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RESUMO

ESTEVES, Jéssica R. ESTRATEGIAS PARA O MOODLE DO E-TEC IDIOMAS NO
CONTEXTO MOVEL. 2019. 185f. Dissertacdo do Mestrado Profissional em
Educacdo e Tecnologia do Instituto Federal Sul-rio-grandense — Campus Pelotas,
Pelotas — RS.

A popularizagdo do uso de dispositivos moéveis impulsionou uma nova forma de
mediacdo educacional chamada de mobile learning (m-learning) ou aprendizagem
com mobilidade, caracterizada pelo uso de dispositivos moéveis como ferramentas de
apoio a aprendizagem. Este trabalho teve como objetivo propor um guia de
estratégias a fim de melhorar os processos de ensino e aprendizagem do AVA
Moodle do programa e-Tec Idiomas Sem Fronteiras. A partir de uma reviséo
bibliogréfica, foi possivel determinar pardmetros para o estudo analitico de
aplicativos para o ensino de idiomas online e para as andlises propositivas do AVA
Moodle. Como resultado das analises, foram propostas 23 estratégias a serem
avaliadas por especialistas em uma sessao de grupo focal. Durante a atividade,
cada uma das estratégias foi discutida e avaliada pela equipe multidisciplinar da
Coordenadoria de Producdo e Tecnologia Educacional (CPTE), responsavel
producdo e atualizacdo de materiais didaticos e do ambiente virtual de
aprendizagem do programa e-Tec ldiomas. As 23 estratégias pré-definidas foram
avaliadas individualmente pelos especialistas, através da escala Likert,
demonstrando as preferéncias e o grau de concordancia dos participantes em
relacdo aos enunciados e descricdo de cada estratégia. Apds a atividade, foram
adicionadas novas estratégias, resultando em 27 itens, divididos em quatro topicos —
aprendizagem, interface e usabilidade, gamificacdo e tecnologia. A organizacao das
estratégias em topicos possibilitou a criacdo de um diagrama visual para facilitar a
compreensao e visualizacdo dos 27 enunciados. Desta forma, o diagrama pode ser
utilizado na capacitacdo de professores, equipes multidisciplinares e com outros
profissionais envolvidos na producdo de tecnologias educacionais. Por fim, o
resultado da pesquisa foi organizado em um site, contendo materiais adicionais e
referéncias de como aplicar cada uma das estratégias.

Palavras-chave: Aprendizagem movel. Design de interfaces. Projeto instrucional.
Idiomas online.



ABSTRACT

ESTEVES, Jéssica R. STRATEGIES FOR THE MOODLE OF THE E-TEC
LANGUAGES PROGRAM IN THE MOBILE CONTEXT. 2019. 185f. Masters Degree
Dissertation in Education and Technology at Instituto Federal Sul-rio-grandense —
Campus Pelotas, Pelotas — RS.

The current popularity of mobile device usage has given way to a new form of
mobile-based educational support tools called mobile learning (m-learning) or
learning with mobility. This work intends to propose a strategy guide to improve the
teaching and learning processes of the Moodle of the e-Tec Language Without
Borders program. Through a bibliographic review was determined parameters for the
analytical study of applications for online language teaching and the Moodle
analyzes. As a result of the analyzes, 23 strategies were proposed to be evaluated
by experts in a focus group session. In the activity, each one of the strategies was
discussed and evaluated by the multidisciplinary team of the Coordination of
Production and Educational Technology (CPTE), which is responsible for the
production and updating of materials of the e-Tec Languages Moodle. The 23
strategies were evaluated individually by the experts, using the Likert scale,
demonstrating preferences and degree of agreement of the participants concerning
each strategy. After the activity, new strategies were added, resulting in 27 items,
divided into four areas - learning, interface and usability, gamification and technology.
The 27 strategies were organized in a diagram to facilitate the understanding and
visualization of the priority of each item. In this way, the diagram can be used to train
teachers, multidisciplinary teams and other professionals involved in the production
of educational technologies. Finally, the research results were organized on a
website, containing additional materials and references on how to apply each one of
the strategies.

Keywords: Mobile learning. Interface design. Instructional design. Online
languagens.
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1 INTRODUCAO

A evolugdo da tecnologia movel como alternativa a tecnologia computacional fixa
representa mais do que a troca dos dispositivos fixos por dispositivos méveis. Ela
influencia parte da relacdo entre sujeitos e tecnologia, além de proporcionar maior
facilidade de comunicacdo e acesso a informacdo. Este novo cenario tecnolégico
influencia também a area educacional, com o surgimento da aprendizagem através
de dispositivos méveis, chamado de mobile learning (m-learning).

Para Traxler (2009), dispositivos moveis estdo criando novas atividades
econbmicas. Logo, m-learning ndo é apenas sobre estar em mobilidade como era
previamente compreendido ou ainda sobre aprendizagem. Para o autor, 0 m-
learning é parte de uma nova concepcdo de sociedade em mobilidade. Neste
cenario, surgem aplicativos variados concebidos por desenvolvedores de diferentes
areas do conhecimento, ndo estando diretamente ligados a pesquisa em educacao.
Muito dos aplicativos desenvolvidos voltam-se ao ensino de idiomas, o que pode ser
observado nas lojas de aplicativos dos dois sistemas operacionais mais utilizados na
atualidade (Google Play'e Apple Store?).

Segundo Pereira (2007), os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS) sao
interfaces digitais que mediam as interacbes nos processos de ensino e
aprendizagem, utilizando a Internet para permitir o acesso aos dados de cursos ou
disciplinas de maneira integrada e virtual. Além das questdes tecnoldgicas, é
importante destacar a qualidade da interface grafica desses ambientes, sendo esta
um elemento mediador entre o aprendiz e o AVA. Portanto, ao desenvolver projetos
de interfaces para AVAs torna-se imprescindivel a validacéo de atributos do design
de interface e usabilidade para garantir uma boa experiéncia de uso aos
usuarios/aprendizes.

Além do emergente aparecimento de aplicativos para o ensino de idiomas no
mundo do trabalho, é observado o surgimento de pesquisas em educagcao que

propdem novas aplicacbes para o ensino de idiomas. Contudo, ainda ndo se

! Disponivel em: <www.play.google.com> Acesso em: 20 mar. 2018.
2 Disponivel em: <https://itunes.apple.com/us/genre/ios-education/id6017?mt=8>Acesso em: 20 mar.
2018.
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observam trabalhos que tratem da importancia do design de interfaces para a
educacdo com mobilidade. Assim, este trabalho teve como objetivo propor um guia
de estratégias para melhorar os processos de ensino e aprendizagem do AVA
Moodle do programa e-Tec Idiomas no contexto moével, considerando aspectos
técnicos, interativos e funcionais, tendo como objeto de estudo o e-Tec Idiomas Sem
Fronteiras desenvolvido no ambito do Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul).

O programa e-Tec Idiomas Sem Fronteiras tem como objetivo o ensino de
trés idiomas (inglés, espanhol e portugués para estrangeiros) a fim de preparar
estudantes para programas de intercambio e provas de proficiéncia de lingua
estrangeira. Os materiais didaticos do programa s&do desenvolvidos pela
Coordenadoria de Producdo e Tecnologia Educacional (CPTE) do IFSul e sao
disponibilizados de forma online através do site e de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), o Moodle. ApoOs realizar acesso ao ambiente Moodle,
corroborado por relatos da equipe do CPTE, foi observado que a plataforma nao
pode ser acessada de forma satisfatoria a partir de um dispositivo mével, tendo em
vista problemas tecnolégicos (incompatibilidade de plug-ins) e interativos (problemas
de usabilidade na organizacédo dos elementos da interface).

A fim de propor estratégias para o ensino e aprendizagem no contexto movel,
esta pesquisa tem como objeto de estudo o Moodle do programa governamental e-
Tec Idiomas Sem Fronteiras, projetado em 2011 para ser utilizado no ambiente
desktop. Considerando a evolucdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TICs) e as potencialidades pedagdgicas do Moodle Mobile, foi realizado um estudo
qualitativo de caracter exploratério, com o0 objetivo de propor estratégias para o
aprimoramento da interface a partir de um percurso metodolégico composto por
revisdo bibliogréafica, estudo analitico de aplicativos moveis para o ensino de idiomas
e analise propositiva do objeto de aprendizagem.

Os resultados dos procedimentos metodoldgicos evidenciaram 23 diretrizes,
que foram avaliadas por especialistas através de um grupo focal. Apés a atividade,
foram identificadas 27 diretrizes, divididas em quatro topicos — aprendizagem,
gamificacdo, interface e usabilidade, e tecnologia. Por fim, as diretrizes foram
organizadas em um modelo tedrico para o ensino online e mobile de AVAs Moodle,

servindo de referéncia para a construcéo ou analise de outros ambientes.
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2 CONSTRUCAO DO OBJETO DE PESQUISA

Neste capitulo € caracterizado o objeto de estudo e s&o apresentadas as
motivagdes que levaram a escolha do mesmo. Apds, € descrito o contexto pelo qual
esta pesquisa estd inserida e o problema a que se justifica, onde sdo levantadas

guestdes a serem respondidas e objetivos a serem alcancados.

2.1 Justificativa e motivagéao

Esta dissertacao é reflexo de minha trajetéria académica e profissional no que
tange ao estudo de interfaces digitais no contexto moével, além de meu interesse
pessoal quanto ao ensino de idiomas através de plataformas de m-learning. Meu
primeiro trabalho relacionado ao design de interfaces para dispositivos moveis
ocorreu ainda na graduagdo em Design Digital onde desenvolvi o “Doe”, um projeto
de aplicativo colaborativo para doacao de sangue.

O “Doe” foi premiado em dois concursos por relacionar o uso de interfaces
digitais em prol de uma causa social. Posteriormente, este trabalho foi publicado em
forma de artigo, intitulado “DESIGN E REDES SOCIAIS: Projeto de Aplicativo
Colaborativo para Doacéo de Sangue” (ESTEVES, 2013), fato que me motivou a
seguir pesquisando a tematica. Além disso, o “Doe” despertou meu interesse na
ideacao de produtos digitais para além dos aspectos tecnoldgicos e funcionais, mas
sim entendendo-os como ferramentas que podem oportunizar mudangas sociais
significativas. Em meu Trabalho de Conclusdo de Curso segui pelo mesmo Viés,
estudando caracteristicas visuais no design de interfaces para dispositivos moveis,
analisando itens como usabilidade, elementos de interacdo e utilizagdo de modelos
mentais e metaforas.

Durante a graduacado, fui bolsista CAPES do programa Ciéncia Sem
Fronteiras e estudei durante um ano e meio nos Estados Unidos, onde fiz curso de
inglés e cursei disciplinas relacionadas ao design digital. Atuei como monitora em
um curso de verao, intitulado Code 501, que fazia parte de um projeto de doutorado

da Universidade da Califérnia em Berkeley (UC Berkeley). O Projeto Code 501 tinha
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como objetivo ensinar web design para adolescentes do ensino médio. Atuei
ministrando oficinas sobre design de interfaces, ajudando no desenvolvimento dos
projetos digitais concebidos pelos alunos. Esta foi minha primeira experiéncia em
sala de aula, o que despertou meu interesse na carreira como docente.

No primeiro semestre de 2016, apos retornar do intercambio, iniciei minha
trajetéria enquanto docente, assumindo um contrato como professora substituta dos
cursos de design do Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul). Retornar ao IFSul,
apoés ter sido aluna de nivel médio e técnico, foi uma experiéncia incrivel e
enriquecedora. A qualidade de ensino da instituicdo e do corpo docente motivou-me
a ingressar como aluna especial no Mestrado Profissional em Educacdo e
Tecnologia do IFSul (MPET), no segundo semestre de 2016.

Ingressei no MPET como aluna regular no primeiro semestre de 2017, apés
um periodo de imersdo e pesquisa quanto as tematicas pesquisadas pelo corpo
docente do programa. Em minha pesquisa para definir o anteprojeto para o processo
seletivo do MPET, tive contato com as dissertacdes de alunos da linha de pesquisa
Linguagens Verbo-visuais e Tecnologias, onde me deparei com o0 e-Tec Idiomas
como objeto de estudo. Dado meu interesse prévio em estudar o design de
interfaces em dispositivos maoveis, percebi que existia uma oportunidade de
pesquisa no e-Tec Idiomas. Apds investigar sobre o programa no site da
Coordenadoria de Producdo e Tecnologia Educacional (CPTE), verifiquei que o
mesmo acontecia na plataforma Moodle para desktop, ou seja, para visualizagdo em
computadores. Dado o cenario atual de uso de dispositivos méveis, o estudo de m-
learning para o e-Tec Idiomas poderia contribuir para um melhor engajamento e
motivacdo no processo de ensino e aprendizagem, abrindo novas oportunidades
para o programa.

Ja como aluna regular do MPET, passei a fazer parte do grupo de pesquisa
Tecnologias Educacionais na Conectividade e Mobilidade (TEDCOM), onde o e-Tec
Idiomas € um dos objetos de estudo. Durante as disciplinas obrigatorias no mestrado
tive contato com outros softwares e plataformas educacionais, além de aprofundar
meus estudos sobre o m-learning.

No decorrer do primeiro semestre do mestrado, escrevemos um artigo
intitulado “Convergéncia Hipermidiatica e Storytelling como Vetores do Projeto
e-Tec Idiomas” (CARDOSO et al., 2017) que foi publicado nos anais do XIV

Congresso Brasileiro de Ensino Superior a Distancia (ESUD) e possibilitou uma
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melhor imersao do estado atual do objeto de estudo.

Desta forma, a presente pesquisa € o resultado de minha experiéncia como
designer digital e pesquisadora da area da educacdo. Espero que esta possa
contribuir para uma maior disseminacdo do uso de dispositivos moveis em sala de
aula, assim como a adocéo de praticas mais coerentes com a sociedade atual no

ensino de lingua estrangeira.

2.2 Caracterizacao do problema

O aumento e a popularizacdo do acesso a dispositivos moveis cada vez mais
sofisticado, conforme evidenciado pelo IBGE (2016), tém impulsionado o ensino por
meio de aplicativos. A praticidade dos dispositivos moveis, como smartphones ou
tablets, podem possibilitar uma aprendizagem contextualizada, de acordo com a
disponibilidade de tempo e lugar dos estudantes. Neste cenario, as interfaces
gréficas dos aplicativos moéveis ganham maior destaque, pois sdo responsaveis por
fazer a conexdo fisica e funcional entre sistemas e dispositivos, facilitando a
interacdo dos usuéarios com os hardwares e softwares.

A relacdo entre usuéarios e dispositivos méveis deixa evidente que as
caracteristicas visuais, usuais e interativas das interfaces dos dispositivos méveis
podem impactar o entendimento dos usuarios quanto aos elementos da interface.
Tratando-se de aplicativos que possibilitam a aprendizagem através da mobilidade,
€ importante evidenciar que uma interface que apresenta problemas de usabilidade
pode impactar negativamente uma experiéncia de ensino e aprendizagem.

O paradigma atual mostra que a aprendizagem nao ocorre apenas — € nem
se restringe — as instituicdes de ensino. Com o advento da web 2.0 (ou web
colaborativa, read/write web) definida por O’Relly (2005) como um conjunto de
principios a fim de guiar a criacdo de produtos interativos, 0s quais possibilitam
dindmicas em que o usuario passa da posi¢cdo de consumidor de conteudo para
também se tornar produtor, “buscador e polinizador” (FRANCO, 2010) deste
conteudo. Estas mudancas apontam para uma construcdo do conhecimento feita de
forma colaborativa, assim como a fruichio de uma diversidade de informacodes

através de conexdes entre os usuarios da rede. A web 2.0, além desta revolucao
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tecnoldgica, também engendrou uma revolucao social e cultural, refletida em todas
as areas da sociedade.

O governo federal, por sua vez, também tem ampliado as iniciativas publicas
(BRASIL, 2016a) para a mobilidade de estudantes brasileiros para outros paises
fortalecendo acdes em trés segmentos: bolsas de intercambio estudantil (Programa
Ciéncia Sem Fronteiras), exames de proficiéncia (apoio ao Toefl-ITP “test of english
as a foreign language — integral transformative practice”) e cursos de idiomas
(Programa Idiomas sem Fronteiras e e-Tec Idiomas). O Ministério da Educacéo
(MEC) através de Rede e-Tec Brasil financiou o desenvolvimento do programa
nacional e-Tec Idiomas na modalidade a distancia (BRASIL, 2016b).

O e-Tec Idiomas é uma plataforma EaD que atualmente oferta trés cursos de
idiomas: espanhol, inglés e portugués para estrangeiros (ANJOS et al., 2012). O
projeto € uma das producbes da Coordenadoria de Producdo e Tecnologia
Educacional do IFSul (CPTE) e tem o objetivo de planejar solucbes para a
aprendizagem, oferecendo apoio técnico, pedagdgico e material aos cursos EaD do
Instituto Federal Sul-rio-grandense (CAETANO, 2014).

A experiéncia do e-Tec Idiomas deixou pistas (CARDOSO et al., 2017) de que
a sinergia e convergéncia midiatica num projeto instrucional coerente para EaD
permitem otimizar o ciclo de desenvolvimento e articular as diversas midias digitais
para o ensino de idiomas online. O ensino através do meio digital gera novas
necessidades e oportunidades, portanto o material didatico produzido para esse
meio necessita de novos olhares e cuidados.

Esta dissertacdo teve como objetivo propor e analisar estratégias para o
Moodle do e-Tec Idiomas no contexto mével, a fim de melhorar o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos. Tendo o Moodle do e-Tec Idiomas como objeto
de estudo, foram realizadas analises na plataforma atual e em aplicativos moveis
para o ensino de idiomas online, com o intuito de verificar estratégias de ensino e
aprendizagem recorrentes. Apds a validacdo das estratégias em uma sessédo de
grupo focal com especialistas, foi desenvolvido um modelo tedrico para 0 ensino
online e mobile no Moodle; por fim, o material foi transformado em um guia, que
pode ser acessado através de um link. Assim, o estudo prop6s uma reflexdo acerca
das potencialidades do uso de dispositivos moveis na educacdo a distancia,
evidenciando a necessidade em se possuir plataformas compativeis com o m-

learning.
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2.3 Questdes e objetivos da pesquisa

Nesta pesquisa foram propostas estratégias para o ensino e aprendizagem no

contexto mével do Moodle do programa e-Tec Idiomas. Desta forma, considerando o

cenario anteriormente explicitado, € levantada a seguinte questdo: como adaptar o

Moodle do programa e-Tec Idiomas Sem Fronteiras projetado para um AVA desktop

para um AVA mobile?

A partir desta questédo, foram identificadas seguintes questdes especificas:

De que forma os dispositivos moveis, quando inseridos em um modelo
pedagogico, podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem?
Qual teoria de aprendizagem pode oferecer sustentacdo ao m-learning?
Quais recursos dos AVAs moveis podem ser utilizados para proporcionar
experiéncias de aprendizagem mais engajadoras?

Com base na problematizacdo exposta acima, a presente dissertacdo tem

como objetivo geral propor um guia de estratégias para melhorar os processos de

ensino e aprendizagem do AVA Moodle do programa e-Tec Idiomas no contexto

moével. Em sintonia com o objetivo geral foram estabelecidos os seguintes objetivos

especificos:

Identificar contribuicdes que o uso de dispositivos moveis podem trazer para o
processo de ensino e aprendizagem;

Investigar a Teoria da Atividade e suas contribuigbes para o m-learning;
Analisar as estratégias utilizadas por aplicativos moveis para o ensino de
idiomas online;

Avaliar as potencialidades do AVA Moodle para o ambiente movel,

Definir recursos dos Moodle App que podem ser utilizados pelo e-Tec

Idiomas.

2.4 Estrutura da dissertagéo

A presente pesquisa se estrutura em oito capitulos, tendo a Introdugdo como

capitulo 1. O capitulo 2 descreve a contextualizacdo do objeto de pesquisa e as
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motivacdes que levaram ao desenvolvimento do estudo.

Para apresentar um panorama geral de pesquisas académicas relacionadas
ao m-learning, no capitulo 3 — Estado do Conhecimento —, sdo descritos artigos,
dissertacdes e teses que possuem relacdo com a temética do estudo.

Ja os capitulos 4 e 5 descrevem e analisam 0s aportes que integram a
revisdo bibliografica deste estudo. No capitulo 4, intitulado Aprendizagem no
Contexto Modvel, sdo apresentados o resultado do levantamento bibliogréafico,
tratando de conceitos como definicdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, e-
learning e m-learning, analise de plataformas moveis para o ensino e aprendizagem,
contextualizacdo do Moodle App e apresentacao da Teoria da Atividade como aporte
tedrico para o m-learning. J4 no capitulo 5, intitulado Design de Interfaces para
Dispositivos Moveis, sdo apresentados conceitos relativos ao design e a
interatividade, buscando compreender suas relacbes com o conceito de experiéncia
do usuario. Este capitulo tem como objetivo a definicdo de parametros para as
analises dos aplicativos méveis para o ensino de idiomas.

O capitulo 6 descreve e analisa, sistematicamente, todos os instrumentos
utilizados para a definicdo e validacdo das estratégias para o Moodle do e-Tec
Idiomas, composto por estudo analitico de aplicativos méveis, analise propositiva do
Moodle do e-Tec Idiomas e do IFRS e validacdo com especialistas através de uma
sessdao de grupo focal.

No capitulo 7 é apresentado o modelo tedrico para ensino online e mobile do
Moodle e-Tec Idiomas, sendo este o0 resultado da triangulacdo tedrica realizada
neste estudo. Por fim, no capitulo 8, sdo apresentas as reflexdes acerca do percurso
metodoldgico desta pesquisa e demais consideracdes finais, como as contribuicbes
do estudo, limitacdes e desdobramento para trabalhos futuros.
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3 ESTADO DO CONHECIMENTO

O Estado do Conhecimento propicia que o pesquisador possa analisar em
publicacdes cientificas, reflexdes tedricas e préticas que possuam relacdo com o
objetivo de estudo desejado. A construcdo do Estado do Conhecimento envolve uma
mapeamento e analise de pesquisas académicas difundidas em diversos
repositorios, em diferentes aspectos e dimensfes, onde sdo realizados os estudos
que possuem relacdo com a tematica pesquisada. E no Estado do Conhecimento
gue se consegue fundamentar teoricamente o0 objeto de investigacdo, fornecendo
referencial bibliografico para subsidiar o inicio do desenvolvimento da pesquisa em
Curso.

Para esta andlise, foi utilizada a metodologia de pesquisa exploratéria que, de
acordo com Gil (2008, p.27) é desenvolvida “[...] com o objetivo de proporcionar
visdo geral, do tipo aproximativo, acerca de determinado fato”. Para o autor, a
pesquisa exploratéria constitui a primeira etapa de uma investigacdo mais ampla,
quando o tema € genérico e torna-se necessario um maior esclarecimento e
delimitacdo, o que ocorre no escopo desta pesquisa. O tema m-learning possui
grande incidéncia na academia, entretanto, foi possivel delimitar parametros
especificos de pesquisa para que se chegasse a resultados mais proximos ao
escopo deste estudo.

Em um primeiro momento, foram definidos como fonte de busca o portal da
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) do Instituto Brasileiro de
Informacdo em Ciéncia e Tecnologia, a Comissédo de Aperfeicoamento de Pessoal
do Nivel Superior (CAPES), o Instituto Brasileiro de Informagcdo em Ciéncia e
Tecnologia (IBICT) e a Scientific Electronic Library Online (SCIELO). O filtro utilizado
para essa pesquisa foi “m-learning” and “aplicativo” and “idiomas”. O periodo de
recorte da pesquisa foi de 2008 a 2017.

Com a definigcdo dos trabalhos encontrados, foram delimitadas as instituicdes
de origem e aprofundadas as buscas nos repositérios das universidades. Para
ampliar a pesquisa, foram investigados também os anais de congressos cientificos
da area, sendo eles o Congresso Brasileiro de Ensino Superior a Distancia (ESUD)

promovido pela Associacdo Universidades em Rede (UNIREDE) e o Congresso
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Internacional de Design da Informacgéo (CIDI). Foram investigados também artigos
publicados em revistas cientificas da area, como os peridédicos Renote e Informética
na educacdo: teoria & préatica (ambos da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul), InfoDesign (Revista Brasileira de Design da Informagdo) e Polifonia
(Universidade Federal do Mato Grosso do Sul). O recorte da pesquisa compreendeu
0s anos de 2008 a 2017.

Com a investigacao foi possivel perceber que a temética m-learning no ensino
de idiomas possui maior incidéncia em dissertagoes, ainda que se tenha evidenciado
um namero maior de artigos cientificos relacionados a tematica. De modo geral, 0s
artigos tratam de uma revisao bibliografica sobre a tematica, relatando experiéncias
utilizando aplicativos para o ensino de idiomas a distancia. As dissertagdes tratam
de objetos de aprendizagem desenvolvidos e analisados sob pontos de vistas mais
especificos. A investigacao apresentou como resultado 19 artigos, 16 dissertacoes e

5 teses, representados pelo Quadro 1a seguir:

Quadro 1 — Resultado da busca

2 2 2 2 2 2
PALAVRAS-CHAVE: 8 gg 2 2 2 2 2 ig ig ig TOTAL:
M-LEARNING E APLICATIVO 8 0 1 2 3 4
E IDIOMAS
X 1 x 1 1 1 4 3 2 6
Artigos cientificos 19
1 Xx x x 1 3 1 6 1 3
Dissertacdes 16
X X X X X 1 1 X 2 1
Teses 5
TOTAL GERAL: 1 1 0 1 2 5 6 9 5 10 40

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao todo, foram analisados 40 trabalhos cientificos. Para a anéalise, foi adotado
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0 seguinte procedimento: 1) foi realizada a leitura dos resumos, onde foram
identificados o objeto da pesquisa e a metodologia adotada; 2) os resumos foram
classificados por data, titulo, objeto e metodologia e palavra-chave (disponivel no
apéndice A); por fim, na dltima etapa, 3) foram elencados 16 trabalhos para o
aprofundamento analitico, tendo como critérios a similaridade e a aproximagdo com
o tema investigado, sendo este o m-learning no ensino de idiomas. O Quadro 2

apresenta o resultado desta busca.

Quadro 2 — Resultado final das pesquisas selecionadas para andlise

2 2 2 2 2 2
PALAVRAS-CHAVE: 8 (2)8 2 2 2 2 2 ig ig ig TOTAL.:
M-LEARNING E APLICATIVO 8 0 1 2 3 4
E IDIOMAS
X 1 x 0 0 1 O 1 0 1
Artigos cientificos 4
0 x x x 0 0 1 1 1 1
Dissertacdes 4
X X X x x 0 1 X 2 1
Teses 4
TOTAL GERAL.: 0 1 0 0 O 1 2 1 3 3 16

Fonte: Elaborado pela autora.

No Quadro 2 é possivel observar os trabalhos cientificos que foram elencados
para a analise analitica e seus respectivos anos de publicacdo. Tendo como base o
Quadro 1 e o Quadro 2, cabe ressaltar que a maior ocorréncia de trabalhos relativos
a tematica ocorreu a partir de 2013, possuindo um numero mais expressivo nos
altimos anos. Este fendmeno parece estar atrelado a maior utilizacdo de dispositivos
moveis pelos brasileiros, como evidenciam pesquisas recentes (IBGE, 2016). De
acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2016), o crescimento do
acesso a Internet movel cresceu 155,6% entre os anos de 2013 a 2014. Os dados
mostram que com 0 maior acesso a Internet a partir de dispositivos méveis houve

mais pesquisas académicos para inserir os aparelhos no cenario educacional.
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3.1 Dos artigos

A analise dos artigos contemplou dezenove trabalhos realizados entre 2008 e
2017. A partir da leitura dos resumos dos artigos, bem como de aspectos relativos a
metodologia, foi possivel selecionar quatro trabalhos que possuem maior aderéncia
a tematica desta pesquisa. A relacdo com todos os trabalhos pode ser visualizada
no apéndice A. No Quadro 3 sdo apresentados os trabalhos escolhidos para

discussao:

Quadro 3 — Artigos selecionados para a analise

Mobile Learning Engine Moodle (MLE - Moodle):
2009 das funcionalidades a validacdo em curso a
distancia utilizando dispositivos moveis

RIBEIRO, Patric da Silva;
MEDINA, Roseclea Duarte.

Uma proposta de material didatico segundo as COILILARIT 2, [F:loltD Bl

2013 A . WILGES, Beatriz; NASSAR,
caracteristicas do m-learning .
Silvia Modesto.
Apl|cat|yo MapLango: deS|gn de uma rede digital PETIT, Thomas: SANTOS,
2015 educacional para a aprendizagem némade de ;
it Gilberto Lacerda.
idiomas
CANI, Josiane Brunetti;
Andlise de jogos digitais em dispositivos moveis FUNRIEIRG, Ve Qe
2017 SANTIAGO, Maria Elizabete

para aprendizagem de idiomas estrangeiras Villela: SOARES, Gilvan

Mateus.

Fonte: Elaborado pela autora.

O artigo intitulado “Mobile Learning Engine Moodle (MLE - Moodle): das
funcionalidades a validacdo em curso a distancia utilizando dispositivos
moveis” de Ribeiro e Medina (2009) tem como objetivo apresentar e analisar os
recursos oferecidos pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem Movel (AVAM) - Mobile
Learning Engine Moodle (MLE - Moodle). Para tal, foram selecionados vinte

académicos do Educacdo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), que
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estavam realizando o Curso de Capacitacdo - Linguagem de Programacdo HTML,
promovido pelo Polo Educacional Superior de Restinga Séca/RS. A plataforma
Moodle para m-learning foi preparada e configurada, criando-se um ambiente
experimental para testes com dispositivos moveis. Os usuarios testaram o sistema
utilizando um smartphone, seguindo um roteiro de funcdes pré-definidas, com uma
abordagem qualitativa e quantitativa.

Os resultados apontaram que todas as atualizacdes realizadas no Moodle
eram refletidas no MLE-Moodle, entretanto, o acesso através do smartphone
oferecia apenas a visdo de aluno e ndo de professor. Com relacdo aos formatos dos
materiais, tanto audiovisuais, quanto os graficos ou desenhos, foi observado que
alguns recursos ndo podiam ser habilitados devido ao modelo dos smartphones. De
forma geral, os alunos classificaram o ambiente como estimulante para o processo
de aprendizagem, permitindo o acesso as atividades em qualquer lugar.

O artigo intitulado “Uma proposta de material didatico segundo as
caracteristicas do m-learning” de autoria de Goularte et al.(2013) teve como
objetivo definir boas praticas para criar uma nova abordagem na apresentacdo do
conteudo didatico para m-learning a partir da adaptacdo de um conteddo
desenvolvido inicialmente para e-learning.

Apds uma analise de trabalhos relacionados, revisdo bibliografica acerca da
tematica, os autores apresentam um protétipo de material didatico construido
seguindo as recomendacfes do m-learning. O protétipo foi desenvolvido para a
plataforma Android tendo como base um material em formato PDF, elaborado para
um curso técnico de um Instituto Federal através do projeto Rede e-Tec Brasil. Com
relacdo aos instrumentos metodolégicos, identifica-se a utilizacdo de entrevistas
preliminares e testes com usuarios para a validacéo da interface construidos, ambos
com caracter qualitativo. Para o protétipo, foram desenvolvidos wireframes e
fluxogramas, tendo como base o material didatico em PDF.

Os resultados apontam que o prototipo implementado atende aos requisitos
de qualidade definidos, tendo como base a ISO 9126, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa. Outra discussdo levantada é com relacdo a
complexidade em se adaptar um material didatico para dispositivos moveis. Por fim,
evidencia-se a importancia em se pensar materiais didaticos para m-learning, tendo
em vista a ubiquidade evidenciada pelo uso de aplicativos moéveis.

O artigo intitulado “Aplicativo MapLango: design de uma rede digital
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educacional para a aprendizagem némade de idiomas” de autoria de Petit e
Santos (2015) teve como objetivo a criacdo da interface grafica de um objeto de
aprendizagem, tendo como base a metodologia ADDIE (andlise, design,
desenvolvimento, implementacéo, avaliacdo), um framework especifico para criacao
de materiais de design instrucional.

A partir das necessidades identificadas na revisdo de literatura, bem como
dos aportes tedricos evidenciados, o aplicativo foi desenhado como uma rede digital
educacional para proporcionar aos usuarios uma estrutura a fim de praticar a lingua
em contextos de mobilidade conectada.

Como resultados, os autores apontam que o aplicativo atende as
necessidades reveladas pela revisao da literatura, ressaltando o papel do design de
interfaces como elemento incentivador que privilegia uma aprendizagem interativa e
colaborativa. De acordo com os autores, o design do MaplLango pretende ser
inovador no que se refere ao campo da aprendizagem némade de idiomas, pois o
aplicativo aposta na poténcia da rede com a finalidade de criar oportunidades de
aprendizagem, diferentemente do que ocorre com outras plataformas que utilizam
um conteudo pronto.

O artigo intitulado “Analise de jogos digitais em dispositivos moéveis para
aprendizagem de idiomas estrangeiras” de Cani et al.(2017) tem como objetivo
analisar trés aplicativos de dispositivos moveis orientados a aprendizagem de lingua
estrangeira, identificando suas potencialidades e limitagdes. Os aplicativos
analisados foram Lingualeo, English Grammar All Levels e Learning 2 Talk.

A analise foi realizada seguindo uma abordagem qualitativa, abrangendo
aspectos tanto da linguagem verbal quanto gréafica, além dos elementos interativos
das interfaces. Para a andlise, foram considerados os seguintes itens: 1) teoria da
aprendizagem, 2) nivel de contextualizacdo, 3) nivel de personalizacéo, 4) tipo de
interacdo, 6) conteudo abordado e 6) interface.

Os resultados apontam que os aplicativos analisados constituem ferramentas
gue exploram os conteudos de forma ludica; entretanto, isso nao € suficiente para
gue se tornem ferramentas excelentes de ensino e aprendizagem, tendo em vista
gue usuarios acabaram, quase que exclusivamente, apenas seguindo comandos e
sendo direcionados para respostas certas ou erradas. Os autores evidenciam, ainda,
que embora 0S jogos possam proporcionar estratégias engajadores de

aprendizagem, eles desconsideram o contexto real de aplicagédo da lingua.
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3.2 Das dissertacdes

A andlise das dissertacbes contemplou dezesseis trabalhos que foram
realizados entre 2008 e 2017. Destas dissertacdes, foram selecionados quatro
trabalhos que contemplam a temética discutida nesta pesquisa. A leitura destes
trabalhos possibilitou que se extraissem aspectos relevantes para a analise, tais
como objetivo, organizacdo metodolégica e resultados. No Quadro 4 sé&o

apresentados os trabalhos escolhidos.

Quadro 4 — Dissertacgfes selecionadas para a andlise

DISSERTACOES

Diretrizes para design de interface de aplicativos
2014 em smartphones para aleméo como lingua PUPPI, Maicon Bernert.
estrangeira: um estudo sobre mobile learning

Tecnologia mével no ensino e aprendizagem de

2015 . .
lingua inglesa na escola

LIZ, Nevton de.

Um estudo exploratério e propositivo sobre
2016 avaliagcdo de aplicativos méveis para
aprendizagem de idiomas

FARHAT, Natasha Guimaraes
Konopczyk Maluf.

Da mochila a palma da méao: aprendizagem de

e idiomas em contexto multiplo

NAZARIO, Flavio Silva.

Fonte: Elaborado pela autora.

A dissertacao intitulada “Diretrizes para design de interface de aplicativos
em smartphones para alemdo como lingua estrangeira: um estudo sobre
mobile learning” de autoria de Puppi (2014) tem como objetivo evidenciar o papel
do design como elemento de conexdo entre o setor da educacdo movel e as
possibilidades de projetos para a interfaces dos dispositivos mobile, tendo como
objetivo propor diretrizes para o design de interface de aplicativos m-learning em
smartphones, tomando como objeto de estudo o idioma alemao.

A pesquisa é de natureza aplicada do tipo qualitativa. Quanto aos objetivos,

foi classificada como pesquisa exploratoria, utilizando a pesquisa participante como
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procedimento técnico. A pesquisa envolveu levantamento bibliografico, questionario
de sondagem, técnica de “diario” e sessao de focus group com alunos e professores.

Os resultados apontam que existem varios objetos de interagdo assumindo
papéis importantes, como recursos diretamente relacionados ao estudo de m-
learning, entretanto o aumento quantitativo e qualitativo do uso dos dispositivos de
interacdo movel, especialmente dos smartphones, ndo é acompanhado no mesmo
ritmo pela pesquisa em design na area.

A dissertagao intitulada “Tecnologia movel no ensino e aprendizagem de
lingua inglesa na escola” de autoria de Liz (2015) teve como objetivo produzir um
aplicativo para auxiliar o ensino de lingua inglesa no Ensino Médio, aplicar o
prot6tipo em sala de aula, relatar os aspectos positivos e negativos da proposta e
analisar a participacao dos alunos e da professora regente durante a aplicacao.

A conducdo da pesquisa envolveu o0s seguintes métodos: descritivo,
bibliografica, de campo, experimental e analitica. O instrumento de coleta de dados
foi composto por questdes objetivas e subjetivas, abordando assuntos sobre o
conhecimento tecnoldgico, bem como sobre a estrutura fisica da escola, ou seja:
disponibilidade de computadores, a presenca de wi-fi e de dispositivos méveis. Os
guestionarios foram aplicados com uma turma de 20 alunos do primeiro ano do
Ensino Médio.

Com relacao aos resultados, o autor destacou os beneficios oferecidos pelo
aplicativo High Fly Learning, tais como a interacdo social e a possibilidade de
contato com material auténtico, o que motivou alunos e professores promovendo
autonomia aos envolvidos no processo. Entretanto, o autor ressaltou algumas
dificuldades, tais como incompatibilidade do aplicativo com o sistema operacional
I0S, impedindo que alguns alunos pudessem utilizar o aplicativo.

Por fim, com relacdo a esta pesquisa, é preciso destacar que a criacdo do
aplicativo foi realizada apenas do ponto de vista educacional e tecnoldgico, de modo
que o design de interfaces n&o foi um item abordado durante a pesquisa.

A dissertagcdo intitulada “Um estudo exploratério e propositivo sobre
avaliacdo de aplicativos méveis para aprendizagem de idiomas” de autoria de
Farhat (2016) visou criar um conjunto de critérios voltado para a avaliacdo de
aplicativos de aprendizagem de idiomas.

A pesquisa tem carater bibliografico com enfoque propositivo com bases
qualitativas e descritivo-interpretativistas, caracterizando-se, assim, também como
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exploratorio. O carater qualitativo-interpretativista do estudo possui relacdo
principalmente com a analise do aplicativo tomado como objeto de estudo (Babbel) e
a avaliacdo do conjunto de critérios elaborados para avaliacdo desse aplicativo,
sendo essas avaliagfes efetuadas e critérios elaborados principalmente com base
nos referenciais tedérico-analiticos do estudo. No caso da analise realizada pela
autora, isso ocorre na medida em que ela busca reavaliar o conjunto de critérios
elaborados a partir de sua experiéncia de uso do aplicativo, 0 que aproxima o objeto
avaliado de um contexto especifico e, por fim, realiza a analise do aplicativo Babbel
com base nesses critérios.

Como percurso metodolégico, a pesquisa inicialmente realizou um
levantamento bibliografico sobre aprendizagem moével e o uso de aplicativo na
aprendizagem de idiomas. Apoés, foram determinados critérios para a analise de
aplicativos méveis e, por ultimo, foi realizada a andlise do aplicativo mével Babbel
pela autora da pesquisa, no nivel iniciante e na versao gratuita. Assim, a analise do
aplicativo serviu como base para a elaboracdo dos critérios avaliativos propostos
pelo estudo.

Como resultado, a pesquisa mostrou que existe um carater extremamente
gramaticalista e comportamentalista com relacdo a aprendizagem de lingua
estrangeira, tendo como base as atividades propostas pelo aplicativo analisado.
Outra questdo apontada pela autora € com relacdo ao distanciamento das propostas
de atividades com as expectativas da usuaria do aplicativo, principalmente no que
diz respeito a uma aprendizagem mais situada e com um carater mais desafiador.

A dissertacao intitulada “Da mochila & palma da méo: aprendizagem de
idiomas em contexto multiplo” de autoria de Nazario (2017) teve como objetivo a
investigacdo dos fatores que contribuem para a construcdo continua de
conhecimento dos usuarios de uma aplicacdo moével de ensino de lingua
estrangeira, tendo o aplicativo Duolingo como objeto de estudo. Foram analisados
itens como a arquitetura de informacéo e a usabilidade do aplicativo mével, visando
investigar quais fatores contribuem para a construcdo de conhecimento de lingua
estrangeira entre seus usuarios.

