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Resumo

Este estudo quase-experimental examina a implementacéo e a receptividade de
um curso online incorporando atividades gamificadas e interativas para a leitura de
textos académicos em inglés, bem como a avaliagdo de seus efeitos no
desenvolvimento da proficiéncia leitora nesse idioma de 26 estudantes da area de
Educacao (graduacédo e po6s-graduacao) da Universidade Federal do Para-Brasil. A
elaboracdo do curso seguiu as diretrizes fornecidas pela Teoria do Design Instrucional
e baseou-se em pesquisas sobre a integracéo das atividades gamificadas e interativas
na educacdo. As atividades de aprendizagem foram disponibilizadas no Moodle e em
apps gratuitos. Os dados foram coletados antes (pré-teste) e ao final do curso (pés-teste
e Questionario de Avaliagdo do Curso). As analises comparativas de médias revelaram
resultados favoraveis sobre os efeitos das tecnologias utilizadas. De igual modo, o
guestionario final de avaliacdo do curso evidenciou a aceitagdo dos estudantes ao
design instrucional proposto. No geral, o estudo foi bem-sucedido nas hipéteses

testadas e na sinalizagdo de rumos para investigagoes futuras.

Palavras-chave: Design Instrucional; Atividades Gamificadas; Atividades Interativas;

Inglés para Fins Especificos; Moodle.
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This quasi-experimental study examines the implementation and receptivity of an
online course incorporating gamified and interactive activities and focusing on reading
academic texts in English, as well as the evaluation of its effects on developing the
reading proficiency in that language of 26 students in the field of Education
(undergraduate and graduate) at the Federal University of Para-Brazil. The course
preparation followed the guidelines of the Theory of Instructional Design and based on
research about the integration of gamified and interactive activities into Education.
Learning activities were made available on Moodle and free apps. The data were
collected before (pretest) and at the end of the course (posttest and a course evaluation
guestionnaire). The comparative analyses of the mean scores revealed favorable results
regarding the effects of the technological tools used. Likewise, the final evaluation
questionnaire of the course evidenced the acceptance of the students regarding the
proposed instructional design. Overall, the study was successful in the tested
hypotheses and in signaling directions for future investigations.

Keywords: Instructional Design; Gamified Activities; Interactive Activities; English for

Specific Purposes; Moodle.

Introducéo

A preméncia da integragéo das Tecnologias da Informag&o e Comunicagéo (TIC)
no ensino e aprendizagem em quase todos os niveis de escolaridade, em razdo da
pandemia de Covid-19, expos de forma inquestionavel que, embora as TIC tenham
presengca macica em todos os ambitos da vida social (Coll & Monereo, 2010), sua
utilizacdo no meio académico ainda assume um formato muito amador, semelhante a
descri¢cdo de Moran (1995) em relagdo ao uso inadequado de video em sala de aula:

uma espécie de “tapa-buracos” para suprir a auséncia de um professor.

Apesar de empregadas e bem aceites por grande parte de docentes e discentes,
a aplicacdo das TIC na Educacdo parece ainda carecer de parametros claros e
consensuais que possam auxiliar os professores relativamente a quais, quando e
porque incorporar essas tecnologias na sua pratica pedagogica. A elaboracédo de
diretrizes capazes de satisfazer a todas as disciplinas escolares e académicas revela-

se impossivel face as peculiaridades das mesmas, além de tolher a criatividade de
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alguns professores e de, provavelmente, despertar a rejeicao de outros por sentirem-se

feridos em sua autonomia profissional.

Seria viavel, entretanto, ajudar os professores na busca dessas informacdes
recorrendo a teorias relevantes para a area. A Teoria do Design Instrucional revela-se
atil nesse dominio na medida em que além de “help people learn better. (...). It describes
a variety of methods of instruction (different ways of facilitating human learning and
development), and when to use — and not use — each of those methods” (Reigeluth,
1999, p. ix). Umateoria pratica como a do Design Instrucional (DI) € moldavel a qualquer
teoria de aprendizagem, pois ela tenta traduzir aspectos relevantes de cada uma delas
em acOes capazes de promover a aprendizagem (Ertmer & Newby, 2013); ou seja, ela
se adapta e nao adota uma abordagem especifica, 0 que a torna uma alternativa a ser
considerada por professores com diferentes concepg¢des de aprendizagem.

