-line de lingua espanhola, o objetivo geral ¢ aprender uma segunda lingua (espanhol) e,
para isso, sdo elaborados OAt e OAe. Parece-nos que a figura 03 ¢ a que melhor expde este
acontecimento, uma vez que os aprendizes irdo do mais simples (resolugdo de atividades) ao
mais complexo (aprendizagem da LE).

Sdo muitas as vantagens da inser¢do dos Objetos de Aprendizagem (OAs) no contexto de
ensino. Os objetos de aprendizagem permitem a construcdo de contextos digitais para os

conteudos que serdo explorados. Esses contextos fazem uso de uma série de ferramentas
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midiaticas, tais como musica, desenhos, graficos, simulagdes, jogos etc; em geral o aluno gosta
dessas tecnologias e o professor acaba também gostando pelo fato de ver seu aluno mais
motivado e participando bem mais ativamente do processo de ensino-aprendizagem.
Destaquemos a seguir as vantagens que, conforme Silva (2004), tém sido apresentadas
para o aluno e para o professor no uso dos OAs.
Para o aluno:
= auxiliam nas vdarias etapas do processo de aprendizagem (relacionar novos
conhecimentos com os que ja sabe, pensar onde aplicar o que estd aprendendo,
expressar-se por meio de varias linguagens, aprender novos métodos, novos
conceitos...);
= servem para:
- motivar ou contextualizar um novo assunto a ser tratado;

- visualizar conceitos complexos.

A contextualizacdo permite aos alunos tracar mais facilmente uma relacdo entre
determinado contetido e suas aplicagdes praticas e enxergar a interdependéncia das varias
disciplinas. Com os objetos de aprendizagem os alunos conseguem visualizar aplicagdes praticas
dos conteudos que estdo aprendendo.

Para o professor:

Os beneficios para o professor sdo bem semelhantes aos dos alunos.
= chegar mais facilmente no mundo de interesse dos alunos;

= passar o conhecimento deixa de ser algo unilateral.

Com os objetos de aprendizagem o professor deixa de ter aquela postura baseada na
transmissdo de conteido e no controle, tornando-se o mediador de todo o processo de

aprendizagem. O conhecimento resulta da ag¢do do sujeito (aluno) sobre a realidade e desta sobre
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o sujeito. A aprendizagem ocorre de forma colaborativa. Esta aprendizagem colaborativa pode
ser propiciada através de ambientes que possibilitam a comunicag@o, a troca de idéias e a tomada
de decisdes. O aluno passa a ter um papel ativo no processo.

No que diz respeito ao ensino de linguas, um professor mediador € o professor ideal. No
processo de ensino-aprendizagem de ELE, assim com em qualquer lingua estrangeira busca-se
sempre uma aprendizagem mais cooperativa, na qual os estudantes ajudam-se no processo de
aprendizagem e atuam como parceiros entre si € com o professor.

Em relag@o aos cursos on-line essa intera¢do entre professor-aluno e aluno-aluno tende a
aumentar, uma vez que estes trabalham juntos informalmente e compartilham sua aprendizagem.
Os alunos se auxiliam, pois percebem as vantagens de compartilhar o que sabem e intuitivamente
adotam uma visdo social do processo de aprendizagem. Vejamos esses aspectos mais

detalhadamente.

2.2.1 — Cursos on-line baseados em OA

A elaboracdo de um curso de ELE on-line requer uma adequada estruturagdo e um
minucioso planejamento que facilite o seguimento por parte dos participantes de tal curso. A
escolha do design e o desenvolvimento dos conteudos que vao ser incluidos no curso sdo de
extrema relevancia ja que esses podem facilitar e/ou dificultar o processo de aprendizagem.

Por outro lado, somente se pode assegurar um processo satisfatorio, se os contetidos
forem trabalhados com atividades praticas que facilitem esse processo de assimilagdo da LE e
que permitam a interacdo entre os participantes.

Trabalhar contetidos de ELE baseados em objetos de aprendizagem € uma nova filosofia
de desenvolvimento que nos permite garantir a criagdo de programas de formagdo on-line

dotados de um alto grau de personalizacdo e flexibilidade. Tendo-se cursos mais personalizados
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a possibilidade de cumprir objetivos de aprendizagem mais especificos e de adapta-los as
necessidades de cada participante passa a ser mais possivel.

Basicamente, conforme definimos anteriormente, objetos de aprendizagem sao pequenas
unidades de contetido interativo, cuja caracteristica mais importante ¢ a possibilidade de ser
facilmente reutilizdveis. Tais objetos podem incorporar qualquer tipo de formato (web,
multimidia, Word, etc.), de acordo com as necessidades de curso em si.

Quando falamos de interatividade do objeto de aprendizagem, fazemos referéncia a
capacidade ndo s6 de conter o contetido propriamente dito, mas também a possibilidade de
permitir registrar o progresso do aluno e as diferentes interagdes que o usuario (aluno) realiza
sobre uma unidade de contetido. Podemos definir interatividade a partir do desenvolvimento de
exercicios, simulagdes, questiondrios, diagramas, tabelas, exames, etc.

Podem-se dar os seguintes tipos de interatividade:

- ativa: o aluno atua enviando dados a um recurso (Ex.: testes ou exercicios)

- expositiva: o recurso ¢ que envia informacdo ao aluno (Ex.: exposi¢cdo de um

determinado tema)

- mista: combinag¢do das duas anteriores.

Uma vantagem bastante notoria quanto aos cursos on-line de LE, que ¢ facilitada pelo uso
dos objetos de aprendizagem, € o apoio dos pares (colegas e professores — reais ou artificiais)
mais competentes na elaboracdo/ execugdo das tarefas. Para aprender novas competéncias, a
maioria dos estudantes precisa de alguém que lhes ensine o caminho.

A cooperagdo como apoio ao processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira
enfatiza a interacdo tanto dos alunos como dos professores. O conhecimento ¢ considerado um
construtor social, e desta maneira o processo educativo acaba sendo beneficiado pela
participacgdo social em ambientes que propiciem a interagdo, a colaboragdo e a avaliacdo.

Segundo as perspectivas cognitivas, as interagdes entre os estudantes melhoraram seu

aprendizado por razdes relacionadas aos seus processos mentais. Como ja foi assinalado, uma
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das mais importantes caracteristicas dos OAs ¢ interatividade, caracteristica essa que permite que
o aluno interaja com o contetido, mas ndo sé com este. No caso dos cursos on-line hd também
uma constante interacdo entre os participantes do mesmo. Vejamos em que interacdo e
interatividade se distinguem.

Muitas vezes observamos o uso do conceito de interagdo como sinonimo de
interatividade, no entanto, ¢ importante esclarecer que ambos possuem origens diferentes.
Alguns autores utilizam o termo “interatividade” como um caso especifico de interacdo, a
interacdo digital, a interatividade compreendida como um tipo de relagdo tecno-social, ou seja,
como um didlogo entre homem e maquina, através de interfaces graficas, em tempo real. Para
outros, ainda, a interatividade significa simplesmente uma troca de informag¢des por meio da
midia eletronica, um conceito muito superficial comparado ao primeiro apresentado.

E fato que o conceito de interagio ¢ utilizado ha muito mais tempo que o de
interatividade. O termo “interatividade” que hoje estd em pleno uso, de acordo com SILVA
(2000), surgiu entre o final da década de 70 e inicio da década de 80 do século XX, quando
houve a dissemina¢do das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo.

Devido a esta “fusdao” ou “confusdo” dos termos, num primeiro momento ¢ necessario,
portanto, compararmos e¢/ou distinguirmos interatividade de interagdo. Etimologicamente
falando, a palavra interagdo é formada pelo prefixo latino “inter” mais “a¢do”, que significa ato
ou efeito de agir. E a palavra interatividade, ¢ também formada pelo prefixo latino “inter” mais
“atividade”; desta forma, tanto interacdo como interatividade podem ser entendidas como uma
acdo reciproca entre dois ou mais seres e/ou objetos.

Mas vejamos o que a 6* Edi¢do do dicionario Aurélio (2004) traz de defini¢do para
estes termos:

e Interagdo sf. Acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas

Ou mais pessoas.
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e Interatividade sf. 1. carater ou condi¢do de interativo. 2. capacidade (de um
equipamento, sistema de comunicacdo ou de computacado, etc.) de interagir ou
permitir interacao.

Mesmo sem, num primeiro momento, consultar a literatura da éarea, apenas pela
defini¢do que o diciondrio Aurélio nos traz, ja € possivel observarmos que quando falamos em
tecnologias de informagdo e comunicagdo, ¢ por meio da interatividade que se pode ou nao
chegar a interacao.

Em relagdo a interatividade, Sims (1995) apresenta uma classificagdo que espera poder
ser usada como uma guia para os diferentes modos de comunicagdo entre pessoa e computador.
O autor destaca que os conceitos desenvolvidos por ele ndo sdo mutuamente excludentes, mas
que podem ser combinados para a disponibilizacdo de recursos educacionais mais interessantes.

A seguir, a taxonomia de Sims:

a. interatividade do objeto — refere-se aos programas em que objetos (como botdes)
podem ser ativados pelo mouse. As acgdes realizadas podem variar dependendo dos
encontros, conteiidos e objetos anteriores;

b. interatividade linear — programas onde o aluno pode se movimentar para frente ou para
trds em uma seqiiéncia linear pré-determinada de material educativo. O controle do
aluno ¢ limitado, ndo se permite que ele crie novas seqiiéncias e ndo se oferece feedback;

c. interatividade hierarquica — oferece ao aluno um conjunto definido de op¢des de onde
um curso especifico pode ser selecionado. A configuragdo mais conhecida desse tipo € o
chamado menu. Porém, logo apos ter selecionado a op¢do de seu interesse, o aluno cai
em uma interagdo linear, e quando termina a seqiiéncia, volta ao menu original;

d. interatividade de suporte — trata-se da capacidade do sistema de dar suporte ao aluno

desde um simples modulo de ajuda até um tutorial de maior complexidade. Essa ajuda,
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sensivel ao contexto, pode dar suporte especifico sobre as ag¢des presentes do aluno em
dado momento;

interatividade de atualizacio — se refere as circunstancias em que um dialogo entre
aluno e o contetido gerado por computador. O aplicativo gera problemas (a partir de um
banco de dados ou em fung¢do da performance do aluno) que o estudante deve responder.
Sua resposta sera avaliada pelo programa que gerara uma atualizacdo ou feedback. Esse
tipo de interatividade pode variar desde o formato simples de pergunta/resposta até
respostas condicionais que envolvem inteligéncia artificial. Quanto mais as atualizacdes
do sistema forem baseadas nas respostas do aluno, mais individualizada elas parecerao;
interatividade de construcio — ¢ uma extensdo da classe anterior, onde o ambiente
educacional requer do aluno que ele manipule certos objetos para que alcance certos
objetivos. A licdo pode apenas seguir para o proximo estdgio se o aluno conseguir
resolver a montagem necessaria;

interatividade refletida — em muitas situagdes de teste (do tipo pergunta/resposta) por
mais que se compute respostas possiveis ainda ¢ comum aparecerem alunos com outras
respostas corretas. Mas como o sistema desconhece aquele input, o considera como erro.
Para prevenir isso, este tipo de interatividade grava cada resposta dos usuarios e permite
ao aluno comparar sua resposta com as dos outros colegas bem com de experts no
assunto. Assim, o aluno pode refletir e julgar se sua resposta foi adequada;
interatividade de simulacio — o aluno também se torna aqui o operador do curso, ja
que as escolhas individuais tomadas determinam a seqiiéncia da apresentagao.
interatividade de hiperlinks — o aluno tem a sua disposi¢cdo uma grande quantidade de
informacdes pela qual pode navegar como quiser. Ele pode resolver certos problemas a
partir da correta navegacao pelo "labirinto" de informagdes. Um maior esforco da equipe
de produgdo € necessario na definicdo, manutengdo e integracdo apropriada de links que

garantam que todas as relacdes sejam acessiveis. Se algumas relagdes (links) que o aluno
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deseja disparar ndo estdo presentes, funcionando ou ndo sdo permitidos, ele pode vir a se
tornar desmotivado;

j. interatividade contextual nao-imersiva — este conceito combina e estende os outros
niveis num ambiente educacional virtual completo, onde o aluno pode agir em um
ambiente similar ao contexto real de trabalho. Isso evita que o estudante fique apenas se
movendo passivamente através de seqiiéncias de contetido;

k. interatividade virtual imersiva — o aluno passa a participar de um ambiente imersivo

onde ele ¢é projetado e que responde a0 movimento e agdes individuais.

Os conceitos acima referidos serdo retomados ao longo deste trabalho. A seguir
dedicaremos um espaco para as discussdes acima referidas, buscaremos trazer os estudos de
dois teoricos da aprendizagem que contribuem significativamente para o entendimento da

aprendizagem via web, com a utilizagdo de OA, aprendizagem esta baseada na interagao.

2.3 — O sociointeracionismo de Vygotsky

A escolha por estudar as idéias deste autor deu-se por considerarmos que varias de suas
idéias sdo extremamente pertinentes aos processos pedagdgicos mediados pela Internet.
Vygotsky se baseia na concepgdo dialética da relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento,
sem desconsiderar as defini¢des biologicas do ser humano, mas destacando a importancia da
assimilagdo da cultura na formacdo dos individuos. Desta forma, Vygotsky posiciona-se de
forma intermedidria entre o behaviorismo — em que os significados s2o adquiridos no exterior, €
o0 construtivismo piagetiano — em que o individuo constroi os significados de forma autdnoma.

Na teoria de Vygotsky, o aprendiz aparece como sujeito ativo cuja mente ja traz nogdes
espontaneas de quantidade, causalidade, tempo, espaco, etc. O processo da formagdo de

conceitos no aluno ocorre com a constante interagdo entre as suas nogdes espontaneas € 0s
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conceitos sistematicos introduzidos pela educacdo formal. Os processos de aprendizagem e
desenvolvimento, ainda que diferentes, se inter-relacionam. Para que haja uma efetiva
aprendizagem ¢ necessario que esta se situe a frente do desenvolvimento e o conduza. E,
segundo Vygotsky, ¢ através da instru¢cdo formal — o ensino — que a aprendizagem influencia e
conduz o desenvolvimento.

Assim, torna-se necessario que se determinem as relagdes reais entre o processo de
desenvolvimento e a capacidade de aprendizado, determinando, desse modo, dois niveis de
desenvolvimento. O primeiro nivel, chamado de nivel de desenvolvimento real, é o nivel de
desenvolvimento das fungdes mentais do individuo que se estabeleceram como resultado de
certos ciclos de desenvolvimento ja completados. (Vygotsky, 1998, p. 112-113). O segundo,
denominado nivel de desenvolvimento potencial, € determinado através da solu¢do de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes
(ibidem).

O primeiro nivel é o indicador da capacidade mental de uma pessoa; ¢ tudo aquilo que
ela consegue fazer por si mesma, ou seja, a sua atuag¢do independente. J4 o segundo nivel € a
capacidade de aprender com outra pessoa ou com algum instrumento de apoio: é o espaco
situado entre o desenvolvimento real e a solu¢cdo do problema. Esta solu¢do muitas vezes so ¢
alcangada depois de serem fornecidas pistas de como resolver o proposto ou, ainda, valer-se de
outro tipo de ajuda.