Com relacdo ao método utilizado, inicialmente foi feito um levantamento
bibliografico e, apoés, realizadas entrevistas semiestruturadas com professores e
pedagogos, analises dos principais elementos da estrutura de arquitetura de

informacdo, teste de usabilidade e diarios de uso.

32



Quanto aos resultados, o autor destaca a efetividade do Duolingo enquanto
aplicativo que possibilita o aprendizado de idiomas estrangeiras. A partir das
andlises realizadas, o autor definiu recomendacdes para aplicacdes de

aprendizagem movel.
3.3 Das teses

A analise das teses contemplou 5 trabalhos que possuiam relacdo com a
sintaxe pesquisada. Dos cinco trabalhos, foram selecionados quatro que s&o
apresentados no Quadro 5 a seguir:

Quadro 5 — Teses selecionadas para a anélise

TESES

A implementag&o de midias em dispositivos
moveis: um framework para a aplicacdo em larga

2014 » U MULBERT, Ana Luisa.
escala e com sustentabilidade em educacéo a
distancia.
NA PALMA DA MAQO: A difuséo de celulares e VOLTOLINI, Ana Graciela
2016 smartphones e possibilidades para o ensino- Mendes Fernandes da
aprendizagem no Brasil Fonseca.

Uma analise do ensino de lingua inglesa por meio
2016 do uso das tecnologias digitais da informagéo e LIMA, Jean Custddio de.
comunicacao

Aprendizagem de lingua assistida por dispositivos
2017 moveis (ALADIM): uma proposta alternativa para
0 ensino da lingua espanhola

REGO, Ilzabel de Moraes
Sarmento.

Fonte: Elaborado pela autora.

A tese “A implementacdo de midias em dispositivos madveis: um
framework para a aplicacdo em larga escala e com sustentabilidade em
educacdo a distancia” de autoria de Mulbert (2014) tem como objetivo a criagéo de
um framework para dispositivos moveis para a educacao a distancia.

Como estratégia metodoldgica, a autora utiliza a abordagem da Pesquisa

Baseada em Design (Design-Based Research), que representa um tipo de pesquisa
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que se desenvolve em contextos reais e concentra-se no desenho e teste de
intervencdes educacionais em parceria com profissionais da area de aplicacdo. Os
métodos e técnicas de pesquisa adotados sdo mistos, envolvem dados quantitativos
e qualitativos, incluem pesquisa bibliografica e documental, coleta de dados em
entrevistas, questionario e registros de bancos de dados informatizados, analisados
de modo interpretativo.

Os resultados apontaram que o desenvolvimento das midias em grande
escala gera um expressivo impacto sobre as estruturas organizacionais de produgao
de material didatico. Além disso, foi identificado também que os estudantes sdo
receptivos as midias moveis, contudo sdo conservadores e resistentes se estas
apresentarem a substituicio de recursos conhecidos e provocarem a
desacomodacdo de habitos de estudo instalados. Para a autora, as dificuldades de
uso das midias méveis pelos estudantes estédo relacionadas com barreiras fisicas,
cognitivas, socioculturais e contextuais.

A tese “NA PALMA DA MAO: A difusdo de celulares e smartphones e
possibilidades para o ensino-aprendizagem no Brasil” de Voltolini (2016) tem
como objetivo verificar caracteristicas e aspectos relacionados a possibilidade do
ensino-aprendizagem em dois projetos de aprendizagem mdvel em andamento no
pais, sendo eles o Palma — Programa de Alfabetizacdo na Lingua Materna e o
Escola Com Celular — ECC.

A pesquisa é de natureza qualitativa, do tipo exploratéria, adotando como
fontes de informacdo documentos e relato verbal (entrevista ndo padronizadas) com
duas gestoras dos projetos. O uso dos dispositivos mdéveis como suporte para
processos de ensino-aprendizagem nos projetos estudados é delineado pelos
aspectos tecnologia, dispositivo, publico e contexto, novas tecnologias e
aprendizagem moavel.

De acordo com a autora, os projetos pesquisados demonstraram potencial e
metodologia adequada aos contextos para os quais foram criados e aplicados.
Contudo, a pesquisa mostrou que ainda que os dispositivos moveis sejam
considerados o apice da convergéncia tecnolégica e extremamente populares e
acessiveis para a comunidade, eles ainda ndo conseguiram conquistar uma posi¢ao
sélida como suporte para o ensino-aprendizagem. A autora atribui essa questao a
caréncia de alguns fatores, como: fomento, sensibilizacdo para o uso de tecnologias
disponiveis, onde nado foram considerados os requisitos técnicos dos aparelhos dos
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préprios alunos.

A tese “Uma anédlise do ensino de lingua inglesa por meio do uso das
tecnologias digitais da informacdo e comunicac&do” de autoria de Lima (2016)
tem como objetivo verificar se a implementacdo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) traz ganhos académicos para os alunos
acostumados atualmente com as inovagbes multimidias como tablets,
computadores, celulares, videogames, etc.

A investigacao teve como metodologia o estudo de caso e foi realizada no
primeiro semestre de 2015, tendo como sujeitos duas turmas do primeiro ano do
ensino médio e uma professora do Instituto Federal do Ceara (IFCE). Para este
estudo, foram utilizados dois questionarios, um protocolo de observacao participante
e uma avaliacdo em lingua inglesa como instrumento de pesquisa.

Apoés a andlise dos dados, realizada a partir de uma triangulacdo dos dados
qualitativos e quantitativos, foram observados resultados académicos positivos no
que se refere ao ensino de lingua estrangeira (LE) com o uso de novas tecnologias.
De acordo com o autor, os alunos submetidos ao uso das TDICs apresentaram
mudancas de atitudes, de comportamentos, das relacdes entre eles e o conteudo,
aumentando suas médias nas avaliacGes de lingua inglesa em 22,7%. Por fim, a
tese apresenta algumas contribuicbes metodolégicas visando alinhar o ensino de
idiomas na instituicao.

A tese “Aprendizagem de lingua assistida por dispositivos moveis
(ALADIM): uma proposta alternativa para o ensino da lingua espanhola” de
autoria de Rego (2017) teve como objetivo desenvolver o aplicativo Vecindario para
a aprendizagem da lingua espanhola, tendo como base a Aprendizagem de Lingua
Assistida por Dispositivos Mdéveis (ALADIM). O trabalho consistiu na criagdo do
desenho instrucional e o protétipo digital do aplicativo, sendo este ultimo realizado
em colaboragcédo com pesquisadores do Instituto de Computacéo da Unicamp.

Com relacdo aos aspectos metodoldgicos foi realizado, primeiramente, um
estudo empirico a fim de investigar o cenario atual do uso de dispositivos moveis
para fins educacionais. O estudo verificou um descompasso entre aspectos
linguisticos e funcionais dos aplicativos, o que motivou o desenvolvimento do
aplicativo Vecindario. Para testar o aplicativo desenvolvido, foi realizado um estudo
de caso com um grupo de voluntarios. Os resultados apontados pelo estudo
culminaram em caminhos para o desenvolvimento de experiéncias futuras de
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aprendizagem.

3.4 Considerac0des finais do capitulo

Nesta secdo foram apresentados alguns trabalhos cientificos publicados
sobre o m-learning no ensino de idiomas, tendo como foco o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem. O Estado do Conhecimento teve como objetivo
instrumentalizar o leitor acerca do cenario cientifico em que se encontra inserido o
objeto deste estudo, subsidiando, também, a fundamentacdo tedrica e o0s
procedimentos metodol6gicos adotados.

Apods a construcdo do Estado do Conhecimento, foi possivel perceber que os
autores pesquisados compartilham da mesma opinido quanto ao uso de aplicativos
moveis para o ensino de idiomas, evidenciando os beneficios que o m-learning pode
trazer ao processo de ensino e aprendizagem.

Dando continuidade ao objeto de estudo desta pesquisa, 0 proximo capitulo
tem como objetivo contextualizar a aprendizagem no contexto mével, abordando

ainda os desafios e possibilidades deste novo modo de aprender.
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4 APRENDIZAGEM NO CONTEXTO MOVEL

Este capitulo tem como objetivo apresentar ao leitor os aportes teéricos que
embasam esta pesquisa, partindo da conceituacdo de Ambiente Virtual de
Aprendizagem para que se possa fazer uma discussdo entre o e-learning e 0 m-
learning, chegando assim na determinacdo do conceito norteador desta dissertacao.

Dando sequéncia, foi realizada uma breve analise sobre plataformas maéveis
para o ensino e aprendizagem, a fim de identificar qual destas possuia melhor
aderéncia para a adaptacdo do projeto e-Tec Idiomas. Apds, foi realizada uma
reflexdo sobre a Teoria da Atividade, fornecendo subsidios teoricos para
compreender a aprendizagem no contexto movel e, por fim, foi realizada uma

andlise sobre os desafios e as possibilidades do m-learning.

4.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) sdo interfaces digitais que
mediam as interacfes nos processos de ensino e aprendizagem, sendo associados
frequentemente a EaD. Contudo, os AVAs também podem servir de apoio ao ensino
presencial. Para Silva (2011), o AVA ¢é a “sala de aula online” (p.64), composta por:

[...] ferramentas decisivas para a construgdo da interatividade e da
aprendizagem. Ele acomoda o web-roteiro com sua trama de contetdos e
atividades propostos pelo professor, bem como acolhe a atuagcdo dos
alunos e do professor, seja individualmente, seja colaborativamente. (SILVA
2011, p. 64)

De acordo com Pereira (2007, p.7), os AVAs utilizam a Internet para permitir
de maneira integrada e virtual o “acesso a informagdao por meio de materiais
didaticos, possibilitando o armazenamento, organizacdo e disponibilizacdo de
documentos”; atuando também como facilitadores da comunicagdo sincrona e
assincrona e permitindo o “gerenciamento dos processos administrativos e
pedagdgicos”, bem como a “producgao de atividades individuais e em grupo”.

Os AVAs possuem uma diversidade de requisitos, recursos e ferramentas,

sendo compostos basicamente por quatro eixos principais (PEREIRA, 2007): 1)
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gerenciamento pedagdgico, 2) comunicacao, 3) documentacédo e informacao e

4) producdao, os quais podem ser visualizados na Figura 1 a sequir:

Figura 1 — Principais eixos de AVAs

Gerenciamento
pedagdgico

Producao _ AVA _ Comunicacao

Documentacao e
informacao

Fonte: Pereira (2007, p. 10).

Os quatro eixos possuem funcionalidades determinantes para o
funcionamento do AVA, garantindo o seu desempenho e organizagéao do ensino e da
aprendizagem, logo Pereira (2007) atribui a cada eixo os seguintes recursos: 1) o
gerenciamento pedagdgico esta atrelado a avaliacdo dos alunos e a administracao
do curso; 2) a comunica¢ao possui recursos para o contato entre os participantes, de
forma sincrona e assincrona; 3) a documentacédo e a informacédo estao atreladas as
informacdes gerais do curso, tais como apresentacao geral e materiais didaticos; e
por fim, 4) a producdo relaciona-se aos recursos que possibilitam que alunos
desenvolvam atividades no ambiente.

O Moodle® é um exemplo de um AVA que permite a criagdo de cursos online,
paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem. Por ser
um software livre, ou seja, de uso gratuito e codigo aberto, € utilizado como uma
plataforma de apoio a aprendizagem em mais de 175 paises, disponivel em 75
idiomas diferentes e possuindo mais de 25.000 websites registrados®*.

Quanto as funcionalidades promovidas pela plataforma Moodle, pode-se

destacar o correio eletrénico, a comunicacéo via chat e foruns, o mural de avisos, 0s

8 Acronico de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment. Disponivel em:
<https://docs.moodle.org/dev/Releases> Acesso em: 16 set. 2017.

4 Disponivel em: <https://docs.moodle.org/33/en/Usage> Acesso em: 16 set. 2017.
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glossarios, os repositérios de materiais online, a criacdo de questionarios e o envio
de trabalhos e atividades. Todas essas atividades sao interativas, ou seja,
acontecem entre os diferentes usuéarios da plataforma, sejam estes professores,
tutores ou alunos. Para Neto (2009), as funcionalidades de um AVA podem ser
divididas em duas categorias: 1) funcionalidades de trabalho individual e
coletivo, englobando principalmente as interacdes estudante-conteudo e 2)
funcionalidades de interacdo e comunicagdo, abrangendo os instrumentos de
comunicacdo assincronos e sincronos que envolvem as interacdes estudantes-
conteudo, estudante-estudante, estudante-instrutor e instrutor-instrutor.

As funcionalidades de cada categoria foram listadas no Quadro 6 e servirdo
de base para a andlise das plataformas para aprendizagem mével. Embora o autor
aponte inimeras funcionalidades, é importante ressaltar que os AVAs nao precisam
incorporar todas elas. As funcionalidades de um AVA devem estar de acordo com o

planejamento pedagdgico e as intencdes da instituicdo de ensino.

Quadro 6 — Funcionalidades dos AVAs

Funcionalidades de um AVA

TRABALHO INDIVIDUAL E COLETIVO INTERAGAO E COMUNICACAO

1) Ambiente 3D Interativo

1) Acompanhamento do 2) Area do estudante

15) Ferramentas de busca

progresso -~ ) 3) Audioconferéncia
2) Administracdo das 1% Eligsrﬁ'ggo it e 4) Blog
avaliacdes 5) Chat textual

18) Informacéo do curso

19) Informag6es do
instrutor

20) Links externos

21) Lista de notas

22) Listagem de alunos

23) Material para download

24) Personalizacao

25) Quizzes e jogos

26) Registro no sistema

27) Retorno das atividades

28) Suporte online

29) Usuérios online

3) Agenda e calendario

4) Apresentagéo

5) Auto avaliagéo

6) Avaliacdo do curso

7) Avaliacdo online

8) Biblioteca virtual

9) Bloco de notas

10) Bookmark

11) Contetdo multimidia

12) Controle do aluno

13) Diério de
aprendizagem

14) Exercicios online

6) Comunicador instantaneo

7) Comunidades de
aprendizagem

8) Correio eletrdnico interno

9) FAQ Inteligente

10) Féruns de discussao

11) Listas de discusséo

12) M-learning

13) Mural

14) Perfil do aluno

15) Sala de Aula Virtual

16) Videoconferéncia

17) Whiteboard

18) Wikis

Fonte: Elaborado pela autora com base em Neto (2009).

A partir do Quadro 6, observa-se que 0 m-learning aparece como uma
funcionalidade de interacdo e comunicacédo, que segundo Neto (2006) deve ser uma

39



evolucdo das ferramentas e funcionalidades presentes em um sistema de
gerenciamento de cursos, permitindo o acesso através de dispositivos sem fio.

Os cursos da plataforma Moodle podem ser acessados através de um
computador e, mais recentemente, pelo celular. Considerando o crescente uso de
smartphones pela populacdo, a plataforma Moodle lancou sua versdo mobile para
download® que pode ser disponibilizada para o usuario a partir de uma configuracéao
na plataforma. Com este recurso, o Moodle busca se adaptar as necessidades de
seus usuarios, possibilitando novas experiéncias de aprendizagens em contextos

diferentes.

4.2 Do e-learning ao m-learning

A popularizagdo do acesso a Internet possibilitou a criagdo de novos espagos
de interagdo que fomentaram o desenvolvimento de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs). Neste cenario, surgem novas modalidades de ensino néo
presenciais apoiados em tecnologia, tais como o e-learning e, mais recentemente, o
m-learning, numa tentativa de responder as exigéncias do mundo do trabalho e
proporcionar maior flexibilidade no processo de ensino e de aprendizagem.

A evolucdo das modalidades de ensino apoiadas em tecnologia pode ser
compreendida na Figura 2, bem como 0s elementos importantes que constituem
cada uma delas. Dentre as trés modalidades de ensino ndo presenciais
representadas na figura, é possivel perceber uma evolugéo tecnoldgica quanto aos
dispositivos e periféricos utilizados. Contudo, € importante mencionar que a
utilizacdo de uma modalidade mais tecnologica ndo é um fator que ird propiciar uma
melhor aprendizagem dos sujeitos; portanto, é necessario refletir acerca das
estratégias didaticas e pedagodgicas a serem utilizadas em cada uma das

modalidades.

5 Disponivel em: <https://www.moodlelivre.com.br/tutoriais-e-dicas/928-moodle-mobile-app-acessar-
0s-cursos-pelo-celular> Acesso em: 2 jan. 2018.
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Figura 2 — Evolucdo das modalidades de ensino

U-LEARNING

M-LEARNING

Sensores tecnologicos
integrados a dispositivos
moveis sem fio.

Dispositivos moveis com
rede sem fio.

E-LEARNING

Rede de computadores

Fonte: Elaborado pela autora com base em Saccol et al., 2006.

O e-learning pode ser caracterizado como “aprendizagem mediada por
computadores” (SACCOL et al., 2012, p.1) funcionando a partir da conexao da rede
mundial de computadores. No e-learning, o aluno interage com o AVA a partir de
periféricos, como mouse e teclado, visualizando as informac6es em um monitor e em
contextos especificos — normalmente posicionado em frente ao computador.

O m-learning, encontra-se entre o e-learning e o u-learning, pode ser definido
como “aprendizagem movel” (lbid., p.1) sendo operado a partir de dispositivos
moveis e da conexdo a rede sem fio (wireless), em que o aluno interage com a
interface a partir do toque na tela (touch screen) em contextos variados. A Gltima

modalidade exemplificada na

Figura 2 é o u-learning, também chamada de “aprendizagem ubiqua” (Ibid.,
p.1), que se difere dos dois modelos anteriormente apresentados por integrar
sensores e objetos funcionais ao cotidiano do aluno, possibilitando uma

aprendizagem mais imersiva. Nessa modalidade, é possivel integrar, por exemplo,
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dispositivos com rede sem fio a radiofrequéncia® que sdo “capazes de detectar os
usuarios e fornecer-lhes informacdes sobre o ambiente de forma personalizada”
(Ibid., p.2). Assim, um ambiente u-learning faz a integracdo entre sensores,
dispositivos moveis e conexdo a rede sem fio com o objetivo de possibilitar
experiéncias de aprendizagem ainda mais engajadoras.

Na literatura, os termos m-learning ou mobile learning sdo utilizados para
fazer referéncia a préticas e atividades educacionais que podem ser realizadas com
0 uso de dispositivos moveis. No Brasil, o termo vem sendo traduzido como
“aprendizagem moével”’, “aprendizagem com mobilidade” ou utilizado em sua forma
original na lingua inglesa, modo como sera tratado neste trabalho. O m-learning é
uma resposta a crescente evolugdo tecnoldgica, a popularizagdo do uso de
dispositivos méveis e ao acesso a Internet sem fio; ele se apropria da ubiquidade
dos dispositivos moveis permitindo flexibilidade e engajamento.

De acordo com Kearney et al. apud Mdulbert (2014), existem diversos
apontamentos sobre a definicdo e as caracteristicas do m-learning na literatura,
contudo, apesar da diversidade de conceitos, “0 que ha de comum entre eles é a
conexdo entre o ato de trabalhar com dispositivos moveis e a ocorréncia da
aprendizagem mediada por ele” (p.54). Para Traxler (2009), a definicdo de mobile
learning com foco tecnoldgico é uma definicdo tecnocéntrica e estd amarrada a
dispositivos que possuem um curto periodo de existéncia. Logo, ainda que a
tecnologia seja um recurso otimizador de novas praticas educativas, a aprendizagem

com mobilidade precisa de uma definicdo que va além do contexto tecnolégico.

Figura 3 — Framework para m-learning

6 RFID, do inglés Radio Frequency Identification.
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Fonte: Koole (2009, p. 27).

Na tentativa de abordar diferentes aspectos envolvidos na aprendizagem
movel, Koole apud Milbert (2014) apresenta um framework composto por aspectos
distintos que estdo envolvidos com a tematica da aprendizagem movel e estédo
intimamente relacionadas entre si (Figura 3).

O framework mostra o m-learning como o resultado da convergéncia entre
trés aspectos: tecnolégicos — representado pelas tecnologias méveis —, humanos —
pelas capacidades humanas de aprendizagem — e sociais — representados pela
interacao social. De acordo com Muilbert (2014, p. 44) “as interfaces entre esses trés
aspectos indicam outras teméaticas como a usabilidade dos dispositivos moveis, a
aprendizagem pela interagdo e as tecnologias sociais”. Assim, o m-learning é a
convergéncia entre todos esses aspectos.

A partir da observacdo de que o m-learning envolve diferentes aspectos
(tecnoldgicos, pedagdgicos e sociais), € possivel compreender que existem multiplos
contextos e cenarios para a aprendizagem. Logo, € importante destacar a relevancia
de pesquisas na area educacional que busquem compreender a complexidade do
m-learning considerando os aportes tedricos de outras areas, como o design e a
tecnologia de informacdo, para um melhor entendimento deste fenémeno, o que
reforca a relevancia da pesquisa a ser desenvolvida.

Ainda que a tecnologia possibilite novas percepc¢des acerca do ensino e da
aprendizagem de forma coletiva, as potencialidades individuais também devem ser
consideradas. Neste contexto, ressalta-se a importancia da adaptacdo de um

43



ambiente virtual de aprendizagem a diferentes cenarios, possibilitando que alunos
tenham experiéncias de aprendizagem distintas. O e-Tec Idiomas, objeto de estudo
desta pesquisa, encontra-se atualmente otimizado para uso em desktop, dificultando
assim a aprendizagem com o uso de smartphones. Logo, a adaptacao da plataforma
para um contexto mobile mostra-se importante para um maior engajamento de

alunos e tutores.

4.3 Plataformas maoveis para o ensino e aprendizagem

No mundo do trabalho existem uma variedade de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem que possuem adaptacdo para as plataformas modveis, os quais
podem ser pagos ou gratuitos (CLARO, 2009). Os AVAs pagos denominam-se
softwares proprietarios, ou seja, € necessario um investimento mensal ou anual para
seu uso; os AVAs gratuitos podem ser softwares open source, ou seja, de codigo
aberto, permitindo que qualquer individuo tenha acesso a sua documentacédo e
possa utilizd-lo, ou ainda softwares livres, permitindo que qualquer pessoa tenha
liberdade para utilizar o programa como desejar, adapta-lo as suas necessidades e
poder distribui-lo de forma gratuita.

Ao escolher um AVA para uma instituicdo, € necessario verificar os custos
gue podem ser atrelados ao servico (CLARO, 2009). Como observa Claro (2009),
tratando-se de instituicbes publicas é importante buscar solu¢cdes em softwares
livres ou open source, por promoverem a independéncia financeira do fornecedor,
fazendo com que o governo nao fique dependente de um fabricante especifico ou
obrigado a adquirir novas licencas, além de economizar dinheiro publico. Portanto,
neste item, sdo apresentadas plataformas de aprendizagem mavel livres ou open
source, que vao ao encontro do objeto de estudo desta pesquisa.

Dentre os softwares open source disponiveis na Internet, foram escolhidos
apenas plataformas LMS (Learning Management System), ou seja, Sistemas de
Gestdo da Aprendizagem voltados a aprendizagem movel. A analise de recorte foi
constituida pelos seguintes softwares:

e Eliademy (www.eliademy.com): Este software open source pode ser

usado gratuitamente por educadores e facilitadores de e-learning, mas
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possui uma versado premium gue € paga pelo usuario utilizador. Entre
suas principais funcionalidades, destacam-se o catalogo de cursos,
ferramentas de avaliagdo e também um aplicativo para a plataforma
Android destinada para educadores que desejam desenvolver médulos
de aprendizagens moveis. Os facilitadores de e-learning podem fazer o
envio e compartilhamento de arquivos em tempo real.

e Forma LMS (www.formalms.org): Uma ferramenta open source

construida para treinamentos corporativos que relane uma variedade
de funcionalidades, como emissdo de certificados, ferramentas para
gerenciamento de sala de aula virtual, incluindo calendario e
gerenciadores de eventos. Oferece uma comunidade online ativa que
fornece informacdes e dicas para aproveitar 0 maximo o software.
Pode ser personalidade para plataformas méveis.

e ILIAS (www.ilias.de): Uma plataforma flexivel e open source que
oferece gerenciamento de cursos, médulos de aprendizagem, testes e
avaliacbes, portfélios, enciclopédias (wikis) e blogs integrados ao
ndcleo. Possui um grande nivel de personalizacdo, podendo ser
integrado com websites ou intranets com a ativacdo de mddulos
especificos. Possui um plugin para personalizacdo da plataforma para
dispositivos méveis. E utilizada por escolas, universidades e empresas.

e Opigno (www.opigno.org): Oferece funcionalidades como emissao de

certificados, calendarios de aula, foruns online, ferramentas de criacao
de e-learning, avaliacdes e galeria de videos. E possivel gerenciar
treinamentos virtuais e acompanhar o desenvolvimento das habilidades
de alunos. Opigno também oferece pesquisas online, mensagens
instantaneas, tornando-o uma 6tima ferramenta para colaboracéo.

e Moodle App (moodle.com/moodle-app): O aplicativo oficial da

plataforma Moodle permite 0 acesso a todas as funcionalidades do
AVA, tais como: acesso rapido ao contetudo do curso, checagem de
datas de entrega, contato com outros participantes, informacdes sobre
atualizagbes, féruns, quizzes, acompanhamento de progresso e

submisséo de atividades.
As plataformas moveis para ensino e aprendizagem apresentadas
demonstraram uma preocupacdo com a adaptagdo para dispositivos moveis,
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embora seu foco ainda permaneca no e-learning — com excecdo do Moodle App,
gue possui uma versao especifica para dispositivos moéveis. Logo, ainda que exista
uma intencdo de torna-las responsivas ou nativas no contexto mobile, isto fica em
segundo plano, priorizando o cenério desktop.

A partir da analise das plataformas LMS, foi compreendido que o Moodle App
possui melhor compatibilidade e aderéncia para o e-Tec Idiomas, sendo o AVA ideal
a ser implementado. Desta forma, se faz necessério um olhar investigativo sobre as
potencialidades do Moodle App, a fim de analisar suas caracteristicas e

funcionalidades, questdes abordadas a seguir.

4.4 Moodle App: potencialidades e perspectivas pedagogicas

O Moodle App é a versao nativa para dispositivos moéveis do AVA Moodle,
disponivel para download desde 2015 nas lojas de aplicativos dos sistemas Android
e i0S. Contudo, para que um AVA Moodle seja utilizado na versdo nativa é
necessario realizar uma configuracdo especifica para disponibiliza-lo, ndo existindo
uma migracdo automatica do sistema. Bem como a versao desktop, a versdo mobile
do Moodle é gratuita; entretanto, a empresa oferece uma versdo paga intitulada
Branded Moodle App’ que promete reunir todas as funcionalidades, inovagcédo e
estabilidade do aplicativo do Moodle combinado com a identidade visual (marca,
cores, elementos visuais) da empresa, sendo este um dos principais destaques
desta versdo. Em uma pesquisa na Google Play Store? observa-se que o Moodle
App vem sendo utilizado por muitas universidades, tais como: Unisinos em Porto
Alegre, Universidade de Passo Fundo (UPF), Universidad Nacional Del Sur (UNS)
na Argentina, Universitat de Girona (UdG) na Espanha, entre outras.

De acordo com Arjona (2017), a partir da versao do Moodle Mobile 3.5 houve
uma reformulacdo dos elementos visuais do aplicativo a fim de melhorar a
experiéncia do usuario. As funcionalidades do Moodle Mobile possuem o objetivo de

otimizar as funcionalidades do Moodle Desktop para o ambiente moével, além de

7 Disponivel em: <https://moodle.com/branded-app/>. Acesso em 1 out. 2018.

8 Disponivel em:

<https://play.google.com/store/apps/collection/search_results_cluster_apps?clp=ggEICgZth29kbGU%
3D:S:ANO1IjJO5MY>. Acesso em 1 out. 2018.
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incorporarem funcdes que utilizam recursos dos dispositivos moveis para engajar 0s
sujeitos nos processos de ensino e aprendizagem. Para um melhor detalhamento e
discusséo acerca das funcionalidades, estas foram agrupadas em trés categorias:

comunicacao sincrona, comunicacgdo assincrona e implementacdes técnicas.

Quadro 7 — Comunicagao Sincrona no Moodle Mobile

COMUNICACAO SINCRONA
FUNCIONALIDADES DESCRICAO

1. Contato imediato com Facilidade no contato com alunos, através do envio de
alunos do curso mensagens.

2. Chat entre participantes  Envio e visualizacdo de mensagens para colegas e alunos.

3. Envolvimento no chat Participacdo de atividades envolvendo chats, que possibilitam
discusséao de topicos mediados pelo professor ou tutor.

Fonte: Adaptado pela autora com base em Moodle (2018). Disponivel em:
<https://docs.moodle.org/35/en/Moodle_app_features>. Acesso em 23 set. 2018.

Figura 4 — Chat no Moodle Mobile
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Tue, 3 Jul

9:29 AM Barbara Gardner has just entered this chat

Barbara Gardner
Hello there. How are others in the course getting on?

9:33 AM Mark Ellis has just entered this chat

Mark Ellis
| am finding it difficult @

Barbara Gardner
§ How can | help? Maybe we can meet for coffee and talk it over?

Mark Ellis
That would be cool

Fonte: Cooch (2018). Disponivel em: <https://docs.moodle.org/35/en/File:mobile35quiz.png>. Acesso
em 28 set. 2018.

As ferramentas de comunicacao assincrona possibilitam que os processos de
ensino e aprendizagem ocorram a qualquer momento, dando autonomia aos
estudantes. Observa-se, no Quadro 8, que as funcionalidades assincronas sao mais
numerosas no Moodle Mobile do que as sincronas. E importante que o AVA
possibilite ao aluno facilidade de uso, organizacdo e flexibilidade de exercicios e
atividades de forma assincrona, possibiltando que as atividades sejam
desenvolvidas independentes do tempo ou espaco. O progresso de atividade (1) é
uma funcionalidade que permite o acompanhamento do aluno quanto as tarefas a

serem submetidas, possuindo ferramentas de conclusdo automéatica e manual.

Quadro 8 — Comunicac¢ao Assincrona no Moodle Mobile

COMUNICACAO ASSINCRONA
FUNCIONALIDADES DESCRICAO
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1. Progresso de atividades

2. Notas e desempenho

3. Calendéario de eventos

4. Feedback para
professores através de
pesquisas

5. Glosséario

6. Competéncias de
aprendizagem

7. Quiz

O progresso das atividades pode ser acompanhado. A concluséo
automatica é registrada e os estudantes também podem marcar
manualmente uma tarefa no celular.

Visualizacdo das notas de cada atividade de forma detalhada.
Professores podem visualizar o envio de tarefas em andamento.

Eventos podem ser visualizados no calendario, que podem ser
vistos de forma off-line.

Professores podem aplicar pesquisas no aplicativo.

Escrita, busca e pesquisa de palavras através de um glossario

A guia de competéncias permite que os alunos visualizem as
competéncias requeridas no curso.

A atividade de quiz permite que o professor possa projetar e
construir quizzes de tipos variados, como mdltipla escolha,
verdadeiro ou falso, resposta curta ou arrastando e soltando
imagens e textos.

Fonte: Adaptado pela autora com base em Moodle (2018). Disponivel em:
<https://docs.moodle.org/35/en/Moodle_app_features>. Acesso em 23 set. 2018.

Os itens notas e desempenho (2) fornecem aos estudantes informacdes

sobre a pontuacdo de cada atividade e as notas recebidas. Em calendario de

eventos (3) os alunos visualizam a programacéo de atividades dos cursos.

Figura 5 — Notas e Desempenho e Calendério de Eventos
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Screening of film
= -
1 "Safety online 1 Screening of film "Safety online”

Start time
= Breakfast club

End time

Course

Contribution to
Grade item Weight Grade Range Percentage Feedback course total

Wi Celebrating Cultures

2 Workshop: My home country
(submission)

2 Workshop: My home country
(assessment)

Database: Food for Moodlers

Assig 1t: My dream destinati
~ Quiz: Know your Geography!
Assignment: Languages of Love

Fonte: Cooch (2018). Disponivel em: <https://docs.moodle.org/35/en/File:mobile35quiz.png>. Acesso
em 28 set. 2018.

A visualizagdo das competéncias de aprendizagem (6) mostra as habilidades
compreendidas pelo curso, possibilitando que o aluno possa observar seu progresso
de acordo com o seu rendimento. O glossario (5) é uma ferramenta “bastante eficaz
para criagdo de um banco de dados com termos especificos de cada area” (ALVES,
p. 201), fazendo com que os alunos pesquisem e construam juntos os significados
para termos e conceitos fundamentais do curso. Para Alves (2009, p. 202), a escrita
de um glossario de forma colaborativa “possibilita aos alunos a utilizagdo de
conceitos como classificacado, seriagdo, inclusao, organizagao, analise e sintese”,

contribuindo para o enriquecimento do processo de aprendizagem.

Figura 6 — Competéncias de Aprendizagem e Glossario
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Accessibility

Show more...

A

Competency ratings in this course are updated immediately in learning plans.

Progress: You are proficient in 4 out of 8 competencies in this course. (50.0%)

Competencies most often not proficient in this course:

Competencies

Constructive 220221072

Path:: Digital Literacies (Starter level)
Activities

Assignment 2 (Upload)

Communicative 220220173

Fonte: Cooch (2018). Disponivel em: <https://docs.moodle.org/35/en/File:mobile35quiz.png>. Acesso
em 28 set. 2018.

Os quizzes (7) séo jogos de questionarios que tem como objetivo realizar uma
avaliacdo dos conhecimentos do aluno sobre determinado assunto. Este modelo de
atividade é bastante recorrente em aplicativos para o ensino de idiomas online, item
abordado no item 6.1 deste trabalho, sendo este um recurso pedagdgico com
infinitas possibilidades de utilizagdo. No Moodle Mobile, a ferramenta permite a
construcdo de exercicios de multipla escolha, verdadeiro ou falso, resposta curta,
complete as lacunas ou ainda arrastando e soltando imagens e textos, de acordo
com o objetivo pedagoégico do professor. Na Figura 7 € possivel observar dois
exemplos de utilizagdo de quizzes no Moodle Mobile, diferentes quanto ao propésito,
mas que mostram-se interessantes ferramentas de ensino, podendo possibilitar o
reforco pedagodgico através de uma atividade curta e motivadora, fazendo uso do

microlearning — item ressaltado no item 5.4.3 da pesquisa.

51



Figura 7 — Quiz

»000 iWireless T ’(9‘ v . m19:56

< Back Ch02 Self-Assessment

¢ Fun quiz: How's your Socia.. [

4

Question 2 Not yet answered Question 2

Not yet answered
Points out of 1

Marked out of 1.00

Which of the following statements regarding the

Dreamliner 787 is true? 1  Taptoselect then tap to drop.

Select one: Complete the sentences:

a. Boeing has found partners in over a dozen If I want to send short messages of under 140

tries.
countries characters, | use [:

If I want to quickly share pictures | can use
b. The new aircraft uses engines from not one,

but two manufacturers.
If I want to do a videochat on my iPhone | can use

c. Boeing will add only 20 to 30 percent of the [:

aircraft's value.

d. The new aircraft incorporates a wide range of [ Twitter ][Instagram}[ Facetime ]
aerospace technologies.

[ LinkedIn ][ Pinterest }[ Youtube ]

e. All of these are true.

Question 3 Not yet answered

Fonte: Cooch (2017). Disponivel em: < https://www.moodlenews.com/2017/an-online-quiz-about-your-
favorite-moodle-mobile-online-quiz/>. Acesso em 1 out. 2018.

Com relacdo as implementacdes técnicas sdo compreendidas as
funcionalidades que visam melhorar questdes relacionadas a usabilidade do AVA no
contexto mével, disponiveis no Quadro 9. Funcionalidades como otimizagdo da
visualizacéo dos cursos (1) e suporte de resolucdo na orientacéo vertical e horizontal
(2) solucionam problemas de interagdo na interface, evidenciados na verséo atual do
Moodle do e-Tec Idiomas descritas no item 6.2 deste trabalho. E fundamental que
um AVA destinado ao EaD possua um ambiente de aprendizagem adequado para o
aluno, possibilitando a realizagdo de atividades sem prejuizos nos dispositivos
moveis. O download de todas as sec¢des do curso (3) possibilita que os alunos nédo
dependam de Internet para visualizar os materiais, pois o0 AVA fornece o download
dos arquivos no aplicativo.
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Quadro 9 — Implementacdes técnicas no Moodle Mobile

IMPLEMENTACOES TECNICAS
FUNCIONALIDADES DESCRICAO

Os cursos sao listados com acesso facil ao contetdo,
participantes, notas e anotacdes. Um filtro permite que alunos
possam encontrar um curso especifico de maneira rapida.

1. Visualizacao otimizada
de cursos

2. Orientacéo e suporte de O aplicativo mostra a visualiza¢do horizontal ou vertical do
resolucéao conteldo.

3. Download de todas as E possivel realizar o download de todas as sec¢des do curso para
secOes do curso poder acessa-lo de forma off-line.

O aplicativo suporta notificacdes locais (eventos do calendéario) e
do tipo push (mensagens, postagens nos féruns, submissao de
tarefas, entre outros). Novas preferéncias permitem que o aluno
decida como ele quer ser alertado sobre as atividades.

4. Notificacdes

5. Visualizacdo e upload de Possibilidade de upload de arquivos pessoas com até 50 MB de
arquivos pessoais armazenamento.

Fonte: Adaptado pela autora com base em Moodle (2018). Disponivel em:
<https://docs.moodle.org/35/en/Moodle_app_features>. Acesso em 23 set. 2018.

As notificacdes (4) do tipo push, ou seja, mensagens que sao enviadas ao
dispositivo do usuario de maneira direta sem que este necessite estar utilizando o
aplicativo, permitem que o aluno receba informagGes sobre os eventos no
calendario, postagens nos féruns e submissdo de tarefas; além disso, preferéncias
adicionais permitem que o aluno decida como quer receber estas informacdes.
Através do menu “preferéncias de notificagdes”, os alunos conseguem configurar
quais notificac6es desejam receber. A notificacdo da Figura 8 é apenas um exemplo
do tipo de interacbes que podem ser viabilizadas por este recurso. Do ponto de vista
pedagodgico, o uso de notificagcbes pode ser um aliado para engajar alunos a
utilizarem o AVA, sendo uma funcionalidade de cunho motivacional e

potencializadora dos recursos do Moodle Mobile
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Figura 8 — Notifica¢gBes do tipo push

v 3 93%( 4

( Back Notification preferences
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Online

Offline

Forum

SUBSCRIBED FORUM POSTS

Online

Offline

SUBSCRIBED FORUM DIGESTS
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h B8 Q Q

Fonte: Universidade de Macau (2018). Disponivel em: < https://fag.icto.umac.mo/how-to-enable-push-
notification-in-moodle-mobile-app/>. Acesso em 1 out. 2018.

Por fim, a visualizacdo e upload de arquivos pessoais (5) possibilita que
alunos utilizem o Moodle Mobile como um repositério para seus arquivos pessoais,
ndo sendo necesséria a utilizacado de outro servico.

A partir das analises das funcionalidades do Moodle App é possivel inferir
uma série de melhorias para adequar o projeto do e-Tec ldiomas para o contexto
movel. As limitacbes e potencialidades do AVA, questbes identificadas com a
pesquisa, possibilitam um melhor entendimento quanto as possibilidades
tecnologicas do Moodle Mobile e servem como referéncia para a adaptagdo do
conteudo do programa e-Tec Idiomas.
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4.5 Teoria da Atividade

A Teoria da Atividade (TA) possui suas raizes em Vygotsky, Engestron e
Leontiev (MULBERT, 2014; FROHBERG; GOTH; SCHWABE, 2009, MWANZA-
SIMWAMI, 2009) e, portanto, é anterior a propria criacdo das tecnologias digitais
moveis. Entretanto, a TA vem sendo utilizada na literatura de m-learning para
fundamentar e analisar as atividades de aprendizagem com mobilidade.

A TA tem como concepcdo central a ideia de que as atividades humanas
estdo inseridas em um contexto social e historico, sendo mediadas por ferramentas
— que podem ser artefatos fisicos (dispositivos e equipamentos) ou ferramentas
conceituais (linguagem, software, entre outros). Logo, os dispositivos méveis sdo um
artefato fisico (smartphone) e conceitual (aplicativos) que podem ser utilizados em
um contexto social e histérico, como uma ferramenta mediadora para que sujeitos

possam melhorar suas atividades e desempenho.