O conhecimento de alguns principios dessa teoria evitaria também um fato
recorrente percebido por Snelbecker et al. (2006, p. 4): a digressdo do amago do
problema — se as tecnologias sdo necessdarias ou desejaveis em uma determinada
situacdo de aprendizagem — devido a énfase demasiada nas préprias TIC. Embora,
gracas a sua diversidade e versatilidade, as TIC consigam atender a varios principios
fundamentais relacionados ao DI, tais como os Nove Eventos de Instrugdo de Gagné
(Gagné et al., 1992), esses atributos ndo as tornam protagonistas ho complexo processo
de ensino e aprendizagem, nem tampouco meras coadjuvantes, posto que a sua
inser¢éo no curriculo escolar/académico requer conhecimentos especificos e por vezes

bastante técnicos; mas gualificam-nas como mediadoras pedagdgicas.

Explorar essas qualidades das TIC para atualizar o ensino e aprendizagem de
determinados contelidos com o auxilio da Teoria do DI é o que se ambiciona com a
pesquisa aqui relatada, onde se buscou investigar a seguinte questdo: o design
instrucional proposto de um curso online de inglés para leitura de textos académicos
associando atividades interativas e gamificadas proporciona melhorias na compreenséao

leitora nesse idioma a estudantes universitarios?

A escolha deste conteudo especifico deveu-se a duas razdes fundamentais: 1) o
ensino de English for Specific Purposes (ESP) para leitura de textos académicos
costuma demandar dos professores processos exigentes de selecao dos contetdos
devido a dificuldade de encontrar um material pronto que atenda as necessidades deste
tipo especifico de curso; 2) a crenca de que a incorporacao das TIC ao contribuir para

0 ensino e aprendizagem pode amenizar um défice no conhecimento desse idioma,
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constatado em pesquisas no Brasil, tdo requisitado para uma vida académica bem-
sucedida. Segundo um estudo do British Council (2014), s6 5,1% dos brasileiros acima
dos 16 anos declaram ter algum conhecimento de inglés; e no ranking anual do EF EPI

(2020), o Brasil continua como um pais com baixa proficiéncia nessa lingua.

Esse desconhecimento inviabiliza o uso da maioria dos games em inglés por
demandarem um grau de proficiéncia que os estudantes ndo possuem. Aliada a isso
esta a opcao de realizar a pesquisa com aprendizes de ESP, o que fez a escolha recair
sobre jogos instrucionais gamificados para auxilia-los na aquisicdo de vocabulario e
nogBes gramaticais, contetdos bésicos para a compreenséo de textos e beneficiados
por esses recursos (Al-Nafisah, 2012; Gee, 2008; Kapp, 2012, 2017; Larsen-Freeman,
2000; Lightbown & Spada, 2011). O desenvolvimento da leitura determinou ainda a
preferéncia por atividades assincronas face a possibilidade de um tempo maior para a
reflexdo, essencial para esse tipo de atividade.

Quanto aos participantes, formou-se uma turma com estudantes da area de
Educacao da Universidade Federal do Para com aspirac6es em prosseguir ou completar
sua formacdo em cursos de poés-graduacdo stricto sensu, 0os quais exigem dos
estudantes o dominio de pelo menos uma lingua estrangeira, preferencialmente a
inglesa. Assim, a falta desse conhecimento, ja detectado em pesquisas realizadas em
turmas de ESP para a leitura de textos académicos (Araujo, 2015) nessa universidade,

pode representar um entrave para a continuidade de seus estudos.