A diferenga entre o que o sujeito consegue fazer por si mesmo e o que realiza com ajuda
de outros ou de instrumentos mediadores ¢ o que Vygostky denomina de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), situada entre o desenvolvimento real e o desenvolvimento

potencial. Segundo Vygotsky (2000, p.112) a ZDP

¢ a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma

determinar através da solucdo independente de problemas, e o
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nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solugdo de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em

colabora¢do com companheiros mais capazes.

A ZDP ¢ um instrumento capaz de revelar o curso interno do desenvolvimento. O
conceito de ZDP foi colocado pelo autor como uma nova forma de levar a cabo a avaliagao do
nivel de desenvolvimento, centrando-o mais no potencial evolutivo que nas capacidades ja
alcancadas pelo sujeito, e como uma nova maneira de realizar a pratica educativa.

Quando se fala em aprendizagem on-line ¢ de extrema importincia trazer os
pressupostos de Vygostky uma vez que eles atribuem grande importancia a interagdo social e a
linguagem como mediadoras na formagdo dos individuos. Da mesma forma, esses principios
estdo em sintonia com as abordagens mais atualizadas no ensino de idiomas que preconizam o
uso de materiais discursivos auténticos e diversificados, em especial quando essa aprendizagem

de uma LE ocorre via web.

2.4 — O Construtivismo de Bruner

As teorias da aprendizagem buscam reconhecer a dindmica envolvida nos atos de ensinar
e aprender. As pesquisas em aprendizagem de linguas estrangeiras t€ém destacado a importancia
em se criar contextos interacionais em que alunos e professores colaborem na construcido de
significados.

Para o construtivismo, o conhecimento ¢ construido e reconstruido pelo individuo nas
interacdes que ele tem com o ambiente externo. O aprendiz é sempre sujeito ativo na
aprendizagem, por meio da pesquisa, da experimentacdo, do estimulo a duvida, por suas
curiosidades, entre outros. O professor, por sua vez, ¢ um provocador, tem o papel de incentivar,
estimular que seus alunos busquem respostas. Um tedrico importante do construtivismo, ao qual

faremos referéncia, € Bruner.
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O modelo de aprendizagem de Bruner enfatiza a aprendizagem por descoberta, na qual se
preocupa em induzir uma participagdo ativa do aprendiz no processo de aprendizagem. Bruner
estabelece que se deve usar uma abordagem voltada para a solu¢do de problemas ao ensinar
novos conceitos.

As mais importantes contribui¢des deste modelo para o estudo de cursos on-line sdo
especificar experiéncias de aprendizagem pelas quais os estudantes t€ém de passar; relacionar um
volume de conhecimento ao nivel dos estudantes; escalonar as informagdes de maneira que elas
possam ser facilmente compreendidas.

Conforme o autor (1997), para o aluno aprender deve haver situagdes de desafio que o
levem a buscar alternativas a fim de resolver problemas. O conceito de exploragdo de
alternativas pressupde que o ambiente ou conteudo de ensino deve possibilitar alternativas para
que o aluno possa inferir relagcdes e estabelecer similaridades entre as idéias apresentadas,
favorecendo a descoberta de principios ou relagdes. Por sua vez o curriculo em espiral permite
que o aluno veja o mesmo topico em diferentes niveis de profundidade e modos de
representacao.

Nessa concepcdo o aluno € colocado em uma situacdo ativa, encarado como o construtor
de sua propria aprendizagem e situando o professor como elemento desafiador e ndo apenas
como um fornecedor de respostas prontas.

Em seus estudos Bruner pressupde:

= estruturacdo das matérias de ensino;

» sequiéncia de apresentacdo das matérias;

* motivagdo (predisposi¢do para aprender);

= reforgo;

* um tipo de professor com profundos conhecimentos do contetido das matérias de

ensino.
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Esses pressupostos, sobre os quais fundamenta sua teoria, acabam sendo propicios a
memorizagdo e transferéncia dessa memorizagdo, pois o aluno, satisfeitas essas condigdes,
transfere a aprendizagem para uma nova situagao.

Bruner n3o limita a descoberta a apenas o encontro de coisas novas, mas
preferencialmente, inclui nesta estratégia todas as formas de busca de conhecimentos pelo
proprio aluno. Para o autor a descoberta pode: liberar o estudante de expectativas quanto a pré-
existéncia de uma resposta correta; libertar o aluno do controle por meio de recompensas ou do
castigo imediato; permitir o desenvolvimento pessoal de processos de descoberta que podem ser
generalizados para as mais variadas situacdes; favorecer a invocagao de informagdes, ja que elas
foram retidas dentro de uma estrutura cognitiva construida pela prépria pessoa.

Em 1983, Bruner elabora a nogdo de andaime (scaffolding) que distingue trés maneiras
de o adulto assistir a crianca:

1. andaimes vertical e seqiiencial;

2. modelo de linguagem;

3. instrugdo direta.

No andaime vertical, o adulto age para ampliar a capacidade de linguagem da crianca,
questionando ou pedindo elabora¢des. No andaime seqiiencial, o adulto e a crianga interagem
em atividades que tém um padrdo rotineiro, e por isso se constituem em um suporte que ajuda a
crianca a desenvolver a linguagem, bem como padrdes culturais. No modelo de linguagem, o
adulto demonstra para a crianga, fornecendo modelos de linguagem que sdo apropriados por ela.
E na instru¢do direta, o adulto diretamente trabalha o conhecimento formal e cientifico de forma
sistematica.

O conceito de andaime, quando se busca estudar cursos on-line, pressupde a avaliagdo

constante dos dois niveis do desenvolvimento cognitivo do aluno, a crescente retirada do
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suporte pelo professor e a agdo do aluno em assumir cada vez mais o trabalho antes realizado
pelo professor (Magalhdes e Rojo,1994).

Conforme REIS (2004) a metafora de andaimes, inicialmente proposta por Wood,
Bruner e Ross (1976), surge para ilustrar quais s@o os tipos de auxilios fornecidos pelo par mais
capaz (professor ou um colega, por exemplo) ao aprendiz, em um contexto de ensino-
aprendizagem. Esses tipos de andaimes, que podem ser oferecidos ao aprendiz, apresentam
caracteristicas Unicas que surgem no momento de interagao.

Em relacdo aos andaimes, discutiremos essa questdo mais detalhadamente a seguir.

2.5 — Os andaimes presentes na aprendizagem de uma LE

Como ja foi mencionado o conceito de andaime — scaffolding — foi elaborado por Wood
et al (1976), com a finalidade de explicar os meios pelos quais o par mais capaz auxilia e até
conduz aquele que é menos capaz; facilitando assim o processo de ensino e aprendizagem.

Wood e seus colaboradores concebem um processo em que o adulto controla os
elementos da tarefa que, inicialmente, estdo além da capacidade do aprendiz, permitindo a este
completar os que estdo ao alcance de suas capacidades. Para o autor, a €nfase estd na criagdo de
um contexto pedagogico em que o esfor¢o do aprendiz leva a um resultado bem sucedido.

Wood et al (1976) classificam esses andaimes em seis fungdes, as quais serdo
brevemente mencionadas neste capitulo e melhor desenvolvidas ao longo da analise de dados.

Vejamos:

Recrutamento (R) — essa funcdo se caracteriza como a primeira tarefa a ser desempenhada pelo
tutor, o qual procura despertar o interesse e a participagdo do aprendiz as exigéncias requeridas

pela tarefa.
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Reducido em Graus de Liberdade (RGL) — funcdo que envolve a simplificacdo da tarefa. Este
andaime, fornecido pelo tutor faz com que o aprendiz veja se compreendeu ou ndo a atividade
proposta. Além disso, o orienta a executar com precisdo os passos da atividade. Reduzindo o

numero de agdes, a tarefa ¢ simplificada e o aprendiz alcanca a solugdo com maior rapidez.

Manuten¢do da Direcio (MD) — o papel do tutor neste andaime ¢ manter o interesse e
progresso dos aprendizes em dire¢do a determinados objetivos. Isso significa ndo sé manter o
aprendiz envolvido com a tarefa em questdo, como também fazer com que ele permanega
motivado, entusiasmado em realizar as atividades propostas. Muitas vezes o sucesso esperado

durante a execugao da tarefa ¢ maior quando realizado em parceria.

Enfase em tracos criticos (ETC) — nessa funcdo, o tutor, através de inimeros meios, busca
marcar determinadas caracteristicas e acdes relevantes para a execucdo das tarefas propostas.
Esse destaque fornece informagdes sobre as discrepancias produzidas pelo aprendiz e aquilo que
era esperado que ele produzisse. A partir dai cabe ao tutor interpretar estes “afastamentos” do

considerado produgao correta.

Controle de Frustragio (CF) — segundo Wood et al (1976) deveria haver uma méxima como
“a solug¢do de problemas deveria ser menos perigosa e estressante com um tutor do que sem
ele”. No Controle de Frustragdo o tutor deve buscar diminuir o medo e o stress apresentados
pelo aprendiz. O Unico risco que se corre com a utilizacdo desse andaime é que o aprendiz
torne-se dependente do tutor, para a realizacdo de toda e qualquer tarefa. Uma vez que a
realizag¢do de tarefas ¢ muito menos estressante quando realizada com a ajuda de um tutor, cabe

a esse administrar a dependéncia.

Demonstracio (D) — essa funcio esta relacionada a demonstra¢do ou "modelagdo" de solugcdes
para uma tarefa. A Demonstra¢do, muitas vezes, envolve uma "idealizagdo" da acdo a ser

desempenhada e pode incluir a explicacdo de uma solugdo parcialmente executada pelo aluno,
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como também a realizagdo completa de alguma atividade. Nesse andaime o tutor mostra como
solucionar (ou tentar solucionar) o problema na expectativa de que o aluno procure “imita-lo” e

assim, realize a atividade da maneira mais correta e completa possivel.

E importante salientar que o conceito de andaime no texto The role of tutoring in
problem solving, embora ndo faga referéncia ao conceito de ZPD, apresenta uma relagdo
bastante préxima ao conceito desenvolvido por Vygostky: ambos descrevem o desenvolvimento
de criangas na interacdo com adultos.

O conceito de andaime ¢ uma metafora que explica como o processo de colaboracdo
mutua, com vistas a produ¢do de conhecimento, ocorre no espaco da ZPD. Pois, da mesma
forma que os andaimes de metal ou madeira sdo utilizados na constru¢do de prédios para
permitir que o operario se apdie a medida que o prédio passa do nivel térreo, os andaimes
pedagogicos configuram instrumentos para que o aluno ‘edifique’ seus conhecimentos.
(SILVA, 2003)

A questdo que fica € se estes andaimes presentes na sala de aula presencial também
ocorrem no contexto virtual. Entender de que forma os andaimes recorrentes em uma interagao
face a face sdo transpostos para um contexto digital implica verificar, na pratica, de que forma
esses andaimes se manifestam em ambientes de ensino a distancia e, em nosso caso especifico,
nos cursos de Lingua Espanhola via web.

Conforme Silva (2003), as categorias de andaimes propostas por Wood et al ndo
explicam a contento as particularidades que o meio virtual nos oferece. Nesse sentido, este
estudo busca enfatizar algumas dessas particularidades em relagdo ao ensino de linguas.
Pretende-se aprofundar, nesta dissertacdo, de que maneira as categorias de andaimes propostas
por Wood et al (1976) sdo manifestadas nos cursos de linguas on-line gratuitos, se ¢ que isso

realmente ocorre.



37

Neste capitulo, apontamos algumas consideragdes tedricas que serdo observadas ao
longo deste estudo. No proximo capitulo, apresentamos os procedimentos metodologicos

adotados nesta dissertacao.



3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos e os instrumentos utilizados na
realizacdo desta pesquisa. Cabe salientar que esta ¢ uma pesquisa qualitativa e descritiva, por
analisar e descrever objetos de aprendizagem presentes em cursos de lingua espanhola on-line.
E que o levantamento de dados foi realizado através de um instrumento de avaliacdo elaborado
pela pesquisadora.

Como forma de investigar a presenc¢a ou ndo dos objetos de aprendizagem nos cursos on-
line, de espanhol como lingua estrangeira, bem como constatar sua eficacia no que diz respeito
ao aprendizado de linguas procuramos seguir as seguintes questdes norteadoras:

= Os cursos on-line de ELE utilizam Objetos de Aprendizagem em sua composi¢ao?

» Quais as categorias predominantes nestes cursos?

= Quais os Objetos de Aprendizagem se revelam mais uteis (eficientes) para a
aprendizagem de uma lingua estrangeira?

Também procuraremos observar neste trabalho se hd a presenca dos andaimes —
scaffolding — nos cursos analisados. Em caso afirmativo buscaremos explicitar quais dos seis
andaimes (Recrutamento; Redugdo em Graus de Liberdade; Manutencio da direcdo; Enfase em
tracos criticos; Controle de Frustracdo; Demonstragdo) ¢ utilizado com maior freqiiéncia nos
cursos gratuitos de LE.

Uma vez que o objetivo deste capitulo € descrever os procedimentos metodoldgicos que
serdo adotados neste estudo, mostraremos a seguir o corpus que foi utilizado, o instrumento

usado para a coleta dos dados e os procedimentos para realizar a pesquisa.
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3.1 — O corpus da pesquisa

Observamos trés cursos on-line de ELE, todos disponiveis gratuitamente na Internet e
escolhidos com o auxilio das ferramentas de busca disponiveis na rede.

Cabe salientar que a sele¢@o dos cursos foi bastante dificil, uma vez que apesar de serem
muitos os cursos on-line de Lingua Espanhola disponiveis na web, sdo raros os que ndo cobram
uma mensalidade. Por esse motivo uns dos cursos selecionados para a andlise ¢ a parte gratuita
(demo) de um curso pago.

Apos a selecdo, os cursos foram visitados de forma sistematica e organizada. Os cursos
observados foram:

http://www.espanholonline.com

http://www.weblinguas.com.br/espanhol

http://www.cvc.cervantes.es/aula/mimundo

As figuras 04, 05 e 06 mostram os ambientes de entrada de cada um desses cursos.
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3.2 — Instrumento

Para a analise dos dados foi aplicado um instrumento de avaliagdo, com o intuito de
fazer o levantamento dos objetos de aprendizagem utilizados no corpus deste estudo. O
instrumento consistiu em uma escala de avaliagdo com itens pré-selecionados, o qual foi
elaborado pela pesquisadora, com base no Rofeiro para a avaliagdo de cursos on-line de
idiomas, proposto por FREIRE et al (2004) como também nos estudos de Wilkinson, Bennett e
Oliver (1997) e Tarouco (2005).

Para a coleta de dados foram elaborados instrumentos que analisam os cursos de cinco
maneiras. O primeiro instrumento refere-se aos contetidos propostos nos cursos. O segundo,

terceiro e quarto referem-se a algumas das principais caracteristicas dos objetos de
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aprendizagem: usabilidade, reusabilidade e interatividade. O quinto e ultimo instrumento busca
analisar o processo de andaimes (scaffolding).

Apresentaremos a seguir os quadros que foram montados para este estudo. E importante
destacar que estes itens serdo amplamente desenvolvidos na analise de dados, bem como nas

considerag¢des finais deste estudo.