Por exemplo: ao utilizar ferramentas conceituais em alguma atividade os
individuos transformam suas percep¢des internas sobre a atividade na qual
estdo engajados. Ao utilizar ferramentas fisicas, os individuos
explicitamente intervém na atividade. (MULBERT, p. 54, 2014).

Um smartphone, por exemplo, é um artefato fisico que possui ferramentas
conceituais (softwares e aplicativos) para serem utilizadas por individuos. Um
smartphone sem softwares e aplicativos ndo possui utilidade; ja softwares e
aplicativos necessitam de um aparelho fisico para serem utilizados pelos usuarios.
Quando um aluno assiste um video sobre determinado conteldo, ele ira aprender
algo de forma passiva; entretanto, se este video estiver atrelado a algum tipo de
exercicio, ele podera intervir na atividade, adquirindo uma postura ativa em seu
processo de aprendizagem. Desta forma, é compreendido que tais atividades
envolvem acdes praticas e mentais, possibilitando oportunidades para a construgcao
de novos conhecimentos. Quando um usuario utiliza um aplicativo para o ensino, ele
esta lidando com um artefato fisico e outro conceitual: o aparelho celular realiza a
mediacao entre a atividade proposta pelo aplicativo.

Para a TA, além da mediacdo por ferramentas, a aprendizagem possui um
carater social, além do individual, ja que ocorre em ativa interagdo com outros

sujeitos e com a mediacdo de instrumentos e signos (BATISTA et al., 2010). Logo, o
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aluno é visto como agente ativo de seu processo de aprendizagem, fazendo uso de
ferramentas fisicas (dispositivos e equipamentos) quanto de ferramentas conceituais
(linguagem, softwares, chats, foruns). Na concep¢do de aprendizagem defendida
pela TA, os contextos sociais, a mediacdo por instrumentos, a colaboracdo e a
interacdo sao aspectos substanciais; logo, a teoria inclui em sua concepcao itens

relacionados diretamente com o m-learning.

Figura 9 — Modelo tarefa para analise de m-learning

Technological Tool
(mobile learning technology)
Semiotic Tool
(learn-space)

Object
Technological
(access to information)
Semiotic
(knowledge and skills)

Subject
Technological
(technology user)

Semiotic
(learner)

Changed object
> (revised knowledge and skills)

Control Context Communication
Technological Technological Technological
(human-computer interaction) (physical context) (communication channels and protocols)
Semiotic Semiotic Semiotic
(social rules) (community) (conversation and division of labour)

Fonte: Taylor et al. (2006).

O m-learning ainda pode ser compreendido por um modelo de tarefa, como
argumentam Taylor et al. (2006). Para analisar a aprendizagem baseada na
mobilidade, os autores utilizaram a teoria da atividade, apresentando um modelo
inspirado em Engestron, composto por duas camadas pelas quais a aprendizagem
pode ser abordada. Na Figura 9 é possivel visualizar o modelo elaborado pelos
autores, que dividem o processo da aprendizagem em camada tecnologica e
camada semiodtica ou de comunicacdo. Na camada tecnologica, 0 sujeito é
entendido como um usuério de tecnologia, onde computadores e dispositivos méveis
podem ser compreendidos como ferramentas auxiliadoras no processo de
aprendizagem, criando um sistema de comunicacdo que possibilita o
compartilhamento com outros estudantes, apoiando o acesso a informacdo e a
reflexdo. Itens como compartilhamento de arquivos, de documentos, de tabelas, de

foruns, de listas sdo elementos que auxiliam neste processo de mediagdo. J4 na
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camada semidtica, o estudante é entendido como um sujeito que usa ferramentas
culturais e signos regulados por normas sociais para se comunicar e agir.

O modelo de tarefa permite a compreenséo do relacionamento dialético entre
tecnologia e aprendizagem (BATISTA et al., 2010). No topo da piramide, é possivel
observar trés fatores essenciais do modelo: o sujeito (estudante), o objetivo da
aprendizagem e as ferramentas utilizadas na mediacdo da aprendizagem. As
ferramentas s&o elementos utilizados pelo estudante para atingir seus objetivos, que
podem ser livros, textos, videos, objetos de aprendizagem ou o professor. Na base,
encontram-se outros fatores que influenciam as atividades de aprendizagem: o
contexto, o controle e a comunicacdo. Segundo Mulbert (2014), esses fatores séo
frequentemente ignorados ou recebem pouca énfase na aprendizagem tradicional,
contudo, na aprendizagem baseada na mobilidade podem receber mais destaque.
Por exemplo, ao planejar um aplicativo para o ensino de idiomas, é necessario que
se faca uso de ferramentas (videos, quizzes, atividades) para criar um ambiente
propicio para a aprendizagem, tendo em vista o contexto de uso do aplicativo, o
controle das acdes dentro do sistema e a comunicagao.

Embora o modelo para analise do m-learning permita uma melhor
visualizacdo de como podera ocorrer o processo de aprendizagem, ele néo
evidencia fatores essenciais para a implementacdo de um projeto de aprendizagem
movel, como a organiza¢do de um projeto, a analise do contexto de aprendizagem e
dos componentes de uma atividade. Buscando suprir essa necessidade, Uden
(2007) propde uma metodologia embasada na TA para auxiliar na implementacao e
manutencdo de projetos de m-learning, disponivel de forma resumida no Quadro 8, a

sequir.
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Quadro 10 — Metodologia proposta por Uden (2007)

ORGANIZAGAO DO PROJETO DE M-LEARNING

Esclarecer as finalidades da atividade: na TA, aprender e fazer sdo inseparaveis e se
iniciam com uma intengdo. E importante, assim, esclarecer os motivos e objetivos do
sistema de atividade.

Estabelecer um sistema de atividade coletiva, dando contexto e significado a
eventos aparentemente aleatérios e individuais: a aprendizagem envolve diferentes
atores, divisdo do trabalho entre os mesmos, artefatos de mediacao, regras, entre outros.

ANALISE DO CONTEXTO DE APRENDIZAGEM

Refletir sobre o contexto de aprendizagem: abrange aspectos internos as pessoas
(motivacdes, objetivos, entre outros) e externos (artefatos, outras pessoas, aspectos
ambientais, entre outros). Além disso, ha também aspectos especificos do contexto das
tecnologias mdveis (aspectos técnicos, usabilidade, mobilidade, entre outros).

Tornar claro o contexto relevante em que ocorrem as atividades: o propésito da
atividade/acbes para os usudrios deve estar claro, assim como, 0S pressupostos,
modelos e métodos que dardo suporte ao trabalho.

Analisar a estrutura da atividade: cada atividade é decomposta em acdes e operacoes,
assim é importante analisar a estrutura de todas as atividades A hierarquia atividades,
acles e operacdes descreve a estrutura da atividade.

Entender o papel da tecnologia: requer identificacdo dos objetivos das agbes.

Refletir sobre externalizacdo/internalizacéo: atividades incluem componentes internos
e externos. A tecnologia mével pode apoiar a internalizagao de novas formas de agdo e a
articulacdo de processos mentais, quando necessario, para facilitar a resolucdo de
problemas e a coordenacéo social.

ANALISE HISTORICA DA ATIVIDADE, SEUS COMPONENTES E ACOES

Analisar o desenvolvimento das atividades: a andlise da evolugdo das atividades
pode revelar fatores que influenciam na mesma. Assim, é importante observar a natureza
das mudancas que ocorrem em diferentes fases.

BUSCA POR CONTRADICOES INTERNAS

Analisar as contradi¢cfes: contradicbes internas dos sistemas de atividade devem ser
analisadas como fonte de perturbacéo, inovacéo, mudanca e desenvolvimento.

Fonte: Batista et al. (2010) com base em Uden (2007).
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E possivel observar que a metodologia proposta por Uden (2007) possui a TA
como seu principal referencial tedrico. Assim, compreende-se que para utilizar esta
metodologia €& necessario possuir um conhecimento prévio das principais
concepgOes da teoria da aprendizagem, para que esta nao seja subutilizada.

Por fim, tendo como base os autores citados, compreende-se que a TA
possui potencial para fundamentar atividades de m-learning onde sédo destacadas
caracteristicas como mobilidade, interatividade, trabalho em equipe, aprendizagem
colaborativa, entre outras. Uden (2007) ressalta a importancia do design para o
sucesso de um aplicativo para dispositivos modveis, considerando que o design
engloba aspectos visuais, sonoros e interativos que podem comprometer o acesso
do aluno a determinada interface. Segundo a autora, a TA pode ajudar designers a
entenderem melhor as relagbes sociais e materiais que afetam a aprendizagem
humana e as relacdes entre alunos e ferramentas. Portanto, no préximo capitulo,
serdo discutidos aspectos relativos ao design de interfaces que afetam a experiéncia

do aluno em ambientes de aprendizagem movel.

4.6 Desafios e possibilidades da aprendizagem movel

Ao fim deste capitulo, é possivel refletir sobre possiveis desafios da
aprendizagem moével. Ainda que o cenario atual seja receptivo a esse tipo de
aprendizagem e o0s aspectos tecnologicos parecam atraentes, existem fatores
intrinsecos e externos dos dispositivos méveis podem afetar a aprendizagem, como
apontam Schlemmer et al. (2007).

A partir de um estudo exploratério sobre as praticas de m-learning no
contexto brasileiro, os autores elencaram alguns desafios em categorias que podem

ser relacionados, disponibilizados de forma resumida no Quadro 11 a seguir.
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Quadro 11 — Desafios do m-learning no contexto brasileiro

DESAFIOS DO M-LEARNING

e LimitagBes ergondmicas (tamanho de tela, entrada de
dados);

e LimitacBes técnicas das redes sem fio;

DESAFIOS DE ORDEM
TECNOLOGICA E
ECONOMICA

e [alta de padrdes nos aparelhos e nos sistemas
operacionais;

e Custo dos dispositivos méveis e de conexao;

e Necessidade de atualizacdo dos sistemas e a rapida
obsolescéncia dos dispositivos méveis.

e Desenvolvimento de uma cultura de aprendizagem, de
autonomia dos aprendizes;

e Necessidade de formacgéao/capacitacdo dos profissionais

para o uso;
DESAFIOS DE ORDEM

PEDAGOGICA . . : . ”
e Necessidade de considerar diferentes estilos cognitivos ao

pensar as atividades de m-learning;

e Necessidade de um modelo pedagdgico especifico para
essas praticas.

e Restricdo de uso de dispositivos méveis em locais publicos
no Brasil, por temor a assaltos;
DESAFIOS DE ORDEM

CONTEXTUAL E SOCIAL . . .
e Condicdes de aprendizagem em movimento pela falta de

conforto e condig@es fisicas para isso.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Schlemmer et al., (2007).

Além dos desafios listados no Quadro 11, Schlemmer et al. (2007) elencaram
desafios do ponto de vista de resisténcia a adocao de novas tecnologias e praticas
de aprendizagem, onde ressaltaram o fato de que brasileiros ndo possuiam o habito
de utilizar dispositivos moéveis. Dado o cenério atual e a data de publicacéo do artigo,
isto ndo parece ser ainda um desafio no contexto brasileiro, portanto ndo foi

adicionado no Quadro 11. De acordo com pesquisa recente realizada pela TIC
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Domicilios (2017), a Internet mével € a principal forma de acesso a rede para 9,3
milhdes de brasileiros. A pesquisa evidenciou também que, de todos os brasileiros
com acesso a Internet, 93% utilizam o celular para navegar na rede.

Além dos desafios listados pelos autores, existem outras questdes estruturais
ligadas a forma como as plataformas de ensino e aprendizagem séo organizadas, 0s
quais serdo chamadas de aspectos interativos. Estes estdo relacionados as
guestbes visuais e estruturais das interfaces dos AVAs, elementos que seréo

descritos no proximo capitulo.
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5 DESIGN DE INTERFACES PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

O objetivo deste capitulo € apresentar conceitos norteadores para a analise

das interfaces moveis dos aplicativos para o ensino de idiomas online. O aporte

tedrico da secdo pode ser visualizado no Quadro 12, bem como a organizacao

estrutural dos itens a serem descritos.

Quadro 12 — Design de interface mobile: aporte tedrico

APORTE TEORICO

5.1 DESIGN DE INTERFACES E INTERATIVIDADE

5.2 EXPERIENCIA DO USUARIO E USABILIDADE

5.3.1 Modelos mentais e
metéaforas

5.3.2 Lei de Fitts

5.3 PRINCIPIOS DE
DESIGN PARA
DISPOSITIVOS MOVEIS

5.3.3 Lei de Hick

5.3.4 Thumb Zones

5.3.5 Microinteragfes

5.4.1 Design responsivo

5.4 CONCEITOS

EMERGENTES 5.4.2 Aplicacdes
RELACIONADOS AO nativas, hibridas ou web
CONTEXTO MOVEL

5.4.3 Microlearning

Johnson (2001), Lévy (2003), Johnson
(2001), Lemos (2004), Jensen (1998),
Ledo (2005), Fragoso (2000), Baeta
Neves (2006), Richards (2006).

Norman (2006), Garret (2000),
Morville e Rosenfeld (2007), Nielsen
(2000), Nielsen (1994).

Norman (2006), Royo (2008).

Lowdermilk (2013).

Lowdermilk (2013).

Clark (2012), Hoober e Berkman
(2012).

Saffer (2013).

Marcotte (2011).

Jobe (2013).

Carrera (2011); Hug (2005).

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.1 Design de interfaces e interatividade

Para analisar os principios do design de interfaces para dispositivos méveis, €
preciso, antes de tudo, definir o conceito de interface. Segundo Johnson (2001), a
palavra pode ser compreendida como softwares que dao forma a interagdo entre o
usuario e o computador. Neste sentido, a interface atua como uma espécie de
tradutor, realizando a mediacdo entre duas partes: 0 usuario e o sistema. Lévy
(2003) compreende interface como uma superficie de contato entre dois espacos,
que podem ser compreendidos como o mundo fisico e o digital. Assim, interfaces
sdo utilizadas para facilitar a compreensdo entre esses dois universos, atuando

como uma espécie de camada mediadora entre o usuario e o sistema.

Figura 10 — Relac&o entre usudrio, interface e sistema

—
M = <P
usuario interface sistema

Fonte: Elaborado pela autora com base em Miilling (2010).

A Figura 10 mostra as relacfes entre usuario, interface e sistema: no centro
da imagem, a interface representa o elo que conecta o0 usuario ao sistema. Assim,
uma interface grafica do usuéario (GUI) é aquilo que o usuério visualiza e interage
guando acessa um site ou aplicativo na Internet utilizando um computador, tablet ou
smartphone.

Para Lemos (2004), a qualidade da interface grafica € um fator importante,
tendo em vista que “é a interface que possibilita a interatividade” (p.115), sendo o
elemento responsavel pelos atos de decisao do usuario frente a tela. A interatividade
€ um conceito que remete as novas midias de comunicacdo, referindo-se a
habilidade de uma midia permitir que o usuario exerca influéncia sobre o contetudo

ou forma de comunicacdo mediada (JENSEN, 1998). Contudo, a interatividade néao é
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apenas a troca de comunicacdo, possibilitando também a geracdo de conteudo
(RICHARDS, 2006), propiciado pela tecnologia. Neste sentido, a interatividade pode
ser entendida como um atributo da tecnologia, fornecendo a entrega do contetdo
para o usuario através do design de interface e da usabilidade (RICHARDS, 2006).

Em Ambientes Virtuais de Aprendizagem, as interfaces digitais mediam as
interacbes nos processos de ensino e aprendizagem, utilizando hipermidias para
disponibilizar ao usuario ferramentas de interagdo nao-lineares. Ledo (2005, p.16)
explica que a hipermidia “é uma tecnologia que engloba recursos do hipertexto e
multimidia, permitindo ao usuario a navegacao por diversas partes de um aplicativo,
na ordem que desejar’. A hipermidia € uma tecnologia que incorpora sons, textos,
imagens e video (FRAGOSO, 2000), disponibilizando ao usuéario ferramentas que
permitem maior interatividade em um sistema. Assim, ao utilizar o Moodle, o aluno
irA se deparar com diferentes chamadas para conteludos especificos, podendo
decidir por onde quer iniciar seus estudos: seja através de um video, texto ou forum
de discusséo.

Um projeto hipermidiatico, enquanto um projeto de design, tem o
comprometimento de comunicar algo, para isso €& necessario que haja um
comprometimento com o0 engajamento de seu publico (BAETA NEVES, 2006).
Portanto, existe uma necessidade em engajar o usuario na utilizacdo da interface,
utilizando elementos audiovisuais para prender sua atencdo por um tempo
determinado no momento em que ele interage com a tela.

Ao criar interfaces digitais, além da preocupacdo com a interatividade e o0s
elementos hipermidiaticos a serem explorados, € necessario atentar para outros
conceitos relativos a experiéncia do usuério e a facilidade do uso da interface. O
design de interfaces tem como objetivo tornar a interacdo do usuario o mais simples
e eficiente possivel e, para isso, é necessario equilibrar funcionalidades técnicas e
elementos visuais, a fim de criar um sistema que n&o seja apenas operacional, mas

também util e adaptavel aos usuarios.

5.2 Experiéncia do usuario e usabilidade

Vivemos em um ciberespaco repleto de produtos, servicos e sujeitos que
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transitam entre os dois universos: o real e o virtual. Nesse ciberespaco, nos
deparamos com multiplas interfaces que fazem a conexao fisica e funcional entre
sistemas e dispositivos, possuindo a fungéo de facilitar o acesso as informagdes que
sao disponibilizadas na tela. Contudo, nem sempre conseguimos acessar com éxito
todas as informacdes, o que acaba por nos frustrar. Essa frustracdo causada pela
dificuldade na utilizacdo de determinado produto ou servico € chamada de
experiéncia do usuario (NORMAN, 2002), sendo entendida como a experiéncia que
um produto possibilita para pessoas que irdo utiliza-lo no mundo real.

A experiéncia do usuario é o resultado de um conjunto de decisGes tomadas
na criacdo de um produto, sistema ou servico; fato que € frequentemente
negligenciado na construgéo de interfaces digitais, como adverte Garret (2000) ao
mencionar que no desenvolvimento de um produto as pessoas prestam muita
atencdo ao fazer do produto (o que ele faz?); entretanto, pensar na experiéncia do

usuario significa questionar sua funcionalidade (como ele ira funcionar?).

Figura 11 — Fatores que influenciam uma boa experiéncia do usuario

3

contexto
conteudo usuarios
u
g™

Fonte: Elaborado pela autora com base em Morville e Rosenfeld (2007).

Para garantir uma boa experiéncia do usuéario, é necessario encontrar o
equilibrio entre os objetivos de negdcios e contexto, necessidades e comportamento
do usuério e o contetdo (MORVILLE e ROSENFELD, 2007), fato evidenciado na
Figura 11. Portanto, garantir uma boa experiéncia do usuario significa aprender com
0S Sujeitos e seu contexto e nao tentar prever seus comportamentos.

Garret (2000), lembra-nos que interfaces digitais sdo produtos self service, ou

seja, algo que o usuario acessa sem um treinamento prévio ou manual de
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instrucdes; assim, ao se deparar com a interface, o usuario utiliza apenas sua
experiéncia pessoal para guia-lo. A respeito da frustracdo e erro na utilizacao de

determinada interface, Norman (2006, p.7), afirma que:

Pessoas normalmente cometem erros durante a utilizacdo de uma série de
diferentes produtos. Invariavelmente, elas se sentem culpadas e tentam
esconder o erro ou culpar-se por burrice, falta de pratica e ignorancia. O que
acontece na verdade, é que outros cometem 0 mesmo erro e iSso ocorre em
virtude de um design mal feito.

Ao acessar a web, grande parte dos usuarios tém preferéncia por sites que
atendam aos seus interesses de forma mais rapida e direta, sem que haja
necessidade de aprendizagem para utilizacdo do sistema. Desta forma, é importante
ressaltar a importancia da usabilidade, ou seja, a facilidade com que o usuério
acessa o sistema.

Para Nielsen (2000), a usabilidade esta relacionada com a simplicidade do
design de interfaces. Para o autor, o design do site possui importancia significativa
para a usabilidade, pois “0s usuarios nunca chegaréo perto de paginas corretas, a
menos que o site seja estruturado de acordo com as necessidades do usuario”
(NIELSEN, 2000, p.11). O autor ainda ressalta que a usabilidade pode ser
compreendida a partir de dez heuristicas, ou seja, atributos que auxiliam a identificar
se o sistema é facil de ser utilizado ou n&o.

A seguir, na proéxima pagina no Quadro 13, sdo apresentadas resumidamente
as dez heuristicas de Nielsen (1994), que servem como referéncia basica para a

avaliacao de sistemas e interfaces.

Quadro 13 — Dez heuristicas propostas por Nielsen (1994)

DEZ HEURISTICAS PARA AVALIACAO DE INTERFACES

Uma interface deve informar ao usuario sobre o que esta
acontecendo, de forma instantanea, por meio de feedback
imediato.

1. Visibilidade do status
do sistema.

2. Compatibilidade do
sistema com o mundo
real.

O vocabulario da interface, bem como a organizacédo das
informacdes, devem ser adequados ao modelo mental do usuério.
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3. Controle e liberdade do As “saidas de emergéncia” devem ser disponibilizadas ao usuario,
usuario. para que ele possa desfazer ou fazer acées.

Uma mesma agao deve ser identificada pelos mesmos icones e
4. Consisténcia e padroes.  metaforas, logo funcionalidades semelhantes devem possuir uma
sequéncia de acbes semelhantes.

Acbes propensas ao erro devem ser eliminadas, oferecendo ao

5. Prevencéo de erros. L : ~ ! ~
usuario uma confirmacao antes dele confirmar a acao.

A carga de mem@ria do usuério deve ser minimizada para ndo
seja necessario que ele memorize o que esta fazendo. Instrucdes
para o uso da interface devem ser de facil acesso.

6. Reconhecimento ao
invés de lembranca.

A flexibilidade da interface deve permitir que ela possa ser
utilizada de forma satisfatéria tanto por usuarios iniciantes quanto
por usuarios experientes. Logo, a flexibilidade implica em permitir
gue uma mesma funcionalidade seja realizada por diferentes
comandos.

7. Flexibilidade e
eficiéncia de uso.

Os didlogos de uma interface precisam ser diretos e naturais,
8. Estética e design aparecendo em momentos oportunos. As informacdes devem ser
minimalista. precisas e ndo informar mais do que 0 necessario para que o
usuario execute a funcionalidade de forma precisa.

9. Ajuda para usuério As mensagens de erro devem estimular o usuério a buscar
identificar, diagnosticar e formas de corrigir o erro. Para isso, as mensagens precisam ser
corrigir erros. claras e simples para ndo intimidar o usuario.

E fundamental que o sistema possua telas destinadas a opgdes
10. Ajuda e de ajuda, para orientar o usuario quando houver duvidas.
documentacdo. Contudo, um bom design deve evitar que o usuério precise utilizar
opcdes de ajuda com frequéncia.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Nielsen (1994).

A partir da leitura das heuristicas, € possivel identificar uma série de atributos
qgque ajudam a reconhecer a facilidade de uso de uma interface. Contudo, é
importante ressaltar que as heuristicas foram determinadas por Nielsen (1994) em
um momento em que a computacdo movel ainda ndo existia. Logo, ainda que as dez
heuristicas sejam respeitadas e amplamente utilizadas para analisar interfaces
digitais, entende-se que devido a revolugdo tecnoldgica ocorrida nos ultimos anos,
tais heuristicas ndo sdo suficientes para observar a utilizacdo de interfaces no
contexto mével. Logo, ao se desenvolver projetos voltados a dispositivos moveis
com tematicas especificas, é preciso revisitar as heuristicas e determinar outros
atributos que possuam relagdo com o projeto.

No contexto da aprendizagem movel existem desafios educacionais e sociais
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a serem superados que ndo estdo contemplados pelas heuristicas de Nielsen
(1994). Além dos desafios pedagodgicos, contemplados na metodologia de Uden
(2007), existem dificuldades técnicas ligadas aos dispositivos, tais como tamanho
limitado da tela, interacdo através do toque, diversidade de sistemas operacionais e
padrées, espaco limitado de armazenamento dos dispositivos, entre outros. A
compreensao desses fatores € primordial para que se possam tracar principios para
a aprendizagem com mobilidade; logo, no proximo item serdo abordados diretrizes
de design para a criacdo de interfaces para dispositivos moveis.

5.3 Principios de design para dispositivos moveis

Como foi abordado, os dispositivos moveis possuem caracteristicas que 0s
diferem das interfaces desktop. Além dos aspectos ergondmicos, como o tamanho o
tamanho da tela e dos botdes, existem aspectos cognitivos que alteram a nossa
percepcdo quanto a informacédo disponibilizada na interface de um smartphone. Para
Lowdermilk (2013, p. 97), os “principios de design sao relativamente constantes e
foram concebidos ao longo de véarios anos a partir do estudo da cogni¢do e do
comportamento humano”. De acordo com o autor, esses principios nos auxiliam a
oferecer algumas diretrizes tendo como base a compreenséo do ser humano. Nesta
secdo serdo descritos alguns principios de usabilidade considerados pertinentes
para o objeto de estudo desta pesquisa. Contudo, é importante ressaltar que, como
lembra Lowdermilk (2013, p. 97), “é impossivel descrever todos os principios de

usabilidade”, pois muitos deles vao além do escopo da nossa atual discusséo.

5.3.1 Modelos mentais e metaforas

Segundo Norman (2006), os modelos conceituais nos ajudam a compreender
como utilizar os objetos, através da nossa mente e da tentativa de encontrar
significados nos acontecimentos ao nosso redor. Eles realizam uma simulagao
mental da operagéo, antes do uso do objeto. Assim, “um bom modelo conceitual nos
permite prever os efeitos de nossas acdes” (NORMAN, 2006, p. 37). Quando nos
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falta a compreensdo dos modelos mentais, temos a predisposicéo ao erro.

Um exemplo de modelo conceitual utilizado no design de interfaces gréaficas
do usuério (GUI)® é o icone de lixeira. No mundo real, uma lixeira possui diversos
formatos, sendo comuns os modelos da Figura 12: telada de aluminio, utilizada em
escritorios; de aluminio com tampa, utilizada em cozinhas e banheiros; plastica com
suporte para fixacao, utilizada nas ruas para coleta seletiva. Ao observar o icone de
lixeira das interfaces digitais que utilizamos diariamente, verifica-se que estas

baseiam-se no modelo conceitual do mundo real.

Figura 12 — Modelo conceitual de lixeiras

Fonte: Elaborado pela autora.

As primeiras GUIs utilizavam como metéafora a ideia de uma mesa de
trabalho, chamada de desktop. O desktop reunia uma quantidade de objetos que
sS40 comuns em um escritério, como papéis, pastas, lixeiras, computadores,
impressoras, entre outros. No desktop, estes objetos sdo caracterizados como
icones, servindo para representar uma acdo ou um atalho para determinado
software.

Embora as GUIs tenham evoluido no decorrer do tempo, a utilizacdo de
modelos conceituais ainda é recorrente, tendo em vista que sem eles 0 usuario
perde a sua familiaridade com o sistema operacional. A funcdo do icone lixeira nos
sistemas operacionais é o de deletar o arquivo, ou seja, remové-lo do seu local
atual. E uma funcionalidade presente desde as primeiras GUIs e o icone lixeira € o
gue melhor representa esta acéo, pois assemelha-se a sua fun¢cdo no mundo real

gue é descartar um objeto.

°Do inglés: Graphical User Interface (GUI), traduzido como Interface Gréfica do Usuério. E um tipo de
interface do utilizador que permite a interacdo com dispositivos digitais por meio de elementos
graficos como icones e outros indicadores visuais, em contraste a interface de linha de comando
(ROYO, 2008).

69



Figura 13 — Primeira versao do Finder do Mac OS
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Fonte: <http://www.catb.org/~esr/writings/taouu/html/ch02s05.html>. Acesso em 20 mar. 2018.

Como vimos, 0os modelos conceituais nos auxiliam a compreender a acdo dos
elementos de uma interface. Segundo Norman (2006), nossos modelos conceituais
possuem relacdo com dois tipos de conhecimento: conhecimento de mundo e
conhecimento da mente. Ambos funcionam como um repositério de tudo que vimos
ou interagimos em nossas vidas. O conhecimento da mente é aquele em que
buscamos na nossa memoaria, para “comparar o que é conhecido com aquilo que
nos é apresentado” (ROYO, 2008). Ele nos auxilia em nossas tarefas diarias, como
por exemplo ao utilizar um aplicativo para smartphone.

Ao projetar interfaces para dispositivos modveis, estamos lidando com
diferentes contextos de uso. Ao abrirmos um aplicativo, nossa memaria ir4 observar
a estrutura, analisando as semelhancas ou diferencas com outros aplicativos que
conhecemos. Norman (2006) estabelece trés tipos diferentes de memodria que
acessamos para reconhecer o0s objetos:

1. Memoria para coisas arbitrarias: E o tipo de memoria utilizada para
aprender o alfabeto, a tabuada, a amarrar os sapatos, ou seja, uma maneira de
decorar itens arbitrarios, que nao possuem qualquer significado I6gico e dependem
do aprendizado baseado na repeticdo. Por isso, 0 aprendizado pode se tornar dificil
e exaustivo. No design de interfaces, muitas vezes precisamos decorar a forma de
como acessar um sistema devido a sua falta de l6gica e compreensao.

2. Memoria para relacionamentos significativos: Neste tipo de memoria, 0s
itens a serem armazenados formam relacionamentos significativos entre si ou com

outros elementos conhecidos. Desta forma, torna-se mais facil acessar um sistema
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ou lembrar-se de algo, pois “adaptamos a maneira de fazer e os conhecimentos que
temos a contextos e situagdes novas” (ROYO, 2008, p. 106).

3. Memoarias por meio de explicacdo: Este tipo de memdria baseia-se na
compreensdo do usuario através da utilizacdo de modelos mentais. E o tipo mais
eficaz, pois com as memodrias por meio de explicacdo € possivel deduzir o
“‘comportamento apropriado para situacées que ndo sdo lembradas (ou que nunca
foram encontradas)” (NORMAN, 2006, p. 99). A deducdo se dara através dos
modelos mentais, que se nado forem fornecidos para o0s sujeitos poderdo ser

inventados de forma inadequada.

5.3.2 Lei de Fitts

Ao desenhar interfaces € necessario permitir ao usudrio que execute todas as
tarefas de maneira mais rpida e com o minimo possivel de movimento do mouse ou
touch. Neste contexto, a Lei de Fitts pode ser adaptada para o meio digital, ajudando
a prever o tempo que uma pessoa levaria para mover o cursor do mouse de um
ponto da tela até outro.

De acordo com Lowdermilk (2013, p.112), a Lei de Fitt pode ajudar “a
determinar o tamanho dos elementos-alvo, tais como botdes e menus, em sua
interface com base na distancia que o dispositivo apontador do usuario deve
percorrer”’, de forma que “quanto maior a distdncia que o usuario tiver de percorrer

entre dois elementos, menor sera a precisdo com que o usuario alcancara o alvo”.

5.3.3 Lei de Hick

A Lei de Hick avalia a capacidade de informacao cognitiva em experimentos
de reacdo de escolha. Em outras palavras, o que a Lei de Hick diz é que o tempo de
tomada de uma decisdo € proporcional a quantidade de opcbes disponiveis ao
usuario.

De acordo com Lowdermilk (2013, p.111), a Lei de Hick pode auxiliar na

avaliacdo de menus para garantir que determinado site ou aplicativo nao fique
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sobrecarregado. Uma duvida frequente no design de um aplicativo € a quantidade
de itens que devem estar presentes em um menu e de que forma eles devem ser
organizados. A Lei de Hick sugere que quanto mais itens vocé colocar diante dos
usuarios, mais tempo sera necessario para que eles encontrem 0 que estdo
procurando. Desta forma, a Lei de Hick pode auxiliar a identificar e dar prioridade a
itens de menu.

Assim, ao desenvolver menus e submenus em uma interface digital deve-se
ter em mente sempre a Lei de Hick para evitar o acimulo de carga cognitiva em

cada um deles, fazendo com que a navegacao seja mais rapida e direta.

5.3.4 Thumb Zones

E fato que a maneira como interagimos com dispositivos moveis é muito
diferente da forma como lidamos com os computadores pessoais. Os autores Clark
(2012), Hoober e Berkman (2012) tratam desta tematica buscando entender as
principais mudancgas quanto a interacdo com dispositivos moveis.

Para Clark (2012, p. 290), ao nos aventurarmos no universo do touch,
mudamos a forma de lidar com os pixels na tela, de tal forma que “ndo importa
apenas como 0s pixels se parecem, mas como eles podem ser sentidos pelas
maos”. Se antes, ao projetarmos produtos digitais, a maior preocupacao era com 0
‘look and feel” das interfaces, em um contexto mobile o “feel” realmente deve ser
evidenciado. De acordo com Clark (2012. p. 290), o touch apresenta “problemas
ergonémicos genuinos”, mudando drasticamente a forma como as interfaces devem
ser concebidas e projetadas.

Quanto as questdes ergondmicas relacionadas a usabilidade em dispositivos
moveis Clark (2012) e Hoober e Berkman (2012) salientam para as areas do
polegar, ou seja, zonas onde s&o mais propensas de serem utilizadas por usuarios

em dispositivos méveis (Figura 14).
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Figura 14 — Mapa de areas do polegar
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Fonte: <https://www.smashingmagazine.com/2016/09/the-thumb-zone-designing-for-mobile-users/>
Acesso em: 20 mar. 2019.

De acordo com um estudo realizado por Hoober e Berkman (2012), 49% dos
usuarios seguram seu smartphone apenas com uma mao e utilizam o polegar para
interagir com a tela. Assim, o autor cunhou o termo ‘“thumb zones”, traduzido
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livremente neste trabalho para “areas do polegar”, sendo esta a area mais

confortavel para o touch utilizando apenas uma méo.
5.3.5 Microinteracfes

Diariamente realizamos tarefas como trocar o canal da TV, abrir uma torneira
e fechar a porta. Todas essas acdes sdo pequenas tarefas que nos auxiliam em
atividades diarias. No meio digital, frequentemente abrimos e fechamos abas,
selecionamos um bot&o, preenchemos um cadastro ou ainda reagimos a postagens
em sites de redes sociais através de reacgOes (curti, amei, ri, chorei, entre outras) —
essas pequenas acdes sdo chamadas de microinteracdes. Saffer (2013, p. 76)

salienta que:

73



Cada vez que vocé muda uma configuracdo, sincroniza arquivos ou
dispositivos, ajusta o alarme, faz login em um site, muda o status do seu
comunicador instantaneo ou “curte” alguma coisa, vocé estd engajando com
uma microinteracdo. Elas estdo em todo lugar: nos dispositivos que
carregamos, nos eletrodomésticos da nossa casa, nos aplicativos de celular
e desktop, e até embutidas nos ambientes nos quais vivemos e
trabalhamos.

No botdo like do Twitter, Figura 15, é possivel perceber um exemplo de
microinteracdo: ao selecionar o botdo, um coracéo € preenchido na cor vermelha no
estado hover e, simultaneamente, explodem confetes quando o botdo recebe o

clique ou touch.

Figura 15 — Microinteragao no botao “like” do Twitter

Fonte: <https://medium.com/ui-lab-school/microintera%C3%A7%C3%B5es-qualidade-e-
exclusividade-para-a-sua-interface-31716093e154> Acesso em 20 mar. 2019.

No Facebook é possivel reagir as postagens através de reacdes em forma de
emojis animados, Figura 16, possibilitando que o sujeito dé sua opinido a respeito do
contetdo que foi postado. Desta forma, compreende-se que as microinteracdes dos
exemplos citados simplificam a linguagem ao mesmo tempo que transmitem as

intencdes dos usuarios.

Figura 16 — Botdes de rea¢Bes no Facebook
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Fonte: <https://en.facebookbrand.com/assets/reactions/>. Acesso em 20 mar. 2018.
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As microinteracdes podem tornar as interacdes com os produtos digitais mais
humanas, pessoais, emocionais e divertidas se forem bem planejadas e
estruturadas. Para Saffer (2013, p.14), “o que faz com que as microinteragdes sejam
de fato eficazes ndo é apenas seu tamanho, mas também seu formato” e atencao
dedicada a cada uma de suas partes que compdem a interacdo. Para o autor, uma
microinteracdo deve possuir quatro partes diferentes, que serdo descritas e

exemplificadas a seguir na Figura 17.

Figura 17 — A estrutura de microinteracdes
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Fonte: Saffer, 2013, p, 14.

A primeira parte de qualquer microinteracao € o gatilho, que pode ser iniciada
pelo usuario — quando este clica em um icone ou botdo — ou ocorrer por meio de
uma interferéncia do sistema — quando o celular vibra ao receber uma notificacao.

As regras determinam o fluxo da microinteragéo, definindo normas para o
que pode e o0 que ndo pode acontecer na sequéncia de eventos. Saffer (2013)
lembra que uma vez que uma microinteracdo € iniciada, ela envolve uma sequéncia
de comportamentos que poderd transformar alguma funcionalidade ou apenas
mostrar o estado atual do aplicativo ou dispositivo, usando dados para adivinhar o
gue o usuario deseja fazer.

Cabe ao designer definir como acontecera a microinteracdo, determinando
regras que podem nao ser perceptiveis ao usuario. Por exemplo, em um aplicativo
para ensino de idiomas o usuario ndo pode errar a frase que devera ser traduzida,
como pode ser observado na Figura 18.

J4 as respostas estdo situadas no que esta acontecendo, sendo a maneira
como o usuério compreende a interacdo realizada, pois as regras podem ser
invisiveis. Por exemplo, na Figura 18, quando o usuario comete um erro na tradugao
de uma palavra e em seguida clicar no botao “verificar’, a plataforma deve mostrar

gual palavra ele errou.
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Figura 18 — Regras e respostas no aplicativo Duolingo
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

animales hombres = somos

O ultimo passo € definido por ciclos que determinam aspectos relativos ao
ritmo e sequéncia da microinteracdo. Os loops irdo determinar se havera uma
continuidade na interagdo, uma mudan¢ca ou uma repeticdo. Por outro lado, os
modes s&o utilizados apenas quando surge a necessidade de uma interrupgao

critica como, por exemplo, pular varios modos de um curso de idiomas com base no

seu conhecimento, como mostra a Figura 19.
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Figura 19 — Dispensar unidades do aplicativo Duolingo
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Assim, as microinteracdes podem melhorar a experiéncia do usuario sem a
necessidade de criar novas funcionalidades. Contudo, embora Saffer (2013) enfatize
a importancia da estrutura de uma microinteragcdo, € necessario avaliar a fluidez das
animacdes, bem como o design visual dos elementos que a compdem. O uso de
microinteracdes de forma excessiva e sem um sentido delimitado por ocasionar

frustracdo ao usuario.

5.4 Conceitos emergentes relacionados ao contexto moével

Considerando o cenario atual de avanco tecnolégico da atualidade, se faz
necessario tratar de conceitos que se encontram em constante expansdo. Esses

conceitos estdo ligados a aspectos técnicos relacionados a implementacédo das
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interfaces e, portanto, sdo de suma importancia para a analise do estado atual dos

aplicativos moveis para o ensino de idiomas online.

5.4.1 Design responsivo

O web design responsivo € uma extensdo da pratica do design de interfaces
com foco na criacdo websites para a Internet. Dada a sua natureza digital, definir a
forma como sera a estrutura de um website é substancial para o processo de
implementag&o do mesmo.

No inicio dos anos 2000, os websites eram criados com uma estrutura fixa, ou
seja, projetados para computadores com um tamanho de tela especifico, pois o
computador de mesa (desktop) era o principal dispositivo utilizado para acesso a
Internet. A popularizagdo dos computadores com diferentes resolugées — notebooks
e netbooks —, fez com que se adotasse uma estrutura com layout flexivel, onde
textos e imagens eram adaptados para diferentes tamanhos de tela. Contudo, a
estrutura acabava por causar transtornos, justamente por ser flexivel demais:
apenas os textos podiam ser flexibilizados e os tamanhos das imagens ndo podiam
ser adaptados de forma satisfatoria, prejudicando a experiéncia do usuario.