Enfim, o contexto descrito fez nascer a ideia deste estudo conduzido no primeiro

semestre de 2020.
DI no Ensino e Aprendizagem

A aprendizagem € passivel de ocorrer sem instrugéo, por varios meios (um livro,
um software, etc.), mas o efeito da instrugéo no processo de aprendizagem é geralmente
benéfico e observavel; por isso, o0 ato de ensinar realizado por professores € uma das
formas mais importantes de instrucéo (Gagné et al., 1992). Os educadores, entretanto,
h& tempos perceberam que o ato de ensinar precisa de orientacdes mais claras
provenientes das teorias de aprendizagem, segundo Ertmer e Newby (2013, p. 43). Os
autores citam algumas ideias aventadas por educadores — Dewey, a linking science;
Tyler, a middleman position; e Lynch, uma engineering analogy — para a conexao da

teoria a pratica, uma ciéncia de ligacao que Reigeluth (1983) afirma ser o DI.
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Reigeluth (1999) define o DI como uma area concentrada em compreender e
aprimorar o processo de instru¢cdo aplicando os melhores métodos possiveis para
garantir a aprendizagem. Para tanto, Reigeluth et al. (2017) aconselham o uso dos
seguintes meios no DI: instruc¢do personalizada em relag&o ao ritmo, contetdo, métodos
e avaliacdo; motivacdo intrinseca; aprender fazendo; acompanhamento durante a
pratica; aprendizagem colaborativa; aprendizagem autorregulada; autorreflexdo e

autoavaliacdo; avaliacdo formativa e somativa durante a instrucao.

Seel et al. (2017) descrevem o DI como um procedimento sistemético para o
desenvolvimento de programa ou treinamento educacional objetivando a melhoria da

aprendizagem, ou seja, o planejamento da instrugéo.

Gagné et al. (1992) retratam o DI como um sistema que organiza recursos e
procedimentos para a promocdo da aprendizagem e que, para ser bem-sucedido,
depende de determinadas condi¢cdes de aprendizagem, definidas como: fatores internos
(p. ex., memoria e habilidades) ou externos ao aprendiz (p. ex., eventos de instrucdo)
qgue interferem nas relagBes entre a situacdo de aprendizagem e a mudanca de
comportamento desejada, isto é, a aprendizagem (Gagné, 1985 apud Gagné et al.,

1992). Os autores ressaltam ainda cinco pontos essenciais sobre o DI:

* Personalizacdo: os aprendizes estdo agrupados, mas a aprendizagem ocorre
dentro de cada um deles. Isso imp&e um desafio na preparacdo do material, pois
seria inviavel produzir um especifico para cada estudante; mas a utilizacao das
TIC (multimidia) pode amenizar esse problema ao auxiliar aprendizes com
diferentes estilos de aprendizagem (cinestésicos, visuais e auditivos). Essa

conjectura encontra respaldo em Seel et al. (2017).

» Diversidade: na aplicagéo a longo termo (muitas aulas ou curso) o material didatico

deve ser variado (livro-texto, manual do professor, audiovisuais, etc.).

* Planejamento: essencial para oportunizar a aprendizagem a todos. Isso néo
significa que todos aprenderdo igualmente, mas garante a cada individuo o auxilio

necessario para desenvolver o seu potencial ao maximo.

+ Constituicao: sistema formado por varias etapas (elaboracdo dos obijetivos,
avaliacao do proprio sistema, etc.) baseadas em principios tedricos e evidéncias

empiricas validas.

+ Orientacao: “designed instruction must be based on knowledge of how human

beings learn” (p. 5), isto é, os materiais didaticos ndo podem limitar-se a
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apresentar o conhecimento, eles precisam fornecer orientacbes para 0s

aprendizes sobre como apreendé-lo.

DI: as teorias de aprendizagem e o professor como designer

A maior diferenca entre uma teoria de aprendizagem e a do DI, segundo Reigeluth
(1983, p. 23), é que a primeira se preocupa com o que acontece com o aprendiz (como
a aprendizagem ocorre), enquanto a segunda, com o que o professor faz (métodos e

objetivos da instrucao).