Quadro 01 — Avaliacio da Qualidade do contetdo presente nos cursos

Coeréncia com os objetivos do curso

Precisdo e balanceamento do conteudo
(quantidade apropriada de conteudo)
Resumo adequado dos conceitos
trabalhados
Relevancia e abrangéncia do conteudo

Adequagdo ao meio virtual

Adequagdo ao publico-alvo

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Além da analise dos conteudos apresentados nos cursos on-line de Espanhol, em nosso
estudo observaremos a usabilidade dos objetos de aprendizagem e posteriormente nos
deteremos a duas das caracteristicas dos objetos de aprendizagem a reusabilidade e a
interatividade. Relembraremos um pouco de cada um destes conceitos € apresentaremos o

instrumento de avaliagdo elaborado para a observacao destas caracteristicas.
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Reusabilidade

Como ja foi assinalado no referencial tedrico desse estudo a reusabilidade ¢ o grau em
que um componente pode ser usado em mais de um sistema de software, ou na construg¢do de
outros componentes, com pouca ou nenhuma adaptagdo. Isto nos leva ao conceito de
reusabilidade como sendo o nivel de facilidade ou de potencialidade que um componente possui

para ser reusado.

Quadro 02 — Avaliacio da usabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

E facil de usar

Tem instrugdes claras (ver 2.1 e 2.2)

Visualmente atraente

O tempo de espera para a pagina ser
carregada ¢ aceitavel

Os aplicativos executados a partir do
site ttm um bom desempenho
Existe op¢do para contacto com a
equipe de manutencio
O sistema sempre exige uma acao
explicita de ENTER, para dar inicio ao
processamento de dados
Os titulos dos botdes ajudam a
navegacao

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.



Quadro 2.1 — Avaliacio das instrucoes para as atividades nos cursos

Claras

Necessarias

Em lingua materna

Em lingua estrangeira

Textuais

Visuais

Linguagem imperativa

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 2.2 — Avaliac¢ao das instru¢des para a navegacio nos cursos

Claras

Necessarias

Em lingua materna

Em lingua estrangeira

Textuais

Visuais

Linguagem imperativa

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.
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Quadro 03 — Avaliacio da reusabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos
cursos

Nivel de interoperabilidade

Nivel de granularidade

Tolerancia a caréncia de recursos computacionais

Nivel de adaptabilidade

Interconectividade

Expectativa de vida

Abertura a contextos

Legenda: 1-Baixo; 2-Regular; 3-Alto

Interatividade

O conceito de interatividade ¢ de fundamental importdncia para o estudo da
comunicacdo mediada por computador. Como ja foi apresentado no capitulo 2 desse estudo o
conceito de interatividade tem recebido as mais diversas defini¢des, onde muitas delas t€ém, na
verdade, mais confundido e prejudicado a pesquisa e o desenvolvimento de interfaces e criagdo
de cursos mediados por computador.

Optamos, neste texto, por entender interatividade em uma perspectiva mais genérica,
como a capacidade de um interlocutor intervir materialmente no conteudo a partir da tecnologia

eletronica ou digital.
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Quadro 04 — Avaliacio da interatividade dos objetos de aprendizagem utilizados nos
cursos

O aluno envia dados ao sistema

O ambiente responde as informagdes
inseridas pelo usudrio
O aluno tem liberdade de escolha

O aluno ¢ conduzido as atividades ¢
tarefas
O aluno seleciona opgdes estabelecidas
anteriormente
O aluno visualiza na tela as
demonstragdes sem que este possa
interferir

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Outro objetivo de nossa pesquisa € observar quais os andaimes utilizados nos cursos e de
que maneira eles auxiliam, ou podem auxiliar na aprendizagem de um lingua estrangeira no

contexto da web. Para isso foi elaborada a seguinte ficha de avaliacao:

Quadro 05 — Avaliaciao dos andaimes utilizados nos cursos

Recrutamento — o sistema procura
atrair a aten¢do dos aprendizes
Reducgdo do grau de liberdade —
O sistema busca a simplificacdo da
tarefa
Manutencgdo da Direcdo — o sistema
facilita a concentragdo na atividade
Enfase em tracos criticos — o sistema
fornece informacgdes sobre a
discrepancia entre o que o aluno produz
e o que ele deveria reconhecer como
uma producdo correta
Controle de Frustra¢do — o sistema
busca diminuir a frustragdo do aluno
por ndo ter desempenhado bem uma
tarefa
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Demonstrac¢do — o sistema demonstra
para o aluno como ¢ que ele deve
proceder para realizar determinada
tarefa

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

3.3 — Procedimentos para a coleta e analise dos dados

Primeiramente houve a sele¢do dos cursos gratuitos de espanhol on-line. Essa escolha se
deu com o auxilio das ferramentas de busca disponiveis na rede. Os cursos logo apos serem
selecionados, passaram a ser visitados de forma sistematica pela pesquisadora a fim de aplicar o
instrumento de analise.

Os instrumentos de andlise (quadros 01 a 05) foram aplicados, buscando sempre
verificar a presenca dos objetos de aprendizagem presentes nos cursos selecionados. Ao longo
das andlises buscou-se avaliar os OAs quanto a reusabilidade e a interatividade, suas principais
caracteristicas.

Além disso, houve a descri¢do de alguns objetos de aprendizagem que compunham os
cursos, enfocando os objetos que podem ser tuteis para a aprendizagem de linguas a partir da

perspectiva socio-construtivista da aprendizagem com énfase nos andaimes.



4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, sdo discutidos os resultados coletados nos cursos on-line de Espanhol
como Lingua Estrangeira, todos oferecidos gratuitamente na Internet. Para responder as
perguntas desta dissertagdo, foram elaborados instrumentos de avaliagdo (conforme
apresentados na metodologia deste estudo), buscando investigar as eventuais diferencas na
construgdo/apresentacdo dos cursos on-line de ELE.

Houve uma preocupacdo por parte da pesquisadora em identificar os objetos de
aprendizagem que compdem os cursos, analisa-los, em especial quanto a interatividade, a fim de
observar e discutir quais os objetos contribuem para uma aprendizagem mais significativa de
uma lingua estrangeira. Aspectos em relacdo aos andaimes, propostos por Wood et al (1976),
também foram analisados, considerando as categorias que ocorrem nesses contextos de

aprendizagem e de que forma elas sdo manifestadas.

4.1 — Avaliacao da qualidade do conteiido presente nos cursos

Conforme ja foi apresentado em nossa metodologia, um dos primeiros pontos analisados
neste estudo foi em relacdo ao contetido disponivel nos cursos. E relevante salientar que todos
os cursos observados sdo destinados a estudantes ndo nativos da lingua espanhola, isto &,

aprendizes de espanhol como uma lingua estrangeira.
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Foram trés os cursos analisados: (1) Espanhol Online, (2) Weblinguas e (3) Mi mundo
en palabras. Os cursos em questdo diferenciam-se em inumeros fatores, a comegar pelo publico
alvo, fato esse que esta intimamente ligado a nossa primeira avaliagdo — qualidade de contetido.

O curso Espanhol Online é destinado especialmente a alunos brasileiros. Segundo seus
autores o curso proporciona ao aluno um amplo conhecimento cultural dos paises que integram
a regido do Mercosul. Nao hd uma faixa etaria definida para o ingresso no curso, mas, nos
parece que deva ser um aprendiz que ja tenha um bom dominio de aspectos gramaticais de sua
lingua materna, ja que constantemente sdo feitas comparagdes entre as duas linguas: portugués e
espanhol.

O curso Weblinguas Espanhol também ndo estipula uma faixa etaria de seus
participantes. Em sua pagina inicial hd apenas os objetivos dos cursos que eles disponibilizam
(Francés, Espanhol, Inglés e Portugués). Na parte de lingua espanhola afirmam que o curso tem
como objetivo difundir mundialmente o ensino deste idioma, através da utilizacdo de toda a
tecnologia disponivel. No entanto, em nenhum momento, estabelecem qual seu publico alvo.

J& o curso Mi mundo en palabras estabelece seu publico alvo logo na pagina de entrada:
criancas de aproximadamente oito anos de idade que estdo comegando a estudar a lingua.

Em relacdo ao contetdo, os cinco itens analisados foram: (1) coeréncia com os objetivos
do curso, (2) precisdo e balanceamento do conteudo, (3) resumo adequado aos conceitos
trabalhados, (4) relevancia e abrangéncia do conteudo, (5) adequagdo ao meio virtual, (6)
adequacdo ao publico-alvo.

Para melhor entendimento, agrupamos os seis itens em andlise a respeito da qualidade do
conteudo presente nos cursos em apenas um grafico. Mas para fins de esclarecimentos as tabelas

individuais estdo disponiveis nos anexos deste trabalho.
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Grafico 01 — Avaliagdo da qualidade do contetdo presente nos cursos

4.1.1 Coeréncia com os objetivos do curso

Um dos primeiro itens de analise do contetido, como se pode observar na metodologia

deste estudo, bem como nos anexos A, B e C deste trabalho, era a pergunta “coeréncia com os

objetivos do curso”. Para observar este item fomos até os objetivos dos cursos a fim de

confronta-los com as atividades propostas, veja:

Espanhol Online — “apresenta-se como o primeiro sistema de ensino de Espanhol do
Mercosul. A mais completa e moderna opg¢do de estudar espanhol.
Com este curso interativo, especialmente desenhado para alunos brasileiros, exclusivo
no mercado, o aluno poderd aprender a partir de situacdes cotidianas (hotel
restaurante, aeroporto, compras, reclamos, informagdes, etc.), apéndice gramatical e
dicas de fonética”.

Fonte: http://www.espanholonline.com/home.htm
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o  Weblinguas “nosso proposito: difundir o ensino de idiomas mundialmente, através da
utilizagdo de toda tecnologia disponivel, colocando énfase no conteudo das
e ~ ]J) ~ :
informagoes ”. (tradugdo livre)

Fonte: http://www.weblinguas.com.br/espanhol/quem.htm

e  Mi mundo en palabras — “ tem como objetivos:

- favorecer a aprendizagem do léxico do espanhol mediante atividades variadas e
atrativas,

- estimular o desenvolvimento da autonomia na hora de aprender e da competéncia
comunicativa em espanhol mediante atividades de compreensdo auditiva, de leitura e
audiovisual, e de propostas de atividades para desenvolver a expressdo e a intera¢do
oral e escrita;

- oferecer um material de auto-aprendizagem que ajude na integra¢do das criancas em
idade escolar para que estudem em centros nos quais a lingua veicular é o espanhol;

- oferecer um espa¢o para a comunicagcdo em espanhol entre criancas de diferentes
paises através de “Club Mundo guay™””. (tradugio livre)

Fonte: http://www.cve.cervantes.es/aula/mimundo/presentacion.htm

" Trecho original: “Weblinguas — nuestro propésito: difundir la ensefianza de idiomas mundialmente, a través
de la utilizacién de toda tecnologia disponible, poniendo énfasis en el contenido de las informaciones”.

? Trecho original: “Mi mundo en palabras tiene como objetivos: favorecer el aprendizaje del 1éxico del espaiol
mediante actividades variadas y atractivas; fomentar el desarrollo de la autonomia a la hora de aprender y de la
competencia comunicativa en espafiol mediante actividades de comprension auditiva, de lectura y audiovisual,
y de propuestas de actividades para desarrollar la expresion y la interaccion oral y escrita; ofrecer un material
de autoaprendizaje que ayude a la integracion de los nifios escolarizados en centros en los que la lengua
vehicular es el espafiol; ofrecer un espacio para la comunicacion en espafiol entre nifios de diferentes paises a
través de «Club Mundo guay»”.
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Pelo fato de os cursos mostrarem seus objetivos de maneira ampla, pode-se dizer que o

contetdo ¢ coerente em 100% dos casos, conforme explicitamos anteriormente no grafico 01.

4.1.2 Precisio e balanceamento do conteudo

Outro item avaliado foi em relagdo a quantidade de conteudo, se ela era apropriada ou
ndo. Para estabelecer se a quantia de material ¢ ou ndo adequada devemos levar em conta os
conteudos que determinada unidade do curso pretende trabalhar e quantas vezes este topico €

trabalhado. A seguir um exemplo do curso Espanhol Online:

% | http:/Awvnsr.espanholonline.com/dbfintrol.swf - Microsoft Internet Explorer

@ Espanhol Mhlise CURSO INTERATIVO

Indice
N

Alfabeto Espanhol

Cumprimentos e Tratamentos
Apresentagdo de nossos amigos
Pronomes pessoais e possessivos
Exercicio Pronomes possessivos
Principais Verbos Auxiliares
Verbo Ser pode indicar

Verbo Estar pode indicar
Exercicio Verbos ser e estar

D Internet

Figura 07 — Indice da Unidade 1 do curso Espanhol Online
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} 3 http:/Avww.espanholonline.com/db/introl.swf - Microsoft Internet Explorer

(@) Espanhol Outon. [ —

PRESENTACION = APRESENTACAO <

Complete con su nombre, apellido y Complete com seu nome, apelido e
sobrenombre si tuviera, siguiendo el modelo. sobrenome se tiver, sequindo o modelo.

Mi nombre es Alejandro. Meu nome € Alexandre.
Mi apellido es Fernandez. Meu sobrenome é Fernandez.,
No tengo sobrenombre. Nao tenho apelido.

iCual es su nombre? Mi nombre es ...

£Cual es su apellido? Mi apellido es ...

{Tiene sobrenombre? {Cual es?

OO ORCR O =y Y

ERRARREeERW

a Concluido 8 Internet

Figura 08 — Topico ‘Presentacion’ da Unidade 1 do curso Espanhol Online

Aqui ¢ importante dar destaque ao fato de que o indice vem em portugués e o topico
quando vai ser desenvolvido é renomeado, aparecendo agora tanto na lingua portuguesa quanto
na lingua espanhola. O que foi denominado ‘Nome, sobrenome e apelido’ agora aparece como
Presentacion/Apresentacdo.

Este ¢ apenas um exemplo, mas neste curso todos os tdpicos listados sdo realmente bem
desenvolvidos, havendo assim uma precisdo e balanceamento do conteudo. O mesmo acontece
em um dos outros cursos. Em rela¢do ao item 02 se pode dizer que em 67% dos cursos esta
precisdo ocorre sempre € em 33% ela ocorre raramente. Esses 33% acontecem porque a
quantidade de contetido ndo é bem distribuida em um dos cursos (Weblinguas), havendo muito

topicos sobre um mesmo tema em detrimento de outros.
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4.1.3 Resumo adequado dos conceitos trabalhados

Em relacdo aos conceitos trabalhados, se ha um fechamento, um resumo no final das
unidades, a andlise ficou da seguinte forma: 67% de ocorréncia do ‘sempre’, que se da pelo fato
de em dois dos cursos (Espanhol Online e Mi mundo en palabras) haver constantemente um
exercicio de fechamento nas unidades. Os exercicios buscam abordar todos os tdpicos vistos, de
modo a revisar e verificar a aprendizagem da lingua espanhola naquela determinada unidade.