Com o aumento e popularizacdo de dispositivos moveis — laptops, tablets,
smartphones, smart watches!® — utilizados para acessar a Internet, vivemos em um
cenario em constante transicdo: as dimensdes das telas dos dispositivos aumentam
e diminuem concomitantemente. Logo, ao desenhar um produto digital para a web,
torna-se inviavel projetar versdes variadas de um mesmo site para cada tamanho e
resolucdes de tela existentes no mercado.

Neste contexto, o design responsivo € uma das possibilidades técnicas para
contornar esse problema, através do desenvolvimento de um site no qual os
elementos que o compdem consigam se adaptar automaticamente a largura da tela
do dispositivo onde ele esta sendo visualizado. Desta forma, a abordagem do design

responsivo possibilita que se possam desenvolver sites para oferecer uma

10 Smart watches, traduzido livremente para relégios inteligentes, sdo relogios de pulso
computadorizados que possuem um sistema operacional integrado e permitem executar
aplicativos moveis.
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experiéncia satisfatoria de visualizacéo, facil leitura e navegacédo, com o minimo de
redimensionamento e visionamento e para uma ampla gama de dispositivos (como
pode ser observado na Figura 20) — de monitores de computador a telas de
smartphones (MARCOTTE, 2011).

Figura 20 — Design Responsivo

Fonte: <https://www.designimador.com.br/design-responsivo/>. Acesso em: 20 mar. 2018.

De acordo com Marcotte (2011), para que um site seja considerado
responsivo, ele necessita de um grid flexivel, imagens flexiveis e media queries!?.
Neste contexto, grids sdao um conjunto de linhas, normalmente verticais e
horizontais, que irdo organizar e sustentar o conteudo, servindo para ordenar o
layout, organizar a informacao e facilitar a navegacao. No design responsivo, o grid
flexivel é parte fundamental na organizacdo estrutural do website a partir da
utilizacdo de estruturas modulares. Essas estruturas permitem que o layout possa
ser flexibilizado e reorganizado, de acordo com o conteudo apresentado.

O grid flexivel é utilizado com um valor percentual permitindo, assim, a
flexibilidade controlada no layout. A percentagem € calculada considerando o
tamanho do objeto e seu contexto. No processo de criagao do grid, o designer deve
pensar que ele se redimensionara de forma percentual.

O uso de imagens € um dos grandes problemas no web design responsivo,

devido ao peso, velocidade de carregamento e utilizacdo de banda da Internet.

Media queries € um modulo CSS3 que permite que a renderizacdo de conteldo se adapte a
condicdes como a resolugcdo da tela (W3C, 2012). Ja o Cascading Style Sheets (CSS) é uma
linguagem de folha de estilo usada para descrever a apresentacdo de um documento escrito em
uma linguagem de marcacdo (MOZILLA, 2017).
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Existem duas técnicas utilizadas na apresentacéo visual das imagens em diferentes
dispositivos, sendo elas redimensionar ou cropar as imagens. A imagem &
escalonada, sendo mostrada integralmente em uma dimens&do maior ou menor. A
expressdo cropar significa cortar, no web design responsivo é uma forma de
esconder parte da imagem. Desta forma, a imagem ndo muda de tamanho, uma
parte de sua area € escondida, ou seja, hao sera visivel em algumas resolucoes.

As media queries sao expressoes de CSS3 que permitem a renderizagao do
conteldo para se adaptar aos diferentes tamanhos de dispositivos (como celulares,
tablets, computadores, TVs), sendo uma tecnologia fundamental do web design
responsivo.

Em suma, um site responsivo permite que o usudrio possa acessa-lo em
qualguer dispositivo de forma satisfatéria, sem compreender a usabilidade
(NIELSEN, 2000) e a experiéncia do usuario. A plataforma de ensino Duolingo!? é
um exemplo de projeto responsivo: o usuario pode utilizar a plataforma através de
um navegador no computador (versédo desktop) ou celular (versdo mobile), conforme
mostra a
Figura 21. Contudo, observa-se que devido ao tamanho da tela, a quantidade de
conteudo disponibilizado na versdo mobile é reduzida, priorizando apenas as

informacBes mais relevantes e agrupando as demais em um menu inferior.

Figura 21 — Pagina inicial do Duolingo na versao desktop e mobile
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

12 Disponivel em: <https://www.duolingo.com/>. Acesso em: 16 jan. 2018.
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Ainda que o design responsivo seja uma alternativa para driblar a variedades
de tamanhos de tela existentes na atualidade, ele € uma solucédo aplicada apenas
para projetos de websites e ndo para a criacdo de aplicativos méveis. Aplicativos
mobveis sdo softwares construidos para sistemas operacionais especificos,
integrando-se aos recursos dos aparelhos e, por isso, permitindo uma maior gama
de funcionalidades, tais como acesso a camera, ao microfone, a geolocalizacao,
entre outros. Por isso, a criagdo de aplicativos moveis implica em uma série de

requisitos funcionais que serdo descritos a seguir.

5.4.2 Aplicativos nativos, hibridos ou web

Um aplicativo mével € um software desenvolvido para ser instalado em um
dispositivo movel que funciona a partir de um sistema operacional. Nado existe um
sistema operacional que unifique todos os aparelhos, nem mesmo os padrdes de
tela, fazendo com que seja necessario desenvolver um aplicativo para cada sistema.

Atualmente, os sistemas mais utilizados séo: iOS, sistema exclusivo para
aparelhos desenvolvidos pela empresa Apple, sdo eles os iphones e ipads; Android,
adotado por diversas empresas, dentre elas Samsung, Motorola, LG entre outras,
existindo diversos modelos desse sistema; Windows Phone, utilizado somente por
aparelhos da empresa Microsoft. Diante destes diferentes sistemas operacionais
utilizados pelas empresas e, consequentemente, pelos usudrios, no projeto de um
aplicativo é preciso compreender que existem trés tipos de aplicativos. Esses termos
sao utilizados frequentemente no contexto mobile e de acordo com Jobe (2013), séo
classificados da seguinte maneira:

e Aplicativos nativos: aplicativo que o usuario acessa a partir da loja
virtual do dispositivo (smartphone ou tablet), realiza o download e
instala. Esse tipo de aplicativo necessita uma codificacdo diferente
para cada sistema operacional, visto que ele utiliza a linguagem nativa
dos sistemas.

e Aplicativos web: séo aplicativos acessados através do browser do
dispositivo, tornando desnecesséria a realizacdo do download e sem

fazer instalagdo no dispositivo. Esses aplicativos ndo necessitam de
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codificacdo diferenciada para cada sistema,

sofrendo apenas

pequenas variagdes de acordo com o browser e a resolucao de tela.

e Aplicativos hibridos: sé@o parcialmente native apps e parcialmente

web apps. Como os nativos, necessitam de download através de um

aplicativo da loja e podem aproveitar todas as funcionalidades do

dispositivo. Como os web apps, eles podem ser baseados em HTML!3

e exibidos através de um navegador embutido no aplicativo, tendo

parte ou conteudo total carregado da web.

Ao projetar um aplicativo movel, € necessario definir que tipo de aplicativo

gue devera ser desenvolvido, podendo ser esse um aplicativo nativo, web ou hibrido.

(JOBE, 2013). No Quadro 14 é possivel visualizar um comparativo entre as

caracteristicas dos trés tipos de aplicativos moéveis, onde séo identificadas as

diferentes mais relevantes.

Quadro 14 — Comparativo entre os tipos de aplicativos méveis

_ APP NATIVO APP WEB APP HIBRIDO

1. MODO DE ACESSO

2. CONECTIVIDADE

3. COMPATIBILIDADE

4. DESENVOLVIMENTO

Download do
aplicativo

Necessaria para
realizar o download
do aplicativo, pode
nao ser necessaria
para acessar o
contetdo.

Sistema
operacional
especifico.

Um aplicativo por
sistema
operacional.

Navegador do
sistema operacional

Necessaria.

Todos os sistemas
operacionais.

Mesmo aplicativo
para todos sistemas
operacionais.

Download do
aplicativo e browser
do sistema
operacional

Pode ser necessaria
ou nao.

Todos os sistemas
operacionais e
sistemas
operacionais
especificos.

Mesmo HTML para
diferentes sistemas
operacionais.

13 HTML é a abreviatura de Hyper Text Markup Language, Linguagem de Hipertexto Baseada em
Cdbdigos, ou melhor um conjunto de estilos como cabecalhos paragrafos, listas e tabelas que

compBem uma péagina assim estilizando o documento web (W3C, 2017).
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5. ACESSO AQOS
RECURSOS

DISPONIVEIS EM
SMARTPHONES

llimitado Limitado llimitado

Servidor atualizado
sem a intervencao
do usuario.

Realizada pelo
USuario.

Realizada pelo

6. ATUALIZACOES -~
usuario.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Jobe (2013).

Embora aplicativos web ofereceram maior flexibilizagdo do acesso a
aplicacédo, tendo em vista que ndo é necessério efetuar a instalacdo no dispositivo,
0s recursos disponiveis sdo limitados, ndo sendo possivel, por exemplo, utilizar
recursos nativos dos dispositivos moveis, como a camera, o microfone, a
geolocalizacdo, entre outros. Por isso, antes de iniciar o projeto de um aplicativo
movel é necessario analisar quais recursos e funcionalidades séo relevantes, para
gue se busque solucdes técnicas apropriadas.

O Moodle, software livre de apoio a aprendizagem utilizado no e-Tec Idiomas
Sem Fronteiras, possui uma configuracdo que permite a personalizacdo do ambiente
desktop para o contexto mobile através de um aplicativo nativo'4, disponiveis para
0s sistemas operacionais iOS e Android. Além disso, o Moodle possui uma
configuracdo que torna a interface responsiva'®, permitindo o acesso através de
qualquer dispositivo movel. Logo, existem possibilidades técnicas para tornar o
Moodle do e-Tec Idiomas Sem Fronteiras uma plataforma para a aprendizagem
movel; entretanto, é necessério identificar qual das perspectivas € mais tangivel no

contexto atual do projeto.

5.4.3 Microlearning

Os avancgos tecnoldgicos alteram as estruturas educacionais propiciando
novas formas de compreender os processos de ensino e aprendizagem. A

velocidade informacional, impulsionada pela tecnologia, também afeta a capacidade

14 Disponivel em: <https://www.moodlelivre.com.br/tutoriais-e-dicas/928-moodle-mobile-app-acessar-
0s-cursos-pelo-celular>. Acesso em: 17 jan. 2018.
15 Disponivel em: <https://moodle.org/plugins/theme_responsive>. Acesso em: 17 jan. 2018.
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cognitiva dos individuos, de modo que o tempo de concentracdo dos humanos é
cada vez menor. De acordo com um estudo da empresa Microsoft'é, o tempo médio
de atenc&o dos humanos caiu de 12 para 8 segundos, o que coloca os humanos
com um segundo atrds da capacidade de atencdo meédia de um peixe. Ainda, de
acordo com a pesquisa, a diminuicdo do nivel de atencdo € resultado da revolucéo
movel, com o uso constante de smartphones e tablets. Em uma sociedade onde as
noticias sdo compartilhadas utilizando 140 caracteres, fotos sdo visualizadas em até
10 segundos e as conversas séo feitas instantaneamente e por meio de emojis, sera
gue individuos seriam capazes de aprender algo em apenas 8 segundos?

Neste contexto, o microlearning ganha destaque, sendo um método de ensino
focado na aprendizagem através de pilulas de informacbes, de forma rapida e
objetiva. Utilizando materiais que explicam conceitos em uma linguagem de fécil
acesso, o conteudo € apresentado para o aluno de forma especifica e direta. O
microlearning tem como caracteristica a compatibilidade com os dispositivos moveis,
possuindo uma relagdo direta com o m-learning. Ainda que o método seja utilizado
no EaD, o microlearning pode ser utilizado como estratégia complementar
educacional em qualquer tipo de treinamento ou curso (presencial, semipresencial
ou a distancia), sem precisar ser atrelado ao ambiente movel.

De acordo com Hug (2005), o microlearning € um método de ensino focado
na aprendizagem rapida e simples com o objetivo de facilitar o processo de aprender
algo novo respeitando nossa desatencdo. Para o autor, a aprendizagem pode ser
compreendida pelos processos de construcdo e organizacdo do conhecimento, que
podem envolver a transformacéo de comportamentos, atitudes, valores, habilidades,
desempenho em tarefas, reacdes emocionais, padroes de acdo e dinamica social.
Desta forma, a aprendizagem pode ser dimensionada em pelo menos trés niveis:
micro, meso e macro.

Um curso completo ou um programa de treinamentos € um contetdo
organizado no nivel macro, ja 0 meso seria uma unica atividade educacional. O
nivel micro, por sua vez, pode ser considerado um objeto de aprendizagem, como
um video ou podcast. Hug (2005) elencou caracteristicas que podem definir

aspectos inerentes ao microlearning, apresentados no Quadro 15.

16 Pesquisa divulgada pelo portal O Globo. Disponivel em:
<https://oglobo.globo.com/economia/tempo-de-concentracao-das-pessoas-na-era-digital-menor-que-
de-um-peixe-16153807> Acesso em: 3 dez. 2018.
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Quadro 15 — Caracteristicas do Microlearning

. CARACTERISTICA DESCRICAO

Esforco relativamente curto, mensuravel, baixo custo operacional,

e consumo de tempo reduzido, etc.

Pequeno ou em partes pequenas, topicos limitados, tratam de

[b]  conTEUDO :
problemas simples, etc.

Representa uma parte de um programa completo, partes de

[c]
PROICRI - DI modulos, elementos de aprendizado informal, etc.

ESTUDOS
[d] Fragmentado, episédios, pilulas de conhecimento/aprendizagem,
FORMATO - o
elementos de habilidades especificas, etc.
[e] Separados do todo, partes de um todo, métodos iterativos, gestéao
PROCESSO de

atencao, etc.

Presencial, mono midias, multimidias, objetos informativos ou de

[f] A
MEDIACAO aprendizagem, etc.

Repetitivo, ativo, reflexivo, pragmatico, orientado para

(91 11po DE ENSINO pe : :
objetivos ou problemas, ensino corporativo, etc.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Hug (2005).

A partir do Quadro 15, é compreendido o potencial didatico-pedagdgica da
utilizacdo do microlearning em AVAs educacionais, como o e-Tec Idiomas. As pilulas
de aprendizagem sdo uma estratégia de ensino propicia para AVAs m-learning, pois
possibilitam a inser¢cdo de um conteldo através de videos curtos entre as licbes ou
atividades. De acordo com Carrera (2011), o termo pilulas de aprendizagem faz
alusao as pilulas de remédio: enquanto as ultimas buscam o alivio de algum sintoma
indesejado, as primeiras visam suprir a falta de um conhecimento que necessita de
suporte imediato. As pilulas podem aparecer em forma de videos, audios ou
apresentacdes multimidia.

A implementagéo dos recursos citados visa aumentar o nivel de engajamento
dos alunos que acessam a plataforma, bem como possibilitar melhorias no método
de aprendizado utilizado. Logo, ao pensar em estratégias para a adaptacéo do e-Tec

Idiomas para o contexto mével, é necessario avaliar o atual método de ensino
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utilizado na plataforma e refletir sobre a possibilidade de implementacdo de pilulas

de aprendizagem, considerando a inclusdo de estratégias de microlearning.

5.5 Consideragdes finais do capitulo

Neste capitulo foram abordados conceitos relativos ao design de interfaces
para dispositivos moveis com o objetivo de fornecer parametros para a analise das
interfaces moéveis para o ensino de idiomas online. A conceituacdo tedrica, bem
como a identificacdo de caracteristicas dos dispositivos sdo de relevancia para o

objeto de estudo desta pesquisa.
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6 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O presente estudo pode ser classificado como uma pesquisa aplicada, pois
tem como objetivo gerar conhecimentos direcionados a solugdo de problemas
especificos (SILVA e MENEZES, 2005). Do ponto de vista do tipo de abordagem do
problema, a pesquisa € qualitativa, pois trata do envolvimento entre 0s sujeitos e
sua relacdo com a utilizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem, sem fazer
uso de dados estatisticos (SILVA e MENEZES, 2005).

Com relacdo aos procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa
participante, pois foi desenvolvida a partir da interacdo entre a pesquisadora e 0s
membros das situacdes investigadas (GIL, 2002). Sendo assim, o foco da pesquisa é
a analise do Moodle e-Tec Idiomas e suas versdes para computadores e celulares,
tendo como objetivo propor estratégias de ensino e aprendizagem com énfase no
contexto mével. Quanto aos membros, tratam-se dos profissionais responsaveis pela
producdo de materiais didaticos do programa, que fazem parte da Coordenadoria de
Producédo e Tecnologia Educacional (CPTE). A autora deste estudo também fez parte
da pesquisa, aliando sua experiéncia prévia como designer digital e docente para a
construcdo das estratégias de ensino e aprendizagem.

Apos definir a questdo norteadora desta pesquisa — como adaptar o Moodle do
programa e-Tec Idiomas Sem Fronteiras projetado para um AVA desktop para um
AVA mobile? — foi possivel determinar os procedimentos metodoldgicos necessarios
para que se atingisse o0 objetivo proposto. O percurso metodoldgico desta dissertacao
pode ser visualizado, de forma sistemética, na Figura 22.

Na primeira etapa da pesquisa foi realizada uma revisdo bibliogréfica,
compreendida entre os capitulos 3, 4 e 5. No Estado do Conhecimento — capitulo 3, foi
realizado um levantamento bibliografico sobre artigos, dissertacbes e teses que
contemplavam a tematica, com o intuito de fundamentar teoricamente o objeto de
investigagdo e fornecer referencial tedrico para subsidiar o inicio do desenvolvimento
da pesquisa. Apods, foram apresentados conceitos relativos aos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) para que se pudesse realizar uma discusséo entre o e-learning,
0 m-learning e a Teoria da Atividade (TA), determinando, assim, 0s conceitos-chave

desta dissertacdo. Por fim, no capitulo 5, foram apresentados conceitos relativos ao
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design de interfaces, interatividade, principios de design para dispositivos moveis e

outros conceitos emergentes, visando a definicdo de parametros para as analises dos

aplicativos moveis para o ensino de idiomas e dos AVAs Moodle.

Revisao Bibliografica

Capitulos 3 a 5 — Estado do

conhecimento, AVAS,

Moodle, TA, design de

interface, usabilidade,
microinteragoes.

Analises

Estudo analitico de
aplicativos méveis para o
ensino de idiomas — ABA

English, busuu, Duolingo,
Life Topway.

Analise propositiva do
objeto de aprendizagem —
Moodle e-Tec Idiomas e
IFRS.

Figura 22 — Etapas da pesquisa

Pré-definicdo das

Estratégias

Proposigédo de 23
estratégias, com base na
revisao bibliografica e
nas andlises.

Gupo Focal

Validagdo das estratégias
propostas através de uma
sessao de grupo focal
composta por 7 especialistas.

Avaliagao das 23 estratégias
pelos participantes através da
escala Likert

Reformulagao das

Guia de Estratégias

Definicéo de 27
estratégias para o
ensino online e moével
do Moodle, tendo como
base o e-Tec Idiomas.

estratégias.

Percurso metodolégio da pesquisa
Fonte: Elaborado pela autora.

A fim de verificar estratégias utilizadas para o ensino de idiomas no contexto
movel, foi realizado um estudo analitico de quatro aplicativos moéveis a partir de
critérios discutidos na revisao bibliografica. Apos, foi apresentado o contexto atual do
e-Tec Idiomas, a fim de refletir sobre os materiais produzidos para o programa.
Posteriormente, foi realizada uma analise propositiva do Moodle do e-Tec Idiomas e
do Moodle dos Cursos de Idiomas do IFRS, com o objetivo de indicar
recomendacdes para a adaptacdo do e-Tec Idiomas do Moodle Desktop para o
Moodle Mobile.

A partir dos resultados obtidos com a reviséo bibliografica e com as analises
realizadas, foram construidas e adaptadas um total de 23 estratégias que podem
melhorar a adequagédo do Moodle do e-Tec Idiomas quanto aos quesitos de design

de interface, usabilidade, gamificacdo e compatibilidade de midia e recursos, tanto
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para o contexto movel quanto desktop. Para organizar as estratégias de forma
compreensivel, estas foram estruturadas de acordo com as diretrizes propostas por
Smith e Mosier (1986), utilizadas por Puppi (2014), onde h& um enunciado curto
para o titulo, seguindo por sua definicdo e dados tedricos ou empiricos na primeira
coluna. Na segunda coluna, é colocada a origem da estratégia e na terceira e ultima
coluna, é inserido o exemplo, ou seja, uma referéncia de aplicativos ou sites que
ilustrem a utilizag&o da estratégia em seu funcionamento.

Apds o mapeamento das estratégias para o e-Tec Idiomas no contexto mével,
foi realizado um grupo focal a fim de verificar se as estratégias recomendadas estéo
em consonancia com as necessidades do programa, possibilitando a inclusdo e/ou
exclusao de recomendacoes.

A técnica de grupo focal vem sendo frequentemente utilizada em abordagens
qualitativas da pesquisa social, sendo derivada de diferentes formas de trabalho com
grupos nas ciéncias sociais e humanas (GATTI, 2005). De acordo com Powell e
Single (1996, p. 449), um grupo focal “é um conjunto de pessoas selecionadas e
reunidas por pesquisadores para discutir e comentar um tema, que é o objetivo da
pesquisa, a partir de sua experiéncia pessoal’. De acordo com Gatti (2005, p. 12),
“os grupos focais podem ser uteis em analises por triangulagao ou para validacao de
dados, ou poder ser empregados depois do processo de intervencdo para o estudo
do impacto destes, ou ainda para gerar novas perspectivas de futuros estudos”.

Neste tipo de atividade, os participantes sdo submetidos a uma entrevista
semiestruturada, com o uso de um roteiro previamente elaborado, mas que
apresenta flexibilidade e pode ser redirecionado de acordo com as respostas
fornecidas. Assim, a pesquisa com grupos focais tem como objetivo “captar, a partir
das trocas realizadas no grupo, conceitos, sentimentos, atitudes, crencas,
experiéncias e reacdes, de um modo que ndo seria possivel com outros métodos,
como, por exemplo, a observagdo, a entrevista ou questionarios” (GATTI, 2005, p.
9). Para isso, o0 pesquisador pode assumir o papel de moderador e utilizar
estratégias para produzir a interagcdo em conjunto para chegar a dados e ideias que
seriam inacessiveis sem a formacdo de um grupo de participantes (MORGAN,
1997).

Quanto ao perfil dos participantes em um grupo focal, foi seguida a
recomendacgao de Gatti (2005, p.7), defendendo que “os participantes devem ter
alguma vivéncia com o tema a ser discutido, de tal modo que sua participacdo possa
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trazer elementos ancorados em suas experiéncias cotidianas”. Com relagdo a
guantidade de participantes, a autora sugere um numero entre 6 e 12, a fim de nao
limitar a participagdo e as oportunidades de trocas de ideias e colaboragédo, bem
como o aprofundamento do tema e os registros. Assim, os critérios para selecdo dos
participantes foram os seguintes:

1) Individuos que integram as equipes de Tecnologias de Informacédo e
Comunicacgdo aplicadas a Educacéo, Design Gréfico e Digital ou Design
Instrucional da Coordenadoria de Producdo e Tecnologia Educacional
(CPTE) do IFSul'’;

2) Individuos que estejam envolvidos com o programa e-Tec ldiomas, seja ha
producéo e/ou atualizacdo de materiais didaticos ou do ambiente virtual de
aprendizagem,;

A partir dos critérios, chegou-se a um numero de 9 possiveis participantes
gue foram convidados para participar da atividade. Destes, 8 confirmaram presenca
e 7 comparecam na sessédo Unica de grupo focal.

Moraes & Santa Rosa (2012) alegam que € necessario que o moderador
inicie a sessédo “quebrando o gelo”, apresentando aos participantes o objetivo da
atividade. Outra questdo a ser ressaltada aos participantes € que ndo existem
respostas certas ou erradas, pois 0 objetivo da atividade € observar as impressdes
dos participantes, buscando a identificacdo de inconsisténcias na interface atual do
Moodle do e-Tec Idiomas que auxiliem a validar as estratégias previamente
determinadas.

Seguindo as recomendacBes de Gatti (2005), foi elaborado um roteiro
(Apéndice B) como forma de orientagdo, a fim de estimular a discussdo com
flexibilidade, de modo que ajustes durante o decorrer da atividade pudessem ser
realizados. Logo, o roteiro possibilitou a construcdo de um ambiente de discusséo
propicio para o debate de ideias, “sem perder de vista os objetivos da pesquisa” (p.
17). A atividade foi dividida em 5 etapas, contendo objetivos especificos em cada
uma delas. Durante a atividade, os participantes puderam avaliar adicionar e/ou
excluir estratégias e avaliar individualmente cada uma delas.

Apods a sessdo de grupo focal, as estratégias foram organizadas a partir do

grau de importancia atribuido pelos especialistas e agrupadas em quatro tépicos —

7Uma lista com os integrantes atuais das equipes multidisciplinares do CPTE pode ser visualizada
em < http://cpte.ifsul.edu.br/>. Acesso em 8 jan. 2018.
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aprendizagem, interface e usabilidade, gamificacdo e tecnologia. Desta forma, foi
possivel criar um diagrama visual para facilitar a compreensao e visualiza¢do dos 27
enunciados, material que pode ser observado no item 7.5 desta dissertagéo.

Por fim, o resultado desta pesquisa foi organizado em um site'8, possibilitando
gue o contetudo seja uma fonte de informacdo para a equipe do CPTE e para a
comunidade académica interessada em pesquisar o AVA Moodle no contexto movel.
Nos proximos subitens sdo apresentados e discutidos os resultados da aplicacdo
dos procedimentos metodoldgicos.

6.1 Estudo analitico de aplicativos moveis para o ensino de idiomas

E notavel a presenca nos meios de comunicacéo da crescente propaganda
de cursos na modalidade a distancia, principalmente os de ensino de idiomas
estrangeiros. Segundo Cardoso et al. (2017), aprender novas idiomas tornou-se uma
necessidade para profissionais e académicos, constituindo um campo interessante
para a educacéo a distancia. De acordo com a pesquisa divulgada por uma revista
de ampla circulacdo'®, publicada em marco de 2017, 90% das pessoas entrevistadas
afirmaram que fariam um curso online, sendo que destas, 59% teriam interesse por
cursos de idiomas. Um dos dados interessantes apontados por esta matéria
jornalistica é o de que existe uma desconfianca acerca da qualidade do ensino e
seus materiais.

A seguir sdo apresentadas quatro plataformas populares para o ensino de
idiomas online, onde serdo abordadas suas funcionalidades e atividades. Por fim, as
plataformas serdo avaliadas sob aspectos técnicos, interativos e funcionais. Para a
selecdo dos aplicativos, foi realizada uma escolha por analise de conveniéncia.
Serdo analisados os aplicativos ABA English, busuu, Duolingo e Life TopWay. Para

analise, foi considerado a primeira unidade do curso para inglés para iniciantes.

18 Disponivel em: <http://guiaetecidiomas.com/>. Acesso em 20 mar. 2019.

19 Pesquisa divulgada na Revista VEJA. Disponivel em:
<https://veja.abril.com.br/tecnologia/pesquisa-aponta-que-90-dos-brasileiros-fariam-cursos-
online/> Acesso em: 3 abr. 2017.
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6.1.1 ABA English

De acordo com a descricdo da Google Play Store?®, o ABA English é um
aplicativo gratuito sendo “o mais completo curso de inglés disponivel”, contando com
tutoria privativa online, 6 niveis de aprendizagem e 144 unidades incluindo
conteudos relacionados a conversacao, a audi¢ao escrita, ao vocabulario, a leitura, a
gramatica, entre outros. O progresso nha lingua pode ser mensurado durante o curso,
através de avaliacbes ao fim de cada nivel. O curso € baseado no método natural,
que consiste em aprender através da imersdo na linguagem. ABA English é uma
academia de inglés com mais de 40 anos de experiéncia que permite que
estudantes possam aprender inglés utilizando uma metodologia de aprendizado

comprovada.

Figura 23 — Aplicativo ABA English

Beginners 0% © unit
A Day at the Beach

Jessica Esteves

You will study personal
pronouns and the verb to be in
the simple present affirmative

(1 THE COURSE

ABA FILM
|

2% LEVELS
© YOUR CERTIFICATES
[0 GAIN FULL ACCESS

@ CONTACT AND HELP

INTERPRET

VIDEO CLASS

Upgrade to ABA Premium
EXERCISES
View prices

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

No ABA English, as unidades sdo tematicas, ou seja, simulam situacfes reais

do cotidiano, apresentando dialogos e vocabulario contextualizados. Na unidade 1, a

20 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.abaenglish.videoclass&hl=en>.
Acesso em: 17 jan. 2018.
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tematica é “A Day at the Beach”, que tem como conteudo os pronomes pessoais e 0
verbo to be no presente simples afirmativo, conforme consta na Figura 23. No inicio
da unidade, existe um video introdutério apresentando a teméatica através do dialogo
de dois personagens. A partir do vocabulario do video, o aluno devera realizar uma
série de atividades, organizadas no menu pelas seguintes categorias: 1) speak,
onde o aluno devera ler, ouvir e repetir o didlogo do video inicial; 2) write, onde o
aluno ouvird a palavra e devera escrevé-la; 3) interpret, o aluno seleciona um dos
personagens e devera repetir as frases ditas por ele no didlogo, interpretando o
didlogo; 4) video class, um professor ir4 explicar através de um video o contetudo da
unidade; 5) exercises, o aluno ira completar as sentencas a partir do contetdo
aprendido no video; 6) vocabulary, o aluno ira ler, ouvir e repetir os principais
vocabulos da unidade e 7) assessment, uma avaliacéo final que s6 é disponibilizada
se o0 aluno completar todas as atividades anteriores.

As narrativas com videos introdutérios que antecedem as unidades do ABA
English fazem com que a aprendizagem seja contextualizada. Contudo, devido a
série de atividades propostas a partir do video, bem como a repeticdo do mesmo
didlogo e vocabulos, a estratégia usada pode tornar o processo monétono. Outra
observacdo € com relacdo ao feedback imediato (SAFFER, 2013; UDEN, 2007)
identificado apenas nas atividades de escrita, evidenciando que embora o aplicativo
possua exercicios que visam incentivar a prondncia, esse nao proporciona ao

usuario um resultado imediato dessas atividades.

6.1.2 busuu

O aplicativo busuu é, segundo seu site oficial?!, “a maior rede social para
aprendizado de idiomas do mundo”, oferecendo cursos em 12 idiomas diferentes a
mais de 180 milhdes de alunos, através das plataformas web e mobile. O aplicativo
pode ser usado de forma gratuita ou a partir de uma assinatura Premium, que
permite o desbloqueio de recursos adicionais como licdes de gramatica, modo off-
line, certificados oficiais da McGraw-Hill Education, ou o Treinador de Vocabulario

adaptavel. Entre seus principais recursos que o diferenciam dos demais aplicativos,

21 Disponivel em:< https://www.busuu.com/pt/about>. Acesso em 17 jan. 2018.
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estédo o feedback personalizado e o0 modo off-line, permitindo a aprendizagem sem o
uso de conexdo a Internet.

No aplicativo busuu, disponivel na Figura 24, as unidades sao divididas em
licdes, sendo a primeira intitulada “Hello”, tendo como conteddo principal as
saudacfes. A licdo é dividida em trés itens, sendo eles: 1) vocabulary, onde o
conteudo da licdo é apresentado em forma de cards para que os alunos possam
aprender novas palavras e frases, apos sao disponibilizados exercicios; 2) dialogue;
neste item os alunos devem ler e ouvir um dialogo e apés fazer exercicios como
preencher as lacunas; 3) quiz: um teste para que o aluno verifique o0 que aprendeu.
O aplicativo utiliza uma série de exercicios diferentes inseridos na mesma licédo, tais
como: ouvir e repetir, utilizando reconhecimento de voz; verdadeiro ou falso; maltipla
escolha e preencha as lacunas. Além disso, o aplicativo oferece dicas sobre a licdo
no meio dos exercicios e feedback imediato apds a concluséo da atividade.

As atividades variadas tornam a aprendizagem ativa, fazendo com que o
aluno aprenda a partir dos exercicios. O busuu ndo apresenta nenhum contetdo
introdutério ao ensino da lingua, contudo, no decorrer das atividades sé&o

apresentadas dicas de inglés para os alunos.
Figura 24 — Aplicativo busuu

w!! Claro BR & 11:02 1% 52%E )+
%+ Beginner A1 - 0%

11:02

Lesson 1 - Hello!
Nice to meet you!

-50% off Premium

Lesson 1 )

Nice to meet you!
5 minutes

Lesson 2 )

Vocabulary

Swipe through the cards to learn
new words and phrases.

Lesson 3 D

Review s
NEXTUP )

A

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.
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6.1.3 Duolingo

De acordo com informacgdes da Google Play Store??, o Duolingo (Figura 25) é
um aplicativo que estda mudando a forma como as pessoas aprendem uma nova
linguagem. O aplicativo é gratuito, no entanto, para ser viabilizado financeiramente
ele vende seu espaco para andncios publicitarios, o que acaba por interromper
momentaneamente a atividade dos alunos. Devido a esta interrup¢do, o Duolingo
oferece uma versdo Plus, uma assinatura que pode ser paga mensalmente ou
anualmente, onde os anuncios sdo removidos e as licdes podem ser baixadas no
celular e acessadas sem o uso da Internet. De acordo com o site, 34 horas de
Duolingo sdo equivalentes a um semestre de educacao universitaria. O aplicativo
promove a aprendizagem por meio de um jogo, onde sdo exercidos a fala, o ouvido

e a escrita de uma lingua estrangeira.

Figura 25 — Aplicativo Duolingo

o’ el 0 W 1 @ s00 Basico |
—

Qual destas mostra "mulher"?

o

h=h

Basico 1

0

Artigos Basico 2
woman girl

Iri
1de3 &
Ay
man, woman, |, am, a,

Verb.Bas. Saudagdes boy, girl 2

boy man

O [ \
o @B U @

Aprender

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

22 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=en>. Acesso em:
17 jan. 2018.
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No aplicativo Duolingo, as unidades recebem nomes variados. Na primeira
unidade, chamada de Basico 1, os conteudos estao divididos em trés licdes, onde
sdo abordados conteudos relativos ao verbo “to be”. A aprendizagem ocorre através
de exercicios variados, como questionarios de mdultipla escolha, preencher as
lacunas e completar frases. Todos 0s exercicios sdo de curta duracao, priorizando a
leitura, escrita, audicdo e fala. Diferentemente do que ocorre nos dois aplicativos
analisados anteriores — ABA English e busuu —, no Duolingo n&o acontece nenhuma
introducdo ao conteudo antes dos exercicios, fazendo com que o usuéario aprenda

no decorrer da atividade.

6.1.4 Life TopWay

Life TopWay € um aplicativo educacional que possui o contedado programéatico
dos trés primeiros médulos do curso de inglés da rede TopWay English School.?® O
aplicativo possui acesso restrito, sendo necessario utilizar login e senha recebidos
em uma das escolas TopWay, embora o download possa ser feito gratuitamente em
uma das lojas de aplicativos.

De acordo com a descricdo na Google Play Store, o aplicativo possui uma
‘roupagem gamificada”, evitando o descomprometimento do aluno e promovendo
um engajamento maior “pelo fato de estimular a sua vontade de fazer os exercicios
de forma correta e mais proveitosa”. Dentre os beneficios possibilitados pelo
aplicativo, estdo as atividades em forma de games, videos de apoio para reforgco em
casa, versao online e off-line, avatar personalizado com acessorios, ganho e compra
de moedas para comprar itens na loja do aplicativo, compartilhamento das
conquistas nas redes sociais, entre outros. Um dos itens a ser ressaltado quanto a
este aplicativo € que o0 mesmo nao visa substituir o ensino presencial do inglés da
TopWay English School, atuando como uma ponte entre 0 ensino presencial e a
aprendizagem moavel.

Diferente dos outros aplicativos, o Life Topway possui um apelo maior para a

23 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=in.outdabox.topway&hl=en>.
Acesso em: 18 jan. 2018.
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gamificacdo?* visando uma maior imersdo do aluno no ensino do inglés, o que pode
ser observado na Figura 26. Apos efetuar o login no aplicativo, 0 aluno monta o seu

avatar, escolhendo diferentes estilos de rostos, cabelos, roupas e acessorios.

Figura 26 — Life Topway Telas “Home” e “Bedroom”

= Home Online = Bedroom Online

E O ﬂﬂ?l

LIFE VIDEOS QR SCAN

Version 1.3.0 301.00 Level: 29

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Na pagina principal, o aluno possui trés possibilidades de acesso: life, videos
e QR scan. No item life 0 aluno depara-se com seu avatar, em um ambiente que se
assemelha a um quarto que possui uma escrivaninha, mesa e cadeira. Observa-se
gue, em cima da escrivaninha, existem trés opc¢des de livros: book 1, book 2, book 3.
Essas trés opc¢des sédo relativas aos trés modulos do curso de inglés da instituicdo

O aluno escolhe por qual livro quer iniciar seus estudos. No book 1, o aluno
observa um mapa e varios pontos numerados. O primeiro ponto intitulado “Hello”
inclui o contedudo relativo a primeira licdo. Cada dia é dividido em véarias etapas (first,
second, third, fourth, etc) e em cada etapa existem atividades especificas.

Na Figura 27 é possivel observar o roteiro de aprendizagem do book 1, bem
como a tela seguinte que possui o video introdutorio e a sequéncia de atividades da

unidade.

24 Gamification ou gamificacdo, traduzido para o portugués, consiste na criagdo de protétipos,
sistemas ou modelos com foco nas pessoas, considerando a motivacédo, o sentimento de enfrentar
e vencer desafios e a interatividade, ou seja, utilizar a mecanica de games em situacdo onde néo
era utilizados (MCGONIGAL, 2011).
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Figura 27 — Life Topway Telas de Atividade

Online

== Theretobe e~ﬂoe e».....«@
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s SUSA(stralian
. ‘ . . - .e ls/a|e+ SheSromSyeney, Adstraia
Verb 'ng With subtitles Activity 1 Activity 2

AA‘A A a

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Quanto a organizacao dos elementos da interface verifica-se que no Life
Topway sO € possivel utilizar a aplicacdo na horizontal, 0 que pode causar uma certa
estranheza ao usuario que estad acostumado a utilizar o aparelho na vertical. As

atividades séo divididas em dias, criando uma sequéncia cronolégica de estudos.

6.1.5 Resultados e discusséo dos aplicativos mobile de idiomas

Para esta analise, foram considerados quatro aplicativos utilizados em
dispositivos méveis, sendo eles: ABA English, busuu, Duolingo e Life Topway. Esses
aplicativos foram selecionados tendo em vista o seu objetivo principal: o ensino do
inglés. Contudo, cabe ressaltar que alguns dos aplicativos possibilitam a
aprendizagem de outros idiomas.

A analise possui uma abordagem qualitativa e para isso foram definidos
aspectos técnicos, interativos e funcionais. Cada um dos aspectos possui itens
especificos relativos a sua natureza. Para a andlise técnica, foram considerados os
seguintes itens:

e Acesso — verificar se o0 aplicativo pode ser usado de forma gratuita ou paga;
e Sistemas operacionais — indicar para quais plataformas (iOS, Android ou

Windows Phone) o aplicativo foi desenvolvido;

e Tipo de aplicacdo — identificar qual a natureza do aplicativo (nativo, web ou

hibrido), com base na classificacdo de Jobe (2013);

e \Versdo desktop — analisar se a plataforma de aprendizagem também esta
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disponivel para uso em computadores pessoais;

e Versdo web responsiva — identificar se o aplicativo é responsivo tendo como

referéncia Marcotte (2011).
A seguir sdo apresentados o0s resultados das andlises desses itens,
organizados em um quadro para que se possa comparar 0s aspectos técnicos dos

aplicativos.

Quadro 16 — Aspectos técnicos: parametros e analise

APLICATIVOS MOVEIS PARA O ENSINO DE IDIOMAS ONLINE

ABA English busuu Duolingo Life TopWay

Aspectos técnicos

Gratuito e Gratuito e . Pago —€
i ~ ~ Gratuito e necessario ser
ACESSO: versao versao ~
. . versao Plus aluno do curso
Premium Premium .
presencial
SISTEMAS iOS, Android e
OPERAQIONAIS iOS e Android iOS e Android  Windows iOS e Android
DISPONIVEIS: Phone
TIPO DE APLICACAO: Nativa Nativa Nativa e web Nativa e web
. Sim Sim Sim Sim
VERSAO DESKTOP:
VERSAO WEB N&o Nao Sim N&o

RESPONSIVA:

Fonte: Elaborado pela autora.