Gagné et al. (1992) salientam que os aspectos teoricos relevantes das teorias de
aprendizagem para a instrucdo sdo aqueles que o instrutor/professor pode influir e

destacam trés principios descritos na Figura 1:

(W Estabelece que a (o Determina que a (o Evisto geralmente h
9,: situacao de estimulo e ’5 situacéo de estimulo e 8 como recompensa
O aresposta almejada £ suaresposta devem O apos a aprendizagem,
D acontecam no mesmo W ser praticadas para b mas os autores
o espaco fisico e w Mmelhorar a o aconselham o uso
E temporal. O ndo X aprendizagem e sua também de outras
O acompanhamento pelo retencdo. Os autores estratégias mais
O professor/instrutor da alertam que teoristas apropriadas para
tarefa pedida configura mais modernos situagBes especificas;
uma violac&o desse contestam a repeticéo, e lembram ser mais
principio. mas reafirmam a sua facil aprender algo
manutengdo como novo fazendo algo que
pratica para garantir a a pessoa ja conheca e
\_ aprendizagem. goste de fazer. Y,

Figura 1 — Principios relevantes para a instrugéo.

Esses principios, geralmente associados ao Behaviorismo, sao considerados
relevantes também no Cognitivismo. Vigotski (1998), icone do Sociointeracionismo,
igualmente reconhece o beneficio da repeticao na aprendizagem da fala (imitagéo) e
das matérias escolares pelas criangas.

O conhecimento das teorias de aprendizagem pode auxiliar o DI em pontos
essenciais como: servir de fonte de consulta de estratégias, taticas e técnicas ja
verificadas; selecionar corretamente as estratégias e sobre quando e porque utiliza-las;
integrar as estratégias escolhidas dentro daquele contexto educacional; possibilitar uma
predicdo mais confidvel de que as estratégias definidas serdo bem-sucedidas no

alcance da meta desejada (Ertmer & Newby, 2013).
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Ertmer e Newby (2013) destacam os aspectos mais importantes relacionados com
as trés principais correntes tedricas — Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo — ao
tentar responder sete perguntas com base nos preceitos de cada uma delas. Apesar de
todas as questdes serem importantes, serd feito aqui apenas um resumo do papel do

DI, dainstrucéo e do professor/designer pela relacédo direta com este estudo.

Ertmer e Newby (2013) frisam que o Behaviorismo e Cognitivismo tém muitas
semelhancas, pois ambos destacam o papel do ambiente para facilitar a aprendizagem,
utiizam formas de apresentacdo do conteldo andalogas (explicagdes instrucionais,
demonstracgdes, etc.), e enfatizam a pratica e o feedback corretivo. Essas similitudes
podem dificultar sua diferenciagdo, mas essas abordagens veem o aprendiz de forma
bem diversa: na primeira, ele € um ser passivo, cujo comportamento deve ser mudado;
na segunda, ele é um ser ativo e capaz de operar essa mudanca, desde que encorajado
a aprender as estratégias de aprendizagem corretas (Ertmer & Newby, 2013).

Quanto a instrucdo, no Behaviorismo, ela deve ser estruturada em torno da
apresentacdo do estimulo-alvo e de oportunidades para o aluno praticar a resposta
adequada; no Cognitivismo, ela deve priorizar o conhecimento significativo e ajudar os
alunos a organizar e relacionar as novas informac¢des ao conhecimento preexistente; e
no Construtivismo, ela deve mostrar aos alunos como construir conhecimento, promover
a colaboracdo com outros, e expor multiplas perspectivas relacionadas a um problema

para fazé-los posicionar-se.

Apesar de suas diferengas, Ertmer e Newby (2013) argumentam que todas as
correntes tedricas tém contribuicdes importantes a dar para o DI e também exemplos
de praticas bem-sucedidas; e arrematam: em vez de saber qual a melhor teoria, o
designer deveria preocupar-se em responder qual teoria é a mais adequada para que

um grupo especifico de alunos possa realizar uma determinada tarefa.