Observe este exemplo de atividade proposto ao final de uma unidade de um dos cursos:

] 3 http:fAvww. espanholonline.com/dbfintrol.swf - Microsoft Internet Explorer

=
| @ JESpanhol Onbine itk

Coloque las flechas con la ta que corr i

Relacione

Alejandro es Video Club
Agustina nacid en la ciudad de ver peliculas
A Robin le gusta novios
Agustina trabaja en un uruguayo
Los tres viven en 23 afios
Agustina y Alejandro son ir ala plaza
Agustina estudia Buenos Aires
Alejandro iene veterinaria

A Agustina le encanta italianos

Los padres de Agustina son Mar del Plata

Unidad 1

@ Concluido B Internet

Figura 09 — Exercicio de fechamento de uma unidade

Este exercicio mostra claramente a preocupagdo com a verificagdo da aprendizagem,
pois em um simples exercicio de relacionar colunas se revisa quase todos os topicos trabalhados
na unidade. S3o eles: nacionalidades (italianos; uruguayo); profissdes (veterinaria); emprego de

artigos (la, los, un); verbo ser (es, son); entre outros.
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4.1.4 Relevancia e abrangéncia do contetido

Outro item analisado foi em relag¢do a relevancia e abrangéncia do conteudo. Dois dos
cursos (Espanhol Online ¢ Mi mundo en palabras) apresentam conteudos extremamente
relevantes, pois buscam expor o usudrio a situagdes reais de comunicagdo. Isso fica bem claro
ao analisarmos uma unidade do curso Mi mundo en palabras. As situagdes propostas neste
material, sejam elas reais ou ficticias, buscam sempre ser verossimeis ao mundo infantil
(publico alvo do curso); o que além de despertar o interesse nos alunos mantém a aten¢do ao

longo das atividades. Observe:

puerta § E| poster de Spiderman,
encima de la camay al
- D lado de la ventana.

ventana | _

mi péster de

|@ Concluido @ Interret

Figura 10 — Exercicio da unidade “Vamos a jugar a mi casa”
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l - - - - - . - L) . -
e puerta
2 La mesa y la silla,
! o) al lado de la puerta.
ventana
....JI = - 'k =15 i
5 (o
‘ &l armario| ?
I-EI Concluido 0 Internet

Figura 11 — Continuagdo do exercicio da unidade “Vamos a jugar a mi casa”

As figuras 10 e 11 mostram um exercicio proposto na unidade que fala sobre a casa,
intitulada “Vamos a jugar a mi casa” do curso Mi mundo en palabras. Nesta unidade sdo
mostradas todas as partes da casa assim como os méveis e objetos que as compdem. E
interessante dar destaque a semelhanca que possa haver entre o dormitério apresentado na
atividade e o possivel dormitério do usuario.

E provavel que, sendo o aprendiz uma crianga de aproximadamente oito ou nove anos de
idade, ela possua em seu quarto uma caixa de brinquedos (caja de juguetes); um poster do
Homem Aranha (péster de Spiderman); um computador (ordenador), além dos objetos comuns
a um dormitodrio. Por esse motivo podemos afirmar que os contetidos trabalhados neste curso,

assim como em Espanhol Online sdo extremamente relevantes e interessantes para 0s usuarios.



57

4.1.5 - Adequacgiao ao meio virtual

Em relacdo ao penultimo item analisado quanto a qualidade do conteido presente nos
cursos — adequacdo ao meio virtual — o resultado da avaliagcdo ficou da mesma forma que a do
item 4.1.4. Mudando apenas de ‘raramente’ para ‘nunca’. A ocorréncia de 33% do nunca se da
pelo fato do curso Weblinguas apresentar um material pouco interativo, pouco motivador, como
se fosse uma simples reprodug@o de um livro didatico para o meio digital.

O material didatico disponivel on-line deve ser uma ferramenta bésica de aprendizagem
e como principio ser necessariamente auto-explicativo — permitindo a auto-aprendizagem,
motivador — incentivando e estimulando ao estudo e variado, sendo adequado aos varios estilos
de aprendizagem. O que no ocorre no curso citado acima. Observe um exemplo de exposi¢cdo

de conteudo (figura 12) e depois de uma atividade (figura 13) deste curso:

A Ligdes nivel basico - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda &
= . A Py b ) > ¥ =1 5
Q-0 HRAG P 2% = J 6

http:) s weblinguas.com. brfespanholflicaba. asp?offset=35&Codigo=195 e alr Links 22
soogle |G+ adequado ao meio virtual || Gody 82 . - ookmarks + o eck v utolink + Autof ¢ Sendtow 0 () Settings+
Google |G+ adequad tual Go 4 G Bookmarks 84 blocked | " Check vy Autolink | Sendtor 0P (@) Sety

Articulos, articulos...

Leccion Basico Articulos, articulos... 2
|\Articulos, articulos...

Singular Plural
) Neutro

] o Masculing  Femenino Masculino  Fermening
Definidos El La Lo Los Las
Indefinidos  Ln Lna Unas Unas
Contracciones Al Ala Alo Alos Alas
con a I )
Contracciones Del De la De lo De los De las
con de

Los articulos

la) concuerdan en género y ndmero con el nombre que determinan;
b)Y cuando el nombre es invariable, el articulo, como otros determinantes, indica género;
ic) los articulos siempre van delante del nombre o sustantivo,

|[Ejermplos de lo dicho anteriormente:

a) la mujer, el automovil, las faldas, los puentes, un espiritu, una camilla, unos escribanos, unas enfermeras. Lo
extraordinario (lo extraordinario de esta casa es sin duda su fachada)

b)Y el estudiante/la estudiante; el periodista/la periodista...

|c) La casa linda; el imponente edificio. Los sefiores v las seforas.

@] Concluida & Internet

Figura 12 — Exposi¢@o de contetido no Weblinguas
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A Licoes nivel basico - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

0 -0 RRAG LPYO S =-Ul

Endereco gJ htkp: /femeve,weblinguas, com. brlespanhollicaba. aspFoffset=268Codigo=196 el i Ir Links
Coogle |G+ adequado ao meio virtual v |Go gD - Bockmarksw B84 blocked | S Check » %y Autolink okl (e Serdtow 4 %> () Settings
ale | 2 N ¢

Ejercicios de aplicacion para las nociones enviadas en la clase anterior:

Ejercicios de aplicacion para las nociones enviadas en "

e Ol =100 la clase anterior:
Pon el articulo, determinante o indeterminante, gue te parezca aproplado. La solucion (a veces hay mds de una)
la encontrards en el lugar habitual,
| B mama de mi amigo Ermesto es alta.
P reloj del abuelo es un recuerdo de familia,
li i S— estudiantes no identificados enviaron una queja al director,
Y almendras le daran un togue de sabor diferente al postre,
151 Quigro ..., ldpiz rojo, tienes que entender que ... lapiz negro no me sirve para poner correccionas,
a1 Me llevare ... flores para adormar .., sala.
\7) Si, estoy de acuerdo: ........ facil para ti puede no ser tan facil para mi, cada uno de nosotros sabia
previamente algo diferente.

-]

18) Tenemos gue entender gque .... interesante de esa exposicion de cuadros es justamente su modernidad.
|91 Estees ... hombre gue te presentg aver, su experiencia es justamente ... adecuada a nuestras necesidades.

Waluer

1mpresi6n

POWERED BY | Home | Clases Gratuitas | Periddicos | Revista | Biblioteca | Moticias |
| Ciudades | Situaciones | FAQ_ | Inscripdén | Contacte | Quidnes Somos |

Centro tofing de Linguot
@ Copyright 2000-2001 Centro Latine de Linguas - Todos los derechos reservados
Design By GFS Online @

-éj Concluido & mnternst

Figura 13 — Atividade de fixa¢do no Weblinguas

Como ja foi dito, e se evidencia nos exemplos anteriores, o referido curso apresenta
atividades idénticas as propostas em materiais impressos, o que demonstra que ndo ha nenhuma

adequag¢do do material ao meio virtual.

4.1.6 - Adequacio ao publico-alvo

Neste mesmo sentido discutiremos o ultimo item desta primeira parte da avaliagdo:
adequacdo do conteudo ao publico-alvo.

Conforme destacado no inicio das andlises dos cursos que fazem parte deste estudo
apenas um apresenta claramente, inclusive estipulando a faixa etdria de seus usudrios, seu
publico alvo. Por esse motivo podemos dizer que 33% dos cursos apresentam contetidos

adequados ao seu publico e 67% nem sempre.
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O material didatico para cursos de linguas estrangeiras on-line, como ja foi dito em
nosso referencial tedrico e sera desenvolvido ao longo deste estudo, deve ter como

caracteristicas:

interatividade - permitindo ao aprendiz um papel ativo e proporcionando-lhe uma
construgdo do seu aprendizado em nivel de sensibilizagdo diferenciado;
e praticidade - possibilitando-lhe encontrar as informagdes para entender qualquer ponto
que porventura nao tenha compreendido;
e autonomia - que permite que o aprendiz navegue livremente pelo material proposto
implicando numa estruturagado propria do seu conhecimento;
e consisténcia - sendo coerente com o plano proposto para o curso € com as metas
propostas.

Para isso podemos utilizar varios tipos de objetos de aprendizagem na elaboracdo dos
contetidos a serem expostos como também das atividades a serem realizadas. E necessario
sempre observar os objetivos € o contexto de cada curso para vermos as necessidades e a
possibilidade de utilizagdo de diferentes recursos e midias, tendo em mente que as atividades
devem estar contextualizadas de tal maneira que o aprendiz tenha uma visdo geral do conteudo a
ser adquirido.

Nas proximas paginas discutiremos os objetos de aprendizagem presentes nos cursos de
espanhol como lingua estrangeira e suas principais caracteristicas: a reusabilidade e a

interatividade.
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4.2 — Avaliacio da usabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

A usabilidade, normalmente se refere a simplicidade e facilidade com que uma interface,
um programa de computador ou um website pode ser utilizado. Interface, segundo Pierry Lévy,
¢ conjunto de programas e aparelhos materiais que possibilitam a comunicagdo entre o0 homem e
a maquina. Lévy (1993) refere-se a grande influéncia que as tecnologias exercem sobre nosso

modo de agir e pensar ao afirmar que:

“diversos trabalhos desenvolvidos em psicologia cognitiva a partir dos anos
sessenta mostraram que a dedugdo ou a inducdo formais estdo longe de serem
praticadas espontaneamente e corretamente por sujeitos reduzidos apenas aos
recursos de seus sistemas nervosos (sem papel, nem lapis, nem possibilidade de

discussdo coletiva)”

A usabilidade estd, também, diretamente ligada a capacidade de um software permitir
que o usuario alcance suas metas de interagdo com o sistema. Ser de facil aprendizagem,
permitir uma utilizacdo eficiente e apresentar poucos erros, sdo os aspectos fundamentais para a
percepcao da boa usabilidade por parte do usudrio.

O uso da tecnologia no ensino trouxe inimeros desafios, entre eles esta a implementagao
de técnicas que possibilitem formas de projetar, desenvolver e distribuir material educacional
para todos os que quiserem aprender. Os objetos de aprendizagem, neste trabalho definido como
“qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e ajude na aprendizagem” (Wiley, 2000), t€ém
se mostrado praticos, econdmicos e fortes candidatos a liderar as alternativas de escolha para

esta area (EaD), devido ao seu potencial de reusabilidade, interatividade e adaptabilidade.
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Os objetos de aprendizagem devem possuir uma alta usabilidade, ou seja, devem possuir
facilidade de navegagdo e clareza nas informacgdes, para que a exploragdo dos objetos seja
bastante simples para os usuarios.

Quando se fala em objetos de aprendizagem o que se busca saber a respeito da
usabilidade dos objetos ¢ se 0 OA ¢ facil de navegar, se oferece ajuda aos alunos, se possuem
instru¢des claras de uso, entre outros.

Para melhor entendimento, agrupamos os oito itens em andlise a respeito da usabilidade
dos objetos de aprendizagem em apenas um grafico. Mas para fins de esclarecimentos as tabelas
individuais estdo disponiveis nos anexos A, B e C deste trabalho.

Os oito itens analisados a respeito da usabilidade dos objetos de aprendizagem sdo: (1) €
facil de usar; (2) tem instrucdes claras; (3) visualmente atraente; (4) o tempo de espera para a
pagina ser carregada ¢ aceitavel; (5) os aplicativos executados a partir do site tém um bom
desempenho; (6) existe op¢do de contato com a equipe de manutencdo; (7) o sistema sempre
exige uma acdo explicita de ‘enter’, para dar inicio ao processamento de dados; (8) os titulos e
botdes ajudam na navegacao.

Cabe destacar que no grafico a seguir os nimeros da horizontal representam os oito itens
em estudo, enquanto os numeros de 1 a 5 da vertical correspondem a: nunca; raramente; as

vezes; freqlientemente e sempre, respectivamente.
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B Espanhol Online
B Weblinguas
O Mi mundo en palabras

Grafico 02 — Avaliagdo da usabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

4.2.1 Facilidade de uso

Conforme explicitado anteriormente, no primeiro item ‘€ facil de usar’ a analise ficou da
seguinte forma. 67% dos cursos ganharam cinco (sempre) em sua avaliacdo e 33% receberam as
vezes. Ao contrario do curso Weblinguas (33% de nossa avalia¢do) tanto Espanhol Online como
Mi mundo en palabras sdo cursos que utilizam os mais diversos objetos de aprendizagem em

sua composic¢ao. Sdo eles:

simulagdes;

e animagdes;

e textos;

o clips de 4udio e video;
» fotografias;

e ilustragoes;
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o diagramas;
o graficos;
e exercicios diversos (completar lacunas, relacionar colunas, entre outros);

o avaliacdes.

E, ao contrario do que se poderia pensar esta grande variedade de tipos de material € o
que faz com que haja essa facilidade de uso. O curso Weblinguas s6 conta com textos e, em
alguns momentos, uso de tabelas. Ndo ha animacgdes, desenhos, os assuntos a serem estudados
sdo procurados por tema, ndo ha um encadeamento natural entre os conteudos e atividades, o
que torna dificil para o usudrio navegar no curso. A seguir, veja alguns exemplos de exposi¢co

de contetdo e atividades consideradas faceis de usar, do curso Mi mundo en palabras:

2 http:/Awww.cve.cervantes.es - CYC. Mi mundo en palabras - Microsoft Internet Explorer =2} |E|

@

&

a Concluido | L | @ Internst

Figura 14 — Exercicio “domind” do curso Mi mundo en palabras
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Todos os objetos de aprendizagem disponiveis no curso Mi mundo en palabras sio
extremamente faceis de usar. Primeiramente porque as atividades vém sempre narradas por um
personagem, que vai dando as instrugdes para um melhor aproveitamento por parte do aluno. E
segundo porque uma barra de auxilio estd sempre disponivel. Onde o aluno pode tirar duvidas

(no icone ‘?”), avangar na atividade (no icone ‘—’), retroceder (no icone ‘«’), entre outros.

Figura 15 — Barra de auxilio do curso Mi mundo en palabras

4.2.2 Clareza nas instrucdes

Neste mesmo sentido ficou a avaliagdo do segundo item ‘tem instrucdes claras’. Aqui
cabe destacar que estamos avaliando as instrugdes para a realizagdo das atividades como
também as instrugdes para a navegagdo nos cursos. Neste item, mais uma vez Espanhol Online
e Mi mundo en palabras obtiveram resultado cinco (sempre) e Weblinguas apenas dois
(raramente).

Este resultado era mais que esperado, pois uma vez que os objetos de aprendizagem dos
cursos sdo faceis de usar € porque possuem instrugdes claras. Em relagdo a esse item ¢ relevante
destacar que o curso Espanhol Online inicia com exposi¢des de conteudos e atividades
apresentadas tanto na lingua espanhola como na lingua materna (LM) do usudrio, no caso a

lingua portuguesa. Veja:



<3 httpz/Awww.espanholonline.com/db/introl.swf - Microsoft Internet Explorer

(©) Espanhol utons

ndrao,

EReLEeRER

|@ Concluido E 7] Internst |

Figura 16 — Demonstracdo de exposi¢ao de contetido nas duas linguas (LE e LM)

2 http:/Avww.espanholonline. com/db/fintrof.swf - Microsoft Internet Explorer
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Figura 17 — Demonstracdo de exposi¢cdo de conteido nas duas linguas (LE e LM)
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Esta exposi¢do de conteudo bem como a proposta de atividades em ambas as linguas
ocorre na primeira parte da unidade 1 (veja figura 08). O aluno além de escutar a fala dos
personagens na lingua alvo, ainda 1€ em espanhol e em portugués.