No Quadro 16, no item acesso, observa-se que quase todos os aplicativos
oferecem uma versao gratuita, salvo o Life Topway, pois € atrelado a um curso de
inglés presencial. Quanto aos sistemas operacionais, todos os aplicativos podem ser

utilizados por iOS e Android, os dois sistemas operacionais mais utilizados na
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atualidade®. Entre os itens analisados, cabe destacar que somente o aplicativo

Duolingo apresenta versdo web responsiva e versdao para Windows Phone,

mostrando a preocupacao dessa plataforma em atingir o maior nimero de usuarios.

Para os aspectos

interativos,

foram considerados

interatividade da interface, sendo dividida em trés categorias:

itens

relativos a

e Funcionalidades — indicar as principais funcionalidades que permitem ampliar

a comunicacao entre alunos e docentes, facilitando a utilizagcdo da plataforma,

tendo como base Neto (2009).

e Thumb zones — verificar se a interface possui uma area adequada para toque,

como defendem Clark (2012), Hoober e Berkman (2012).
e Microinteracdes (trigger, rules, feedback, loops e moods) — analisar se as

atividades dos aplicativos possuem o0s elementos de microinteracao

apontados por Saffer (2013).

Quadro 17 — Aspectos interativos: pardmetros e andlise

APLICATIVOS MOVEIS PARA O ENSINO DE IDIOMAS ONLINE

ABA English

Aspectos interativos

busuu

Duolingo

Life TopWay

FUNCIONALI
DADES

TRABALHO TRABALHO

INDIVIDUAL INDIVIDUAL

e Acompanha e Acompanha
mento de e mento de
atividades; atividades;
Glossario; e Histdrico de
Historico de atividades;
atividades; e Informacgbes

e Informacdes gerais.
gerais. COLABORACAO

COLABORACAO E COMUNICACAO

E COMUNICACAO

e Perfil do aluno;
e Contato;
e FAQ.

e Perfil do aluno;
e Contato;

e Chat;

e Comunidades de

TRABALHO

INDIVIDUAL

e Acompanha
mento de
atividades;

e Histdrico de
atividades.

COLABORACAO

E COMUNICACAO

e Contato;

e Comunidades de
aprendizagem.

TRABALHO

INDIVIDUAL

e Acompanha
mento de
atividades;

e Histdrico de
atividades;

e Material para
download.

COLABORACAO
E COMUNICACAO

° Contato.

25 Dados coletados do relatério da IDC, sobre o primeiro trimestre de 2017. De acordo com o
relatério, o Android € o sistema operacional mais vendido, dominando 85% do mercado de
dispositivos méveis, seguido por iOS (14,7%), Windows Phone (0,1%) e outros (0,1%). Disponivel
em: < https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os>. Acesso em: 29 jan. 2018.
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aprendizagem.

AREA DO

POLEGAR Sim Sim Sim N&o
M . . . . .

| Gatilhos Sim Sim Sim Sim
C

R

O Regras Sim Sim Sim Sim
I

N

; Respostas  Em parte Sim Sim Sim
R

A

c

O  Ciclos Em parte Em parte Sim Em parte
E

S

Fonte: Elaborado pela autora.

A analise dos aspectos interativos, disponivel no Quadro 17, permitiu uma
observacdo mais atenta quanto aos elementos relativos a usabilidade, ergonomia e
interacdo. Foi possivel identificar que os aplicativos possuem diferentes ferramentas
de trabalho individual e de colaboracdo e comunicacdo. No entanto, os quatro
aplicativos apresentam duas ferramentas em comum, sendo elas o
acompanhamento e o histérico das atividades. Quanto a este critério, € importante
evidenciar que os aplicativos Duolingo e Life Topway apresentaram menos
funcionalidades do que os outros aplicativos analisados, por possuirem uma
metodologia de ensino com base na gamificacéo; logo, utilizam elementos relativos
a jogos, tais como: acumulo de pontos, medalhas, criacdo de personagem, compra
de itens em loja, entre outros.

O préoximo item analisado foram as thumb zones, ou seja, as areas mais
confortaveis para o toque utilizando apenas uma mao (CLARK, 2012). Nesse
critério, apenas o aplicativo Life Topway n&o possui uma interface satisfatoria, pois
s6 € possivel utilizar o mesmo na orientacdo horizontal, o que impossibilita a
utilizacdo com apenas uma mao e néo considera a recomendacéo de inserir 0s itens
mais relevantes da interface proximo a base.

Com relacdo as microinteracdes foi verificado se os aplicativos apresentavam
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o ciclo completo, composto por quatro partes (SAFFER, 2013). Para tal, foram
considerados 0s seguintes critérios: sim, em parte e ndo. De modo geral, pode-se
dizer que os aplicativos se preocupam em tornar as interagdes mais humanas,
dedicando atencédo a cada parte das microinteracdes. Contudo, alguns aplicativo
apresentam partes mais bem definidas do que outros, em relacédo as respostas e 0s
ciclos.

Um dos principais problemas identificados no aplicativo ABA English foi com
relacdo a correcdo dos exercicios de pronuncia, o0 que compromete o ciclo de
respostas. O aplicativo demonstrou ndo possuir ferramentas para reconhecimento
de voz; logo, foi observado que a falta de verificacdo pode ocasionar frustracdo ao
usuario, influenciando na motivacao ao realizar exercicios. No que tange o gatilho de
uma microinteracdo, foram identificados itens como icones, imagens e cores
vibrantes, capazes de instigar o usuario na realizacéo de tarefas. No topo da pagina
inicial de cada unidade, uma assistente virtual apresentou um resumo da licao;
abaixo eram disponibilizados as tarefas da licdo de acordo com prioridades, o que
definiu as regras: para completar os exercicios é necessario que o usuario realize
todas as atividades anteriores (ABA Film, speak, write, interpret, video class). O
aplicativo ndo possibilita a utilizacdo de atalhos dentro de uma licdo, tornando-o
insuficiente no item ciclos, pois ndo permite que usuarios atuem como agentes
ativos em seus processos de aprendizagem.

Ao analisar o aplicativo busuu, foi percebido que este ndo apresenta nenhum
conteudo introdutério ao ensino do idioma; entretanto, no decorrer das atividades
sdo apresentadas dicas de inglés para os alunos. O aplicativo utiliza gatilhos visuais
para motivar os usuarios a realizarem as atividades, tais como utilizacdo de textos
de chamada diretos e imagens atrativas. A resposta de cada tarefa é dada apoés a
realizacdo do exercicio, possibilitando que o usuario obtenha uma verificacdo
imediata. Cada licdo é dividida em quatro partes (vocabulary, dialogue, quiz e
conversation) e o usuario pode decidir por qual atividade quer iniciar a licao,
mostrando que o aplicativo possui regras flexiveis. Entretanto, o aplicativo
desconsidera o0 conhecimento anterior do aluno, impossibilitando que este possa
atalhar licbes sobre conteddos que ele ja domina, fazendo com que haja um
problema nos ciclos de aprendizagem.

O Duolingo ndo apresentou nenhuma introdugdo ao conteudo antes dos
exercicios, fazendo com que usuarios necessitem desenvolver a aprendizagem
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realizando as tarefas. O aplicativo possui uma estratégia de ensino e aprendizagem
semelhante ao Life TopWay atribuindo aspectos da gamificacdo para estimular os
usuérios através de premiacgdes ao realizar atividades. Com relag&o aos gatilhos, foi
percebido que o aplicativo utilizou recursos visuais como ilustragdes para instigar o
usuario a realizar as atividades. O Duolingo possui regras de utilizacdo que
proporcionam uma flexibilizacdo na resolucdo dos exercicios, permitindo que
usuarios utilizem atalhos para avancar niveis com base em seu conhecimento
prévio, possuindo ciclos que possibilitam ritmo e sequéncia para a aprendizagem.

O Life Topway é um aplicativo que utiliza estratégias de gamificacdo, onde o
usuario tornasse um personagem do aplicativo. Ao completar atividades, o usuario
vai recebendo premiacdes e aumentando de niveis, itens que visam aumentar seu
engajamento na aprendizagem. Foram identificados como gatilhos os elementos
visuais da interface grafica, tais como a representacdo dos conteludos e unidades
por meio da representacdo grafica de objetos (livros, moedas, poltrona, cadeira,
escrivaninha), estes objetos tornaram-se elementos de interagdo na plataforma. As
regras e as respostas sao evidentes e claras, auxiliando 0s usuérios no processo de
aprendizagem. Entretanto, assim como no busuu e ABA English, o Life Topway néo
permite que alunos possam usar atalhos entre as atividades, fazendo com que 0s
exercicios precisem ser realizados em uma sequéncia determinada pelo curso.

Para os aspectos funcionais, além dos itens abordados no capitulo 4 desta
dissertacao, foram utilizados alguns critérios estabelecidos por Cani et al. (2016) que
estavam em consonancia com o objetivo deste estudo. Assim, foram considerados
0S seguintes itens:

e Tipo de atividade — listar as atividades, bem como os exercicios que fazem

parte do aplicativo.

e Nivel de colaboracdo - indicar se o aplicativo possui ferramentas que

possibilitam a interacdo com outros alunos ou tutores, verificar se o aluno
pode compartilhar seu desempenho em redes sociais;

e Nivel de contextualizacdo — analisar se as atividades propostas se inserem

em contextos, como letras de musicas, textos de jornais ou alguma situacao
de comunicacéo do dia a dia (CANI et al., 2016);

e Nivel de personalizacdo — verificar se 0 usuario pode personalizar o jogo de

acordo com as habilidades linguisticas que precisa desenvolver, ou ainda de
acordo com seus interesses pessoais (CANI et al., 2016).
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Existem variados tipos de atividades que séo utilizadas pelos aplicativos

indicados no Quadro 18. Observam-se algumas atividades recorrentes, como 0 uso

de videos, gravacdo de &udio (fala/pronuncia), questdes de mudltipla escolha e

escrita. De forma geral, observa-se que 0s exercicios repetem o tipo de exercicio

utilizado em livros fisicos, fazendo pouco ou nenhum uso dos recursos tecnoldgicos

disponiveis em celulares.

Quadro 18 — Aspectos funcionais: parametros e analise

APLICATIVOS MOVEIS PARA O ENSINO DE IDIOMAS ONLINE

Aspectos funcionais

ABA English

busuu

Duolingo

Life TopWay

TIPOS DE
ATIVIDADES:

NIVELDE
COLABORAGAO:

NiVEL DE

CONTEXTUALIZACAO:

Video

Gravacdo de
audio
(fala/pronuncia),
Escrita,
interpretacgéo,
preencher as
lacunas,
memorizagao de
vocabulario.

Ausente

Vocabulario
contextualizado
na situagao “A
day at the
beach”,
possuindo
videos, didlogo e
vocabulario da
tematica.

Memorizacao de
vocabulario,
preencher as
lacunas, escrita,
questdes de
multipla escolha,
encontre 0s
pares, gravagao
de audio
(fala/pronincia).

Compartilhar
desempenho
nas redes
sociais,
convidar
amigos,
adicionar
amigos, corrigir
exercicios de
outros alunos.

Vocabulario
contextualizado
na situacao
“Nice to meet
you”, possuindo
didlogo e
vocabulario da
tematica.

Memorizacao de
vocabulario
através de
imagens,
preencha as
lacunas,
traducéo,
encontre os
pares, questdes
de memorizagao
de vocabulario,
gravacao de
audio
(fala/pronuncia).

Compatrtilhar
desempenho nas
redes sociais,
convidar amigos,
adicionar
amigos, criar e
participar de
clubes.

Ausente

Videos, preencha
as lacunas, escrita,
questdes de
multipla escolha,
encontre os pares,
desembaralhe as
letras.

Compartilhar
desempenho nas
redes sociais.

Vocabulério
contextualizado em
situacdo exposta
em video
introdutdrio,
possuindo dialogo
e vocabulario da
tematica.
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NIVEL DE

PERSONALIZAGAO: AIBETE Ausente Ausente Ausente

Fonte: Elaborado pela autora.

No nivel de colaboracdo, os aplicativos possuem recursos distintos, como a
parte social do busuu, que permite que usuarios do aplicativos possam adicionar
amigos e também corrigir exercicios de outros usuarios, fazendo com que esses
interajam e aprendam juntos. No Duolingo existe a possibilidades de criar clubes, um
grupo fechado que funciona como um bate papo, possibilitando a interagéo entre os
usuarios do aplicativo. No ABA English ndo foram identificadas nenhuma
funcionalidade em nivel colaborativo e no Life Topway foi observado apenas a
possibilidade de compartilhar o desempenho nas redes sociais.

Com relacdo a contextualizacdo, os aplicativos nao utilizam letras de musica
ou situacdes daatualidade, mas a maioria possui dialogos relacionados a situacdes
cotidianas. Assim, ap0s a exposicdo do didlogo ou video, sdo apresentadas
atividades que possuem o vocabulario relacionado a situacdo. Dos aplicativos
analisados, apenas o Duolingo ndo apresenta nivel de contextualizacao, possuindo
um vocabulario diverso entre suas atividades.

No nivel de personalizacdo, os aplicativos ndo apresentam acfes ou
funcionalidades que permitam que o usuario personalize o0 jogo de acordo com suas
habilidades ou interesses pessoais, fazendo com que o usuario fique restrito ao
roteiro de aprendizagem disponibilizado pelo aplicativo.

O estudo analitico dos aplicativos moveis para o0 ensino de idiomas
possibilitou um olhar investigativo sobre as estratégias de ensino e aprendizagem
utilizadas, servindo como referéncia para a proposi¢do de estratégias para o e-Tec
Idiomas. Além da observacdo dos elementos utilizados por aplicativos méveis
variados € importante atentar que o AVA Moodle possui algumas limitacdes,
portanto, € necessario que seja realizada uma analise das possibilidades e recursos

da plataforma.
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6.2 Anélise propositiva do Moodle do e-Tec Idiomas

A partir da revisdo bibliografica e da analise dos aplicativos moveis para o
ensino de idiomas online, foi possivel inferir uma série de recomendacgfes para a
adaptacdo do Moodle do e-Tec Idiomas para dispositivos moéveis. Com o objetivo de
identificar os aspectos observados, bem como apontar novas estratégias, foi
realizada uma analise propositiva tendo como base o AVA atual
(idiomas.ifsul.edu.br?®) e o AVA dos cursos de idiomas do IFRS
(moodle.ifrs.edu.br??).

O Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS) utilizou os materiais do e-Tec
Idiomas para a criacdo de um curso de idiomas online gratuito e aberto a
comunidade em geral, sem tutoria, pois tem como objetivo ensinar inglés a um curto
prazo. Ja o e -Tec Idiomas Sem Fronteiras foi criado para possibilitar que o aluno
faca o exame de proficiéncia em inglés.

Embora os materiais sejam os mesmos do e-Tec Idiomas, foi observado que
o IFRS utilizou diferentes estratégias pedagogicas no Moodle, o que despertou o
interesse e a identificacdo de contribuicbes relevantes para esta pesquisa.
Entretanto, bem como o AVA do e-Tec Idiomas, o Moodle dos cursos de idiomas do
IFRS ndo é compativel com a versdo nativa para mobile, o que o torna inacessivel a
partir do aplicativo do Moodle Mobile, estando o0 acesso deste nos dispositivos
moveis limitado ao uso de um navegador.

Do ponto de vista tecnoldgico, é importante ressaltar que dada as limitacdes
relativas ao Moodle, muitas estratégias de ensino utilizadas pelos aplicativos do
subcapitulo 6.1 ndo podem ser implementadas. Assim, a andlise propositiva visa
sugerir recomendacdes possiveis de serem implementadas dado o contexto
tecnoldgico atual, incorporando elementos identificados na reviséo bibliografica e no
estudo analitico dos aplicativos moveis.

Para a realizacdo da analise, foi adotado o seguinte procedimento:

26 O acesso ao Moodle do e-Tec Idiomas é restrito, sendo necessario um usudrio e senha ja
cadastrado para visualizar os cursos. A realizacdo da analise pela autora deu-se a partir de um
usuério administrativo fornecido pela coordena¢éo do CPTE.

27 O acesso ao Moodle dos cursos de Idiomas do IFRS pode ser realizado através de um cadastro no
sistema. Entretanto, s6 é possivel cadastrar-se em um curso em andamento. A autora cadastrou-se
nos cursos de Inglés | e Inglés |l para realizar a andlise.
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primeiramente, é apresentado o contexto atual do Programa e-Tec Idiomas, onde
foram apresentados suas interfaces e materiais; apos, foi realizada uma analise
propositiva a partir dos aspectos técnicos, interativos e funcionais do Moodle do e-
Tec Idiomas e também do Moodle dos Cursos de Idiomas no IFRS; por fim, foram
discutidos os resultados. Como interface de analise, foi utilizada a versdo Moodle
desktop e responsiva do e-Tec Idiomas, tendo em vista que a versdo nativa mobile
ndo seria compativel com o servidor Moodle dos cursos de idiomas, impedindo o
acesso aos referidos cursos e utilizacdo dos materiais e atividades online. Assim
como nas analises dos aplicativos para o ensino de idiomas online, foi considerado o

modulo 1 de inglés para iniciantes.

6.2.1 Contextualizacdo do Programa e-Tec Idiomas

O e-Tec Idiomas Sem Fronteiras é um programa do governo federal que tem
por objetivo a oferta de cursos de idiomas na modalidade a distancia, abrangendo
inicialmente trés cursos: espanhol, inglés e portugués para estrangeiros. O projeto é
advindo de recursos do Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e
Emprego (PRONATEC), através da rede e-Tec Brasil (ANJOS et al., 2012).

O programa busca desenvolver as competéncias previstas no Quadro
Europeu Comum de Referéncias para Idiomas Estrangeiras (QECR), comportando
em seu inicio trés cursos: espanhol, inglés e portugués, este ultimo como lingua
adicional. Os conteudos sao distribuidos em trés moédulos que correspondem aos
niveis Al, A2, e Bl equivalentes do QECR. A finalidade desta iniciativa € a de
propiciar que o aluno esteja apto a realizar testes de proficiéncia e também
gualificado a participar de programas de mobilidade internacional.

O material foi desenvolvido de forma a incorporar os diversos requisitos de
linguagem exigidos, de acordo com o QECR, de forma que a organizagdo da
aprendizagem de idiomas esta dividida em seis grandes niveis (Figura 28). Logo,
sao eles: Al e A2, referentes a utilizadores elementares, B1 e B2 para utilizadores
independentes e C1 e C2, referentes a usuarios proficientes (CONSELHO DA
EUROPA, 2001). O e-Tec Idiomas contempla o escopo referente aos niveis Al, A2 e
B1 do QECR.
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Figura 28 — Quadro Europeu Comum de Referéncia (QECR)

Quadro Europeu Comum
de Referéncia para
Linguas

FEIEL Falante
Independente Proficiente

Falante Basico

Fonte: Material de divulgacéo do e-Tec Idiomas do IFSul. Disponivel em:

<http://cpte.ifsul.edu.br/docs/e-tec_idiomas_semfronteiras.pdf>. Acesso em: 20 mar. 2018.

Os materiais didaticos do Projeto e-Tec sdo desenvolvidos em diferentes

midias, divididas em cadernos de conteddo e midias integradas (ANJOS et al.,

2012). O material dos cursos apresenta-se da seguinte maneira:

e Guia do estudante: apresentado em formato PDF, com orientacdes de

como se estruturam os modulos, as aulas e o modo de navegar nas

diversas midias.

e Seriado: histéria apresentada no estilo de desenho animado

(animacéo 2D) no formato de video (.mp4) composta por 18 episédios.

e Cadernos de contetdos: organizados conforme a imagem no Quadro

19, a sequir:

Quadro 19 — Organizacao dos cadernos de contetdos

DOCUMENTO: DISPONIVEL EM:

MOODLE

Arquivo PDF referente ao contetido de cada aula (indicado para X
impresséao).

DvD
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Arquivo PDF (interativo) referente ao contetdo de cada aula permite X
reproduzir videos, audios e disponibiliza hiperlinks para acesso as
atividades e midias integradas.

Arguivo PDF contendo seis aulas, configurando cada caderno. X X

Fonte: Adaptado pela autora com base em Material de divulgacdo do e-Tec Idiomas do IFSul.
Disponivel em: <http://cpte.ifsul.edu.br/docs/e-tec_idiomas_semfronteiras.pdf>. Acesso em: 20 mar.
2018.

e Atividades e midias integradas: disponiveis respectivamente nos
formatos ‘.html’, ‘swf ou ‘pdf, sugeridas de acordo com as
necessidades observadas em cada conteudo.

e Atividades do AVA (Moodle): desenvolvidas com as ferramentas da
plataforma e que dependerdo da interacdo do estudante com o
formador e ou tutor e do feedback destes. Sugere-se que estas
atividades busquem desenvolver as habilidades de producédo oral e
escrita.

Como metodologia, os cursos do e-Tec Idiomas Sem Fronteiras seguem as
diretrizes do QECR; fazendo uso de temas transversais, uso de abordagem
comunicativa, criacdo de uma histéria como uma narrativa transmitida e vinculada
aos contetudos das aulas, aplicagcdo do conceito de transmidia, flexibilidade e a
interatividade dos materiais e a autonomia do estudante a distancia. Na

Figura 29 é possivel visualizar um exemplo de midias derivadas do e-Tec
Idiomas. As solu¢cdes midiaticas ofereceram flexibilidade a equipe de design
instrucional para o planejamento de diferentes midias, que tinham como base o0s
personagens e desdobramentos do enredo.

O Moodle do e-Tec Idiomas é um espaco de armazenagem € acesso aos
materiais do programa, funcionando como um canal de comunicagdo entre o
formador, tutor e os estudantes (IFSUL, 2016). Neste AVA séo centralizadas as
acOes que irdo apoiar o aprendizado, tais como: duvidas, indicacbes de materiais
complementares, adequacao dos contetados ao contexto especifico dos estudantes,
atividades complementares, entre outros. A flexibilidade de organizacdo do material

reside no dominio das ferramentas do AVA.
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Figura 29 — Materiais do programa e-Tec ldiomas

9
semfronteiras

Fonte: Material de divulgacéo do e-Tec Idiomas do IFSul. Disponivel em:
<http://cpte.ifsul.edu.br/docs/e-tec_idiomas_semfronteiras.pdf>. Acesso em: 20 mar. 2018.

A fim de analisar o estado atual do Moodle do e-Tec Idiomas e do Moodle dos
Cursos de Idiomas do IFRS, foi realizada uma andlise propositiva com o objetivo de
descrever as principais funcionalidades e elementos de interacdo e, por fim, discutir
algumas inconsisténcias. A analise foi dividida em trés aspectos — técnicos,
interativos e funcionais — seguindo 0s mesmos parametros apresentados no

subcapitulo 6.1.

6.2.2 Aspectos técnicos

A interface atual, na versao desktop, do e-Tec Idiomas pode ser visualizada
na Figura 30. Na versdo desktop, o item 1 apresenta o caminho de péo, ou seja, 0
fluxo de navegacgdo percorrido pelo usuéario. Assim, compreende-se que 0 USUArio
partiu da pagina inicial, acessando ap0s o item meus cursos, selecionando o item
miscelanea e, por fim, visualizando o conteudo do item ING-M1, que corresponde
ao modulo inicial do curso de inglés. No centro da interface, no item 3, observa-se o
conteudo do curso de inglés, representando primeiramente por uma imagem, além

de links para guias e manuais. Todo o contetdo do curso, bem como leituras, videos
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e atividades, € disponibilizado no item 3.

Figura 30 — Moodle e-Tec Idiomas versdo desktop
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ADMINISTRAGAO

~ Administragdo do curso @] ovo's

EH Notas
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ﬁ Student's Guide

| o Recording Manual

Topico 1

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Figura 31 — Moodle e-Tec Idiomas versdo mobile
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.
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Nas laterais, itens 2 e 5, encontram-se respectivamente ferramentas de
navegacdo e administracdo e informacfes sobre participantes, calendario,
usuarios online e pesquisa. Em navegacao, observa-se a estrutura hierarquica da
interface, mostrando ao usuério as possibilidades de interagdo. No item 4 é possivel
visualizar as informacdes de acesso e a opcao para sair do sistema, comumente
chamadas de login/logout.

A interface do e-Tec Idiomas versao mobile responsiva pode ser visualizada
na Figura 31. De modo geral, observa-se uma reorganizagéo dos elementos na tela
e uma menor densidade informacional, onde algumas funcionalidades sé&o
parcialmente suprimidas. Por exemplo, as informacfes de acesso de saida do
sistema foram inseridas no item 4, assim, para que o0 usudrio possa sair do sistema é
preciso clicar no icone para ativar a funcionalidade. O caminho de péo, item 1, foi
colocado em evidéncia no centro da tela, bem como o conteudo do curso (item 3).
Na versdo mobile houve um deslocamento dos menus laterais (itens 2 e 5) para o
fim da pagina, de modo que para chegar nesse conteado o usuario precisa rolar a
interface passando pelas dezoito licbes de inglés.

Ao comparar a densidade informacional de ambas interfaces, observa-se que
na interface desktop existe uma melhor organizacdo dos elementos e contetudos do
gue na interface mobile. De modo geral, observa-se que na interface atual do e-Tec
Idiomas, o conteddo desktop que ocupa uma tela é redimensionado para quatro
telas do tipo mobile. Percebe-se, ainda, que o deslocamento dos menus laterais
para o fim da pagina pode dificultar o acesso do usuario ao sistema. Além disso, o
item 4, que corresponde as informacfes de entrada e saida do usuario da
plataforma (login/logout), ndo faz referéncia ao modelo mental (NORMAN, 2006)
atribuido ao icone em questéo, representado por trés linhas horizontais paralelas,
conhecido popularmente como menu hamburguer. Este tipo de icone de menu é
comumente atribuido a uma lista de informacdes, sendo utilizado em interfaces
moveis para agrupar os itens de menu com o objetivo de economizar espaco. Na
interface em questdo, o menu hamburguer, é utilizado para esconder as informacdes

de login/logout, ndo sendo utilizado para agrupar as op¢cdes de menu da plataforma.
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Figura 32 — Atividades do Moodle e-Tec Idiomas

Q 3 Extidants Taste (So Content

B 0w to get there

:Learmr\g Activities

i Learning Activities

Integrated Media and Getting On

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Dando continuidade a descricdo das funcionalidades sédo apresentadas as
atividades que sdo disponibilizadas na plataforma. Estas estdo organizadas em uma
lista intitulada Learning Activities, conforme pode ser visualizado na Figura 32, item
6. Observa-se uma variedade de atividades, que buscam exercitar o dominio das
quatro areas do idioma, sendo elas leitura (reading), escrita (writing), fala (speaking)
e compreensao (listening). Ao selecionar uma das atividades, essa ira abrir em uma
nova janela pop-up28, como pode ser visualizado na Figura 33.

As atividades séo disponibilizadas por meio de um plugin em Flash para a
plataforma Moodle, por isso sdo visualizados em outra janela. Estes plugins
permitem que se possa usufruir de funcionalidades interativas nao disponiveis no
Moodle, tais como gravacado de som, reconhecimento de voz, quiz interativos com
feedback em tempo real, entre outras. Entretanto, em um recente comunicado, a
empresa proprietaria do Flash?® anunciou que ird parar de atualizar e distribuir o
Flash Player até o fim de 2020, encorajando os criadores de contetdo deste formato
a migrarem o conteudo para novos formatos. Além disso, o plugin em Flash utilizado

na plataforma ndo é compativel com dispositivos mdveis, nos atuais sistemas

28 Uma janela pop-up é um tipo de janela que se abre no navegador ao visitar uma péagina web ou
acessar uma hiperligacao especifica, sendo utilizada para abrir alguma informac&o extra ou como
meio de propaganda.

29 Disponivel em: <https://theblog.adobe.com/adobe-flash-update/>. Acesso em: 5 abr. 2018.
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operacionais 10S e Android, impossibilitando a utilizacdo do quiz do e-Tec idiomas

em smartphones.

Figura 33 — Atividades do Moodle e-Tec Idiomas versao desktop

Q y tortugués - Brasil (pt_br v Estud Teste (Sal
semfronteiras ece ing. 1801 atvo1v2
et - D il idiomas.ifsul.edu.br/conteudofingles/modulo_01/auta_01/atividade/ing_mod1_aulal_1/story.htmi @B =
9
ENGLISH - LESSON 01 - LEARNING ACTIVITY semfrontelras
GREETINGS

What's the greeting to be used in each of the following situations? Select it according to the
1)

moment of the day and what is happening. Portugués

Vocé esta se despedindo de um amigo, mas vocés vao se encontrar amanha.

0 que vocé diz?

See you later
’(®) See you tomorrow

Good bye

L] < PREVIOUS  NEXT >

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Além das atividades disponibilizadas pelo plugin em Flash, ao fim de cada
licdo, € proposta uma atividade de avaliacdo em formato de forum. O férum é uma
funcionalidade nativa do Moodle, logo, o usuario é redirecionado para a atividade na
mesma janela, possibilitando também a visualizacdo no contexto mével.

Na Figura 34 é possivel visualizar as interfaces de uma tarefa nas versbes
desktop e mobile. A tarefa consiste em responder algumas questfes relacionadas a
sua experiéncia de aprendizagem. Para esta atividade, € utilizada a funcionalidade
de forum do Moodle. Ap6s observar as demais atividades do moédulo 1, constatou-se
gue também é utilizado o mesmo tipo de atividade.

Ao fim da descricdo das funcionalidades e elementos que compbdem a
interface atual do Moodle do e-Tec Idiomas, foi observado que houve um
investimento em uma versao responsiva para dispositivos moveis. Assim, de acordo
com a classificacdo de Jobe (2013), a plataforma movel do e-Tec Idiomas pode ser
caracterizada como uma aplicacdo web. Entretanto, dada as questdes tecnoldgicas

e visuais previamente discutidas, percebe-se que a aplicagdo nao oferece ao
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estudante ferramentas apropriadas para o contexto movel.

Figura 34 — Forum do Moodle e-Tec Idiomas
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INTERFACE DESKTOP INTERFACE MOBILE

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

O problema central € de ordem tecnoldgica, pois somente com a atualizacéo
do versionamento do servidor web do Moodle serd possivel 0 acesso aos cursos
com a versdo mobile nativa do Moodle. A compatibilidade do Moodle Mobile atual
(verséo 3.6.1%°%) somente permite seu uso com o servidor Moodle de verséo igual ou
superior a versdo 2.431,

Na fase final desta pesquisa foi obtida a informacdo de que tanto o IFSul,
quanto o Instituto Federal de S&o Paulo (IFSP) estavam em parceria para a
atualizacdo de seus servidores do e-Tec Idiomas para uma versdo ja compativel
com o Moodle Mobile, contudo este processo ainda estd em fase experimental e ndo

disponivel para a presente pesquisa.

30 Disponivel em: <https://docs.moodle.org/dev/Moodle_Mobile_release notes/>. Acesso em 2 mar.
2019.

31 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.moodle.classic/>. />. Acesso em
2 mar. 2019.
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6.2.3 Aspectos interativos e funcionais

O Moodle do e-Tec Idiomas Sem Fronteiras possui trés niveis, organizados a
partir dos trés cadernos da colecdo e-Tec Idiomas Sem Fronteiras, disponiveis em
PDF3*2, No ambiente virtual de aprendizagem, os cadernos sdo divididos em 18
licoes, de forma que as licdes de 1 a 6 correspondem ao caderno 1, as licbes de 6 a
12 referenciam o caderno 2, e, por fim, as licbes de 12 a 18 equivalem ao caderno 3.
Para determinar o inicio de cada caderno e/ou nivel é inserida uma imagem antes do
inicio da licdo. Desta forma, pretende-se informar ao aluno sobre qual contetdo sera
tratado. A Figura 35, por exemplo, faz referéncia ao episédio 1, que trata da chegada
da personagem Rosa aos Estados Unidos, conforme evidenciado no trecho

abordado no cadernol:

Rosa chegou aos Estados Unidos e foi recebida por Amanda, que a levou
até sua nova home para conhecer suas housemates. Neste momento Rosa,
de uma forma espontanea abraca Carly, demonstrando alegria em ver suas
novas amigas pela primeira vez. Ao encontrarem-se, as garotas saudaram-
se e apresentaram-se [...] (MOREIRA, PAULO e FILHO, 2015, p. 16).

Logo, observa-se que as licdbes deste caderno sdo baseadas na historia de
Rosa, criando assim relacdo entre a historia tratada e as atividades a serem
desenvolvidas. Neste aspecto, destaca-se que o ambiente explora o nivel de
contextualizacdo (CANI et al., 2016), de modo que as atividades propostas se

inserem em contextos de aplicagao.

32 Disponivel em: <http://cpte.ifsul.edu.br/>. Acesso em: 29 nov. 2018.
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Figura 35 — Caderno 1 no Moodle do e-Tec Idiomas
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

No Moodle, cada licdo é dividida em 6 atividades: 1) episédios, 2) conteudo,
3) atividades de aprendizagem, 4) midia integrada, 5) interacdo e 6) atividades de
avaliacdo. Ao selecionar uma das atividades, esta € disponibilizada em uma janela
pop-up, conforme Figura 36, pois foram implementadas com plugins adicionais ao
AVA Moodle; entretanto, muitos dos plugins sdo em Flash, o que impossibilita a
utilizacdo em dispositivos méveis. Logo, para adaptar o contetido no contexto mével
é indispensavel a migracdo do conteudo para HTML 5, tornando-o compativel para

dispositivos méveis.
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Figura 36 — Visualizacdo de video em janela pop-up em Episédios.
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Em episddios (1), sdo disponibilizados os videos sobre a tematica a ser
tratada com a possibilidade de visualizagcdo em HD e Full HD. Embora a duplicidade
de videos possa ocasionar algum estranhamento ao aluno, é necessario enfatizar
gue dado a possiveis limitacdes na velocidade de conexdo a Internet é importante
manter as duas possibilidades de acesso ao conteudo; logo, neste item
compreende-se a importancia em adicionar uma mensagem para explicar ao usuario
as diferentes formas de visualizagdo do video.

No item conteudo (2), é disponibilizado o e-book em PDF com os textos e
exercicios de cada licdo. Ressalta-se que o PDF nédo é interativo, ou seja, € um
material que serve para a leitura sem hiperlinks. Entretanto, a visualizagdo é
possivel em dispositivos moveis. Ja em midia integrada (4) sé@o incorporados
conteudos extras — sendo estes em formado de video, PDF interativo ou Flash —
com conteudos relativos a pronuncia e as curiosidades. Os PDFs interativos
aparecem das licdes de 1 a 5, mas a interacdo (ouvir a pronuncia de determinadas
palavras e/ou frases) ndo esta disponivel, pois existe uma incompatibilidade de
plugins; contudo, a partir da licdo 6 o contetudo € disponibilizado em Flash, sendo
possivel acessar com todas as interagcdes propostas.

O item interacéo (5) ndo possui nenhuma atividade incorporada em nenhum
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dos modulos de Inglés, sendo utilizado apenas no Espanhol. Logo, € aconselhavel
remover este item da lista de atividades, a fim de ndo comprometer o fluxo de
aprendizagem. Em atividades de avaliacdo (6) sdo inseridas tarefas que utilizam
recursos nativos do AVA Moodle, ndo necessitando de instalacdo de plug-ins e
possuindo compatibilidade com dispositivos méveis.

Nas atividades de aprendizagem (3) sdo apresentados uma série de
exercicios que tem como objetivo tratar dos contetdos contemplados nos episodios
e e-book. A quantidade de exercicios e o tipo de atividades varia de acordo com a
licdo, podendo ser de oito a doze itens. Nestas atividades foram elaboradas maiores
recomendacdes para o contexto movel, pois conforme ressaltado anteriormente,
todas as atividades utilizam plugins em Adobe Flash, tecnologia esta incompativel
com dispositivos moveis. Além da questdo tecnoldgica, foram observadas também
guestdes relativas as estratégias pedagogicas utilizadas nas atividades, que podem

ser implementadas de forma a despertarem maior interesse e motivacgao.

Figura 37 — Mensagem de sucesso no Moodle e-Tec Idiomas

Q
ENGLISH - LESSON 01 - LEARNING ACTIVITY semfronteiras

GREETINGS

Se vocé conseguiu associar os momentos do dia as saudages
correspondentes, parabéns! Mas, se houve alguma dificuldade,

consulte o caderno de conteddos.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Quanto as tipologias das atividades propostas, foram observadas questdes de

multipla escolha; verdadeiro ou falso; sequéncia; correspondéncia; completar
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lacunas; escala de classificacdo; ponto ativo; drag and drop (arrastar e soltar) e
puzzle (caca-palavras). A variedade de atividades pode proporcionar ao aluno maior
engajamento e diferentes formas de aprendizagem; entretanto foi observado que a
correcdo de cada atividade s6 é dada ao fim da sequéncia de exercicios. Além
disso, a mensagem final € a mesma para todos os alunos, independentemente do
namero de acertos, aspecto evidenciado na

Figura 37. Conforme evidenciado por Saffer (2013), o feedback imediato ap6s
a finalizacdo do exercicio proporciona que o aluno saiba o que errou, podendo
aprender no decorrer do exercicio e ndo apenas visualizar suas respostas ao fim de
cada sequéncia. A personalizacdo de uma mensagem final de acordo com o
rendimento do aluno, d4 ao ambiente um aspecto mais humano e real, impactando
na percepgao do aluno acerca do seu rendimento e feedback.

O uso de badges, ou seja, distintivos, medalhas, troféus ou emblemas, séo
estratégias de gamificacdo utilizadas no Moodle através de um plugin. Observa-se
que os badges sdo elementos disponiveis ho ambiente; entretanto, conforme Figura
38, ndo é possivel compreender como essas badges sdo conquistadas pelo aluno.
Logo, € percebido que a utilizacdo deste item pode ser interessante; no entanto, é
necessario explicar no ambiente como as badges podem ser conquistadas pelos
alunos. Na proposta desenvolvida pelo IFSul esta funcionalidade ndo esta
implementada na sequéncia pedagodgica, sendo interessante remové-la no menu de
opches até que a mesma esteja realmente disponivel para o aluno, tal qual ocorre

com a proposta desenvolvida pelo IFRS, que serd mostrada a seguir.
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Figura 38 — Visualizacao de Badges

9 :
semfronteiras

English - Turma 01 - Eletronica: Badges

Badges

badges do curso

Administrago do curso

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Além das questdes evidenciadas, observa-se que dentro das atividades de
aprendizagem existem uma série de estratégias que poderiam ser implementadas a
fim de tornar os exercicios mais engajadores, tendo como exemplo o Moodle do
Curso de Idiomas do IFRS. Ao analisar este AVA, o primeiro aspecto a ser
destacado é com relacdo ao detalhamento de instru¢des para a realiza¢do do curso,
disponivel na Figura 39. Tratando-se de um curso sem tutoria, € necessario que o
sistema forneca todas as informacges necessarias para o aluno, a fim de evitar que
0s usuarios tenham frustracdo. Este aspecto demonstra a preocupacdo do AVA com
a experiéncia do usuario (NORMAN, 2006), de modo que todas as instru¢des séo

dadas de forma clara e objetivo, utilizando um vocabulario acessivel ao aluno.
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Figura 39 — Pagina inicial do curso de Inglés do IFRS

Portugués - Brasil [pt_br)

[ 1}
BNN INSTITUTO FEDERAL
HEE  Rio Grande do Sul

Paginainicial » Meus cursas » Curses Grotuitos e Abertos, inscreva-se jal » Idiomas » INGLES120188

DADOS GERAIS DO CURSO ogresso @
Inglés 1
[} Descrigéio do Curso:
Caracterzogao Pessoal; Loc
Tempo e no Espar
Bem vindos!
‘@ Carga-horéria: 30 horas )
O curso de Inglis - parte 1 traz os confiecimento iniciais para a compreensio da Lingua nglesa. Neste primeiro curse sido abordados os
(3) pibiico-alve: interessados em i i Lol - vl S 4 ireo ¢ espectalinente destinady aqueles que tem intrresse em
seuintes conceitos: saudagdes, localizagho, niimeras, Enive outrs. O curso ¢ especialment destinado aqueles 4
LI R PSS S ,,J{.,,-...;;—r este idioma ou revisar o comhecimento, O curso ¢ sem turoria, vocé estuda no seu rito.
Requisim onhe
e R R Prazo para conclusao db curso: 31/01/2019.
F38 mdulos: 03
EMercdologlo sem tutoria
[ Institvicao: e Tec / IFSul / FCE 1 Como funciona o curso?
mhrea Linguas = Como acompanhar meu progresso no curse? Para que servemn os quadradinhos?
[H] Nivel: Bésico i o recebere ) erifie 5
Comeo receberei o meu cerlificado?
@ Idlema: Portugués & Inglés .
A& Parada obrigatéria: identifique-se o
b 3 1 vamos nos conhecer?
ACOMPANHE © SEU PROGRESSO )
B Consulte o Guia do Curso a

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Quanto aos aspectos gerais da interface, ressalta-se a barra lateral esquerda,
intitulada “Dados gerais do curso” (Figura 39), que possui informacdes relevantes
sobre o curso, de forma direta e precisa. Ainda na barra lateral esquerda, apos rolar
a tela, observou-se uma aba intitulada “Acompanhe o seu progresso” (Figura 40),
composta por uma barra horizontal azul repleta de linhas verticais espagadas. Ao
realizar cada uma das atividades propostas, cada uma das linhas é preenchida pela
cor verde, mostrando ao aluno quais exercicios ja foram completados e quantos
ainda faltam. A presenca dessas duas barras auxilia a experiéncia do usuario
(MORVILLE e ROSENFELD, 2007) enquanto utilizador do Moodle, fazendo com que

este tenha conhecimento do conteldo abordado e seu rendimento.
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Figura 40 — Acompanhamento de progresso no Moodle do IFRS

€1 vor

“

i

b 4

1. Nice to meet you

INGLES120188

&) ntegrated media

Fonte: Captura de tela realizada pela autora

Diferentemente da organizacdo do Moodle do e-Tec Idiomas, no Modo dos
Cursos de Idiomas do IFRS, cada médulo do curso é composto por 3 licbes,
intituladas nice to meet you (1), meeting new friends (2) e how to get there (3).
Cada uma das licdes €é dividida em conteudo, episodio, midia integrada e atividades
de aprendizagem. Em conteudo, € disponibilizado o livro em PDF do curso; em
episédios, é apresentado o video que permeia a licdo. Em midia integrada, assim
como no e-Tec ldiomas, sdo incorporados conteldos extras — sendo estes em
formado de video ou PDF interativo — com conteudos relativos a pronuncia e
curiosidades. JA em atividades de aprendizagem s&o disponibilizados os exercicios
em forma de questionario.