Entéo, seria o professor o profissional mais fiavel para responder a essa questao?
Essa hip6tese é apoiada por Norton et al. (2009) quando afirmam que os professores
sdo e precisam ser designers, por isso necessitam entender as teorias para guia-los na
criacdo de ambientes promotores da aprendizagem. De igual modo, Nunan (1983 apud
Snelbecker, 1987) considera uma obrigacdo do professor ser um designer instrucional
e controlar essa area no seu processo do ensino. Em sentido semelhante, Zierer (2010
apud Seel et al., 2017, p. 205) enuncia que “The teacher as designer recognizes the

centrality of planning, structuring, provisioning, and orchestrating learning”.
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Para Seel et al. (2017), o DI pressupde um conhecimento altamente especializado,
pois ele engloba o conhecimento teérico de como as pessoas (diferentes idades,
backgrounds, etc.) aprendem, o conhecimento pedagdgico (diagnoésticos, métodos,
etc.), e o conhecimento técnico do contelido a ser ensinado. A selecdo adequada das

TIC para cada contexto requer ainda o conhecimento tecnoldgico.

Sobre a melhor forma de elaborar um DI, na visdo de Gagné et al. (1992), primeiro
deve-se identificar os tipos de aprendizagem (as habilidades) a serem alcancados e
mensurados. Os autores dividem esses resultados de aprendizagem em cinco
categorias: a) habilidades intelectuais, as relacionadas com o conhecimento procedural,
b) estratégias cognitivas, as utilizadas para aprender e pensar; ¢) informacgéao verbal, as
concernentes ao conhecimento declarativo, essencial para aprender e para transferir o
conhecimento adquirido para outras situacdes; d) habilidades (psico)motoras, as
sequéncias de movimentos motores combinados para desempenhos complexos; e)
atitudes, estados internos que afetam as escolhas e a¢cbes pessoais sobre um objeto,
tema estudado, etc. Para esses autores, o DI de um curso implica utilizar quatro dessas
categorias, pois a Unica que pode ndo ser necessaria é a habilidade motora. As demais

séo imprescindiveis, independentemente do objetivo a ser alcangado.
A Teoria do Dl adaptada a um Curso de ESP: a Metodologia do Curso e do Estudo

Definiu-se primeiramente 0s estagios necessarios para a elaborag¢éo do DI que
se resumem em trés etapas principais: 1) ldentificacdo dos resultados desejados; 2)
Desenvolvimento do design a impor ao curso; 3) Avaliagdo da eficacia da instrucdo

(Gagné et al., 1992); que podem ser subdivididas em nove partes (cf. Tabela 1):

Tabela 1 — Estagios do DI aplicados ao Curso

Estagio Descricéo
1 Objetivos da Aquisicdo de vocabulario (bésico e cientifico) e no¢des gramaticais em
instrucao inglés e a conscientizacdo das estratégias de leitura usadas na lingua
materna (L1) para transferi-las para a lingua estrangeira (LE).
2 Andlise Atividades de pré-leitura, leitura e pds-leitura para desenvolver as
instrucional habilidades necessarias.

3 Comportamentos Andlise de Necessidades realizada (com outra turma de ESP) para tentar
e caracteristicas suplementar a instrugdo, caso necessario. Esse complemento foi feito pelo
dos aprendizes Duolingo.

4 Desempenhos Aumento da compreensdo de textos académicos em inglés na area de
almejados Educacéo.

5 Itens de teste Desenvolvimento dos instrumentos pré/pls-teste, questionario de
referenciados avaliacdo e atividades avaliativas seguindo as orientacbes de Marconi e
por critério Lakatos, 2003; Pasquali, 2003; e Tuckman, 2012.
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Estagio Descricao

6 Estratégias Ferramentas selecionadas de acordo com os contelidos. Etapa que
instrucionais precisa do conhecimento de como se aprende (teoria de aprendizagem),

da forma a ser feita (teoria do DI) e dos aprendizes e seus objetivos.