A questdo do uso da lingua materna durante o ensino de uma LE tem sido muito
discutida. H4 uma polémica entre professores, tedricos e pesquisadores no tocante a quantidade
de lingua-alvo a ser usada na sala de aula. Embora a maioria dos professores pareca acreditar
que a LE deva ser usada com maior freqiiéncia na sala de aula, na pratica, argumentam nio ser
tao simples e acabam utilizando a LM.

Para nos, essa utilizagdo das duas linguas na parte inicial do curso é extremamente
positiva, até mesmo ideal, uma vez que o aprendiz sente-se mais seguro ja que v€ sua lingua

materna como um instrumento de apoio, um facilitador na aprendizagem da lingua alvo.

4.2.3 Design visual

O terceiro item em estudo quanto a usabilidade € se os cursos sdo visualmente atraentes.
Como se evidencia no grafico 02, os cursos Espanhol Online ¢ Mi mundo en palabras sido
extremamente atraentes, pois utilizam os mais variados objetos de aprendizagem em sua
composi¢do: imagens, animagdes, audio, video, entre outros.

O uso de OAs no processo de ensino e aprendizagem estimula o raciocinio e o
pensamento critico, em especial quando sdo materiais suficientemente compreensiveis € que
permitem uma boa atuagio por parte do usudrio — ele ndo permanece como simples receptor de
conhecimento e sim como um sujeito ativo em sua aprendizagem. Essas caracteristicas tornam
os objetos de aprendizagem extremamente atrativos.

A qualidade dos materiais que compdem os cursos on-line de lingua espanhola deve ser

tal que este seja capaz de executar, no minimo, as mesmas fun¢des de um professor numa aula
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presencial como: informar, motivar, controlar e avaliar, além de favorecer o desenvolvimento
do conhecimento interdisciplinar, a intui¢@o e a criatividade dos alunos.

No entanto, essas fun¢des ndo sdo alcangadas/realizadas pelo curso Weblinguas, que se
limita a objetos de aprendizagem simples, nada interativos e pouco atraentes, como textos e
tabelas estaticas.

Podemos relacionar esse item ‘“visualmente atraente” a interatividade, ou seja, quanto
mais interativo for o material, mais atraente ele também sera. A interatividade proporcionada
pelo uso do computador serve como uma forma de fazer os alunos “vivenciarem” o assunto em
questdo. Discutiremos mais profundamente os conceitos de interatividade na préxima sec¢ao

desde capitulo.

4.2.4 Demais itens

Os itens 4, 5, 6, 7 e 8: o tempo de espera para a pagina ser carregada é aceitavel, os
aplicativos executados a partir do site tém um bom desempenho, existe op¢ao de contato com a
equipe de manutengdo, o sistema sempre exige uma agdo explicita de ‘enter’, para dar inicio ao
processamento de dados e os titulos e botdes ajudam na navegacdo, serdo discutidos de forma
conjunta buscando sempre fazer um contraste entre os trés cursos analisados para este estudo.

Quanto aos itens 4 e 5 acima citados, os trés cursos em estudo obtiveram um bom
desempenho. As paginas de exposi¢do de conteido, bem como de exercicios carregam em
poucos segundos. Em relagdo aos aplicativos eles rodam com um bom desempenho e de forma
transparente nos cursos Weblinguas e Espanhol Online, j& em Mi mundo en palabras muitas
vezes (mesmo que através de uma conexdo de banda larga) o desempenho € lento, uma vez que

os aplicativos demoram muito tempo para abrir.
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E relevante destacar que o usudrio sempre consegue executar todos os comandos sem
maiores problemas, de uma maneira rapida e eficaz, mesmo que num primeiro momento haja
uma demora em dar inicio a atividade.

Em relag@o ao item 6, que fala do contato com a manutengdo dos cursos, como se pode
observar no grafico 02, todos os cursos ficaram com trés na avaliacdo, o que significa dizer que
esta op¢ao de contato com a manutengdo do curso ocorre ‘as vezes’. Vejamos cada curso:

O curso Espanhol Online em todas as unidades conta com um botdo de ajuda na parte
inferior da tela (ver figura 18), no entanto essa ajuda se restringe a auxiliar o usuario a lidar com

0s proprios icones ali presentes.

ajuda

Figura 18 — Barra de auxilio do curso Espanhol Online

Observe o que acontece quando clicamos no icone de ajuda (; ?), responsavel por
auxiliar o aluno durante seu contato com o objeto de aprendizagem (ver figura 19). O que ocorre
¢ uma simples explicagdo de para que servem os controles que ali estdo disponiveis. Em
momento algum ha uma explicacdo sobre o conteudo o qual estd sendo trabalhado, o botio de
ajuda serve apenas para mostrar como controlar o objeto de aprendizagem que o aprendiz esta

visualizando.
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Figura 19 — Demonstragdo do icone de ajuda do curso Espanhol Online

Mais especificamente quanto ao contato com a manuten¢do/ equipe do curso on-line, sdo
poucas as atividades que permitem essa interag¢do (aluno/professor). Na figura 20 mostramos um
exemplo de atividade em que o aluno ndo recebe o feedback instantaneamente, trata-se de um
exercicio no qual o aluno, apos receber todas as explicagdes quanto a nombres, apellidos, entre
outros tem agora que aplicar os conhecimentos adquiridos. Nesta unidade o feedback ¢
individualizado, o que ¢ 6timo pois além de avaliar e corrigir as respostas, motiva e orienta o
aluno nas tarefas.

Este exercicio permite um contato entre professor/tutor e aluno, mas sdo poucas as

atividades que permitem esse didlogo entre aprendiz e facilitador no curso Espanhol Online.
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TUTORA - Contacto con el profesor

LLENE SU FICHA CON DATOS PERSONALES

Nombre

Apellido

Sobrenombre

Ciudad donde vive

E-miail

|

| |

| |
Edad | |

| |

| |

Este gjercicio va a ser enviado a su Profesor Tutor para su
'9 '9 correccion, Si se encuentra conectado a Internet en este
momento, presione el botoan enviar, de lo contrario, conéctese

RNMEAR BORMAR: a Internet para enviar el ejercicio.

I@ B Internet

Figura 20 — Demonstracdo de atividade do curso Espanhol Online

O curso Weblinguas, ao longo da exposi¢cdo de contetidos e também em suas atividades
ndo proporciona caminhos para que o aluno discuta, tire dividas relativas ao conteudo e peca
opinides ou mais informagdes para o professor. No entanto, no caso de dividas administrativas

ou técnicas, ha um e-mail disponivel para que o aluno entre em contato com a equipe. Veja:
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La comunicacion con todos los que visitan

nuestro site es muy importante para

WEBLINGUAS, Si tiene alguna sugerencis,

idea o guisre hablar con nosotros,

comuniguese con:

Susana Zipman

Directora General

INFORMACIONES

info@weblinguas.com.br

GENERAL

webmasteri@weblinguas.com.br

Pronunciacion |§|

‘ Inkernet

Figura 21 — Contato com a manuten¢do do curso Weblinguas

Mi mundo en palabras como ja foi mostrado na figura 15, também possui uma barra de
auxilio disponivel em todas as atividades, mas aqui, diferente do curso Espanhol Online, o
botdo de ajuda serve para mostrar ao aluno o que ele deve fazer na atividade em questdo, se ¢

completar, carregar, assinalar, pintar (veja figura 22).

Figura 22 — Demonstracéo do botdo “ayuda” sendo acionado
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Mas neste curso o auxilio aqui vai além de determinar a acdo que o aluno deve fazer.
Além do botdo de ajuda ainda ha um outro denominado ‘mochila de palabras’. Neste espacgo
aparecem as palavras e expressdes trabalhadas na unidade junto a uma ilustragdo. Mochila de
palabras é um glossario que estd disponivel ao usudrio a partir de qualquer tela do curso e que
tem como objetivo ajudar o usudrio na realizacdo das tarefas. Neste espago é possivel escutar e

ler estas informagdes clicando sobre as ilustragdes (observe figuras 23 e 24).

2 http:fhwww.cvo.cervantes.es - CVC. Mimundo en palabras - Microsoft Internet Explorer, \ZHE|E|

@ Completa el texto de Ana y pulsa «Intro» _l.

o

iHola! Estamos jugando a la guerra de almohadas en mi habitacion y
nos lo estamos pasando fenomenal. El que esta encimadela ____es
mi hermano Miguel, la que esta debajo, mi hermana Marta y la que
esta ___ de la mesa, mi prima Sara. Creo que mis mascotas estan un

poco asustadas y por eso estan escondidas: mi gato Silvestre esta
del armario y mi perra debajo de la____, ;los ves?

a Concluido 4 Internet

Figura 23 — Exemplo de atividade do curso Mi mundo en palabras



73

( La cama esta debajo de la ventana.

@ Concluido & Internst

Figura 24 — Exemplo de ‘mochila de palabras’ em relag@o ao exercicio da figura 23

Finalmente quanto aos itens 7 e 8, em 100% dos cursos os titulos e botdes ajudam na
navegagdo, uma vez que ¢ através deles que os alunos sabem o que vao estudar em determinada
unidade. Em algumas atividades ¢ necessaria uma agdo explicita do ‘enter’ ou de um clique no
mouse, em outras essa acdo ¢ desnecessaria uma vez que as exposicdes de contetidos e
atividades seguem uma seqiiéncia natural: uma vez concluida uma tarefa surge outro objeto de

aprendizagem e o curso avanga.

4.3 — Avaliacio da reusabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

Um objeto de aprendizagem pode ser usado em diferentes ambientes virtuais de

aprendizagem. Para atender a esta caracteristica, cada objeto tem sua parte visual, que interage
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com o aprendiz separada dos dados sobre o contetido ¢ os dados instrucionais do mesmo. Uma
das principais caracteristicas dos objetos de aprendizagem ¢ sua reusabilidade, que € posta em
pratica através de repositorios, que armazenam o0s objetos logicamente, permitindo serem
localizados a partir da busca por temas, por nivel de dificuldade, por autor ou por relagdo com
outros objetos.

A reusabilidade, como ja foi discutido no marco teorico deste estudo, ¢ o grau de
facilidade ou de potencialidade que um componente possui para ser reusado. Analisar
reusabilidade significa falar em interoperabilidade, granularidade, interconectividade, entre
outros. Para detectarmos se os objetos de aprendizagem utilizados nos cursos possuem um bom
grau de reusabilidade foi elaborada uma ficha de avaliacdo (ver quadro 03 na metodologia desse
estudo).

Os itens analisados foram: (1) nivel de interoperabilidade; (2) nivel de granularidade; (3)
tolerancia a caréncia de recursos computacionais; (4) nivel de adaptabilidade; (5)
interconectividade; (6) expectativa de vida e (7) abertura a contextos. Para facilitar o
entendimento os sete itens acima foram agrupados em apenas um grafico (as tabelas individuais
estdo nos anexos deste trabalho).

Cabe destacar que no grafico a seguir os nimeros da horizontal representam os sete itens
em estudo, enquanto os nimeros de 1 a 3 da vertical correspondem a: baixo, regular e alto,

respectivamente.
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Grafico 03 — Avaliacao da reusabilidade dos OAs utilizados nos cursos

4.3.1 Nivel de interoperabilidade

Objetos de aprendizagem devem ser projetados para serem uteis sem causar problemas
de atualizagdo de hardware ou de software. Essa capacidade de funcionar em diferentes
browsers ¢ denominada interoperabilidade (item 1 no Grafico 3). A interoperabilidade se da
quando ¢ possivel utilizar um OA desenvolvido com um conjunto de ferramentas ou
plataformas, em outros locais com outras ferramentas e plataformas.

Nos cursos analisados todos mostram um alto grau de interoperabilidade uma vez que
ha uma comunica¢do quase transparente entre os sistemas. Para um sistema ser considerado
interoperavel, é muito importante que ele trabalhe com padrdes abertos (disponiveis para livre
acesso ¢ implementagdo). Utilizar padrdes ja consolidados e amplamente conhecidos e usados

ndo causa dificuldades ao usuario.
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4.3.2 Nivel de granularidade

Em relagdo ao segundo item em questdo “granularidade” (tamanho do objeto), essa ¢
uma caracteristica que afeta diretamente a criacdo, o uso e reuso de um OA. Quanto menor for a
granularidade de um objeto de aprendizagem, maior ¢ seu potencial de reuso.

Os objetos de aprendizagem podem ser criados em qualquer midia ou formato: applet
java; animagdo flash; video ou audio; clip; foto; apresentagdo powerpoint; website, ¢ podem
variar muito de tamanho. Em um extremo desse intervalo um objeto pode ser um simples
componente digital como, por exemplo, uma simples fotografia. E no outro extremo do
intervalo, um web site inteiro, também pode ser um objeto de aprendizagem.

Ha somente dois limites no tamanho de um objeto de aprendizagem: primeiro, um
objeto de aprendizagem deve ter ao menos um propdsito educacional claramente definido;
segundo, um objeto de aprendizagem ndo pode ser tdo grande que sua aplicacdo se restrinja a
um unico contexto ou propdsito educacional (desconsiderando a possibilidade de reutilizago
em outro contexto).

Quando falamos em granularidade nos referimos ndo s6 ao tamanho do objeto como
também ao tempo que o usudrio leva para atingir o final da tarefa. Neste sentido relembramos os
estudos da APROA (2005) que recomenda que a duracdo fisica do objeto varie entre os dez e
vinte minutos. Dos cursos analisados os OAs que compdem Weblinguas € Mi mundo en
palabras ficaram com trés na avaliagdo, o que equivale a um alto nivel de granularidade,

enquanto os OAs do curso Espanhol Online possuem uma granularidade regular.

4.3.3 Tolerancia a caréncia de recursos computacionais

Em relagdo ao terceiro item em andlise “tolerdncia a caréncia de recursos

computacionais”, Weblinguas ndo traz exigéncias, uma vez que os objetos de aprendizagem
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deste curso sdo textos em html e algumas tabelas, recursos que funcionam perfeitamente em
qualquer computador. J& Espanhol Online e Mi mundo en palabras trazem algumas exigéncias
como: hardware minimo: Pentium 133 Mhz com 32 Mb de RAM ou equivalente; conexao
Internet: no minimo Modem 28.8 Kbps e monitor: no minimo 256 cores. E importante destacar
que caso o computador do aluno ndo possua estas configura¢cdes minimas ele ndo podera

visualizar a maioria das atividades.

4.3.4 Nivel de adaptabilidade

No quarto item em estudo “nivel de adaptabilidade”, 100% dos cursos mostrou
possuir um nivel baixo de adaptabilidade. A adaptabilidade ¢ a funcionalidade que permite a
adaptacdo da ferramenta as necessidades e preferéncias dos usudrios. E, basicamente, a
capacidade de um sistema diferenciar um usudrio X de um usuédrio Y e auxiliar durante o
processo de aprendizado, caso seja necessario. Porém esta diferenciacdo ndo € possivel em
nenhum dos cursos.

Sem levar em consideragdo recursos da inteligéncia artificial, a adaptabilidade nestes
cursos s seria possivel com a identificacdo do usudrio no momento em que ele iniciasse a
utilizagdo do sistema. Sem a identificacdo prévia ¢ impossivel adaptar o conteudo e a natureza
da informag¢do aos diferentes perfis de estudantes, usuarios do curso, uma vez que nenhum
modelo de estudante personalizado € construido para aquele determinado usuério, por ndo ter
sido possivel efetuar seu reconhecimento.