Quanto a realizacao das atividades, foi observado que antes do aluno iniciar o
exercicio, 0 ambiente sugere algumas recomendacgfes, a fim de instrui-lo a
completar o exercicio com atencdo. Aléem da mensagem, outros itens importantes
para a aprendizagem sdo adicionados, tais como: a quantidade de questbes
apresentas, 0 numero de tentativas permitidas e o método de avaliacdo, conforme
Figura 41. Estes itens fornecem ao aluno mais controle sobre seu processo de

ensino e aprendizagem.
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Figura 41 — Tela anterior aos exercicios no Moodle do IFRS

o e R D@ hit

m
BN INSTITUTO FEDERAL
BB  Rio Grande do Sul

Péginainicial » Meus cursos » Cursos Gratuitos e Abertos, inscrevo-se jal » Idiomas » INGLES120188 »

NAVEGACAO

Pagina inicial
* Minha pégina inicial
» Péginos do site
» Meu perfil
¥ Curso ctual
v INGLES120188
» Participantes
» Badges
» Inglés 1
+ 1. Nice to meet you
% 1.1. Content

@ Content (download full

version with audio) 52 MB
1.2. Episode
Nice to meet you

You're welcomel!

odle.ifs.edu.br/mod/quiz/view.php7id=40058 g « 9% n @

m

» Greetings
Greetings

Atengdo, ¢ importante que wé m}vmﬁ o questiondrio com cafma ¢ atengio. Apds enviar sua resposta definitivaments, vocé  podend conferir seus acertos ¢
visualizar a corregdo das questdes. E ndo se preocupe em anotar tudo, pois as questdes ficardo dispontveis apds respondé-las, com as respostas que vocé
escolfieu ¢ a corveta.

Quantidade de questdes apresentadas: 7

Exibigdo das questdess uma questdo por pdgina
Quantidade de tentativas permitidas: 2

Tempo estimado para realizar a tentativa: § @ 10 minutos
Método de avaliagae: nota mafs afta

Bons estudos!

What's the greeting to be used in each of the following situations? Select it according to the moment of the day and what is hoppenning
(Qual é a saudagdo o ser usada em coda uma das situagdes a seguir? Selecione a saudagdo de ocordo com 0 momento do dia e o que estd
acontecendo.)

itidaos:

8o: Nota mais alte

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

s

Apés o aluno ler as instrucbes, este é redirecionado para a pagina de

exercicios. No Moodle do IFRS, as atividades séo disponibilizadas diretamente na
janela do ambiente, sem o uso de plug-ins. Estas estdo organizadas em forma de
questionario, permitindo o acesso através de uma Unica janela com rolagem vertical,

exemplificado na Figura 42.
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Figura 42 — Atividades do curso de idiomas do Moodle do IFRS

Vocé acessou como

Portugués - Brasil (pt_br) ~

B INSTITUTO FEDERAL
Rio Grande do Sul

Pégina inicial » Meus cursos » Cursos Gratuitos e Abertos, inscreva-se jé! » Idiomas » INGLES120188 » 1. Nice to meet you » Greetings

NAVEGACAO DO QUESTIONARIO Guestdo 1 Logo pela monhd vocé encontra um amigo na ruo. O que voce diz?

m E E E] E :::—:; Escolha uma:

Finalizar tentafiva ... AAEER o. Good bye
pontofs} b. Good morming
¥ Marcor c. See you later
questdo
Questso 2 Vocé chega em casa a noite e enconfra o seu rm&o. O que vocé diz?
Ando ndo
respondida Escolha uma:
vale 1,00 a. Good evening
pontofs) b. Good night
¥ Marcor c. Good morning
questdo
Questéo 3 Vocé chega em seu trabalho és 14h e salda o seu colega. O que vocé diz?
Alndc ndo
respondida Escolha uma:
vole 1,00 a.Good evening
pontofs) b. See you scon
¥ Morcor c. Good afterncon
questdo

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Figura 43 — Correcéo de atividades Moodle do IFRS.

Vocé acessou como

Portugués - Brasil (pt_br) ~

B INSTITUTO FEDERAL
Rio Grande do Sul

Péginainicial » Meus cursos » Cursos Gratultos € Abertos, inscreva-se j6l » Idiomas » INGLES120188 » 1. Nice o meet you » Greefings

NAVEGAGAO DO QUESTIONARIO Iniciado em sdbado, 10 novembro 2018, 19:02
Estado Finalizadas
E] E E E E Concluida em sébado, 10 novembro 2018, 19:04
Terminar revisGo Tempo empregado | minuto 34 segundos
Notas 3,00/5.00
Avallar 6,00 de um maximo de 10,00(60%)

Quastto 1 Logo pela manha vocé encontra um amigo na rua. O que vocé diz?
Coneto

Alkon 1006 Escolha uma:

100 0. Good bye

¥ Marcor + b. Good morning

questdo c. See you later

Questdo 2 Vocé chega em casa a noite e encontra o seu irm&o. O que vocé diz?
Incoreto

e Escolha uma: }

1.00 . Good evening

¥ Morcor + b. Good night X

quesido c. Good morning

Questdo 3 Vacé cheaa em seu trabalho és 14h e salida o seu colean. O aue vocé diz?

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.
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Ao preencher as alternativas e submeter o questionario, o aluno pode
visualizar o tempo utilizado para realizagéo da atividade, sua nota, entre outros itens.
Além disso, ele pode visualizar seus erros e acertos, através da aba “navegacgéo do
questionario” e também da demarcagao da resposta no questionario, como mostra a

Figura 43.

6.2.4 Resultados e discussao das interfaces do e-Tec Idiomas

A partir da revisao bibliografica (RB), do estudo analitico de aplicativos para o
ensino de idiomas (EA) e da analise propositiva do Moodle do e-Tec Idiomas (AP)
foram construidas e adaptadas pela pesquisadora uma série de estratégias que
podem melhorar a adequacgéo do Moodle do e-Tec Idiomas quanto aos quesitos de
design de interface, usabilidade, gamificacdo e compatibilidade de midia e recursos,
tanto para o contexto movel quanto desktop.

Para organizar as estratégias de forma compreensivel ao leitor, estas foram
estruturadas de acordo com as diretrizes propostas por Smith e Mosier (1986),
utilizadas por Puppi (2014), onde h4d um enunciado curto para o titulo, seguindo por
sua definicdo e dados tedricos ou empiricos na primeira coluna. Na segunda coluna,
€ colocada a origem da estratégia, que “faz referéncia a parte da pesquisa que
gerou ou que é capaz de comprovar ou reforgar a referida diretriz” (PUPPI, 2014, p.
164). Ja na terceira e ultima coluna, é inserido o exemplo, ou seja, uma referéncia
de aplicativos ou sites que ilustrem a utilizacao da estratégia em seu funcionamento.
No Quadro 20, sdo listadas as estratégias propostas, bem como sua origem e
exemplos em aplicativos méveis. Observa-se que no item origem séao identificados
onde essas estratégias foram identificadas, sendo que alguma delas foram em mais

de um dos trechos da pesquisa.
Quadro 20 — Recomendagdes iniciais de estratégias

ESTRATEGIAS ORIGEM EXEMPLO

[1] Adaptar aversdo atual web responsiva para RB Moodle Mobile App
uma versdo moével nativa
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A migracdo do AVA atual para o aplicativo nativo
do Moodle possibilita a utilizacédo de recursos dos
smartphones.

RB

[2] Atentar para o tamanho dos botdes, textos e ABA English
imagens EA busuu
Dada as dimensdes dos dispositivos, ao projetar Quolingo
para smartphones, é essencial observar as Life Topway
proporcdes dos elementos gréficos e textuais, a
fim de ndo comprometer a compreensao das
informacdes e a usabilidade da interface.

[3] Atribuir uma pontuacdo para as atividades EA Duolingo
Estabelecer um valor numérico de acordo com a Life Topway
guantidade de exercicios e/ou acertos pode
motivar os alunos a seguirem realizando
exercicios, adicionando uma estratégia de
gamificacdo no AVA.

[4] Auxiliar usuarios areconhecerem um erro e RB ABA English
encontrarem a solucéo AP busuu
As mensagens de erro devem estimular o usuario Duolingo
a buscar formas de corrigir o erro. Para isso, as Moodle IFRS
mensagens precisam ser claras e simples a fim de
ndo intimidar o usuério.

[5] Disponibilizar um gerenciador de tarefas AP Moodle Mobile App
concluidas Moodle IFRS
Adicionar uma funcionalidade que permite o aluno
marcar as tarefas que ja concluiu, possibilitando
gue ele possa organizar seus estudos.

[6] Dividir os capitulos e/ou conteddos em fases RB Moodle IFRS
curtas EA ABA English
Definir objetivos menores a partir da divisdo dos bUSU_U
contetidos ajuda o aluno a refletir o quanto se D_UO“”QO
dedicou ao processo de ensino e aprendizagem, Life Topway
podendo ser recompensado através de
pontuacdes.

[7] Eliminar itens e/ou categorias sem utilizacao AP N&o foram
A interface do ambiente ndo deve possuir excesso identificados.
de informacdes, logo, é indicado que itens sem
utilizagédo sejam descartados.

[8] Exibir mensagens para prevenir erros RB Moodle IFRS
Mais eficaz do que mensagens anunciando que o E\ﬁ Duolingo

usudrio cometeu algum erro, € utilizar este erro
para ensina-lo. Logo, caixas de confirmag¢éo
podem ser utilizadas para auxiliar o usuario a
evitar erros.
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[9] Fornecer ajuda para o usuario RB ABA English
. . EA busuu
E importante que o ambiente possua telas i
destinadas a opc¢fes de ajuda, para orientar o AP Duolingo
usudrio quando houver duvidas. Entretanto, uma Moodle IFRS
boa interface deve evitar que o usuario precise
utilizar op¢des de ajuda com frequéncia.

[10] Fornecer autonomia e liberdade no processo RB ABA English
de aprendizagem EA busuu
E necessario possibilitar “saidas de emergéncia” Duolingo
para o usuario, possibilitando que ele possa
desfazer ou fazer a¢cbes, sem impor algo em seu
processo de aprendizagem.

[11] Fornecer feedback imediato na realiza¢&o de RB ABA English
exercicios EA busuu
Informar o usuério sobre seus erros e acertos AP Quolingo
imediatamente apds a conclus&o da atividade Life Topway
possibilita que o aluno compreenda seus erros e Moodle IFRS
acertos, aprendendo com 0 processo.

[12] Mostrar uma barra de progresso para o RB Moodle Mobile App
acompanhamento das atividades EA Moodle IFRS
A utilizacdo do plugin barra de progresso permite AP
que os alunos observem seu desempenho em
tempo real. E possivel ainda que a concluséo seja
automatica ou manual, realizada pelo aluno.

[13] Personalizar mensagens de erro e/ou sucesso AP ABA English
O uso de mensagem padronizadas, EA busu_u
independentes dos erros e acertos dos alunos, Duolingo
pode ocasionar uma falta de engajamento. Logo, é Moodle IFRS
importante criar mensagens motivadoras para 0s
usuérios.

[14] Possuir apelo estético e design minimalista RB ABA English
Os dialogos de uma interface precisam ser diretos EA busu_u
e naturais, aparecendo em momentos oportunos. Duolingo
As informacdes devem ser precisas e nédo informar
mais do que o necessario para que o aluno
consiga realizar as atividades.

[15] Possuir organizagéo, consisténcia e padréo RB ABA English
nos elementos da interface EA busuu
A falta de consisténcia e padronizagdo em um Quolingo
AVA pode ocasionar uma incompreens&o dos Life Topway.
elementos da interface. Moodle Mobile App

Moodle IFRS

[16] Projetar atividades e quizzes curtos RB ABA English
Dado o contexto de uso dos dispositivos moveis, EA busu-u
sujeito a distracdo e condi¢des de uso, é Duolingo
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necessario organizar atividades e quizzes curtos, Moodle IFRS
tendo como base o tempo reduzido de atencéo

dos usuarios em dispositivos moveis, utilizando o

microlearning.

[17] Promover uma boa experiéncia para usuarios RB ABA English
leigos e experientes EA busuu
O ambiente deve se preocupar com a usabilidade Duolingo
para diferentes perfis de usuario. Usuarios leigos
necessitam de informacdes mais detalhadas para
realizar as atividades.

[18] Recompensar o esforgo dos alunos RB ABA English
A recompensa dos acertos dos alunos através de EA busu'u
pontos, contelidos extras ou badges pode engajar AP Dyolmgo
o aluno no desenvolvimento das atividades. Life Topway

Moodle IFRS

[19] Relacionar os elementos do AVA com o RB ABA English
modelo mental do usuério EA busuu
A linguagem utilizada, bem como os simbolos e Duolingo
icones devem fazer parte do repertorio do usuario Life Topway
a fim de facilitar a compreenséo de informacdes.

[20] Transpor as atividades em Flash paraHTML 5 e RB Moodle Mobile App
JavaScript AP
Dado o contexto tecnolégico atual, & necessario
gue haja a adaptagéo do contetdo a fim de
possibilitar a utilizagdo em dispositivos méveis.

[21] Utilizar badges como recompensa EA Duolingo
O uso de badges (distintivos) é um indicativo de Life Topway
realizagé@o ou habilidade, mostrando que o aluno
conquistou algo. Desta forma, podem motivar os
alunos na prética de exercicios.

[22] Utilizar notificagdes para engajar alunos RB busuu
O uso de notificagdes do tipo push pode Moodle Mobile App
comunicar os alunos sobre novidades, proximas
atividades ou dicas para o aperfeicoamento no
idioma.

[23] Visualizar conteido no modo off-line RB busuu
O download do contetdo do AVA para EA Duolingo

visualizacdo no modo off-line possibilita que o
aluno possa acessar o0 conteddo sem a utilizagédo
de Internet.

Moodle Mobile App

ORIGEM NA PESQUISA — LEGENDA:
AP: andlise propositiva do Moodle do e-Tec Idiomas

EA: estudo analitico dos aplicativos moveis para o ensino de idiomas

RB: revisao bibliografica

Fonte: Elaborado pela autora.
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Como estratégia de validacdo, o Quadro 20 construido foi submetido a
analise de especialistas da equipe multidisciplinar, responsavel pelo
desenvolvimento de materiais do e-Tec idiomas no IFSul. As estratégias propostas
contemplam aspectos técnicos e didatico-pedagdgicos, visando uma melhor
consonancia com o0s aportes tedricos e tendo como referéncia os aplicativos online
de idiomas analisados.

A técnica de validacdo empregada baseou-se no grupo focal com
especialistas da area, selecionados de maneira intencional e que obteve ampla

adesao da maioria dos selecionados.

6.3 Sessao com o grupo focal de especialistas

A atividade de grupo focal foi realizada nas dependéncias da Reitora do
IFSul, a fim facilitar o encontro de todos os participantes. A sala contava com duas
mesas redondas e 7 notebooks com acesso a Internet, facilitando a distribuicdo dos

participantes em dois grupos quando necessario, conforme mostra a Figura 44.

Figura 44 — Detalhe dos participantes realizando o grupo focal

Fonte: A autora.

Os materiais utilizados para registro da sessdo foram: 1 camera para
filmagem (estatica, para o registro do cenario da sessao), 2 smartphones (um
destinado para registro fotografico e outro para gravacdo de audio), 1 televisao
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(utilizada como projetor pela moderadora), 7 kits contendo 23 cartbes com as
estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas no contexto moével e materiais para
anotacdes (lapis, canetas, post its). Todo material anotado foi recolhido ao final do
encontro. A atividade durou, aproximadamente, 1 hora e 35 minutos, sendo dividida
em 5 etapas consecutivas, a partir de um roteiro elaborado previamente, disponivel
no Apéndice B.

Na etapa |, denominada apresentacao, foi organizada uma recepgdo com
café da manha para os participantes para um melhor engajamento entre eles e a
pesquisadora, com o objetivo de “quebrar o gelo” (GATTI, 2005). Apés uma fala
introdutoria sobre os objetivos do encontro, os participantes foram encaminhados
para proxima atividade.

Durante a etapa Il, nomeada contextualizagdo, o objetivo do encontro foi
explicado, bem como o motivo da escolha dos participantes. Foi realizada uma
apresentacao geral da pesquisa, através da contextualizacdo do tema e objetivos.
Apés a entrega e assinatura do termo de consentimento pelos participantes, foi feita
uma apresentagdo do Moodle do e-Tec Idiomas (idiomas.ifsul.edu.br) versao
desktop e mobile e questionado quais participantes ja haviam tido contato com a
plataforma.

Dando continuidade, na etapa lll, intitulada experimentacéo, foi solicitado
gue os participantes acessassem o Moodle do e-Tec Idiomas (idiomas.ifsul.edu.br),
realizando atividades especificas do moédulo 1 de Inglés, sendo elas: Greetings,
Being Polite, Question and Answers e Student Card. Foram escolhidas essas
atividades por tratarem de diferentes formas de exercicios (mdultipla escolha,
completar as lacunas, quebra-cabecas e verdadeiro ou falso), explorando diferentes
aspectos da interface. Cada participante recebeu um login e senha para validar seu
acesso. O objetivo desta etapa foi fazer com que os participantes tivessem contato
com o ambiente e/ou relembrassem como o AVA se parece e prestassem atencéo
quanto a organizacdo das atividades, ao tempo de execucdo, a correcdo dos
exercicios, as mensagens de erro e/ou sucesso. Foi pedido, também, que os
participassem anotassem suas impressdes para serem discutidas na proxima etapa.

Apés a etapa de experimentacdo do Moodle do e-Tec Idiomas, procedeu-se
para a etapa IV, nomeada discussao, onde os participantes foram reunidos para
discussédo quanto as inconsisténcias presentes na interface atual do AVA. A partir
das anotacbes e dos comentarios dos participantes, foi possivel elencar alguns
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problemas observados durante a realizacdo dos exercicios, de ordem tecnoldgica,
visual e pedagodgica. Posteriormente, os participantes foram divididos em dois
grupos e convidados a escreverem sobre os problemas evidenciados no Moodle do
e-Tec Idiomas. Foi solicitado que os participantes escrevessem um problema por
post it com letras grandes, a fim de facilitar da leitura por todo o grupo. Os
problemas foram organizados em uma mesa e lidos em voz alta pela moderadora.
Desta forma, foi possivel que o grupo avaliasse os problemas evidenciados,
retirando ou adicionando itens se necessario.

Por fim, na etapa V intitulada defini¢c&o, foi realizada uma triangulacédo entre
os dados obtidos na revisédo bibliografica, na andlise de interfaces para o ensino de
idiomas e no grupo focal, a fim de avaliar as 23 estratégias para o Moodle do e-Tec
Idiomas, disponiveis no item 6.2.4 desta pesquisa. Nesta etapa, foram utilizados dois
materiais de apoio, sendo eles:

1) Uma apresentacdo multimidia, elaborada pela moderadora, contendo a
descricdo de cada uma das 23 estratégias com imagens (capturas de tela de
outros aplicativos e/ou plataformas) a fim de exemplificar a utilizagéo de cada
estratégia,

2) Cartdes impressos, contendo cada uma das 23 estratégias numeradas por
ordem alfabética com a escala de avaliacdo Likert. Para Bertram (2014), a
escala Likert demonstra as preferéncias e o grau de concordancia dos
participantes em relacdo as declaracbes a serem avaliadas. Nos cartdes, 0
campo de andlise contava com um intervalo de 1 a 5 pontos relativos a
utilidade da estratégia para o Moodle e-Tec Idiomas no contexto movel, em
ordem crescente: 1 — “discordo totalmente” a 5 — “concordo totalmente”,
conforme Figura 45. No verso do cartdo, foi inserido um espaco para
sugestbes. Além dos cartbes com as estratégias propostas, os participantes

receberam cartdes em branco a fim de criarem novos critérios.
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Figura 45 — Modelo de cartdo com estratégias

. Sugestoes:
[1] Adaptar a versao atual web

responsiva para uma versao
movel nativa.

Utilidade desta estratégia:

Discordo 1 2 3 4 5 Concordo

O ) O ) )
totalmente O O O O O totalmente

Fonte: A autora.

A Ultima etapa da atividade foi organizada da seguinte forma: primeiramente,
foram dadas instrugbes quanto ao preenchimento dos cartdes e distribuidos kits
contendo os 23 cartdes para cada participante; depois, foi realizada uma exposi¢cao
dialogada das 23 estratégias pela moderadora. Os participantes podiam ir avaliando
as estratégias durante ou ao fim da apresentacdo, conforme achassem pertinente.

Ao fim da apresentacéo, todo o material foi recolhido pela moderadora.

6.3.1 Resultados e discusséo da sessao de grupo focal

Apos a atividade de integracao da etapa |, os participantes foram conduzidos
para a etapa Il do grupo focal, com o objetivo de realizar uma contextualizacdo do
estado atual do Moodle do e-Tec Idiomas nos contextos desktop e mobile. Nesta
etapa, foi possivel determinar o perfil de cada um dos participantes (disponivel no
Apéndice D) e verificar o seu conhecimento sobre o AVA.

Dos 7 participantes, 4 deles participaram da concepcéo e desenvolvimento do
projeto em 2015, considerados experientes na tematica. Ainda, destes 4
participantes, 3 possuem poés-graduacdo (mestrado) em areas relacionadas ao
programa. E importante ressaltar a relevancia do grupo focal contar com
participantes experientes que fizeram parte da concepcao do e-Tec em 2015, de

modo que suas opinibes e comentarios foram norteadores para a validacdo das
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estratégias.

Os 3 participantes que declararam néo terem acessado o Moodle do e-Tec
Idiomas, alegaram desenvolver trabalhos para o projeto, tais como producgédo e
edicdo de materiais didaticos, como e-books. Logo, fizeram suas contribui¢cdes tendo
como base os materiais impressos e suas experiéncias enquanto usuarios e
produtores de conteudo para EaD. Considera-se que a experiéncia do grupo focal
composto por individuos com mais e menos experiéncia no Moodle do e-Tec
Idiomas foi importante para diversificar as opinides e pré-conceitos sobre o
ambiente.

A participante 6 comentou que participou ativamente do projeto em 2015,
tendo sido responsavel por organizar a interface grafica do ambiente. Ainda, de
acordo com ela, uma série de problemas de interface identificados na época nao
puderam ser solucionados devido a problemas tecnoldgicos e as limitacbes do
préprio Moodle.

Apbés uma breve explicacdo sobre o Moodle do e-Tec Idiomas pela
moderadora e determinacdo do perfil dos participantes da atividade, procedeu-se
para a etapa lll, intitulada experimentacéo, onde os participantes utilizaram o AVA
individualmente e anotaram suas consideracdes para serem discutidas
posteriormente. Foi observado que todos os participantes realizaram as atividades
propostas, demorando em média 15 minutos para a realizacdo dos quatro exercicios
propostos.

Na etapa IV, denominada discussao, os participantes puderem verbalizar
suas impressdes a respeito da utilizacdo do ambiente e realizacdo das atividades.
Foi nesta etapa onde foram identificados importantes comentarios e observacdes a
respeito de inconsisténcias presentes no AVA.

Para iniciar a discussao, foi perguntando aos participantes se eles haviam
identificado problemas com relagéo ao visual da interface. Os participantes 2, 4 e 6
comentaram sobre a dificuldade de compreender a funcionalidade de dois icones,

exemplificados na Figura 46.
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Figura 46 — Ambiguidade de icones na atividade Being Polite

©
ENGLISH - LESSON 01 - LEARNING ACTIVITY semfronteiras

BEING POLITE

words from the box into the correct space. Portugués
[A] Botao para ouvir o .
- nk mail address - Good afternoon - name - I'm - please to meet
enunciado da atividade

Professor: . Are you a new student?

i, IRosa is talking to her professor. Read the conversation and complete the sentences by typing the

Rosa: I My is Rosa.

Professor: you. Ms. Borrows, the English professor.

Rosa: Pleased to meet you, . Ms.... ?

» 1 out of 2
[B] Botao para
aumentar o volume

o NEXT »

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

A partir da andlise da Figura 46, observa-se que os icones sdo iguais, porém
possuem funcionalidades distintas: o botdo [A] possibilita ouvir o &audio do
enunciado da atividade, ja o botdo [B] serve para aumentar o volume do audio. A
barra de volume do botdo [B] s6 pode ser visualizada quando o usuério clica nele.
Logo, os participantes declararam que ambas as funcionalidades dos botdes néo
sao claras, sendo a de volume desnecessaria pois 0 usuario normalmente aumenta
o volume do audio no proprio gerenciador do sistema operacional. O participante 3
comentou ainda que so foi perceber que era possivel ouvir o enunciado da atividade
a partir da atividade 2, ndo tendo utilizado esta funcionalidade na atividade 1. E
possivel relacionar esta inconsisténcia com as estratégias de namero 7 (eliminar
itens e/ou categorias sem utilizacdo) e 15 (possuir organizacdo, consisténcia e
padrdao nos elementos da interface), tendo relacdo com o modelo mental do usuario,
conceito abordado por Norman (2006) e com a heuristica de numero 2 de Nielsen
(1994).
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Dando continuidade, foi questionado se os participantes haviam tido alguma
dificuldade de ordem didatico-pedagogica para a realizacdo das atividades. O

participante 2 relatou a seguinte experiéncia:

Eu ndo me lembro qual era... Era aquela que tinha que digitar os termos. Eu
achei um “pouquinho” confuso. Ela era dividida em duas telas, né? E na
primeira, a impressdo que eu tive era que tu tinha que usar todas (as
palavras). Eu contei, eram oito, ai eu pensei: bom, entédo talvez eu tenha
que usar 7 e 1 fica de fora. E depois eu vi que na outra (tela) tinham mais
(lacunas a serem completadas). Inclusive eu repeti e ai errei porque eu tinha
usado mais de uma vez (uma mesma palavra).

O participante 2 esta se referindo a atividade Being Polite, Figura 46, que
consiste em completar as lacunas de um dialogo dividido em duas partes. O dialogo
trata de uma conversa entre a personagem Rosa e seu professor. No comentario do
participante, observa-se uma dificuldade no entendimento e compreensdo do
exercicio, item que foi concordado por todos os participantes do grupo focal. O
participante comentou ainda que a forma como as palavras estdo organizadas na
interface, separadas por tracos, pode estar confundindo o usuario. Ao término do

comentario do participante 2, a participante 5 concordou:

Eu fiquei bem confusa nessa (atividade) e podia também ter algum tipo de
marcacao nas palavras ja utilizadas... Talvez pra arrastar e ndo precisa
digitar... N&o sei, achei essa bem confusa.

O participante 2 também relatou um erro de corre¢cao encontrado na atividade

Being Polite, evidenciado no comentario a seguir:

Inclusive tinha uma errada. Estava “please to meet you” e era “pleased to
meet you”. Inclusive eu botei como tava [sic] na palavra e ai ele me deu
como se eu tivesse errado. [...] Eu pensei: eu vou colocar o certo ou vou
colocar como ta escrito ali?

Além das questdes evidenciadas nos comentarios, 0s participantes
detectaram outros problemas, assinalados na Figura 47, sendo estes: [C]
dificuldade de compreender a funcionalidade do botdo “check”, que mostra os
erros e os acertos do exercicio; logo, € necessario aumentar a area de utilizacdo do
botdo e reforcar que ele pode ser utilizado; [D] repensar a organizacdo das
palavras do exercicio, mostrando apenas as palavras que serao utilizadas por tela;

[E] mostrar que as palavras podem se repetir no preenchimento das lacunas; [F]
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erro detectado pelo participante, pois a resposta certa ndo consta nas opcoes

(item D) e [G] evidenciar que na segunda tela sera uma continuacdo do mesmo

dialogo.

Figura 47 — Inconsisténcias identificadas na atividade Being Polite

-
ENGLISH - LESSON 01 - LEARNING ACTIVITY semfronteiras

BEING POLITE

Saber usar expressoes de cordialidade e saudagtes sera muito

importante para gue vocé mantenha um tom agradavel em suas

comversas. Caso ndo tenha obtido éxito em todas as questdes,
consulte mais uma vez o caderno de contelidos

e retorne & atividade.

(€]

b )
ENGLISH - LESSON 01 - LEARNING ACTIVITY semfronteiras

BEING POLITE
o Rosa is talking to her professor. Read the conversation and complete the sentences by typing the
words from the box into the correct space. Portugués

m ( too - Sorry - Thank you - email address - Good afternoon - name - I'm - please to meet )
Professor: | Good aftemoon | are you a new student? /

Good afternoon

Thank you | My | name is Rosa. %

Rosa:

Pleased to meet
Please to meet

you, | 'm | Ms. Borrows, the English professor, 3% ]

Professor:

oo | Ms.... SOy v /

Rosa: Pleased to meet you,

@ loutof2

NEXT »

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.
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Além das questdes evidenciadas na Figura 47, a participante 6 comentou que
nao existe uma parte de duvidas ou alguma mensagem que ensine como a atividade
deva ser realizada. De acordo com a participante, “uma coisa é o enunciado da
guestdo, outra coisa é explicar como fazer a atividade [sic]”.

ApoOs as verbalizacGes dos participantes quanto a sua experiéncia enquanto
usuario do AVA, foi pedido que eles se dividissem em dois grupos e escrevessem
cada um dos problemas identificados em um post it. Nesta atividade, os
participantes puderam dialogar com outros membros do grupo focal a fim de relatar
cada um dos problemas identificados. O grupo A identificou 7 problemas, ja o grupo
B descreveu 9 problemas. Os problemas evidenciados pelos grupos A e B podem
ser visualizados, respectivamente, nas Figuras 48 e 49.

Dando sequéncia, todos os problemas foram lidos em voz alta pela
moderadora que questionou quais integrantes haviam identificado aquele mesmo
problema. Apés a leitura e discussdo dos problemas elencados, dois destes foram
removidos em comum acordo pelos integrantes. Do grupo A, Figura 48, o item “ndo
ha indicacdo na tela de que a atividade faz parte do curso” foi removido pelos
participantes, pois 0s participantes entraram em consenso que era possivel

identificar que a atividade fazia parte do curso.

Figura 48 — Problemas elencados pelo grupo A

Ao fnal o betdo N@ h' indicocm na
l(g;k“l‘\\ i +¢{a de gre 5'34‘."5,
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Fonte: A autora.
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Ja do grupo B, Figura 49, foi removido o item “poderia ter a tradugado dos
enunciados”, pois essa funcionalidade ja esta disponibilizada no AVA da atividade,

tendo sido identificada por grande maioria dos participantes.

Figura 49 — Problemas elencados pelo grupo B

Fafy no intecpace
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Fonte: A autora.

A partir dos problemas identificados pelos participantes, foi observado que
alguns dos itens apontados ja estavam contemplados pelas 23 estratégias, como os
de nimero 2, 3, 4, 6, 13 e 14; outros se repetem (1 e 11; 5, 7, 8 e 9) e podem ser
agrupados; por fim, dois itens (10 e 12) ndo foram contemplados. Estas informacdes
podem ser analisadas detalhadamente no Quadro 21. Além do agrupamento de
informacdes, foi percebida a necessidade de adicionar novas estratégias que
contemplem os problemas evidenciados nessa atividade do grupo focal. Portanto, a
partir de uma sintese dos problemas, foram adicionadas quatro novas estratégias

disponiveis na ultima coluna do Quadro 21.

Quadro 21 — Problemas identificados no AVA pelo grupo focal

PROBLEMAS OBS. NOVAS ESTRATEGIAS
GRUPO A
[1] Ao final, o botéo “check” é confuso e ndo d& pra Agrupar [1], Possuir botBes com
entender que é clicavel. [11]. rotulos e estética visual
relativos a sua
funcionalidade.
[2] Atividade ndo cabe na tela, necessitando Contemplado
maximizar a janela. pelaEl. | =
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[3] E possivel avancar sem fazer a atividade. Contemplado
pelaE1l. | @
[4] Questions and Anwers: Nao h4 indicagdo que Contemplado
precisa clicar e arrastar para relacionar. pelaE9. | = e
[5] Rever atividade Being Polite. Agrupar [5],
7.l |
[6] Ter que fechar a janela para sair. Pode ser Contemplado
confuso para quem ndo tem muita habilidade com pela E1.
computador. T
GRUPO B
[7] Atividade Being Polite: N&o fica claro que a Agrupar [5],
mesma conversa continua. [71, [8], [9]-
[8] Atividade Being Polite: Poderia retornar a pagina Agrupar [5], Reestruturar o fluxo das
anterior (7], [8],[9]. | atividades de completar as
lacunas.
[9] Atividades Being Polite: As palavras poderiam Agrupar [5],
ficar marcadas apés o uso. [71, [8], [9]-
[10] | Atividades do tipo drag-and-drop podem ter N&o Apresentar diferenca
melhor diferenciagdo entre pergunta e respostas. contemplado. | visual entre perguntas e
alternativas nas
atividades.
[11] | Botao “check” ndo funciona. Agrupar [1],
[11]. | e
[12] | Falta na interface uma area ou botéo para ajuda N&o Adicionar dicas e/ou
(como realizar a atividade). contemplado. | informac¢des de como
realizar as atividades.
[13] | Falta uma tela de feedback apés o “check”. Contemplado
pelaE1l. | =
[14] | N&o é possivel abrir atividade em nova guia. Contemplado
pelaEl. | =

LEGENDA:

E1: Adaptar a versdo atual web responsiva para uma versdo moével nativa

E9: Fornecer ajuda para o usuario

E11: Fornecer feedback imediato na realizagdo de exercicios

Fonte: Elaborado pela autora.

Por fim, procedeu-se para a etapa V, intitulada definicdo, em que as 23
estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas no contexto movel foram apresentadas
e discutidos pelos participantes e a moderadora. No inicio desta etapa, 0s
participantes receberam os 23 cartdes para avaliarem cada uma das estratégias, de
acordo com a escala Likert, e adicionarem comentarios. A escala Likert € uma das

escalas mais utilizadas em pesquisas de opinido por conseguir avaliar o nivel de
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concordancia de uma afirmacédo (BETRAM, 2014). Nos cartbes, foi utilizada uma
escala de 1 a 5, sendo 1 equivalente a “discordo totalmente” e 5 a “concordo
totalmente”. Desta forma, foi possivel obter as impressdes individuais dos
especialistas com relagdo as estratégias apresentadas, analisando seu nivel de
concordancia.

Ao fim da apresentacdo, os cartbes foram recolhidos pela moderadora e
organizados em uma tabela, disponivel no Apéndice E desta dissertacdo. O uso da
Escala Likert (conforme item 6.3) se mostrou eficaz para analisar a opinido individual
dos especialistas. A nota atribuida a cada estratégia foi contabilizada e serviu para
atribuir o grau de importancia de cada uma, permitindo a geracdo de médias
aritméticas e definicAo de prioridades. Além da avaliacdo das estratégias, 0s
participantes receberam cartdes em branco onde poderiam sugerir outras.

A realizacdo do grupo focal como instrumento de validacdo dos achados da
pesquisa mostrou a relevancia das estratégias propostas para o e-Tec ldiomas,
sendo que de 23 estratégias, 22 delas receberam média superior a 4.0 na escala
Likert, obtendo um grau de aceitacédo de 95,65%. Nenhuma estratégia obteve média
inferior a 2.4 (correspondendo a média 6) portanto, ndo houve itens descartados. As
estratégias organizadas em grau de importancia estao disponiveis no Quadro 22,

juntamente com os comentérios adicionados pelos participantes.

Quadro 22 — Grau de importancia das estratégias

MEDIA Ne. ESTRATEGIAS COMENTARIOS PARTICIPANTES [P]

[4] Auxiliar usuarios a reconhecerem um erro e
encontrarem a solugao

[5] Disponibilizar um gerenciador de tarefas [P2] “Ambiguo com item 12”.
concluidas

[7] Eliminar itens e/ou categorias sem utilizagao

[8] Exibir mensagens para prevenir erros

5.0 [9] Fornecer ajuda para o usuario

[11] Fornecer feedback imediato na realizagao do [P2] “Fornecer feedback linkando o

exercicio conteudo do curso que precisa ser
revisado”.

[P6] “Porém depende se ndo vai deixar
0 processo mais lento”.

[15] Possuir organizacdo, consisténcia e padréo nos
elementos da interface
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(17]

Promover uma boa experiéncia para usuarios
leigos e experientes

[19] Relacionar os elementos do AVA com o modelo  [P2] “Adicionar algo do aspecto de
mental do usuario humanizagéo do enunciado”.
[20] Transpor as atividades em Flash para HTML 5 e
JavaScript
[1] Adaptar a versao atual web responsiva para [P7] “Ja existe um app moével nativo,
uma versao movel nativa porém ainda ndo é adequado”.
[2] Atentar para o tamanho dos botdes, textos e [P6] “Concordo! S6 nao sei se a
4.86 imagens palavra 'atentar' torna clara a
estratégia. Talvez adaptar’.
[13] Personalizar mensagens de erro e/ou sucesso
4.71 [10] Fornecer autonomia e liberdade no processo de  [P6] “Acho que depende dos objetivos
aprendizagem de aprendizagem, as vezes ndo é
possivel 'liberar' tanto”.
[12] Mostrar uma barra de progresso para o [P2] “Ambiguo com item 5”.
acompanhamento das atividades pelo aluno
[16] Projetar atividades e quizzes curtos [P1] “Concordo que as atividades
devam ser curtas, mas acho que elas
néo precisam ser reduzidas. O
4.57 tamanho delas ja é ideal”.
[P6] “Depende do conteudo, idiomas
ok, mas acredito que n&o seja possivel
em certas disciplinas”.
[18] Recompensar o esfor¢o dos alunos
[14] Possuir apelo estético e design minimalista [P2] “De forma geral, sim. Mas
dependendo do contexto é possivel
pensar em insergdes estéticas
4.43 especificas (detalhes de textura,
: formato dos botées, etc)”.
[P6] “E importante, porém o Moodle
tem algumas limitagbes”.
[23] Visualizar conteado no modo off-line [P6] “Depende do espago que o usuario
tem no celular (ndo?)”.
4,29 [3] Atribuir uma pontuacao para as atividades [P1] “Seria legal, mas ndo acho
indispensavel”.
[P6] “Tem que pensar se ndo vai gerar
frustragcdo no usuario que foi mal’.
4.13 [6] Dividir os capitulos e/ou contelidos em fases
curtas
4.0 [21]  Utilizar badges como recompensa [P4] “Néo acho que faz sentido se ndo

for pensar na gamificac&o”.