7 Materiais O material combinou alguns prontos (p. ex., Duolingo) com outros
instrucionais desenvolvidos para o curso (p. ex., slides interativos H5P e videoaulas).

8 Avaliacdo Um pré-teste e atividades de leitura para revisar a instru¢cdo de modo a
formativa torna-la o mais eficaz possivel para o maior nimero de estudantes.

9 Avaliacdo Um pos-teste para avaliar se o DI atingiu as metas de aprendizagem
somativa (instrucéo) estabelecidas e em duas Lessons para acompanhamento.

Nota. Elaborada pelas autoras com base em Dick e Carey (1990 citados por Gagné et al., 1992).

O material didatico do curso enquadra-se no conceito de autossuficiente, na
perspectiva cognitivista (Barberd & Rochera, 2010), e diversificado, conforme as
recomendacdes de Gagné et al. (1992) e Reigeluth et al. (2017). Grande parte do
material foi desenvolvida devido a dificuldade em encontrar um pronto que atendesse
as especificagbes do programa a ser seguido. Uma situacdo comum no DI e desafiante
para o professor pelo risco de escolher um material inapropriado (Gagné et al., 1992).

O ecletismo do DI reflete-se na selecéo e criagdo do material e das atividades
deste estudo, o qual combina algumas teorias de aprendizagem, gracas a adocao de
ferramentas tecnoldgicas associadas a varias delas, em especial: ao Behaviorismo e a
Self-Determination Theory-SDT (gamifica¢do, p. ex., Duolingo), ao Interacionismo (p.
ex., construcdo de um glossario e a mediacéo da professora por meio das Ligbes do
Moodle e WhatsApp) e ao Cognitivismo (DI em geral). Essas teorias também influenciam
no desenvolvimento dos Computer-Assisted Language Learning-CALL/ Mobile-Assisted
Language Learning-MALL — designs para ensino de idiomas mediados pelas TIC —,
apoiados por varios estudiosos (Chapelle, 2009; Dehghanpour & Hashemian, 2015;
Levy, 1997; Marzban, 2011; Zhang & Wang, 2017); bem como no das atividades
gamificadas na educagéo (Gressick & Langston, 2017; Kapp, 2012; Leaning, 2015;
Topirceanu, 2017; Walz & Deterding, 2015; Wichadee & Pattanapichet, 2018).

Sobre a gamificacdo no DI, para Kapp (2017), o mais importante € saber combinar
elementos usando a mecéanica, a estética e a forma de pensar do jogo para incentivar
as pessoas, motivar acdes, promover a aprendizagem e resolver problemas. Esse autor
divide o DI gamificado em dois tipos: o Estrutural, baseado no Behaviorismo; e o de

Conteldo, associado a SDT. Enuncia-se em seguida as solucdes/aplicativos adotados.

O Duolingo enquadra-se no conceito de Gamificagdo Estrutural, pois usa um
sistema de recompensas (XP), fornece feedback imediato, repete bastante as licbes,

caracteristicas associadas ao Behaviorismo; embora esse site/aplicativo também
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ofereca alguma conectividade ao permitir que o participante dispute pontos com
pessoas conhecidas, e sensacdo de competéncia, qualidades atribuidas a Gamificacédo
de Conteudo fundamentada na SDT (Kapp, 2017).

Os flashcards gamificados (TinyCards/Quizlet) apresentam alguns aspectos
semelhantes ao Duolingo, mas diferem em um traco bem peculiar da gamificacdo: eles

nao oferecem nenhum tipo de recompensa ou pontuacao.