Consideremos este baixo nivel de adaptabilidade negativo, uma vez que se fosse um
nivel mais alto poderiamos acompanhar as interacdes do estudante com o sistema, e este

funcionaria como orientador no processo educacional. O sistema ndo estaria propriamente



78

“ensinando”, mas sim, orientando o estudante durante o seu aprendizado, sempre que

necessario.

4.3.5 Interconectividade

No quinto item, como se observou no grafico 03, os trés cursos em analise mostram
ter uma alta interconectividade. Entendendo essa interconetividade como a capacidade de
interligar e interagir com outros dispositivos, vemos que os objetos de aprendizagem presentes
nos cursos Espanhol Online, Weblinguas ¢ Mi mundo en palabras podem, facilmente, serem

usados com outros OAs.

4.3.6 Durabilidade

Em relacdo a “expectativa de vida” (durabilidade) dos objetos de aprendizagem dos
cursos, todos os cursos mostram um nivel alto, podendo ser utilizados durante um bom tempo,
uma vez que sdo tdpicos de interesse permanente para todos aqueles que buscam aprender a
lingua espanhola.

Como foi destacado do referencial tedrico deste estudo para que os OAs tenham uma
alta durabilidade devem estar em um repositorio. Se os criadores de objetos de aprendizagem
aderirem aos padrdes especificados pelos repositdrios, entdo o recurso tera uma melhor chance

de ser sustentavel apesar das mudancas de tecnologia.

4.3.7 Abertura a contextos

O ultimo item da avaliacdo da reusabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados

nos cursos diz respeito a “abertura a contextos”. Os cursos Espanhol Online e Mi mundo en
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palabras possuem uma abertura regular e baixa, respectivamente; enquanto o curso Weblinguas
possui uma alta abertura a varios contextos.

Isso significa dizer que Weblinguas ¢ mais adaptavel. Isso se deve ao fato de este
curso ndo especificar seu publico alvo e por este motivo possuir atividades que podem servir
para pessoas de diferentes faixas etdrias e que conhecam a lingua espanhola em diferentes

niveis.

4.4 — Avaliacio da interatividade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

Conforme ja foi amplamente discutido no referencial tedrico deste trabalho, apesar de
alguns estudiosos ndo fazerem distingdo entre interacdo e interatividade, sabemos que a
interagdo se refere as relagdes humanas (sujeito-sujeito) e interatividade refere-se a relagdo
homem-maquina (sujeito-objeto).

Os objetos de aprendizagem tém como uma de suas principais caracteristicas a
interatividade. Uma vez que sdo materiais educacionais com objetivos pedagdgicos que servem
para apoiar o processo de ensino, os OAs sido desenvolvidos e projetados para que haja uma
aprendizagem significativa, buscando criar um contexto mais dindmico ¢ motivador.

A utilizagdo de objetos de aprendizagem no ensino a distdncia on-line de lingua
estrangeira potencializa a aprendizagem significativa. Tdo importante quanto o uso desses
objetos para o ensino e a aprendizagem, sdo a escolha de quais objetos a serem utilizados e a
forma de apoio dada aos alunos a serem capacitados. O que ¢ fato € que quanto maior a
interatividade de um material maior serd o aproveitamento por parte do aluno. A interatividade ¢

apresentada como elemento fundamental do objeto de aprendizagem, pois ¢ ela que o torna

atraente, ludico, dindmico e eficiente para uso em aulas a distancia.
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Sims (1995), em Interactivity: a forgotten art? Considera que interatividade ndo ¢ o
simples ato de selecionar op¢des em menu, objetos clicaveis ou seqiiéncias lineares. Ele
considera que a implementa¢do da interatividade ¢ uma arte, uma vez que ela exige a
compreensdo da amplitude de niveis e demandas, incluindo a o entendimento do aluno, uma
apreciacdo das capacidades de engenharia de software, a importancia da producdo rigorosa de
contextos instrucionais e¢ a aplica¢do de interfaces graficas adequadas. Isto €, interatividade
deveria ser mais do que "apontar e clicar".

A interatividade deve ser descrita como uma atividade entre dois organismos, € com um
aplicativo informatico, envolvendo o aluno em um didlogo verdadeiro. Nesse caso emerge uma
interacdo de qualidade, desde que as respostas do computador sejam adequadas com as
necessidades informativas do usudrio. A discussdo de Sims avanca até propor uma taxonomia
propria de interacdo, a qual relaciona com os ambientes educativos mediados por computador.

Para avaliar a interatividade dos objetos de aprendizagem presentes nos cursos de
espanhol como lingua estrangeira e buscar verificar qual o tipo de interatividade proporcionada
pelos OA, também foi elaborado uma ficha de avaliagdo. Por meio dessa ficha buscamos
responder aos seguintes questionamentos: (1) o aluno envia dados ao sistema; (2) o ambiente
responde as informagdes inseridas pelo usudrio; (3) o aluno tem liberdade de escolha; (4) o
aluno ¢ conduzido as atividades e tarefas; (5) o aluno seleciona opgdes estabelecidas
anteriormente; (6) o aluno visualiza na tela as demonstragdes sem que possa interferir.

O grafico a seguir explicita os resultados obtidos na anélise da interatividade dos objetos
de aprendizagem. Mais uma vez ¢ importante destacar que no grafico a seguir os nimeros da
horizontal representam os seis questionamentos referidos no paragrafo anterior, enquanto os
numeros de 1 a 5 da vertical correspondem a: nunca; raramente; as vezes; freqiientemente e

sempre; respectivamente.



81

5,
4
3,
O Espanhol Online
B Weblinguas
21 O Mi mundo en palabras
1,
0,
1 2 3 4 5 6

Grafico 04 — Avaliagdo da interatividade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

4.4.1 Envio de dados ao sistema

Os cursos Espanhol Online e Mi mundo en palabras possuem atividades nas quais
constantemente o aluno necessita enviar dados ao sistema. Nestes cursos o aluno envia
informacgdes utilizando: o mouse (quando o aluno tem que selecionar opgdes), o teclado (quando
¢ necessario que o aluno preencha uma ficha ou lacunas), o microfone (quando ele deve gravar
sua fala).

Avaliamos estas atividades como extremamente positivas, pois nelas o aluno nao se vé
apenas como um usuario, mas também como um co-autor da propria aprendizagem, diferente do
modelo de ensino presencial, no qual o aprendiz muitas vezes apenas absorve o conteudo.

J& no curso Weblinguas o envio de dados sé ocorre no caso de o aluno querer resolver
algum problema, quando ele entra em contato por e-mail com os tutores do curso, para

esclarecer duvidas quanto ao contetido ou a dindmica do curso.
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4.4.2 O ambiente responde as informacdes inseridas pelo usuario

Este item deveria estar intimamente ligado ao anterior, pois se o aluno envia informagdes
ao sistema o natural seria que esse sistema desse algum retorno, no entanto, isso nem sempre
acontece.

No curso Espanhol Online, por exemplo, sdo pouquissimos os momentos em que o
sistema responde as interagcdes dos usudrios. No curso Weblinguas esta pratica ¢ ainda menos
recorrente, uma vez que se o aluno nao participa ativamente das atividades enviando dados, ele
também nao recebe.

O unico curso que as vezes envia algum retorno aos seus alunos € o curso Mi mundo en
palabras, mas ¢ interessante destacar que esta resposta nem sempre vem por escrito, ela pode
ser apresentada com imagens, com sons, entre outros. O que se percebe € que esse feedback ¢é
sempre dado pelo sistema e ndo por um professor ou tutor que esteja acompanhando a atividade

enquanto ela é desenvolvida.

4.4.3 O aluno tem liberdade de escolha

Nos trés cursos analisados a autonomia estd presente. Pois é permitido que o aluno
escolha até mesmo os conteidos que deseja trabalhar, na ordem que lhe parece mais
conveniente.

A autonomia na aprendizagem de linguas seja em um contexto presencial ou virtual ¢ de
extrema importancia. Segundo Leffa (2002) “A aprendizagem que realmente interessa, aquela
que ndo ¢ apenas reproducdo do que ja existe, mas criacdo de algo novo, de progresso e avango,
sO ¢ possivel com autonomia”. No ensino a distancia o aprendiz tem a liberdade de escolher o

que deseja aprender € em qual momento fard isso.
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Nos cursos em analise até a apresentacdo do menu é de uma forma mais livre, o aluno
comeca suas atividades conforme seus interesses pessoais, 0 que a nosso ver torna a
aprendizagem da lingua estrangeira muito mais dindmica, facil e motivadora. Veja na figura a

seguir o menu do curso Mi mundo en palabras.

3 http:#/cvc.cervantes.es - CVC. Mi mundo en palabras - Micresoft Internet Explorer E]@

& condluido & Internet

Figura 25 — Menu do curso Mi mundo en palabras.

O aluno ao acessar esta tela tem a possibilidade de escolher a unidade tematica por onde
deseja iniciar (casa, familia, escola, parque de diversdes, entre outros) e caso deseje alterar a
unidade temadtica que esta estudando, a qualquer momento pode voltar a0 menu, mesmo sem ter
finalizado as atividades na primeira unidade.

Weblinguas e Espanhol Online também permitem que os alunos escolham o que desejam

trabalhar, sem a necessidade de seguir uma ordem predeterminada pelos elaboradores do curso.
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4.4.4 Aluno conduzido as atividades e tarefas

Este item em andlise se assemelha bastante ao item 4.4.3, uma vez que se o aluno tem
autonomia para escolher é porque raramente ele ¢ conduzido as tarefas. Em todos os cursos on-
line de espanhol observados para este estudo o controle das atividades ¢ conduzido mais pelo
aluno que pelo sistema.

A educacgdo a distincia pressupde essa postura autdonoma do aprendiz, que passa a ter
maior responsabilidade na condu¢do do seu aprendizado. Mas para que o aluno possa e saiba
conduzir adequadamente seu aprendizado € necessario que o curso tenha contetidos claros e que
seja visualmente atraente, tornando a navegagdo objetiva e prazerosa. Isso, como se pode
observar no grafico 04, ocorre nos cursos Espanhol Online e Mi mundo en palabras que sao
bastante atraentes, principalmente por usarem em suas atividades e exposi¢cdes de conteudo

objetos de aprendizagem elaborados com tecnologia flash.

4.4.5 Aluno seleciona opcoes preestabelecidas

Nos trés cursos em analise o aprendiz em alguns momentos seleciona opg¢des
preestabelecidas, na escala de avaliagdo todos os cursos obtiveram 3, o que equivale a “as
vezes”. Mi mundo en palabras e Espanhol Online parecem disponibilizar mais op¢des para que
os alunos navegarem no curso, no entanto em Weblinguas isso também ocorre, mas em menor
quantidade.

Em Weblinguas as opgdes que o aluno seleciona sdo somente as ligadas ao conteudo, o
usudrio seleciona as unidades tematicas que deseja trabalhar, quanto as atividades ela surgem ao
final das licdes ndo sendo necessario que o aluno faga alguma selecgao.

Ja em Mi mundo en palabras, além de o aluno escolher o tema que deseja estudar, ele

ainda escolhe o tipo de atividades que deseja realizar. Cada campo tematico de Mi mundo en
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palabras esta dividido em quatro mddulos: E/ mundo de Carlos, Pasatiempo, Taller ¢ Mochila

de palabras (ver figura 26).

2N hitp: fiveww.cve. cervantes.es - CYC. Mimundo en palabras - Microsoft Internet Explorer, |;||EHX

=~ Esta es mi familia

El mundo

de Carlos Pasatiempo

@ Taller "

v

Mochila
de palabras

&] Concluido | @ memet

Figura 26 — Secdes de cada tema

“El mundo de Carlos” ¢ mddulo é o mais amplo dos quatro e se divide também em
quatro sec¢des. As trés primeiras apresentam atividades guiadas dentro do tema e a quarta segéo,
denominada Historias en mi mundo ¢ fixa e inclui uma aventura interativa diferente em cada
campo tematico. Se o aluno optar por iniciar por este modulo talvez ele tenha dificuldades de
compreensdo, uma vez que para total entendimento desta histdria é preciso ter o conhecimento
dos conteudos trabalhados nas se¢des anteriores.

A sec¢do “Pasatiempo” traz uma atividade de carater ludico que utiliza diferentes técnicas
e formatos em cada tema, aqui o aluno brinca enquanto aprende. J& no médulo “Taller” é

proposto ao usuario um trabalho manual (confec¢do de uma mascara, de um cartdo de
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aniversario, etc.). Para realizar a atividade o usudrio deve seguir as instru¢des que aparecem nas
diferentes telas. Em “Mochila de palabras” o aluno 1€ e escuta as palavras e expressdes
trabalhadas junto a uma ilustragao.

Em todas essas secdes o aluno as vezes seleciona opgdes preestabelecidas, outras vezes

cria suas proprias respostas. O mesmo ocorre com Espanhol Online.

4.4.6 Aluno visualiza demonstracoes

As demonstra¢des fornecidas em Espanhol Online e Weblinguas se referem mais a
gramatica da lingua. Sdo demonstragdes bastante semelhantes as que encontramos nos livros

didaticos e gramaticas de lingua espanhola. Veja figura 27.

A Ligdes - Microsoft Internet Exploren

Arquiva  Editar  Exibir  Favaritos  Ferramentas  Ajuda .’f
-0 NG PHe 2% m-LUK
Eoderes | @] il webinguas com bresgarholuscabetales.asp Cols=nibabld=t EEr s
Gor -gle |Gl ar opgties aprendizagem v | Go ¢ &2 & ¥ § § E + 9 Bookmarks @ 111 blocked A?’ Check % Look for Map il o Send taw 22 '\3 Sethings
~
LECCION BASICO REGISTROS FORMAL E INFORMAL

En espafiol, hay pronombres de tratamiento para las situaciones de formalidad e informalidad. Cuando se tiene
lalguna intimidad con |la persona o se trata de una relacion de informalidad, se usa el "td" (en algunos lugares se
Usa el "wos" para estas situaciones, como en Argenting, sin embargo este es un tema que vamos a tratar méas
adelante, en las lecciones del intermedio). Pero si no hay intimidad o se trata de una relacion formal, se usa el
"usted",

En el plural, el correspondiente del "td" es el "vosotros", pero solo en Esparia. En toda &meérica, se usa solamente
el "ustedes", Para identificar sl se trata de una situacléon formal o Informal, hay gue interpretar el contexto,

|4 continuacion, ponemos tres conjugaciones verbales, en el presente de indicativo para que ustedes puesdan
‘tomarlas como modelo:

TOMAR [COMER YIVIR
e TomMo [como VIVO
T TOMAS [coMES WIVES
EL/ELLAJAJSTED TOMA [coME VIVE
NOSOTROS TOMAMOS [cOMEMOS YIVEMOS
VOSOTROS TOMAIS [cOMELS VIVEIS
ELLOS/ELLAS/USTEDES TOMAN [coMEN [WTVEN

MARQUE EN LAS FRASES A CONTINUACION SI SE TRATA DE UNA RELACION FORMAL O INFORMAL (LAS
RESPUESTAS VA A ENCONTRARLAS EN LA PAGINA DE RESPUESTAS DEL SITE WEBLINGUAS):

L LVAS AL CINE HOY? ,

. TIENE QUE OBEDECER A SU MAMA.