[P6] “E interessante, mas acredito que
mais para o publico jovem”.
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3.86 [22]  Utilizar notificacBes para engajar alunos [P2] “Dependendo de como é feito, pois
pode ter efeito contrario”.

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir das notas atribuidas e dos comentarios dos participantes, € possivel
realizar uma discusséo sobre as implicacdes destes com relacdo as 23 estratégias
propostas inicialmente. A ordem de discussdo dos comentarios tera como base o
grau de importancia das estratégias, disponivel no Quadro 22.

As primeiras estratégias discutidas serdo as de numero 5, 11 e 19, que
receberam avaliacdo maxima (5.0) dos participantes do grupo focal; entretanto,
receberam comentarios pertinentes a serem analisados. Para o participante 2, as
estratégias de numero 5 e 12 sdo ambiguas, tratando do mesmo tipo de proposicao.
Contudo, a estratégia 5 trata de disponibilizar um gerenciador de tarefas
concluidas, permitindo que alunos possam marcar manualmente as atividades
realizadas; ja a de numero 12, propde mostrar uma barra de progresso para o
acompanhamento das atividades pelo aluno, referindo-se ao progresso do aluno
no curso e nao na atividade. Portanto, observa-se que a estratégia 12 deve ser
redigida a fim de ndo parecer ambigua.

Com relacéo a estratégia 11, fornecer feedback imediato na realizacédo do
exercicio, o participante 2 comentou que seria interessante se o AVA fornecesse
feedback com base no conteudo a ser revisado. Por exemplo: se o aluno errou
muitas questdes sobre numerais, no feedback da questdo ele seria redirecionado
para a revisdo deste contetdo. Acredita-se que o link entre quantidade de erros e
contetdo a ser reforcado é relevante para o processo de ensino e aprendizagem,
logo, esta consideracdo foi adicionada junto a estratégia 11. O participante 6
ressaltou para o fato de que o feedback imediato pode tornar o processo mais lento,
item que deve ser considerado ao se propor este tipo de interacéo.

Na estratégia 19, que propde relacionar os elementos do AVA com o
modelo mental do usuério, acredita-se que a expressao “modelo mental” adotada
por Norman (2006) e Nielsen (1994) para falar sobre as dez heuristicas para
avaliacdo de uma interface®® pode nao ser compreendida por usuarios leigos; fato

enfatizado pelo participante 2. Desta forma, € compreendido que o enunciado da

33 Conteudo abordado no subcapitulo 5.2 desta dissertagéo, p. 67.
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estratégia 19 necessita de reformulacao.

Para as estratégias 1 e 2, foi atribuida a nota 4.86, recebendo comentarios de
dois participantes. Com relagdo a de numero 1, adaptar a versdo atual web
responsiva para uma versdo movel nativa, o participante 7enfatizou que ja existe
um aplicativo nativo para o Moodle e-Tec Idiomas, porém nao esta adequado; logo,
0 comentario salienta a importancia da presente pesquisa. Sobre a estratégia 2, que
sugere atentar para o tamanho dos botdes, textos e imagens, a participante 6
alegou que talvez a palavra “atentar” ndo torne o enunciado claro, fazendo com que
este item necessite de alteracao.

A estratégia 10, que prop8e fornecer autonomia e liberdade no processo
de aprendizagem, recebeu nota 4.71 durante a atividade. A participante 6
comentou este item, abordando que dependendo dos objetivos da aprendizagem,
nao é possivel possibilitar tanta autonomia para o aluno. Logo, foi observado que
esta estratégia, bem como sua descricdo, devem ser reformuladas.

As estratégias 12 e 16 receberam nota 4.57 e foram comentadas por trés
participantes. O participante 2 assinalou que a estratégia 12 é ambigua com a de
namero 5, o que ja foi destacado nesta analise. Sobre o item 16, projetar
atividades e quizzes curtos, o participante 1 comentou que considera que o
tamanho atual das atividades ja é o ideal. Ja a participante 6, alegou que esta
estratégia pode servir para o ensino de idiomas, mas nao para outros cursos EaD.
Apés reler todas as estratégias, percebeu-se que o item 16 e o 6, dividir os
capitulos e/ou conteudos em fases curtas, tratavam do mesmo objetivo; portanto,
o item 16 foi removido da lista.

Com relacao as estratégias 14 e 23, os participantes atribuiram a nota 4.43, o
que enfatiza a necessidade de ajustes nos enunciados. A estratégia 14 — possuir
apelo estético e desigh minimalista — foi baseada em uma das dez heuristicas de
Nielsen (1994) e trata da necessidade dos didlogos de uma interface serem diretos e
naturais, possuir apelo estético e nado informar mais do que o0 necessario para que o
usuario consiga utilizar a interface. Sobre esta estratégia, o participante 2 comentou
sobre a possibilidade de o AVA explorar melhor o apelo estético, utilizando texturas
e personalizando botdes; ja a participante 6 chamou atencdo para as limitacdes do
Moodle, comentando que o apelo estético € importante, contudo, € necessario
compreender que nem tudo pode ser implementado. Portanto, observa-se a

necessidade da estratégia ser editada, a fim de considerar as limitagdes intrinsecas

144



do Moodle. Sobre a estratégia 23 — visualizar conteddo no modo off-line — a
participante 6 ressaltou que esta estratégia depende do espaco de armazenamento
gue o aluno possui no celular, portanto ndo pode ser um fator determinante para o
processo de ensino e aprendizagem.

A estratégia 3, que se refere a atribuir uma pontuacéo para as atividades,
recebeu média 4.29 pelos participantes, tendo sido enfatizada durante a atividade
em grupo e nas sugestdes escritas nos cartbes. Para o participante 1, a estratégia
ndo € indispensavel, embora possa ser interessante. Ja a participante 6 relatou que
€ necessario verificar se o item pontuacdo nao ird gerar frustracdo no usuario que
nao obteve um bom rendimento ao realizar as atividades.

O uso de badges como recompensa, proposta pela estratégia 21, recebeu
pontuacdo 4.0 e foi comentada por dois participantes. O participante 4 alega que
acha que a estratégia so6 faz sentido se a gamificacdo for utilizada por todo o
ambiente. Para a participante 6, este tipo de estratégia pode ser mais interessante
para o publico jovem e ndo para adultos.

A estratégia 22, trata de utilizar notificagcbes para engajar alunos, foi a que
recebeu a menor nota (3.86) pelos participantes, o que faz com que seja
reformulada. De acordo com a participante 2, dependendo de como as notificacdes
forem utilizadas, estas podem ter um efeito contrario.

Apés analisar as estratégias 3, 21 e 22, foi observado que as trés receberam
as menores notas de avaliacdo, item reforcado pelos comentarios dos participantes.
As trés estratégias relacionam-se entre si, fazendo referéncia a gamificacdo. Embora
tenham recebido as menores avaliacbes pelos participantes, compreende-se que
estas trés estratégias se referem a atributos adicionais que podem tornar o AVA
mais atrativo; entretanto, existem outros itens mais relevantes para serem
implementados. Portanto, as estratégias 3, 21 e 22 permanecem com 0S MesSmos
enunciados, entretanto, em suas descri¢cbes sera adicionado o carater adicional de
implementagéo.

As estratégias reformuladas estdo disponiveis no Quadro 23, acompanhadas
do enunciado proposto anteriormente. As palavras tachadas da coluna “estratégias”
referem-se aos itens que foram alterados na reformulagdo. De modo geral, observa-
se que as principais mudancas quanto ao enunciado das estratégias foram com
relacdo a palavras e expressdes. O objetivo da reformulacdo das estratégias é
propor critérios que sejam facilmente compreendidos pelas equipes
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multidisciplinares do programa e-Tec Idiomas.

Quadro 23 — Alterac6es nas estratégias apos o grupo focal

N°. ESTRATEGIAS

REFORMULAGCAOQO DA ESTRATEGIA

[51 Disponibilizar um gerenciador de tarefas Disponibilizar um gerenciador de
concluidas atividades concluidas
[11] Fornecer feedback imediato rarealizacdo-de Fornecer feedback imediato ap6s
exercicio atividades, encaminhando o aluno para
o conteudo a ser revisado.
[19] Relacionar os elementos do AVA com o medele Relacionar os elementos do AVA com o
mental-do-usuare repertorio visual e vocabulario proximo
ao usuario.
[2] Atentarpara 0 tamanho des botdes, textos e Ajustar o tamanho de botdes, textos e
imagens imagens.
[10] Feornecerautonomia-eliberdade-no processo de Possibilitar ao aluno organizagéo e
aprendizagem flexibilidade em seu processo de
aprendizagem.
[12] Mostrar uma barra de progresso para o Mostrar uma barra de progresso para o
P aluno acompanhar seu progresso no
curso.
[14] Possuir apelo estético e desigh-minimalista Possuir apelo estético de acordo com

as possibilidades de personalizagdo do
Moodle.

Fonte: Elaborado pela autora.

Além da reformulacdo das estratégias disponiveis no Quadro 23, novas

estratégias foram propostas pelos participantes do grupo focal, organizadas no

Quadro 24. Ao analisar os itens propostos pelos participantes, observa-se que o item

[B] ja estd contemplado pela reformulacdo da estratégia 11 e o item [C] ja é uma

funcionalidade presente no AVA; entretanto, o item [A] ndo esta descrito nas

estratégias anteriores, logo, necessita ser analisado e adicionado ao guia.
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Quadro 24 — Estratégias propostas pelos participantes

ESTRATEGIA OBSERVACAO

[A] Reforgar o que jafoi aprendido. N&o contemplado.

[B] Adaptacédo aos perfis do Contemplado pela E11 reformulada.
usuério quanto a erros e
acertos.

[C] Possibilidade de traduzir parao  Funcionalidade presente no AVA.
idioma nativo do usuario.

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao fim da analise e discussédo dos resultados do grupo focal, conclui-se que a
atividade possibilitou um melhor detalhamento e avaliacdo das estratégias pré-
definidas, além da inclusdo de outras com o auxilio da percepcdo da equipe
responsavel pela criacdo. As verbalizacbes dos participantes e 0s comentarios
escritos nos versos dos cartdes foram importantes para compreender a visdo da
equipe sobre o estado atual do e-Tec Idiomas, questdes que sé foram possiveis de
serem analisadas e documentadas a partir de um grupo focal. A partir da atividade,
foi possivel realizar a triangulacdo tedrica proposta pela presente pesquisa, que
resultou em 27 estratégias para o Moodle do e-Tec ldiomas, renumeradas e

disponiveis no Quadro 25.

Quadro 25 — Estratégias finais para o e-Tec Idiomas

MEDIA  N°. ESTRATEGIAS ORIGEM REFERENCIAS
[1]  Auxiliar usuarios a reconhecerem um erro e RB ABA English
encontrarem a solugéo. AP busuu
As mensagens de erro devem estimular o usuario a I\D/ll:)cc))lclirrgcl)FRS
buscar formas de corrigir 0 erro. Para isso, estas
precisam ser claras e simples a fim de n&o intimidar
0 usuario.
[2] Disponibilizar um gerenciador de atividades AP Moodle Mobile App
50 concluidas. Moodle IFRS
Adicionar uma funcionalidade para permitir que
alunos possam marcar as tarefas ja concluidas,
permitindo uma maior organizagdo de seus
estudos.
[3] Eliminar itens e/ou categorias sem utilizagao. AP N&o foram
identificados.

A interface do ambiente ndo deve possuir excesso
de informacdes, logo, é indicado que itens sem
utilizacdo sejam descartados.
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[4] Exibir mensagens para prevenir erros. RB Moodle IFRS
Mais eficaz do que mensagens anunciando que o EA Duolingo
usuario cometeu algum erro é utilizar este erro AP
para ensina-lo. Logo, caixas de confirmagao
podem ser utilizadas para auxiliar o usuario.

[5]1 Fornecer ajuda para o usuario. RB ABA English
E importante que o ambiente possua telas EA g%illjll; o
destinadas a opg@es de ajuda, para orientar o AP Moodlg IERS
usudario quando houver dividas. Entretanto, uma
boa interface deve evitar que o0 usuério precise
utilizar opcdes de ajuda com frequéncia.

[6] Fornecer feedback imediato apds atividades, RB ABA English
encaminhando o aluno para o contetido a ser EA busuu
revisado. Duolingo
Informar o usudrio sobre seus erros e acertos AP k/:]:)eog%pr;\%ys
imediatamente apds a conclusdo da atividade
possibilita ele aprenda durante o processo de
ensino.

[71 Possuir organizagéo, consisténcia e padrédo nos RB ABA English
elementos da interface. EA busuu
A falta de consisténcia e padronizagdo em um Ei?:[lrnog?/va
AVA pode ocasionar uma incompreensao dos MoodlepMo)t/)iIe App
elementos da interface. Moodle IERS

[8] Promover uma boa experiéncia para usuéarios RB ABA English
leigos e experientes. busuu

EA )
O ambiente deve se preocupar com a usabilidade Duolingo
para diferentes perfis de usuéario. Usuarios leigos
necessitam de informagdes mais detalhadas para
realizar as atividades.

[9] Relacionar os elementos do AVA com o RB ABA English
repertorio visual e vocabulario proximo ao EA busuu
usuario. Duolingo
A linguagem utilizada, bem como os simbolos e Life Topway
icones devem fazer parte do repertério do usuério a
fim de facilitar a compreensé&o de informagdes.

[10] Transpor as atividades em Flash paraHTML 5 e RB Moodle Mobile App
JavaScript. AP
Dado o contexto tecnoldgico atual, € necessario
gue haja a adaptagédo do contetdo a fim de
possibilitar a utilizagdo em dispositivos méveis.

[11] Adaptar a versao atual web responsiva para RB Moodle Mobile App
uma versdo movel nativa.

A migracdo do AVA atual para o aplicativo nativo do
Moodle possibilita a utiliza¢éo de recursos dos
smartphones.

4.86

[12] Ajustar o tamanho de bot8es, textos e imagens. RB ABA English
Dada as dimens®es dos dispositivos, ao projetar EA busu.u
para smartphones, é essencial observar as Duolingo
propor¢des dos elementos gréaficos e textuais, a fim Life Topway

de ndo comprometer a compreenséo das




informagdes e a usabilidade da interface.

[13] Personalizar mensagens de erro e/ou sucesso. AP ABA English
O uso de mensagem padronizadas, independentes EA busu.u
dos erros e acertos dos alunos, pode ocasionar Duolingo
uma falta de engajamento. Logo, é importante criar Moodle IFRS
mensagens motivadoras para 0S USUArios.

4.71 [14] Possibilitar ao aluno organizacao e flexibilidade RB ABA English
em seu processo de aprendizagem. EA busuu
E necessario assegurar flexibilidade no ensino, Duolingo
possibilitando que alunos possam desfazer ou fazer
acdes, sem impor algo em seu processo de
aprendizagem.

[15] Mostrar uma barra de progresso para o aluno RB Moodle Mobile App
acompanhar seu desenvolvimento no curso. EA Moodle IFRS
A utilizag&o do plugin barra de progresso permite AP
que os alunos observem seu desempenho em
tempo real. E possivel ainda que a concluséo seja
automatica ou manual, realizada pelo aluno.

4.57

[16] Recompensar o esfor¢o dos alunos. RB ABA English
A recompensa dos acertos dos alunos através de EA busu.u
pontos, contetidos extras ou badges pode engajar o AP Duolingo
aluno no desenvolvimento das atividades. Life Topway

Moodle IFRS

[17] Possuir apelo estético de acordo com as RB ABA English

possibilidades de personalizacdo do Moodle. EA busuu
4.43 Ainda que o Moodle possua limitagdes quanto a Duolingo
: personalizagdo da interface, é importante que Life Topway

sejam realizadas modifica¢des para que o AVA Moodle Mobile App
possua apelo estético. Moodle IFRS

[18] Visualizar conteddo no modo off-line. RB busuu
O download do contetido do AVA para visualizagao EA Duolingo .
no modo off-line possibilita que o aluno possa Moodle Mobile App
acessar o contelido sem a utilizagéo de Internet.

4,29 [19] Atribuir uma pontuagao para as atividades. EA Duolingo
Estabelecer um valor numérico de acordo com a Life Topway
quantidade de exercicios e/ou acertos pode motivar
0s alunos a seguirem realizando exercicios,
adicionando uma estratégia de gamificagdo no
AVA.

4.13 [20] Dividir os capitulos e/ou contetdos em fases RB Moodle IFRS
curtas. ABA English

EA
Definir objetivos menores a partir da divis&o dos busu.u
contetdos ajuda o aluno a refletir o quanto se Duolingo
dedicou ao processo de ensino e aprendizagem, Life Topway
podendo ser recompensado através de pontuagdes.

4.0 [21] Utilizar badges como recompensa. EA Duolingo

Life Topway

O uso de badges (distintivos) é um indicativo de
realizacdo ou habilidade, mostrando que o aluno
conquistou algo. Desta forma, podem motivar 0s
alunos na pratica de exercicios.
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3.86 [22] Utilizar notificagdes para engajar alunos. RB busuu

O uso de notificagdes do tipo push pode comunicar Moodle Mobile App

os alunos sobre novidades, proximas atividades ou
dicas para o aperfeicoamento no idioma.

[23] Adicionar dicas e/ou informagdes de como RB Moodle IFRS
realizar as atividades.
GF
O ambiente deve possuir informacg8es para auxiliar
0s alunos a realizarem as atividades propostas.
[24] Apresentar diferenca visual entre perguntas e RB ABA English
alternativas nas atividades. EA busuu
E importante que o contetido das atividades receba .- Quolingo
maior ou menor destaque visual, de acordo com a Life Topway
sua relevancia na interface. Moodle IFRS
[25] Possuir botdes com rétulos e estética visual RB ABA English
relativos a sua funcionalidade. GE busuu
Os botdes s&o elementos de interacdo que levam o Duolingo
usudrio a outra pagina do site. Portanto, é
S/N importante que estes possuam rotulos (texto de
chamada) e aspecto visual (cor, forma, tipografia)
relacionados com a sua funcionalidade, auxiliando
na experiéncia do usuario.
[26] Reestruturar o fluxo das atividades de RB N&o se aplica.
completar as lacunas. GE
O fluxo das atividades deve ser de facil
entendimento para o usuario, a fim de ndo
comprometer o seu processo de aprendizagem.
Logo, é importante modificar o fluxo das atividades
de “completar as lacunas”.
27] Reforcar o que ja foi aprendido. RB ABA English
¢ que p g
As atividades do AVA devem retomar os contelidos EA busu.u
j& aprendidos pelos alunos, fazendo com que eles GF Duolingo

possam fazer relagBes entre diferentes
conhecimentos.

LEGENDA:

AP: andlise propositiva do Moodle do e-Tec Idiomas

EA: estudo analitico dos aplicativos méveis para o ensino de idiomas

RB: revisao bibliografica

GF: grupo focal

S/N: sem nota — estratégias geradas a partir do grupo focal, portanto, ndo possuem uma média aritmética.

Fonte: Elaborado pela autora.

A validacdo das estratégias atraves do grupo focal contribuiu de forma
significativa na determinagdo do grau de importancia dos achados da pesquisa. A
experiéncia da atividade possibilitou a troca de ideias entre a pesquisadora e 0s
especialistas, o que proporcionou um olhar investigativo nas vinte e trés estratégias
pré-determinadas resultando na reescrita de enunciados e inclusdo de quatro novos

itens. Desta forma, as estratégias finais sdo o resultado da revisédo bibliografica, da

150




analise propositiva do Moodle do e-Tec Idiomas, do estudo analitico dos aplicativos
para o ensino de idiomas e; por fim, analisadas e reestruturadas a partir da sessao
de grupo focal. Por fim, as estratégias foram organizadas em um guia composto por
27 itens. O guia de estratégias para o e-Tec Idiomas no contexto movel sera

apresentado no préximo capitulo.
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7 GUIA DE ESTRATEGIAS PARA O E-TEC IDIOMAS NO CONTEXTO MOVEL

A realizagcdo do Grupo Focal demonstrou ser fundamental para a validagéao
das estratégias pesquisadas. Apoés a atividade, as estratégias para o Moodle e-Tec
Idiomas no contexto movel resultaram em vinte e sete itens, agrupados em quatro
topicos — aprendizagem, interface e usabilidade, gamificacdo e tecnologia.

A organizacdo das estratégias em topicos possibilitou a criacdo de um
diagrama visual para facilitar a compreensdo e visualizacdo dos vinte e sete
enunciados. Desta forma, o diagrama pode ser utilizado na capacitacdo de
professores, equipes multidisciplinares e com outros profissionais envolvidos na
producdo de tecnologias educacionais. Os quatro topicos, acompanhado dos
enunciados, sédo apresentados e discutidos a seguir.

7.1 Aprendizagem

Neste topico foram agrupadas diretrizes que fazem relacdo a melhorias que
podem impactar diretamente o ensino e a aprendizagem de alunos, possibilitando a
autonomia, a organizacdo e o0 gerenciamento de materiais no AVA. Portanto,
possuem relacdo direta com a Teoria da Atividade, por abordarem as relagbes entre

o aluno, o objeto fisico (smartphone) e as ferramentas conceituais (aplicativo).

Figura 50 — Estratégias de aprendizagem

Possibilitar ao aluno organizacdo
e flexibilidade em seu processo Reforcar o que ja foi aprendido.
de aprendizagem.

Disponibilizar um gerenciador
de atividades concluidas.

Mostrar uma barra de progresso Reestruturar o fluxo das

Adicionar dicas e/ou informacoes Feer
para o aluno acompanhar seu - rormag atividades de completar
de como realizar as atividades.

progresso no curso. as lacunas.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
Estas diretrizes fazem referéncia as funcionalidades dos AVAs elencadas por
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Neto (2009), Pereira (2007), Arjona (2017) e nas observacdes realizadas pelos
participantes do grupo focal. As estratégias de aprendizagem, disponiveis na Neste
topico foram agrupadas diretrizes que fazem relagdo a melhorias que podem
impactar diretamente o ensino e a aprendizagem de alunos, possibilitando a
autonomia, a organizacdo e 0 gerenciamento de materiais no AVA. Portanto,
possuem relacdo direta com a Teoria da Atividade, por abordarem as relacdes entre
o aluno, o objeto fisico (smartphone) e as ferramentas conceituais (aplicativo).

Figura 50, foram o segundo item com maior abrangéncia entre as estratégias
totais, sendo ainda o tépico mais ressaltado durante o grupo focal. Durante a
atividade, os participantes propuseram trés novos critérios relacionados com a
aprendizagem, adicionados no tépico, sendo eles: adicionar dicas e/ou informacgdes
de como realizar as atividades, reforcar o que ja foi aprendido e reestruturar o fluxo

das atividades de completar as lacunas.

7.2 Gamificacéao

Neste item foram inseridas estratégias que possuem relagdo com a
gamificacdo. De acordo com McGonigal (2011), gamificacdo consiste em utilizar a
mecanica de games em situacdes onde ndo eram originalmente utilizados, podendo
desencadear o sentimento de motivacdo, levando o jogador a enfrentar e vencer

desafios.

Figura 51 — Estratégias de gamificagao

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
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As estratégias de gamificacdo, disponiveis na Figura 51, sdo resultantes
predominantemente da revisdo bibliografica sobre Ambientes Virtuais de
Aprendizagem e do estudo analitico de aplicativos. Embora o uso de estratégias de
gamificacdo sejam recorrentes em aplicativos para o ensino de idiomas, 0s
participantes do grupo focal divergiram sobre a importancia da implementacdo da
gamificacdo no Moodle do e-Tec Idiomas Sem Fronteiras. A analise das discussées
do grupo focal mostrou que a grande maioria dos participantes acredita que existem
outras questbes mais importantes a serem implementadas no AVA, entretanto,

consideram que a gamificacdo pode ser uma estratégia motivacional para os alunos.

7.3 Interface e Usabilidade

Em interface e usabilidade foram reunidas estratégias que tratam da
experiéncia de uso do AVA com questdes relativas a linguagem visual e verbal da
interface, estética, padrdes de interface e interacdes; atributos utilizados por Nielsen
(1994) para criar as dez heuristicas para avaliacdo de interfaces. Logo, as
estratégias que compdem este tdpico foram baseadas nas heuristicas definidas pelo
autor e no estudo analitico dos aplicativos moveis. Ainda que as heuristicas de
Nielsen (1994) tenham sido definidas em um contexto anterior a computacao mével,
apos a determinacao das estratégias, observou-se que estas continuam validas para
gue se possa compreender a usabilidade de um sistema.

Ao analisar as estratégias de interface e usabilidade, disponiveis na Figura
52, hobservou-se que estas correspondem ao maior nimero das estratégias totais, o
gue enfatiza a necessidade de aplicar as estratégias na interface atual do AVA a fim

de melhorar a experiéncia dos usuarios.

154



Figura 52 — Estratégias de interface e usabilidade

Auxiliar usuarios a reconhecerem
um erro e encontrarem a solugao.

Eliminar itens e/ou categorias
sem utilizacdo.

Exibir mensagens para
prevenir erros.

Fornecer ajuda para o usuario.

Fornecer feedback imediato apés
atividades, encaminhando o aluno
para o contelido a ser revisado.

Possuir organizagao, consisténcia e
padrao nos elementos da interface.

Promover uma boa experiéncia para
usuarios leigos e experientes.

Relacionar os elementos do AVA
com o repertorio visual e
vocabulario préximo ao usuario.

Personalizar mensagens de
erro e/ou sucesso.

Ajustar o tamanho de botoes,
textos e imagens.

Possuir apelo estético de acordo
com as possibilidades de
personalizagido do Moodle.

Possuir botées com rétulos e
estética visual relativos a sua
funcionalidade.

Apresentar diferenga visual
entre perguntas e alternativas
nas atividades.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

7.4 Tecnologia

As estratégias de tecnologia referem-se as solugfes técnicas que necessitam
ser implementadas no AVA do Moodle e-Tec Idiomas a fim de garantir a utilizacdo
de novos recursos e ferramentas explicitados na revisao bibliografica. Neste tépico,

foram identificadas trés estratégias, conforme Figura 53.

Figura 53 — Estratégias de tecnologia

Adaptar a verséo atual web Visualizar conteddo no

modo off-line.

Transpor as atividades em Flash
para HTML 5 e JavaScript.

responsiva para uma versao
maovel nativa.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

As estratégias de tecnologia foram identificadas a partir da anélise propositiva
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do objeto de aprendizagem, onde foram evidenciados diversos problemas que

podem ser solucionados a partir da aplicacao das estratégias.

7.5 Estratégias para o ensino e aprendizagem no Moodle

As estratégias apresentadas sdo o resultado da revisdo da literatura, do
estudo analitico dos aplicativos moveis e das analises realizadas em objetos de
aprendizagem, validadas e reformuladas por especialistas durante o grupo focal,
constituindo um modelo tedrico para analise de interfaces de AVAs Moodle,
disponivel na Figura 54.

O modelo é organizado a partir do grau de utilidade — de | a IV —, atribuido
individualmente pelos participantes durante a etapa do grupo focal, evidenciando
quais estratégias sdo mais relevantes para os usuarios. Ao analisar o modelo,
observou-se que as estratégias de interface e usabilidade receberam o maior grau
de utilidade atribuido pelos usuarios, sendo o tépico de estratégias mais numeroso
no modelo teorico.

Apds o grupo focal, as estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas no
contexto movel foram elencadas em 27 itens. Observou-se, ainda, que as
estratégias faziam referéncia a quatro topicos principais: ensino e aprendizagem,
interface e usabilidade, gamificacdo e tecnologia; de modo que foi possivel agrupa-
las individualmente dentro dessas quatro categorias. Assim, as 27 estratégias foram
organizadas conforme a Figura 54 para melhor apreciagcdo e compreensao do leitor.
A partir da imagem, sdo observados quatro agrupamentos horizontais separadas por
uma linha tracejada. O primeiro faz referéncia as estratégias que obtiveram nota
maxima no grupo focal; o0 segundo mostra os itens que tiveram notas abaixo de 5.0 e
maiores que 4.5; ja o terceiro mostra as estratégias com notas abaixo de 4.5; por
fim, o dltimo agrupamento mostra as estratégias identificadas a partir do grupo focal.
A seta vertical no campo esquerda sinaliza o grau de importancia das estratégias,

tendo como base a avaliacdo na escala Likert realizada durante o grupo focal.
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Figura 54 — Modelo tedrico para ensino online e mobile no Moodle

IMPORTANCIA

A

Auxiliar usuarios a reconhecerem
um erro e encontrarem a solugao.

Disponibilizar um gerenciador
de atividades concluidas.

Eliminar itens e/ou categorias
sem utilizagao.

Exibir mensagens para
prevenir erros.

Adaptar a versao atual web
responsiva para uma versao
movel nativa.

Ajustar o tamanho de botdes,
textos e imagens.

Possuir apelo estético de acordo
com as possibilidades de
personalizacdo do Moodle.

Visualizar contetido no
modo off-line.

Adicionar dicas e/ou informacoes
de como realizar as atividades.

Apresentar diferenca visual
entre perguntas e alternativas
nas atividades.

LEGENDA:

. Aprendizagem

Fornecer ajuda para o usuario.

Fornecer feedback imediato apés
atividades, encaminhando o aluno
para o contelido a ser revisado.

Possuir organizagéo, consisténcia e
padrao nos elementos da interface.

Promover uma boa experiéncia para
usuarios leigos e experientes.

Personalizar mensagens de
erro e/ou sucesso.

Possibilitar ao aluno organizagao
e flexibilidade em seu processo
de aprendizagem.

Atribuir uma pontuagio
para as atividades.

Dividir os capitulos e/ou
contetidos em fases curtas.

Possuir botdes com rotulos e
estética visual relativos a sua
funcionalidade.

Reestruturar o fluxo das
atividades de completar
as lacunas.

. Interface e usabilidade

. Gamificagao

Relacionar os elementos do AVA
com o repertorio visual e
vocabulario proximo ao usuario.

Transpor as atividades em Flash
para HTML 5 e JavaScript.

Mostrar uma barra de progresso
para o aluno acompanhar seu
progresso no curso.

Recompensar o esforco dos alunos.

Utilizar badges como
recompensa.

Utilizar notificagdes
para engajar alunos.

Reforcar o que ja foi aprendido.

. Tecnologia

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

157



A partir da Figura 54, observa-se que a maior parte das estratégias se refere
a questdes de interface e usabilidade, de modo que estes itens obtiveram maior grau
de utilidade atribuido pelos participantes. Logo, € possivel inferir que os principais
problemas do Moodle do e-Tec Idiomas sdo relacionamentos com aspectos
relacionados a interface e usabilidade; estratégias que necessitam ser
implementados com maior importancia. Outro fato a ser destacado € com relacdo as
estratégias de gamificagdo, que ndo obtiveram boa avaliacdo durante o grupo focal.

A organizacado das estratégias em um modelo tedrico possibilita uma melhor
visualizacdo do grau de utilidade atribuido pelos usuarios sobre as necessidades do
Moodle e-Tec Idiomas. Para a utilizacdo das estratégias em outros AVAS, sugere-se
a realizacao de um grupo focal para que as estratégias sejam reavaliadas a partir do
grau de utilidade definido pelos participantes. Por fim, o guia de estratégias foi
organizado em um site, conforme Figura 55, possibilitando que o contetdo seja uma
fonte de informacdo para a equipe do CPTE e para a comunidade académica

interessada em pesquisar o AVA Moodle no contexto mével.

Figura 55 — Pagina Inicial do Guia e-Tec Idiomas

GUIAETEC
IDIOMAS

Aprendizagem
Gamificagdo

Interface e usabilidade

Tecnologia

As estratégias apresentadas sao o resultado da revisdo da literatura, do estudo analitico dos aplicativos méveis e das
analises realizadas em objetos de aprendizagem, validadas e reformuladas por especialistas durante o grupo focal,
constituindo um modelo teérico para analise de interfaces de AVAs Moodle.

Contato

0O modelo é organizado a partir do grau de utilidade - de | a IV -, atribuido individualmente pelos participantes durante a
etapa do grupo focal, evidenciando quais estratégias sdo mais relevantes para os usuérios. Ao analisar o modelo, foi
observado que as estratégias de interface e usabilidade receberam o maior grau de utilidade atribuido pelos usuarios,
sendo o tépico de estratégias mais numeroso no modelo tedrico.

Ap6s o grupo focal, as estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas no contexto mével foram elencadas em 27 itens.
Observou-se ainda que as estratégias faziam referéncia a quatro tépicos principais: ensino e aprendizagem, interface e
usabilidade, gamificacdo e tecnologia; de modo que foi possivel agrupa-las individualmente dentro dessas quatro
categorias. Assim, as 27 estratégias foram organizadas conforme a Figura 55, para melhor apreciagdo e compreenséao do
leitor. A partir da imagem, sdo observados quatro agrupamentos horizontais separadas por uma linha tracejada. O primeiro
faz referéncia as estratégias que obtiveram nota méxima no grupo focal; o segundo mostra os itens que tiveram notas
abaixo de 5.0 e maiores que 4.5; ja o terceiro mostra as estratégias com notas abaixo de 4.5; por fim, o ultimo agrupamento
mostra as estratégias identificadas a partir do grupo focal. A seta vertical no campo esquerda sinaliza o grau de importancia

Fonte: Captura de tela. Disponivel em: <http:/guiaetecidiomas.com>. Acesso em: 2 abr. 2019.
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GUIAETEC
IDIOMAS

0 Guia
Gamificagdo

Interface e usabilidade
Tecnologia

Contato

Figura 56 — Menu Aprendizagem do Guia e-Tec ldiomas

ESTRATEGIAS DE

APRENDIZAGEM

IMPORTANCIA

A

lad
concluidas.

Possibllitar ao aluno organizagio
e flexibilidade em seu processo
de aprendizagem.

Mostrar uma barra de progresso
para o aluno acompanhar seu
Progresso no curso.

Adicionar dicas e/ou Informagdes
de como realizar as atividades.

Roestruturar o fluxo das
atividades de completar
as lacunas.

Reforgar o que J4 fol aprendido.

Neste tépico foram agrupadas diretrizes que fazem relagdo
a melhorias que podem impactar diretamente o ensino e a
aprendi: de alunos, ibilitando a autonomia,
organizagao e gerenciamento de materiais no AVA.
Portanto, possuem rela¢do direta com a Teoria da
Atividade, por abordarem as relagdes entre o aluno, o
objeto fisico (smartphone) e as ferramentas conceituais
(aplicativo).

Estas diretrizes fazem referéncia as funcionalidades dos
AVAs elencadas por Neto (2009), Pereira (2007), Arjona
(2017) e nas observagdes realizadas pelos participantes do
grupo focal.

As estratégias de aprendizagem foram o segundo item com
maior abrangéncia entre as diretrizes totais, sendo ainda o
tépico mais ressaltado durante o grupo focal.

Durante a atividade, os participantes propuseram trés
novos critérios relacionados com aprendizagem, sendo
eles:

1. Adicionar dicas e/ou informagdes de como realizar as
atividades

2. Reforgar o que ja foi aprendido

3. o fluxo das dades de comp as
lacunar.

A seguir, cada uma das estratégias serd descrita e
exemplificada.

DISPONIBILIZAR UM GERENCIADOR DE ATIVIDADES CONCLUIDAS

Adicionar uma funcionalidade para permitir que alunos possam marcar as tarefas ja concluidas, permitindo uma maior
organizagdo de seus estudos.

POSSIBILITAR AO ALUNO ORGANIZAGAO E FLEXIBILIDADE EM SEU PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Fonte: Captura de tela. Disponivel em: <http://guiaetecidiomas.com>. Acesso em: 2 abr. 2019.

Exemplos em apps e/ou sites:

O Moodle dos Cursos de Idiomas do
IFRS possui um checkbox localizado
ao lado da atividade, a direita, que
possibilita a marcagdo manual das
tarefas concluidas pelos alunos.

Fonte: Moodlle IFRS

O site Guia e-Tec ldiomas, disponivel na Figura 55, retne as 27 estratégias

propostas, contendo exemplos visuais e informacdes adicionais. As estratégias

foram apresentadas a partir de sua categoria — aprendizagem, gamificacdo, interface

e usabilidade e tecnologia —, modo como foi também organizado o menu do site. O
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menu “O Guia” tem como objetivo contextualizar o usuario sobre a pesquisa,
contendo o modelo tedrico para o ensino online e mobile de AVAs Moodle, que teve
como objetivo de estudo o Moodle do programa e-Tec Idiomas Sem Fronteiras. Nos
demais itens de menu — aprendizagem, gamificacdo, interface e usabilidade,
tecnologia — sdo apresentadas as estratégias de cada categoria, acompanhadas de
uma breve descricdo e um exemplo de aplicacéo, conforme Figura 56.

O menu de cada categoria — aprendizagem, gamificacdo, interface e
usabilidade, tecnologia — apresenta um diagrama e explicagbes sobre a definicao
das estratégias. Apds, cada uma das estratégias € descrita através de exemplos
visuais que sao referéncias de como cada um desses itens é utilizado em outros
aplicativos ou sites. Por fim, no menu “contato” sdo disponibilizadas as informacgdes
de contato da autora, permitindo que outros usudrios possam contribuir com a
pesquisa.

A organizacéo do guia de estratégias do e-Tec Idiomas em um site possibilita
o seu facil acesso, além de constante atualizacao de informacdes. Logo, na medida
gue a autora ou a equipe forem descobrindo novos exemplos e/ou referéncias de
aplicacdo das estratégias, estas podem ser adicionadas no site, mantendo o seu

conteldo atual e acessivel.
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8 CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A popularizacdo do uso de dispositivos moéveis alterou a relagéo entre sujeitos
e tecnologia, impactando a forma como os individuos lidam com o fluxo de
informacdes. No cenario educacional, é observado o surgimento do m-learning,
impulsionado pelo desenvolvimento de aplicativos para fins educacionais,
destacando-se o ensino de idiomas. Tendo como objeto de estudo o Moodle do
programa e-Tec Idioma Sem Fronteiras, esta pesquisa teve como objetivo “propor
um guia de estratégias para melhorar os processos de ensino e aprendizagem do
AVA Moodle do programa e-Tec Ildiomas no contexto movel”. Desta forma, foi
possivel determinar, avaliar e discutir uma série de recomendagdes para tornar o
ambiente propicio ao m-learning; entretanto, no decorrer da pesquisa, foi percebido
gue o AVA possuia inconsisténcias também em sua versao atual, o que impactou os
resultados obtidos.

Durante o estado do conhecimento foi possivel identificar a fundamentacao
tedrica e os procedimentos metodolégicos utilizados por pesquisas relacionadas
com a mesma tematica, sendo esta o m-learning em aplicativos para ensino de
idiomas online. O resultado das andlises de artigos, dissertacdes e teses mostrou
gue pesquisas sobre o m-learning vém adquirindo maior notoriedade no Brasil;
entretanto, muitos estudos resultam em protétipos de produtos digitais que nao sao
implementados; desta forma, foi observada a necessidade em desenvolver um
modelo tedrico para 0 ensino no contexto mével, através de um guia de estratégias.
Neste aspecto, € ressaltada a relevancia e a contribuicdo que o presente estudo
pode fornecer ndo somente para o programa e-Tec ldiomas, mas para pesquisas
aplicadas sobre m-learning.

O percurso metodologico desta dissertacdo foi desenvolvido em trés etapas
principais, com o objetivo de realizar a triangulagdo entre a teoria e 0s instrumentos
de andlise. Na primeira etapa, foi realizada uma revisdo bibliografica a fim de
estabelecer a relacéo entre os conceitos norteadores desse estudo, sendo eles o e-
learning, o m-learning, a Teoria da Atividade e o design de interfaces para
dispositivos méveis. A partir da revisdo bibliografica foi possivel compreender

conceitos e definir parametros para a segunda etapa desta pesquisa, que consistiu
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em analises.

Dando sequéncia a pesquisa, foi realizado um estudo analitico de aplicativos
moveis para o ensino de idiomas, a partir de aspectos técnicos, interativos e
funcionais. Os aplicativos foram selecionados por conveniéncia, sendo eles: ABA
English, busuu, Duolingo e Life Topway. Neste estudo verificou-se que grande parte
das aplicacbes é nativa, ndo possuindo versdo web responsiva. Além disto,
identificou-se que os aplicativos possuem diferentes ferramentas de trabalho
individual e de colaboracdo e comunicagdo. No entanto, os quatro aplicativos
apresentam duas ferramentas em comum, sendo elas o acompanhamento e o
histérico das atividades. Observou-se, ainda, uma tendéncia quanto a utilizacdo de
uma metodologia de ensino com base na gamificagcdo como forma de motivar os
alunos a realizarem as atividades.