As ferramentas interativas H5P e Hot Potatoes, criadoras de jogos instrucionais
(quizzes, palavras-cruzadas, etc.), compartilham atributos de todas as teorias citadas.
A versatilidade do H5P torna-o promissor para o ensino e aprendizagem de qualquer
disciplina, pois ele dispde de mais de 40 tipos de atividades: slides interativos, video
interativo, quizzes, jogo da memoria, caca-palavras, etc. Isso facilita a variagdo do
material didatico, elemento relevante no ensino de lingua estrangeira (Al Nafisah, 2012;
Dudley-Evans & St. John, 1998; Larsen-Freeman, 2000); assim como a diversidade de
midias se revela essencial para o DI (Gagné et al., 1992).

Todos os principios sugeridos por Gagné et al. (1992) foram respeitados neste DI.
A contiguidade foi adaptada ao ensino a distancia, o qual impossibilita a presenca fisica
do professor; mas as TIC empregadas (videoaulas, slides interativos, WhatsApp, etc.)
auxiliavam na execucdo das tarefas e forneciam um feedback informativo imediato/
rapido sobre o desempenho do aprendiz, tentando compensar essa falta de
sincronicidade ao propiciar a presenca virtual do professor. J& os dois restantes, a

repeticdo e o refor¢o, foram bastante beneficiados pelas TIC selecionadas.

A questdo lancada por Ertmer e Newby (2013) sobre como o designer pode
garantir a aprendizagem do grupo a seu encargo talvez encontre resposta na aplicagdo
da Teoria do DI, cujos quatro principios basicos da instru¢cdo destacados por Perkins

(1992 apud Reigeluth, 1999) foram todos contemplados no curso, através de:

a) Informagdes claras: todas as licbes e seus objetivos foram detalhados no Plano
de Aulas recebidos pelos estudantes no inicio do curso, bem como o uso de todos
0s recursos tecnolégicos com exemplos (Guidelines);

b) Oportunidades de pratica reflexiva: apds a leitura dos textos, os estudantes
deviam realizar atividades dissertativas, fazer o homework e participar da
construcao de um glossario no Moodle;

c) Feedback informativo: além do feedback corretivo, ofertado por todos os recursos
utilizados, forneceu-se também o informativo por meio do WhatsApp e da parte

dissertativa das LicOes (Atividade de Leitura);
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d) Forte motivacao intrinseca ou extrinseca: as atividades tentaram ser atrativas e
variadas, além de a necessidade de aprovacao em testes de proficiéncia no idioma

para prosseguir nos estudos também ser um fator motivacional.

De acordo com Reigeluth (1999), o fato de essa teoria ter como foco os objetivos
a torna mais (til para os educadores, pois ela orienta como atingir as metas de
aprendizagem pretendidas e a identificar os métodos para alcanca-las; posto que o
ensino precisa diversificar seus métodos e adaptar-se a diferentes situacfes para ser
efetivo (Perkins, 1992 apud Reigeluth, 1999).

A Teoria do DI requer pelo menos dois grandes componentes: métodos e
indicacfes, denominadas por Reigeluth (1999) como Situacdes, sobre quando usar ou
ndo um determinado método de instrugdo. O autor utiliza “situagédo” em vez de “contexto”
para delimitar apenas os aspectos do contexto que influenciam na escolha dos métodos,
uma vez que nem todos interferem nesse processo. Segundo Reigeluth (1999), em
qualquer situacdo educacional, o que importa sédo os resultados, os quais diferem dos
objetivos de aprendizagem e sédo determinados pelos niveis de:

+ Efetividade (grau de proficiéncia e objetivos de aprendizagem): neste estudo,
desejava-se uma maior compreensao de textos académicos em inglés;

» Eficiéncia (o nivel de efetividade dividido pelo tempo e/ou custo gasto para atingi-
lo): o curso gratuito tinha duragéo prevista de 3 meses e demandava em torno de

3 horas de estudo semanal;

+ Atratividade (o quanto os aprendizes apreciam a forma da instru¢éo): adicdo de
atividades interativas e gamificadas por serem consideradas atrativas pela maioria

das pessoas (Gee, 2008; Kapp, 2012; entre outros).