. {ES USTED EL SEFOR GALINDO? ,

. {SABELS QUE PASO CON RICARDO? HACE DIAS NO NOS BUSCA,

. HOLA, £SON USTEDES VENEZOLANAS? B

"é‘f Concluida B Internet

LR G g =

Figura 27 — Demonstracdo de Weblinguas
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Como se pode observar no grafico 04, Weblinguas e Espanhol Online obtiveram avaliagdo
3, que equivale a “as vezes”, ja Mi mundo en palabras obteve avalia¢do 4, o que significa dizer

que frequentemente o aluno visualiza demonstracdes.

Isso se deve ao fato de o curso Mi mundo en palabras apresentar diferentes tipos de
atividades, todas baseadas em objetos de aprendizagem (em especial aqueles produzidos em
tecnologia flash). Esses materiais com tecnologia flash simulam e demonstram situagdes de uso
da lingua espanhola e, além disso, permitem uma intensa interacdo dos usudrios com o sistema.
Nos arquivos flash as animag¢des sdo formas ilustrativas dindmicas, baseadas na interacdo com o
usuario; diferente do que acontece nas paginas html, nas quais ndo se pode com a mesma

facilidade, instituir movimentacédo a objetos.

4.5 — Avaliacdo dos andaimes utilizados nos cursos

Durante a aprendizagem de uma lingua estrangeira ¢ importante que os aprendizes
tenham uma participagdo ativa na constru¢do de sentidos da lingua-alvo. Ao utilizar-se de
técnicas de andaimes o professor, o instrutor ou mesmo o sistema (no caso de cursos on-line)
controla elementos da tarefa que estdo acima da capacidade do aprendiz, fazendo com que ele
foque no que esta dentro de sua capacidade.

Os ambientes de aprendizagem on-line, que contam com a participacdo ativa e constante
dos aprendizes, ndo reduzem a importancia do papel do instrutor, pois ao professor cabe a
responsabilidade de fomentar a colaboracio dos alunos no sentido de promover a construg¢do de
conhecimento. No ensino presencial, por razdes institucionais, muitas vezes o professor tende a

assumir o papel de detentor das informagdes; no entanto, a rede favorece que o professor passe
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de uma posi¢do autoritiria para uma posi¢do mais igualitdria, ou seja, passa a atuar ndo mais
como um transmissor de conhecimento, mas sim com um facilitador da aprendizagem.

Essa orientacdo que pode estar sob a tutela do professor ou de um parceiro mais
experiente fornecerd suporte (andaimes) para o aprendiz, até que ele adquira a capacidade de
sozinho comandar suas agdes, ou seja, de uma forma bastante autonoma.

Como foi discutido em nosso referencial teorico, “scaffolding” sdo andaimes conceituais
que dao suporte e oferecem indicios para orientar o aprendiz sobre os proximos passos da
construgio do conhecimento. E um recurso que deve ser usado para atividades que o aprendiz ja
realiza com ajuda de mediador. Os andaimes devem manter foco e estender a concep¢do do
aprendiz, desafiar essa concepcdo e encorajar, esclarecer e oferecer novas possibilidades para
que o aprendiz se redirecione ou desenvolva novo enfoque.

Nos cursos on-line de LE analisados, observou-se que a presenca de
instrutores/professores € quase nula, o que talvez se deva ao fato de os cursos serem gratuitos.
Portanto, neste estudo serdo considerados andaimes todos os auxilios, sugestdes e
demonstragdes que os proprios objetos de aprendizagem fornecem aos aprendizes. Oliveira
(1995) afirma:

A idéia de um processo que envolve, ao mesmo tempo, quem ensina e quem aprende
ndo se refere necessariamente a situagoes em que haja um educador fisicamente
presente. A presenca do outro social pode se manifestar por meio dos objetos, da
organizagdo do ambiente, dos significados que impregnam os elementos do mundo
cultural que rodeia o individuo. Dessa forma, a idéia de alguém que ensina pode
estar concretizada em objetos, eventos, situagdes, modos de organizagdo do real e

na propria linguagem, elemento fundamental nesse processo. (Oliveira, 1995).

A partir da citagdo acima, fica mais evidente ainda que a presenga do professor/instrutor
se manifesta nos objetos de aprendizagem que compdem 0s cursos, uma vez que sdo estes

profissionais que idealizam, produzem e disponibilizam tais objetos.
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Wood et al (1976) aponta seis diferentes fungdes de suporte, as quais foram analisadas
em nosso estudo, sdo elas: (1) recrutar o interesse do aprendiz para a tarefa; (2) reduzir niveis de
liberdade, simplificando a tarefa; (3) manter o aprendiz motivado em busca do objetivo
proposto; (4) enfatizar pontos relevantes e apontar discrepancias entre o produto e a solugcdo
ideal; (5) controlar e reduzir a frustragdo durante a resolucdo do problema; (6) demonstrar a
forma idealizada da tarefa a ser desempenhada. Observe no grafico a seguir como ficou a

categoria de andaimes nos cursos em estudo:

5,
4,
3,
O Espanhol Online
B Weblinguas
2] O Mi mundo en palabras
1 |
O,
1 2 3 4 5 6

Grafico 05 — Avaliacdo dos andaimes utilizados nos cursos

E relevante destacar que no grafico acima os nimeros de 1 a 5 da vertical correspondem

a: nunca; raramente; as vezes; freqiientemente e sempre, respectivamente e os numeros da

horizontal representam as seis categorias de andaimes.

4.5.1 Recrutamento

A primeira categoria de andaimes analisada foi o Recrutamento (R). Conforme Wood et

al (1976), o Recrutamento se caracteriza como a primeira funcdo de andaime a ser
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desempenhada pelo professor ou pelo monitor e tem como finalidade atrair a ateng¢do dos
aprendizes a fim de envolvé-los na tarefa proposta. Esse andaime pdde ser nitidamente
identificado em dois dos cursos em analise: Espanhol Online € Mi mundo en palabras, ja no
curso Weblinguas nao se observou a presenca deste andaime.

Conforme SILVA (2003) “o Recrutamento diz respeito ao chamamento que o professor
ou o monitor faz para o aluno que se encontra presente no ambiente pedagogico”. Nesta
pesquisa, diz respeito ao chamamento realizado por um OA a um aprendiz pouco envolvido

com a tarefa. Veja um exemplo de recrutamento:

e | http:fiwww.cve.cervantes.es - CYC, Mimundo en palabras - Microsoft Internet Explorer; E@@

Imagina que estas en el parque con Carlos.

1 Forma tu propia imagen: elige la forma de tu pelo, coloréalo
y pulsa «Adelanten.

_ |
A Y r"\_\\ o
LA S
L~ o
A

\.-’)\_L 1\‘-.. D

@

S

] Concluida B Inkernet

Figura 28 — Demonstracdo de atividade com Recrutamento (R)

Este objeto de aprendizagem presente no curso Mi mundo en palabras chama a atengdo

do aprendiz, pois mexe com sua imagina¢do, fazendo com que ele se imagine em um parque
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com os personagens do curso. Além disso, o aluno pode de certa forma, se inserir visualmente

no curso, uma vez que pode montar um boneco com suas caracteristicas fisicas.

4.5.2 Reducio do Grau de Liberdade

O segundo andaime (RGL) esta relacionado com a simplificacdo das tarefas, isto €, com
a redu¢do do numero das a¢des requeridas para que o aprendiz as realize com éxito (Wood et
al., 1976). Os cursos analisados apresentam esse andaime, pois os alunos sdo sempre
conduzidos a realizar as tarefas da maneira mais simples possivel, com instrugdes bastante
claras.

A utiliza¢do do andaime RGL possibilita que o aprendiz se ‘ajuste’ as exigéncias da
tarefa. “Essa simplificagdo é importante porque, muitas vezes, uma atividade pode se
apresentar extremamente complexa para a compreensdo de um determinado aprendiz. E
interessante observar que quando o professor ou o sistema simplifica a tarefa, esta na verdade
colaborando com os alunos para que eles saibam o que fazer e fundamentalmente como fazer”.
(SILVA, 2003)

O procedimento de simplificagdo da tarefa, tal como sugerido por Wood et al, se
evidenciou em todos os cursos selecionados para esta analise. Neles, parece que ocorrem dois
tipos de simplificagdo: uma de natureza cientifica (dominio de um determinado contetudo) e
outra de natureza técnica (dominio do uso tecnologia, através da mediag¢do pelo computador). O
uso deste andaime nos parece extremamente relevante, uma vez que com ele pode-se conhecer

como ¢ que cada aluno processa o conhecimento na ZDP.
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4.5.3 Manutencio da direcio

Segundo Wood et al o andaime manuten¢do da dire¢do (MD), tem como principal
objetivo fazer com que o aluno ndo se disperse enquanto realizada determinada atividade.
Mantendo-se concentrado na tarefa que estd executando, o aprendiz ndo tera problemas em
realizar determinadas atividades.

No ensino presencial, a funcdo do professor ¢ a de se manter préximo ao aluno
auxiliando e motivando-o durante determinada tarefa. No ensino a distancia, e especialmente
neste caso onde os andaimes sdo dados pelo préoprio sistema, € dificil prever as dispersdes que
os aprendizes terdo.

Nos cursos de espanhol on-line analisados neste estudo se observa que é por meio do
feedback fornecido ao longo das atividades e da exposicdo de conteudos que o sistema direciona
os alunos a fixarem sua aten¢@o naquilo que estdo realizando. Conforme se evidenciou no
grafico 05 os objetos de aprendizagem utilizados nos cursos Espanhol Online e Mi mundo en
palabras facilitam a concentragdo do aluno na atividade que estd realizando, uma vez que o
sistema sempre fornece dicas e estimula o aluno a prosseguir.

J& o curso Weblinguas raramente traz em seus objetos de aprendizagem palavras ou
frases que procurem manter o aprendiz motivado em busca do objetivo proposto, isso se deve ao
fato de as atividades ndo serem feitas no proprio ambiente, ou seja, ndo hd qualquer feedback

em nenhum momento da execug¢do das tarefas por parte dos aprendizes da LE.

4.5.4 Enfase em tracos criticos (ETC)

Este andaime ¢ fornecido na tentativa de enfatizar pontos relevantes e apontar
discrepancias entre o que foi produzido por um aluno e aquilo que seria ideal em determinada

atividade.



93

Nos cursos analisados a avaliagdo desse andaime ficou entre ‘nunca’ ¢ ‘raramente’, 1SS0
se deve ao fato de serem cursos que ndo contam com a participagdo de tutores e nem de
professores ao longo de seus desenvolvimentos.

Como ja foi destacado, os cursos em estudo (talvez por serem gratuitos) ndo possuem
uma equipe disponivel para tirar duvidas e auxiliar os alunos da aprendizagem da lingua
espanhola; portanto todo o feedback é sempre fornecido pelos proprios objetos de
aprendizagem. Nesse caso o papel do andaime ETC, que ¢ de interpretar as discrepancias
existentes, ocorre de maneira distinta: os OAs quando produzidos ja devem conter em sua
apresentacdo informagdes que destaquem os aspectos mais importantes da tarefa. O sistema nao
interpreta as discrepancias, mas sim as prevé e fornece um feedback que pode ou ndo ser

adequado para um determinado aprendiz.

4.5.5 Controle de frustracio

O controle de frustragdo (CF), andaime que visa diminuir o stress do “par menos capaz”
durante a realizacdo de alguma tarefa, assim como no ambiente presencial, deve ocorrer no
ambiente virtual. No entanto, mais uma vez esse ¢ um andaime que raramente ocorre nos cursos
analisados.

Os motivos sdo basicamente os mesmos: falta de um professor ou tutor, dificuldade do
sistema prever quais os problemas que o aluno ira enfrentar durante sua aprendizagem, entre
outros.

Apesar de sabermos que um andaime busca sempre proporcionar uma melhoria na
aprendizagem, no caso destes cursos de ELE vemos a auséncia deste andaime como algo
positivo, uma vez que o aluno necessita ser bastante autonomo e independente, caracteristicas

extremamente importantes para um individuo que busca um curso on-line.
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Na auséncia do par mais experiente, diante das dificuldades o aprendiz deve procurar
resolver seus problemas da maneira que lhe parecer mais adequada, o que afasta toda e qualquer

possibilidade do aluno ficar dependente de um professor.

4.5.6 Demonstracao

Em algumas situa¢des de aprendizagem €& necessario que um par mais experiente
demonstre para os alunos como eles devem proceder para realizar uma atividade proposta; esse
tipo de andaime é denominado Demonstragdo (D). Nesta categoria de andaime a fun¢do do
professor ¢ a de servir como um modelo para o aluno, nesse caso, a demonstragdo passa a ser
uma exposi¢do que o professor faz de uma determinada tarefa, o aluno primeiramente vé como
se faz para depois repetir a acdo demonstrada.

Nos cursos analisados o sistema € o responsavel por esta demonstragdo, e pode-se dizer
que quase que em sua totalidade apresentam esse andaime. A andlise ficou da seguinte forma
Weblinguas frequentemente apresenta o andaime Demonstracdo, e os cursos Mi mundo en
palabras e Espanhol online apresentam sempre.

Tanto a exposi¢do de conteido como os exercicios dos cursos Espanhol online e Mi
mundo en palabras sdo sempre guiados por um personagem, o qual dd a instru¢do e logo

demonstra ao aluno o que ele deve fazer. Isso pode ser observado nas figuras 29 e 30.



mntado un paisaje de noche. Al fondo hay unas‘ontaﬁas. Al pie de las N
montafas, hay urfT#o. En verano me bafio casi todos los dias. He pintado el
cie’ de rojo y con muchas w:es naranjas porque es el final de un dia de otono.
Rachel

@ Concluida 4 Internst

Figura 29 - Demonstracgdo de atividade em Mi mundo en palabras

. Yo he pintado un paisaje de noche. Al fondo hay unas . Al pie de las
montanas, hay un . En verano me bano casi todos los dias. He pintado el
de rojo y con muchas naranjas porque es el final de un dia de otono.

@ Rachel

&) Concluido B Internet

Figura 30 — Demonstracdo de atividade em Mi mundo en palabras
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Observe que na figura 29 o aprendiz recebe a instrugdo da atividade que ¢ a de: apagar a
pintura com a borracha e depois usar o lapis para escrever as palavras. Logo apds ler e ouvir a

instrucdo o usuario visualiza os movimentos que devera fazer. Ver figura 30.

As questdes levantadas sobre os andaimes mostram o quanto ¢ importante a interagdo
pedagogica. A constru¢cdo de andaimes muitas vezes passa a ser uma alternativa para simplificar
o papel do aprendiz, e ndo tornar simples a tarefa em si.

Pode-se dizer que o ensino preocupado com o fornecimento de andaimes passa a ser
centrado no aluno e permite que o professor ndo seja visto como transmissor € o aprendiz como
receptor do conhecimento, como muitas vezes ocorre na orientacdo do ensino tradicional.

Em uma abordagem sociointeracionista, que visa a colaboragao e a participagdo do aluno
na interagdo social, os participantes sdo vistos como construtores de discursos, de uma forma
negociada, visando uma compreensdo mutua. Quando sdo fornecidos andaimes todos os
participantes do processo de ensino-aprendizagem tém responsabilidades e papéis diferentes a
serem cumpridos e somente através da interacdo de ambos, pela negociagdo e engajamento

nesse processo, € possivel desenvolver uma abordagem sociointeracionista de aprendizagem.



5 CONSIDERACOES FINAIS

O uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo no ensino vem desencadeando
novas formas de pensar e agir, tanto por parte dos professores como dos alunos. Este novo
processo educativo pressupde uma forma diferente de construir e elaborar o conhecimento, a
partir de caracteristicas especificas das novas tecnologias.