O resultado do estudo analitico dos aplicativos méveis serviu como referéncia
para a proposicdo de estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas. Contudo, dada as
limitagbes tecnoldgicas do AVA, foi necessario investigar as limitacdes, as
possibilidades e os recursos. Para isso, foi realizada uma analise propositiva,
visando o detalhamento dos problemas identificados na interface atual do Moodle e-
Tec Idiomas e a observacdo de estratégias utilizadas pelo Moodle dos cursos de
Idiomas do IFRS, que utilizam também os materiais do e-Tec Idiomas.

A descricéo da interface atual do Moodle do e-Tec Idiomas e a observacéo de
problemas de usabilidade e interac&o possibilitou um panorama sobre o estado atual
do programa. Ao comparar a visualizacdo do AVA em dois contextos distintos
(desktop e mobile), foram percebidos problemas de organizacdo de conteudos e
elementos de navegacéao, o que prejudica o entendimento quanto as ferramentas de
aprendizagem. J& no Moodle do IFRS, foram observadas contribuicbes relevantes
para a atualizacdo das estratégias utilizadas Moodle do e-Tec, a partir de recursos e
plug-ins utilizados pelo AVA. Portanto, se na analise do Moodle e-Tec Idiomas foi
possivel apontar inconsisténcias, no Moodle do IFRS foi possivel visualizar
possibilidades.

A partir dos resultados obtidos com a revisao bibliografica e as analises foram
definidas 23 estratégias, organizadas em um quadro contendo descri¢do, origem e
referéncias. Dando continuidade, procedeu-se para a terceira etapa da pesquisa,
gue consistiu na avaliagdo das estratégias com uma equipe de especialistas. Para
isso, foi realizado uma sesséo de grupo focal com a equipe multidisciplinar do CPTE,
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que fez uma discussdo acerca das estratégias propostas e avaliou individualmente
cada um dos itens. ApGs a atividade, foram identificadas 27 diretrizes que foram
divididas em quatro categorias (aprendizagem, gamificacéo, interface e usabilidade,
tecnologia) e, por fim, sintetizadas em um modelo tedrico para o ensino online e
mobile no AVA Moodle.

A formulacdo das estratégias parte de uma proposta, sem a intencdo de
serem unanimes ou imutaveis. Quanto aos procedimentos metodolégicos utilizados,
ressalta-se a inclusdo de dados por usuéarios, através do grupo focal, que
incorporaram observacdes relevantes, ultrapassando as fronteiras do design e
complementando satisfatoriamente a analise das estratégias. Observou-se, ainda,
que embora as estratégias tenham sido investigadas a fim de proporcionarem uma
melhor experiéncia no contexto movel, foram também apontadas uma série de
atributos que se referem ao ambiente desktop, evidenciando a necessidade de
aprimoramento da interface para ambos ambientes.

Por fim, € esperado que, a partir dos resultados obtidos, as estratégias
propostas possam ser utilizadas no ambito do design educacional, servindo como
um modelo tedrico de andlise de projetos de interface em AVAs para equipes
profissionais de desenvolvimento de plataformas educacionais. Com relacdo a
limitacBes da pesquisa € lamentado o fato da versdo do Moodle do IFSP nao ter sido
disponibilizado para avaliacdo a tempo para o estudo, o que permitiria observar a
organizacgdo dos materiais do e-Tec Idiomas no Moodle Mobile App.

Como sugestdo para trabalhos futuros € proposto que as estratégias sejam
transformadas em elementos grafico-visuais, a fim de serem incorporadas no
Moodle. E sugerido, ainda, que as estratégias sejam implementadas aos poucos,
tendo como referéncia o grau de utilidade atribuido pelos especialistas, a fim de
otimizar o tempo de implementacéo e viabilizar testes junto a usuarios. Tratando-se
de uma pesquisa de mestrado profissional, ndo foi possivel dispor de tempo
necessario para o desenvolvimento de todas as etapas.

E importante ressaltar o ganho da pesquisa e seus resultados, principalmente
para a equipe multidisciplinar do CPTE, que tera nos proximos anos o desafio de
adaptar todo o projeto do e-Tec Idiomas para a compatibilidade com o Moodle App.
Esse esfor¢co vai aléem da adequacdo de compatibilidade tecnolégica (Flash ou
HTML 5), mas implicara em uma releitura do contexto da aprendizagem online, em
especial, do ensino de idiomas com aplicativos méveis. Outro item a ser destacado é

163



o alto grau de convergéncia das estratégias propostas pela autora com o grau de
importancia atribuido pelos especialistas no grupo focal, sendo que de 23
estratégias, 22 delas receberam média superior a 4.0 na escala Likert, obtendo um
grau de aceitacdo de 95,65%. Assim, é compreendido que a pesquisa atingiu os
objetivos propostos em sua totalidade, utilizando diferentes instrumentos da analise

para a construcao do guia de estratégias.
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APENDICE A — Mapeamento de trabalhos sobre m-learning e o ensino de

idiomas online

ARTIGOS

ANO:

2009

2011

2012

2013

2014

TiTULO:

Mobile Learning Engine

Moodle (MLE - Moodle):
das funcionalidades a
validacdo em curso a
distancia utilizando
dispositivos moéveis

O aprendizado de lingua
inglesa em dispositivos
moveis através da
aplicacao de um sistema
tutor inteligente

Auxiliando o Processo de
Ensino-Aprendizagem do
Braille Através de
Dispositivos Touch
Screen

Uma Proposta de Material
Didatico Segundo as
Caracteristicas do m-

learning

MOBILE LEARNING: o
uso de dispositivos
maoveis no ensino de

linguainglesa

LOCAL:

Renote

SBIE

Informatica
na
educagéo:
teoria &
pratica

Renote

60
Simpésio
Hipertexto

e

Tecnologia
s na
Educacéo

OBJETO:
Apresentar e analisar os
recursos oferecidos pelo
Ambiente Virtual de

Aprendizagem Mével (AVAM)
- Mobile Learning Engine
Moodle (MLE - Moodle).

Apresentar (o]
desenvolvimento de uma
aplicacdo para dispositivos
maéveis que apresenta
recursos de multimidia e
interatividade.

Criacéo do aplicativo
LéBraille, que simula os
instrumentos utilizados para
0 aprendizado em Brallle,
integrando o processo de
aquisicdo do conhecimento e
o mundo digital.

O objetivo desta pesquisa
envolve a definicdo de boas
praticas para criar uma nova
abordagem na apresentagéo
do conteudo didatico para m-
learning.

Relato de experiéncia do
projeto “Mobile Learning: O
uso de dispositivos moéveis
no ensino de lingua inglesa”
que utilizava o AVA Edmodo
como objeto de
aprendizagem.

METODOLOGIA:

A metodologia constituiu-se
de analise de questionarios e
observacéao.

Abordagem qualitativa a
partir de relatos realizados
pelos alunos.

Utilizacdo da técnica de
grupo focal, a partir de
entrevista semiestruturada,

com 10 participantes
voluntarios a fim de validar o
aplicativo.

Abordagem qualitativa.

Abordagem
através  do
experiéncias.

qualitativa
relato  de

PALAVRAS-
CHAVE:

MLE-Moodle; M-
learning, Dispositivos
Mbveis; Avaliagéo.

Tecnologia Assistiva;
Dispositivos Méveis
touch screen;
Interface Humano-
Computador; M-
learning;
Alfabetizacéo Braille

M-learning;
Tecnologias da Web
2.0; Material didatico.

Aprendizagem
Mével; Ensino de
Inglés; Dispositivos
Moveis.
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10

11

2014

2014

2014

2015

2015

2015

INGLES NA PALMA DA
MAO: POSSIBILIDADES
DE APRENDIZAGEM
ATRAVES DOS
DISPOSITIVOS MOVEIS
CONECTADOS A
INTERNET

APRENDIZAGEM
COLABORATIVA COM
APOIO DO SMS

Proposta de um Modelo
de Cursos Baseado em
Mobile Learning: Um
Experimento com
Professores e Tutores no
Whatsapp

Aplicativo MapLango:
design de uma rede digital
educacional para a
aprendizagem némade de
idiomas

Mobile learning apps no
ensino de alem&@o como
lingua estrangeira: uma
survey com alunos e
professores

M-Learning: formas de
construgdao coletiva a
partir de aplicativos
moveis

Revista de
Estudos
Académico
s de Letras

ESUD

ESUD

CIDI -
CONGIC

70
CONAHPA

CIDI

A investigacdo acerca da
autonomia na aprendizagem
do idioma que um aplicativo
instalado em celulares
Smartphones foi feita com o
objetivo de identificar esses
recursos e a formas de
estudo que eles
proporcionam aos alunos
para o aprendizado de inglés.

Propor uma ferramenta para
aprendizagem  colaborativa
com uso do aparelho celular,
onde a comunicagdo é
realizada a partir do recurso
de Short Message Service
(SMS). A

Uso do aplicativo Whatsapp,
a partir da perspectiva do m-
learning, para professores e
tutores de uma unidade de
educacéo a distancia.

Criacdo da interface gréfica
do aplicativo MapLango, uma
proposta de rede digital
educacional.

Analisar as caracteristicas do
aluno e dos professores

quanto a utilizagdo de
smartphones e com o uso de
aplicativos para o]
aprendizado  via  mobile
learning do idioma
germanico.

Apresentar como foi
idealizado o design da

informacdo para o aplicativo
“Tié”, solucao projetada com
o objetivo de registrar
informacdes trocadas por
alunos que participam de
Aprendizagem Baseada em

Projetos (PBL).

Pesquisa quantitativa, com
uma entrevista
semiestruturada que auxiliou
a coleta de dados através do
guestionario.

Abordagem qualitativa a
partir de andlises.

Abordagem qualitativa com
coleta de dados a partir de
informacdes disponibilizadas
no grupo.

A pesquisa foi orientada por
duas das cinco fases do
framework ADDIE (analise,
design, desenvolvimento,
implementacao, avaliagéo).

Utilizagdo de questionarios
de sondagem.

Abordagem qualitativa.

Aprendizagem;

Mobile learning;

Lingua inglesa;
Dispositivos méveis.

Aprendizagem
colaborativa; SMS;
Mobile learning.

Aprendizagem
movel; EaA;
Formacao de
Professores;
Whatsapp.

Aprendizagem
némade de idiomas;
Administracéo do
ciberespaco;
Pesquisa em design
e desenvolvimento.

Alunos e professores
de aleméo;
Aplicativos de m-
learning;
Questionario de
sondagem.

Design da
informagao;
Aprendizagem
baseada em
projetos;
Aprendizado com
dispositivos moéveis;
Aprendizagem
colaborativa;
Gerenciamento de
projetos.
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12

13

14

15

16

17

2016

2016

2017

2017

2017

2017

Brincar de aprender:
ferramentas
interdisciplinares no
ensino da ortografia

Uso de Celular em Sala de

Aula: Percepcdes de
Alunos em um Curso de
Idioma Inglés

Modelo descritivo para
interfaces de aplicativos
em smartphones

Andlise de jogos digitais

em dispositivos moéveis
para aprendizagem de
idiomas estrangeiras

Mobilidade e ensino-
aprendizagem de idiomas
estrangeiras

Diario de uso digital:
mapeando as impressdes
e avaliag6es dos usuarios

Principia

TISE

InfoDesign

RBLA

Polifonia -
UFMT

LOGO

Discussao das ramificacdes
do m-learning por meio da
gamificacdo em uma aula de
Portugués usando o]
aplicativo SoletrandoMob.

Uso de dispositivos moéveis,
em especial o uso de celular,
no processo de ensino e
aprendizagem de inglés em
uma escola de idiomas.

Desenvolver um  modelo
descritivo para interfaces de
aplicativos em smartphones.

Analisar trés aplicativos de
dispositivos moveis
orientados a aprendizagem
de lingua estrangeira,
identificando suas
potencialidades e limitacdes:
Lingualeo, English Grammar
All Levels e Learning 2 Talk.

Uso de tecnologias moveis
no ensino-aprendizagem de
idiomas estrangeiras.

Utilizacdo de diarios de uso
para recolher dados
qualitativos e quantitativos
das impressées e
expectativas do!
participantes  durante a
utilizacéo do aplicativo
Duolingo.

0

Abordagem
através de relatos.

qualitativa

Para este trabalho, foi
realizada uma pesquisa
gualitativa e quantitativa,

exploratoria e descritiva, com
base na elaboracdo e
aplicacdo de questionario e
analisando relatos do
professor sobre a aula.

Revisdo da literatura e
analise de modelos
existentes.

A andlise foi realizada
seguindo uma abordagem
qualitativa, abrangendo
aspectos tanto da linguagem
verbal quanto grafica, além
dos elementos interativos
das interfaces.

Estudo de cunho qualitativo
baseado em andlises.

Abordagem qualitativa com a
utilizacdo da técnica de
diario de uso para analise.

Lingua Portuguesa;
Software
educacional;
Gamificacdo; M-
learning;
Interdisciplinaridade.

Celular;
Aprendizagem
movel; Lingua

inglesa.

Modelo, interface,
smartphone

Aprendizagem de
idiomas por
computador (CALL);
Jogos digitais;
Mediacao
pedagogica.

Mobilidade;
Tecnologia; Ensino-
aprendizagem de L2

Diario de Uso;
Duolingo;
Experiéncia do
Usuario; Jornada do
Usuario; Sonda
Cultural.
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O potencial de grupo
tutoriado no WhatsApp
para o fomento de
didlogos colaborativos e
aquisicao de vocabulario
em lingua estrangeira

Polifonia -

18 2017 UEMT

O uso do aplicativo
Duolingo em uma turma
de Comércio Exterior na
Faculdade de Tecnologia

da Zona Leste de Sao
Paulo

19 2017 CBTecLE

Uso de wum grupo no
aplicativo WhatsApp como
suporte tecnolégico para o

fomento de dialogos
colaborativos em  lingua
estrangeira entre  alunos,

professor e tutor.

Descrever e analisar 0 uso
do aplicativo Duolingo em

uma turma de segundo
semestre do curso de
Comércio Exterior, na

Faculdade de Tecnologia da
Zona Leste de Séo Paulo.

A metodologia utilizada foi
pesquisa-agao.

A metodologia consistiu em
uma abordagem quantitativa
com a aplicacao de
guestionario misto.

Tecnologias méveis;
aprendizagem de
lingua estrangeira;

dialogo colaborativo

Processo Ensino-
Aprendizagem;
Aplicativo Duolingo;
Tecnologia
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DISSERTACOES

ANO:

2008

2012

2013

2013

TITULO:

O uso de SMS em
sala de aula de lingua
inglesa: limites e
possibilidades

Acessibilidade para
Surdos em Ambientes
de Mobile Learning:
Recomendacées para
Interfaces

A analise de um
objeto de
aprendizagem em
dispositivo movel:
vocabuléario em
Lingua Inglesa

O telefone celular e a
aprendizagem de
idiomas: uma meta-
analise qualitativa de
estudos publicados
entre 2008 e 2012 nos
Anais da Conferéncia
Internacional em
Aprendizagem Movel

LOCAL:

UFU

UFPE

UFPE

UCPEL

OBJETO:

Utilizacdo do Short Message
Service (SMS) como recurso
auxiliar na sala de aula de
lingua inglesa. O cenario da
pesquisa foi uma escola
particular de idiomas em uma
cidade de médio porte no
interior de Minas Gerais.

Apresentar recomendacfes de
acessibilidade especificas para
a construcao de aplicativos com
acessibilidade para surdos.

Um objeto de aprendizagem foi
desenvolvido e aplicado com
oito estudantes de lingua
inglesa em nivel intermediario
em um curso de idiomas.

Investigar o uso do telefone
celular na aprendizagem de
idiomas procurando identificar
quais sao as potencialidades
dessa ferramenta. Para isso, foi
criticamente  analisado  um
conjunto de estudos publicados
nos anais da Conferéncia
Internacional em Aprendizagem
Mével do IADIS.

METODOLOGIA:

O método utilizado foi o estudo

de caso. Para a andlise
qualitativa dos dados, foram
utilizados instrumentos como

entrevistas semiestruturadas com
0s participantes da pesquisa, um
guestionario respondido pelos
alunos e as mensagens de textos
recebidas e enviadas.

A  pesquisa utilizou uma
abordagem qualitativa, com a
aplicacédo do método de pesquisa
qualitativa MEDS (Método de
Explicitagao do Discurso
Subjacente).

O estudo pode ser classificado
como descritivo-bibliografico,
podendo ser considerado
também uma pesquisa de campo
e também experimental, pois
houve a criacdo de um prot6tipo
testado pelo
professor/pesquisador e pelos
alunos participantes da
investigacdo. A pesquisa €
também analitica qualitativa, pois
analisa e interpreta o0 processo
de criacdo e de aplicagdo do
produto educacional

O método se caracteriza como
uma revisdo sistematica da
literatura e meta-analise.

PALAVRAS-
CHAVE:

SMS; Aprendizagem
movel; Novas
tecnologias, Lingua
inglesa.

Educacao a
distancia;
dispositivos moveis;
LIBRAS.

Aprendizagem;
Vocabulario; Lingua
inglesa; Dispositivos

moveis; Software.

Telefonia celular;
Aprendizagem de
idiomas;
Aprendizagem
moével.
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10

Interfaces da
linguistica e
linguagem dos
aplicativos para
aprendizagem com
mobilidade no &mbito
do ensino de inglés

2013

Diretrizes para design
de interface de
aplicativos em

smartphones para
aleméo como lingua
estrangeira: um
estudo sobre mobile
learning

2014

Leitura em
dispositivos moéveis
digitais na formacao
inicial de professores

2015

Tecnologias méveis
na educacdo: estudo
em duas experiéncias
na educacéo a
distancia

2015

O celular como
dispositivo eletrdonico
para producao de
textos
multimidiaticos: de
objeto proibido a
condicao de recurso
pedagdgico em sala
de aula

2015

O uso das
ferramentas da Web
2.0 no processo
ensino-aprendizagem
da Lingua Inglesa: um
estudo na escola de
Idiomas Yazigi na
cidade de Séao Luis

2015

UFPE

UFPR

UFTM

UFSCA

UFPB

UFMA

Investigar as contribuicbes da
linguistica a linguagem dos
aplicativos pedagdgicos através

de uma analise semiética.

Propor diretrizes para o design
de interface de aplicativos m-
learning em  smartphones,
tomando como objeto de estudo
o idioma alemé&o.

Realizar praticas de ensino
utilizando-se dispositivos
moveis digitais, num processo
interativo com atividades de
leitura. A pesquisa foi realizada
inicialmente junto a 21 (vinte e
um) estudantes do primeiro
periodo do curso de
Licenciatura em Letras da
UFTM.

Estudar, na literatura,
experiéncias de uso de
recursos das tecnologias
moveis (celulares, tablets, e
similares) na educagcdo em
geral, observando materiais e
métodos adotados, e resultados
obtidos.

Propiciar a formagédo para a
leitura e para a producédo de
textos multimissemiéticos,
usando o celular como
dispositivo didatico. O publico-
alvo deste trabalho foi uma
turma de 8° ano do Ensino
Fundamental de uma escola
municipal de Jodo Pessoa.

Investigar as potencialidades
das ferramentas da web 2.0 e
as suas utilizagbes junto ao
corpo docente e discente da
escola de idiomas Yazigi, em
S&o Luis, Maranh&o.

O método utilizado foi de cunho
bibliografico do tipo relato,
resultando das observacbes ao
longo de dois anos em sala de
aula.

Os instrumentos metodoldgicos
utilizados foram aplicacdo de
questionario de sondagem para
garantir uma coleta de dados
ndo-intrusiva e, por ultimo, foi
realizado um grupo focal, sendo
esta a Ultima técnica da inclusao
do usuério.

O método utilizado foi pesquisa
participante e com abordagem
qualitativa.

Foi realizado um  estudo
exploratério  (entrevistas com
coordenadores de curso e de
tecnologia, e questionarios com
alunos e professores).

A pesquisa tem natureza
etnogréfica caracterizando-se
€COmMo uma pesquisa-acéo.

O método utilizado foi estudo de
caso e as ferramentas
metodolégicas utilizadas foram
questionarios, aplicados aos
discentes, realizacdo de grupos
focais e observagcdes néo-
participantes.

Linguistica;
Semiética,
Aprendizagem com
Mobilidade;
Aplicativos, Lingua
Inglesa.

Smartphones; Mobile
learning; Mobile-
Assisted Language
Learning; Aplicativos
de alemao como
lingua estrangeira;
Design de interface;
Diretrizes.

Leitura;
Multiletramentos;
Dispositivos moéveis
digitais; Formacéo de
professores.

Tecnologias méveis;
Educacao a
distancia;
Aprendizagem com
mobilidade.

Tecnologia movel;
Multiletramentos;
Nativos digitais.

Ensino-
aprendizagem;
Ferramentas; Lingua
Inglesa; Tecnologias
da Informacgéo e
Comunicagéo (TIC);
Web 2.0.
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11

12

13

14

15

Uma Ferramenta
Colaborativa Movel
para Apoiar o
Processo de
Ensinoaprendizagem
da Lingua Portuguesa
para Alunos Surdos

2015

Tecnologia Mével no
Ensino e
Aprendizagem de
Lingua Inglesa na
Escola

2015

Um estudo
exploratério e
propositivo sobre
avaliacdo de
aplicativos moéveis
para aprendizagem de
idiomas

2016

Avaliagéo de
qualidade em
aplicativos
educacionais méveis

2017

Curriculo ecolégico
de lingua e literatura:
o uso de tecnologias
moveis para uma
abordagem
colaborativa

2017

UFAM

UTFPR

UNICAM
P

USP

UFPEL

Estudo sobre a Libras e o
Portugués como  segunda
lingua, para contextualizar um
pouco sobre origem da Libras e
as metodologias presentes para
0 ensino do portugués para o
surdo.

Produzir um aplicativo para
auxiliar o ensino de lingua
inglesa no Ensino Médio;
aplicar o protétipo em sala de
aula; relatar os aspectos
positivos e negativos da
proposta e analisar a
participacdo dos alunos e da
professora regente durante a
aplicacao.

Criar um conjunto de critérios
voltado para a avaliacdo de
aplicativos de aprendizagem de
idiomas.

Apresentar o método MoLEva,
desenvolvido para avaliar a
qualidade de aplicativos
educacionais.

Este estudo visa verificar a
construgdo de sentido que
emerge a partir das interacdes
frente a proposta de producéo
de texto mediada por recursos
semidticos com o uso das
tecnologias digitais moéveis. A
investigacdo se deu em uma
disciplina de Lingua e Literatura
Il

O método utilizado foi revisdo

sistematica da literatura.

Para a realizacdo do estudo,
foram utilizados o0s seguintes
tipos de pesquisa: descritiva,
bibliografica, de campo,
experimental e analitica.

A metodologia utilizada é de
carater bibliografico com enfoque
propositivo. O estudo evidencia
ainda bases qualitativas e
descritivo-interpretativistas,
caracterizando-se  como
exploratorio.

uma

A metodologia utilizada foi o
estudo de caso para avaliar o
método desenvolvido. Para isso,
foram realizados dois estudos de
caso: um do aplicativo ENEM e
outro dos aplicativos Duolingo e
WIlingua.

A metodologia de pesquisa
consistiu  na aplicagdo da
proposta do curriculo e coleta
dos dados obtidos em grupos
fechados do Facebook onde os
participantes deveriam interagir
semanalmente sobre as obras.
Os dados foram analisados
qualitativamente.

M-learning;
Aprendizagem
colaborativa; Surdos;
Sistemas
colaborativos méveis,
libras; Portugués
para surdos.

Ensino e
aprendizagem de
inglés na escola;

Interatividade; Midias
maveis.

Aprendizagem
movel; Aplicativos;
Avaliacao;
Multi/novos
letramentos.

Aplicativos
educacionais moveis;
Aprendizagem
movel; Avaliagéo de
qualidade; Qualidade
de software.

Recursos semidticos;
Colaboracao;
Aprendizagem
movel; Linguistica
Ecolégica
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2017

Da mochila a palma
da mao:
aprendizagem de
idiomas em contexto
multiplo

PUC-
RIO

Analisar a arquitetura de
informacéo e usabilidade do
aplicativo movel Duolingo e
investigar quais fatores
contribuem para a construcéo
de conhecimento de lingua
estrangeira junto aos seus
USUarios.

Com base em uma abordagem
qualitativa de pesquisa, o0

trabalho utilizou como
ferramentas metodoldgicas
entrevistas semiestruturadas,

andlises e testes para verificar a
eficacia do aplicativo.

M-learning;
mobilidade; Duolingo;
Design Centrado no
Usuério; Motivagao
Intrinseca e
Extrinseca
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ANO:

2013

2014

2016

2016

TITULO: LOCAL:

MOBILE LEARNING:
Explorando
potencialidades com
0 uso do celular no
ensino -
aprendizagem de
linguainglesa como
lingua estrangeira
com alunos da escola
publica

UFPE

A implementacao de
midias em
dispositivos mdveis:
um framework para a
aplicacdo em larga
escala e com
sustentabilidade em
educacédo a distancia.

UFSC

NA PALMA DA MAO:
A difuséo de celulares
e smartphones e
possibilidades para o
ensino-aprendizagem
no Brasil

UMESP

Uma anélise do
ensino de lingua
inglesa por meio do
uso das tecnologias
digitais da informacéo
e comunicagéao

UNESP

TESES

OBJETO:

Investigar a possibilidade de
utilizacdo do dispositivo movel
celular como tecnologia
educacional na aprendizagem
de lingua inglesa como lingua
estrangeira, especialmente
quando o professor insere
atividades pedagodgica
acessiveis por este dispositivo
de comunicacao.

Este trabalho teve por objetivo
desenvolver um framework para
apoiar a implementacdo de
midias moéveis no ensino formal
e integrado a educacao superior
a distancia.

Verificar caracteristicas e
aspectos relacionados a
possibilidade do ensino-
aprendizagem em dois projetos
de aprendizagem moével em
andamento no pais, sendo eles
o Palma - Programa de
Alfabetizacédo na Lingua
Materna e o Escola Com Celular
— ECC.

O objetivo geral é o de verificar
se a implementagcdo das
Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacéo
(TDICs) traz ganhos
académicos para os alunos
acostumados atualmente com
as inovagdes multimidias como
tablets, computadores,
celulares, video games, etc.

METODOLOGIA:

O estudo teve uma natureza
descritiva, onde foi realizada uma
pesquisa-acdo colaborativa com
abordagem quali-quantitativa. Os
participantes foram
representados por 94 alunos que
se encontravam cursando o 3°

ano, em 2011, dos cursos
técnicos integrados ao nivel
médio .

Para a execugdo deste estudo
adotou-se a abordagem da
Pesquisa Baseada em Design
(Design-Based Research), que
representa um tipo de pesquisa
gue se desenvolve em contextos
reais e concentra-se no desenho
e teste de intervencdes
educacionais em parceria com
profissionais da area de
aplicacao.

Pesquisa de natureza qualitativa,
do tipo exploratéria, adotando
como fontes de informacéo
documentos e relato verbal
(entrevista ndo padronizadas)
com duas gestores dos projetos.

A investigacdo teve como
metodologia o estudo de caso e
foi realizada no primeiro semestre
de 2015, tendo como sujeitos
duas turmas do primeiro ano do
ensino médio e uma professora
do |Instituto Federal do Ceara
(IFCE).

PALAVRAS-
CHAVE:

Mobile learning.
Letramento visual
critico. Agéncia.
Affordance. Ensino
de inglés como LE.

M-learning;
Educacao a
Distancia, Tecnologia
Educacional, Livro
Digital, Ebook.

Telefone Celular;
Ensino-
Aprendizagem;
Mobilidade.

Ensino de LI; TDICs;
Abordagem
Comunicativa.
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5

2017

Aprendizagem de
lingua assistida por
dispositivos méveis

(ALADIM): uma
proposta alternativa
para o ensino da
lingua espanhola

UNICAM
P

Foi desenvolvido o aplicativo
Vecindario para a aprendizagem
da lingua espanhola, de acordo
com a Aprendizagem de Lingua
Assistida por Dispositivos
Méveis (ALADIM).

O experimento consistiu em
elaborar o desenho instrucional e
0 prototipo digital do aplicativo,
este  Ultimo realizado em
colaboracdo com pesquisadores
de Instituto de Computacdo da
Unicamp.

Ensino de lingua;
Lingua espanhola;
Aprendizagem de
Lingua Assistida por
Dispositivos Moéveis
(ALADIM); Mobile
Assisted Language
Learning (MALL);
Mobile learning
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APENDICE B - Roteiro Grupo Focal

Etapa I: Apresentag&o— 5minutos

Recepcao dos participantes com um café da manha para confraternizacéo e
integracao;

Fala introdutdria sobre o objetivo do encontro;

Encaminhamento dos participantes para a atividade.

Etapa Il: Contextualizagdo— 10 minutos

Apresentacdo geral da pesquisa realizada pela moderadora (tema e
objetivos);

Entrega e leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os
participantes;

Assinatura do termo pelos participantes;

Recolhimento do termo pela moderadora;

Apresentacdo do Moodle do e-Tec Idiomas (idiomas.ifsul.edu.br) versao
desktop e mobile.

Etapa lll: Experimentag&o— 20 minutos

Participantes recebem um usuério e senha para acessar o Moodle do e-Tec
Idiomas (idiomas.ifsul.edu.br);

Participantes sdo instruidos a acessarem o modulo 1 de Inglés e assistirem o
video da licdo 1 (Nice to meet you);

Apds a Vvisualizacdo do video, é solicitado que o0s participantes
individualmente realizem as atividades Greetings, Being Polite, Question and
Answers e Student Card.

Etapa IV: Discussdo— 25 minutos

Participantes serdo questionados quanto as inconsisténcias presentes na
atual interface do AVA, de ordem tecnoldgica, visual e pedagdgica.

Em duplas ou trios, os participantes sdo convidados a escrever os problemas
evidenciados no Moodle e-Tec Idiomas.

Cada problema devera ser escrito em topicos resumidos em um Unico post-it.
Os problemas serdo organizados em uma mesa.

Etapa V: Definicdo— 30 minutos

A moderadora ird apresentar as 23estratégias propostas para o Moodle do e-
Tec Idiomas no contexto mével com exemplos de aplicacao;

As estratégias foram organizadas em 23cartdes, contendo o titulo da
estratégia acompanhada da escala Likert.

Cada participante receberd um envelope contendo os 23 cartbes e devera
atribuir um grau de utilidade da estratégia, de acordo com a escala Likert,
sendo 1 discordo totalmente e 5 concordo totalmente.

A moderadora ird recolher os cartdes de cada participante para a analise
posterior.

Entrega de atestados de participacdo e agradecimento.
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® INSTITUTO FEDERAL DE INSTITUTO FEDERAL SUL-RIO-GRANDENSE _ ) i
EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA DEPARTAMENTO DE ENSINO DE GRADUAGAO E DE POS-GRADUAGAO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCAGAO E TECNOLOGIA - MPET

APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Participacdo no Instrumento de Pesquisa Grupo Focal

Titulo do projeto de pesquisa: Estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas no Contexto Mével
Pesquisadora: Jéssica Rodrigues Esteves Telefone: (53) 98146.3963

E-mail: jessica.rodrigues.esteves@gmail.com

Orientador: Luis Otoni Meireles Ribeiro Telefone: (53) 9106.4790

E-mail: luis.otoni@gmail.com

Instituicdo a que pertence a pesquisadora: Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul) Campus

Pelotas.

A pesquisa Estratégias para o Moodle do e-Tec Idiomas no Contexto Moével tem como
objetivo propor recomendacdes para adaptar o Moodle do Programa e-Tec Idiomas para um
ambiente de aprendizagem modvel. O presente instrumento trata-se de uma entrevista em grupo,
guiada pela técnica de grupo focal, com um roteiro de atividades previamente definido, no qual o
grupo de participantes — equipe responséavel pela produgdo de materiais didaticos da Coordenadoria
de Producéo e Tecnologia Educacional (CPTE) do IFSul — responder&o juntos, em uma mesa de
discussdao, os questionamentos levantados pela pesquisadora.

Os participantes podem opinar, debater e argumentar sobre o tema. Nao ha respostas
corretas ou erradas, pois 0 objetivo é buscar as impressdes dos participantes sobre o Moodle e-Tec
Idiomas e validar as estratégias propostas pela autora. Nenhum dos procedimentos sera invasivo e
ndo causara nenhum desconforto ou risco a sua salde. Em caso de dividas, vocé sera totalmente
esclarecido pela pesquisadora antes e durante a realizacdo do procedimento, além da possibilidade
de entrar em contato por um dos meios divulgados acima.

As informacdes relacionadas ao estudo poderéo ser divulgadas para pessoas autorizadas —
orientador do projeto de pesquisa, outros professores, alunos e demais pesquisadores da area. No

entanto, se qualquer informacao for divulgada em relatério ou publicagéo, isto sera feito sob forma
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codificada, para que sua identidade seja preservada e seja mantida a confidencialidade. A entrevista
sera gravada em audio, video e registro fotografico, respeitando-se completamente o seu anonimato.
Tao logo transcrita a entrevista e encerrada a pesquisa, o conteldo sera desgravado ou destruido.

Quando os resultados forem publicados, ndo aparecera o seu nome, e sim, um codigo.

Eu,

RG: - SSP: , estando ciente das informacdes acima lidas, concordo

em participar voluntariamente da atividade que integra a pesquisa Estratégias para o Moodle do e-
Tec Idiomas no Contexto Mével e entendo que as informacdes cedidas por mim s&do confidenciais,
autorizando a sua divulgacdo no meio cientifico e académico de forma andnima e global, tendo a
minha identidade totalmente preservada. Estou ciente de que sou voluntario e, portanto, nao
receberei nenhum beneficio por participar deste estudo, bem como nao terei dnus algum. Tenho total
liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e sei que a minha recusa, em qualquer

momento ou circunstancia, nao acarretara nenhum prejuizo para mim.

Pelotas, de de 2018.

Assinatura do participante

Jéssica Rodrigues Esteves

(Mestranda, pesquisadora responsavel)

Prof. Dr. Luis Otoni Meireles Ribeiro

(Orientador da pesquisa)
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FORMACAO:

APENDICE D - Descric&o do Perfil dos Participantes do Grupo Focal

PROFISSAO:

EXPERIENCIAS:

INTERESSES DE PESQUISA:

P1

P2

P3

P4

PS5

Graduacado em Letras —
Portugués e Espanhol, UFPel.

Graduanda em Bacharelado em
Design, IFSul.

Bacharel em Design Grafico,
UFPel.

Mestre em Artes Visuais, UFPel.

Tecndlogo em Gestdo Ambiental,
IFSul.

Mestrado em Ciéncia e
Engenharia de Materiais, UFPel.

Graduando em Bacharelado em

Design, IFSul.

Bacharel em Cinema de
Animacao

Graduanda em Bacharelado em
Design, IFSul.

Estagiaria em design grafico
na CPTE.

Designer Instrucional da
CPTE.

Estagiario em design gréfico
na CPTE.

Designer Instrucional da
CPTE.

Estagiaria em design gréfico
na CPTE.

Professor pesquisadorno IFSul (CPTE) no
desenvolvimento do material didatico para o
projeto e-Tec Idiomas Sem Fronteiras.

Foi professor substituto nos cursos de Design
do IFSul.

Pesquisador CAPES na area de estudos em
guimica analitica e ambiental.

Bolsista FAPERGS de Iniciagéo Cientifica.
Experiéncia em producéo de roteiros para
séries de animacao e producédo de material

audiovisual para EaD.

Tem trabalhado na producéo de video e outras
midias digitais com foco educacional.

Diagramacdao e design instrucional.

Design editorial, diagramacéo, identidade
visual, direcdo de arte e webdesign.

Educacéo e Artes, com énfase em Cinema,
Animacdo, Games e Design.

llustracdo, animacao, diagramacéo e
design instrucional.
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P6

P7

Bacharela em Design Digital,
UFPel.

Mestra em Design, UFRGS.

Graduado em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas,
SENAC.

Mestrado Profissional em
Educacéo e Tecnologia, IFSul.

Designer Instrucional da
CPTE.

Docente nos cursos de Poés-
Graduacéo na Faculdade de
Tecnologia SENAC Pelotas.

Gestor da equipe de
Tecnologia da Informacao na
Coordenadoria de Producéo e
Tecnologias Educacionais na
CPTE.

Estagio em animacao na CPTE;

Gestora de Design também na CPTE,
gerenciando demandas de diagramacao,
ilustracdo e conteddo multimidia para material
didatico de ensino de Espanhol e Inglés.

Designer Instrucional na CPTE.

Professor pesquisador do programa e-Tec
Idiomas no IFSul (CPTE).

Design digital, design educacional,
animacéo, design grafico.

Gerenciamento de projetos,
desenvolvimento de sistemas e aplicacdes
dindmicas para internet voltados para a
area da educacéo, gerenciamento e
controle de processos, repositorio de
arquivos, modelagem e ergonomia de
software, instalacdo e gerenciamento de
ambientes virtuais de aprendizagem -
plataforma Moodle - e gerenciador de
conteudos - Joomla.

LEGENDA - P: Participante [nimero]
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APENDICE E — Média das avaliac6es da escala Likert apés Grupo Focal

ESTRATEGIASPARA O E-TEC IDIOMAS NO CONTEXTO MOVEL (DE 1 A 23)

NTHF T

W T

O U T,T

~N T

>—omZ

El

5[18]

4,86

E2 E3 E4 ES5 E6 E7 E8 E9

5 4[1] 5 5 4 5 5 5

5 5 5 5[3 4 5 5 5

5 4
[10] [11]

[¢)]
[¢)]
o
[é)]
[é)]
[é)]

486 4,29 500 5,00 4,14 5,00 5,00 5,00

E10 E11 E12 E13 E14 E15 El16 E17 E18 E19 E20

4 5 3 5 4 5 3[2] 5 3 5 5

5 5[4 55] 5 4[6] 5 5 5 5 5[71 5

4 5 4 4
[12] [13] [14] [15]

ol
ol
ol
[¢)]
[é)]
[é)]
[é)]

4,71 500 457 4,86 4,43 5,00 457 5,00 4,57 5,00 5,00

E21 E22 E23
4 3 4
4 2[8 5
4 4 5

19] 4 4
5 5 5
4 o 4

[16] [17]
5 5 4

3,86 4,00 4,43

EXTRAS

Reforcar o
que ja foi
aprendido.

Adaptacgéo
aos perfis do
usuario
qguanto a
erros e
acertos

Possibilidade
de traduzir
para o idioma
nativo do
usuario.
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Comentéarios dos participantes:

[1] “Seria legal, mas ndo acho indispensavel.”

[2] “Errei porque confundi o enunciado. Concordo que
as atividades devam ser curtas, mas acho que elas
ndo precisam ser reduzidas. O tamanho delas ja é
ideal.”

[3] “Ambiguo com item 12.”

[4] “Fornecer feedback linkando o conteudo do curso
que precisa ser revisado.”

[5] “Ambiguo com item 5.”

[6] “De forma geral, sim. Mas dependendo do contexto
€ possivel pensar em insercdes estéticas especificas
(detalhes de textura, formato dos botdes,etc).”

[7] “Adicionar algo do aspecto de humanizagdo do
enunciado.”

[8] “Dependendo de como é feito, pois pode ter efeito
contrario.”

[9] “Nao acho que faz sentido se néo for pensar na
gamificacdo.”

[10] “Concordo! S6 nado sei se a palavra 'atentar' torna

clara a estratégia. Talvez ‘adaptar’.”

[11] “Tem que pensar se nao vai gerar frustracdo no
usuario que foi mal.”

[12] “Acho que depende dos objetivos de
aprendizagem, as vezes nao € possivel ‘liberar’ tanto.”
[13] “Porém depende se ndo vai deixar o processo
mais lento.”

[14] “E importante, porém o Moodle tem algumas
limitacdes.”

[15] “Depende do conteudo, idiomas ok, mas acredito
gue nao seja possivel em certas disciplinas.”

[16] “E interessante, mas acredito que mais para o
publico jovem.”

[17] “Depende do espaco que o usuario tem no celular
(ndo?).”

[18] “J& existe um app movel nativo, porém ainda néo €

adequado.
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