Nesta dissertagdo interessava-nos observar como pode se dar a aprendizagem de uma
lingua estrangeira em um ambiente tecnologico. Para isso foi necessario entender melhor o
papel que os objetos de aprendizagem apresentam no ensino de linguas estrangeiras em um
contexto de ensino diferente da sala de aula presencial, o ambiente virtual. Ao iniciar esta
investigacdo um dos principais objetivos deste trabalho era contribuir para a discussdo do ensino
de lingua espanhola em um contexto de interacdo totalmente a distancia, pela Internet.

Para que este objetivo fosse alcancado, dividimos nossa analise em trés partes: a
primeira procura verificar a qualidade dos contetidos dos cursos; a segunda descreve as
principais caracteristicas dos objetos de aprendizagem (reusabilidade, interatividade e, um
pouco mais superficialmente, a usabilidade); e por ultimo nossa andlise centrou-se na
observag¢do da presenca dos andaimes nos cursos.

Em relagdo a primeira parte, quando observamos a qualidade dos cursos on-line gratuitos
de lingua espanhola, pareceu-nos que os cursos que mais se adaptam ao meio virtual - utilizando
objetos de aprendizagem variados, promovendo o engajamento, facilitando a tomada por
decisdes - sdo aqueles que possuem uma versdo paga do curso. Espanhol Online, por exemplo,

¢ um curso interativo, com contetidos balanceados, com objetivos e tematicas claros, mas
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devemos lembrar que o material que serviu de andlise para este estudo é apenas uma pequena
parte do curso que ¢ disponibilizada gratuitamente, como uma demonstragao.

Da mesma forma o curso Mi mundo en palabras ¢ um material ladico e interativo,
bastante adequado ao seu publico-alvo, que sdo criangas de aproximadamente 10 anos. E um
curso totalmente gratuito, mas ndo podemos esquecer que ele é disponibilizado por um dos
maiores institutos de lingua espanhola, que possui inimeros outros cursos via web, quase todos
pagos.

Em contrapartida, o unico curso que parece realmente ndo visar lucro imediato, nem
posterior ¢ aquele que, de certa forma, apresenta mais problemas em relagdo ao contetido. O
curso Weblinguas obteve a avaliagdo “nunca e raramente” em quase todos os itens em estudo.

A segunda parte da nossa andlise diz respeito aos objetos de aprendizagem que
compdem os cursos. Analisamos os objetos em relacdo as suas principais caracteristicas:
reusabilidade e interatividade.

Quanto a reusabilidade em alguns itens de nossa andlise, como por exemplo: nivel de
interoperabilidade, interconectividade e expectativa de vida, os trés cursos em estudo obtiveram
uma avaliagdo positiva. No entanto, nos itens: nivel de granularidade, tolerancia a caréncia de
recursos computacionais, nivel de adaptabilidade e abertura a contextos a avaliacdo houve
bastante varia¢do de um curso para outro.

Parece-nos importante destacar que no quesito ‘tolerancia a caréncia de recursos
computacionais’ apenas o curso Weblinguas obteve uma boa avaliacdo; isso se deve ao fato de
este curso ndo trazer objetos de aprendizagem diferenciados, como diferentes tecnologias. Os
OAs presentes no curso em questio resumem-se a textos em html e a algumas tabelas.

A andlise da interatividade mostrou que os alunos que ingressam nesses cursos devem
ter muita autonomia, uma vez que em quase todas as atividades o aluno € exposto a problemas,

diante dos quais ¢ ele quem escolhe os caminhos que pretende seguir, a ordem que deseja
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aprender um novo conceito ou estrutura da lingua. Os aprendizes nesses cursos sdo totalmente
responsaveis por seu aprendizado.

Segundo o sociointeracionismo, o processo de desenvolvimento cognitivo estaria
centrado justamente na possibilidade de o sujeito ser, constantemente, colocado em situagdes
problema que provoquem a constru¢do de conhecimentos e conceitos, a partir da zona de
desenvolvimento proximal. Ou seja, o sujeito necessita usar os conhecimentos ja consolidados,
para construir novos conhecimentos.

O conceito de interagdo com o qual trabalha o sociointeracionismo significa, no ambito
do processo de aprendizagem, uma dindmica onde a agdo ou o discurso do outro causam
modificagdes na forma de pensar e agir, interferindo no modo como a elaboracdo e a
apropriagdo do conhecimento se consolidardo. Nos cursos analisados essa acdo do outro se da
ndo pela intera¢do, mas sim pela interatividade. Isso significa dizer que o aluno tem contato com
o professor apenas pelo sistema que ele disponibilizou.

A ultima parte de nosso estudo buscou verificar a presenca de andaimes nos cursos. As
categorias de andaimes mais recorrentes nos cursos de espanhol on-line foram: Redug¢do dos
Graus de Liberdade e Demonstragdo. A andlise de andaimes mostrou que, mesmo sem a
presenca de um professor, € possivel o sistema interagir com o aluno e orienta-lo. A analise dos
andaimes foi extremamente Util para orientar uma reflexdo sobre o desenvolvimento de uma
pratica mais interativa para o ensino de linguas estrangeiras.

Em relagdo as propostas da teoria de Vygostky e as categorias de andaimes propostas por
Wood e seus colaboradores, ¢ possivel dizer que essa orientagdo tedrica permitiu-nos entender
um pouco mais as questdes que dizem respeito a aprendizagem de uma lingua estrangeira em
contextos diferenciados de ensino: curso on-line, sem a presenga de tutores.

Sabemos que para uma aprendizagem via web ser significativa € necessario que os
usuarios sejam expostos a ambientes virtuais dindmicos e flexiveis, onde a metodologia

contemple uma variedade de atividades a fim de facilitar que o estudante tenha acesso a
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conteudos de qualidade e permitir que ele selecione, classifique, integre e interrelacione saberes
para solucionar suas tarefas e alcancar seus objetivos.

Voltando um pouco ao papel que os objetos de aprendizagem desempenham na
aprendizagem de uma LE, titulo deste trabalho, para que os OAs se constituam como
facilitadores da aprendizagem eles devem ser unidades de conteido didético, altamente
motivadores e interativos.

O ensino virtual baseado em OA permite ajustar-se a teoria socioconstrutivista da
aprendizagem que propdem um processo ativo de elaboragdo do conhecimento por parte do
estudante, baseando-se em experiéncias anteriores para chegar a novos significados e construir
novos conhecimentos. O processo de aprendizagem baseado nos objetos de aprendizagem
propde aos usudrios a livre explora¢do e o controle. A seguir propomos uma integragdo dos

elementos da teoria sociocontrutivista no ensino virtual baseado em objetos de aprendizagem.

Elementos do socioconstrutivismo Ensino-aprendizagem com o uso de OA
Experiéncias prévias Os cursos com OA propdem atividades e
conteudos que se relacionam as
experiéncias previas dos aprendizes.

Controle da aprendizagem O estudante constroi seu proprio itinerario
de aprendizagem, selecionando os
conteudos na ordem que considera mais
oportuno.

Pensamento critico e reflexivo Ao explorar os OAs, escolhendo
conteidos e decidindo quais os recursos
adequados para a resolu¢do de problemas
o aprendiz estd fomentando o pensamento
reflexivo e critico.

Resolugdo de problemas Como aplicacdo imediata dos conceitos
explicados, o OA apresenta exercicios e
problemas que avaliam as competéncias e
habilidades adquiridas.

Zona de desenvolvimento proximal Os estudantes podem resolver suas
atividades e solucionar problemas com
“apoio”, ou seja, com a interatividade
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proporcionada pelos OAs, os estudantes
podem aprender conteudos que ndo
aprenderiam sozinhos.

Sdo muitos os desafios que se apresentam em relagdo a incorporagdo de tecnologias no
ensino. Dentro do ciberespaco, tanto a construgdo como a disponibilizacio de objetos de
aprendizagem em cursos on-line de linguas, apresentam exigéncia, incluindo aspectos técnicos e
pedagdgicos.

Sabendo da importancia de apresentar ao aluno uma informagdo clara, dentro daquilo
que se propde, os OAs devem possuir um contetdo rico, e utilizarem recursos variados como
textos, audios, videos, Flash, simulagdes etc. Sua estrutura deve ser flexivel para que possa
adaptar-se a outros contextos e ser reutilizado.

Por serem escassas as pesquisas sobre o papel dos objetos de aprendizagem na
aprendizagem de linguas estrangeiras, acreditamos que essa questdo talvez merega ser mais bem
estudada. Por fim, gostariamos de dizer o quanto foi proveitosa para nos esta investigacio:
trabalhar com cursos on-line de lingua espanhola permitiu-nos uma visao mais realista de como
¢ um material pedagdgico construido para esse meio, que embora, muitas vezes, complexo em

sua proposi¢do e configuracdo, € possivel ser aplicado para os fins a que se propde.
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ANEXOS

Anexo A — Analise do curso Espanhol Online

Quadro 01 — Avaliacio da Qualidade do contetido presente nos cursos

Coerente com os objetivos do curso

Precisdo e balanceamento do conteudo
(quantidade apropriada de conteudo)
Resumo adequado dos conceitos
trabalhados
Relevancia e abrangéncia do conteudo

KA R R A

Adequagdo ao meio virtual

Adequado ao publico-alvo X

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 02 — Avaliacio da usabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

E facil de usar

Tem instrugdes claras

Visualmente atraente

T K K A

O tempo de espera para a pagina ser
carregada ¢ aceitavel

Os aplicativos executados a partir do
site tém um bom desempenho

Existe op¢do para contacto com a X

equipe de manuten¢do

O sistema sempre exige uma agao X

explicita de ENTER, para dar inicio ao

s




processamento de dados

Os titulos dos botdes ajudam a
navegacao

X

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 03 — Avaliacio da reusabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos

cursos

Nivel de interoperabilidade )3(
Nivel de granularidade
Tolerancia a caréncia de recursos computacionais
Nivel de adaptabilidade
Interconectividade X
Expectativa de vida X

Abertura a contextos

Legenda: 1-Baixo; 2-Regular; 3-Alto
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Quadro 04 — Avaliacio da interatividade dos objetos de aprendizagem utilizados nos

cursos

O aluno envia dados ao sistema

O ambiente responde as informagdes X
inseridas pelo usuario

O aluno toma decisdes autonomamente

O aluno ¢ conduzido as atividades ¢ X
tarefas

O aluno seleciona opg¢des estabelecidas
anteriormente

O aluno visualiza na tela as
demonstragdes sem que este possa




interferir

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 05 — Avaliacio dos andaimes utilizados nos cursos

Recrutamento — o professor ou monitor
procura atrair a atencdo dos aprendizes

Redugao do grau de liberdade —
professor/monitor busca a
simplificacdo da tarefa

Manutengdo da Diregdo — o aluno
mantém-se concentrado na atividade
que esté realizando

Caracteristicas de Tracos Criticos — o
monitor fornece informagdes sobre a
discrepancia entre o que o aluno produz
e o que ele deveria reconhecer como
uma producio correta

Controle de Frustragdo — o professor

busca diminuir a frustragdo do aluno

por ndo ter desempenhado bem uma
tarefa

Demonstracdo — o monitor demonstra
para o aluno como ¢ que ele deve
proceder para realizar determinada
tarefa

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.
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Anexo B — Anailise do curso Weblinguas

Quadro 01 — Avaliacido da Qualidade do contetdo presente nos cursos

Coerente com os objetivos do curso X

Precisdo e balanceamento do contetido X
(quantidade apropriada de contetido)
Resumo adequado dos conceitos X
trabalhados

Relevancia e abrangéncia do conteudo X

Adequacio ao meio virtual X

Adequado ao publico-alvo

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 02 — Avaliacio da usabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

E facil de usar X

Tem instrugdes claras X

Visualmente atraente X

O tempo de espera para a pagina ser X
carregada ¢ aceitavel

Os aplicativos executados a partir do X

site tém um bom desempenho

Existe op¢do para contacto com a X

equipe de manutengdo

O sistema sempre exige uma acao X

explicita de ENTER, para dar inicio ao
processamento de dados
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Os titulos dos botdes ajudam a X
navegacao

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 03 — Avaliacio da reusabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos
cursos

Nivel de interoperabilidade 1 ? )3(

Nivel de granularidade X

Tolerancia a caréncia de recursos computacionais X
Nivel de adaptabilidade X

Interconectividade X

Expectativa de vida X

Abertura a contextos X

Legenda: 1-Baixo; 2-Regular; 3-Alto

Quadro 04 — Avaliacio da interatividade dos objetos de aprendizagem utilizados nos
cursos

O aluno envia dados ao sistema X

O ambiente responde as informagdes X
inseridas pelo usudrio
O aluno toma decisdes autonomamente X

O aluno ¢é conduzido as atividades e X

tarefas

O aluno seleciona opg¢des estabelecidas X

anteriormente

O aluno visualiza na tela as X

demonstragdes sem que este possa
interferir
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Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.

Quadro 05 — Avaliacio dos andaimes utilizados nos cursos

1 2 3 4 5
Recrutamento X
Redugao do grau de liberdade X
Manutengao da Diregdo X
Caracteristicas de Tragos Criticos
Controle de Frustragdo tarefa X
Demonstracao X

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre
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Anexo C — Analise do curso Mi mundo en palabras

Quadro 01 — Avaliacido da Qualidade do contetdo presente nos cursos

Coerente com os objetivos do curso

Precisdo e balanceamento do conteudo
(quantidade apropriada de contetido)
Resumo adequado dos conceitos
trabalhados
Relevancia e abrangéncia do conteudo

Adequacio ao meio virtual

KA R R R e

Adequado ao publico-alvo

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre

Quadro 02 — Avaliacio da usabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos cursos

E facil de usar

Tem instrugdes claras

R A

Visualmente atraente

O tempo de espera para a pagina ser X
carregada ¢ aceitavel

Os aplicativos executados a partir do X

site tém um bom desempenho

Existe op¢do para contacto com a X

equipe de manutengdo

O sistema sempre exige uma agao X

explicita de ENTER, para dar inicio ao
processamento de dados

Os titulos dos botdes ajudam a X

navegacao

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqlientemente; 5-Sempre
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Quadro 03 — Avaliacio da reusabilidade dos objetos de aprendizagem utilizados nos

cursos
1 2 3

Nivel de interoperabilidade X

Nivel de granularidade X
Tolerancia a caréncia de recursos computacionais X
Nivel de adaptabilidade X

Interconectividade X

Expectativa de vida X
Abertura a contextos X

Legenda: 1-Baixo; 2-Regular; 3-Alto

Quadro 04 — Avaliacio da interatividade dos objetos de aprendizagem utilizados nos
cursos

O aluno envia dados ao sistema X

O ambiente responde as informagdes X
inseridas pelo usudrio
O aluno toma decisdes autonomamente X

O aluno é conduzido as atividades e X

tarefas

O aluno seleciona opg¢des estabelecidas X

anteriormente

O aluno visualiza na tela as X

demonstragdes sem que este possa
interferir

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre.
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Quadro 05 — Avaliacio dos andaimes utilizados nos cursos

1 2 3 4 5
Recrutamento X
Redugdo do grau de liberdade X
Manutengao da Diregao X
Caracteristicas de Tragos Criticos X
Controle de Frustragdo tarefa X
Demonstracao X

Legenda: 1-Nunca; 2-Raramente; 3-As vezes; 4-Freqiientemente; 5-Sempre