Reigeluth (1999) alerta que esses niveis precisam de ajustes para compensar as
deficiéncias uns dos outros e explica: quanto maior a efetividade desejada, mais tempo

e/ou custo para atingir o nivel ideal, o que tornara o DI menos €eficiente.

Na Figura 2, vé-se o DI do curso, conforme recomendado por Reigeluth (1999),
gue inclui: a Situagéo, resultados almejados e condi¢gBes de instrugdo que influenciam

na escolha dos métodos para atingir esses resultados; e os Métodos escolhidos.
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DESIGN
DO CURSO
[ 1
Situacdo: .
ESP Métodos
: ! . |
Resultados Condigbes de PPP (Dedutivo)
almejados Instrugao Narrow Reading
I [
[ 1 1 [ I I 1
Efetividade || Eficiéncia || Atratividade| |Aprendizagem|| Aprendizes || Ambiente de Restrigbes
maior alcance da motivagao vocabulario, || universitarios ||Aprendizagem|| Desenvolvim.
compreensao|| metaem 3 (atividades gramatica e de niveis online recursos de
de textos meses interativas e | | estratégias de | |basico e médio|| (AVA Moodle) uso livre
académicos gamificadas) leitura de inglés

Figura 2 — DI do curso baseado em Reigeluth (1999, p. 9).

Como descrito nos estagios do DI (cf. Tabela 1), o curso online de ESP tinha como
objetivos a aprendizagem de vocabulério (basico e cientifico), graméatica e estratégias
de aprendizagem. Quanto as restricdes, as TIC usadas tinham de ser gratuitas.

Os métodos mais usados no curso foram o PPP (Present-Practice-Produce —
muito usado em cursos livres de idiomas) para o ensino explicito de vocabulario e
gramatica; e o Narrow Reading — leitura sobre um unico tépico, autor, género, etc. —
para a compreensdo de textos com base em estudos teéricos e empiricos nas areas de
ensino de inglés abrangidas no curso — vocabulario, gramatica e compreensao de
textos. A maioria desses estudos recomenda a repeticdo como estratégia de ensino e
ressalta a importancia do feedback para a aprendizagem, o que vai ao encontro dos
principios do DI (Gagné et al., 1992; Reigeluth, 1983, 1999); até o método para leitura,

Narrow Reading, restrito a area de Educacéo, favorece a repeticdo de palavras.

Na Figura 3, vé-se que o DI do curso utilizou todos os eventos de instrucdo de
Gagné, as condicbes externas essenciais para que a instrucao se transforme em

aprendizagem e abranja as cinco habilidades que dela resultam (Gagné et al., 1992).
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Obtenha atengdo: usode  [Favorega o desempenho: Dé feedback: exceto os
diversas midias (videos, | | incentivo a leitura, a videos explicativos, todas
atividades gamificadas, | | participagédo no glossario e as demais atividades
slides interativos, tour | | em atividades como o forneciam feedback
virtuais, etc.). | | homework, flashcards, imediato ou rapido.
\ o wetc. :
'8 | ‘ BEE ) | § |
(Descreva o objetivo: "\ [Oriente a aprendizagem: | [‘Avalie o desempenho: )
Plano de Ensino para apresentacao de avaliagbes usando lighes e
download com a descricéo videoaulas, conversas no questionarios do Moodle e
dos objetivos e resultados WhatsApp e orientagdes ferramentas como o H5P e
Ie.sperados de todas as o nas ligdes dissertativas. o Duolingo for Schools. o
\ligoes. \ \
9, ,,,,,,,,,,, | § | _ Eu _ _ wn
(Estimule o conhecimento [ Apresente o material a ser |, /Melhore aretencdoe a 3
révio: material sempre | estudado: material transferéncia: leitura com |
azia referéncias a aulas autoexplicativo e bastante textos auténticos e E
anteriores ou ponto diversiticado (videos, realizagéo de atividades
relacionado com a lingua | textos, slides interativos, o para a pratica (flashcards,o
\_materna. \etc.). \homework, etc.).

Figura 3 — Os Nove Eventos de Instrucdo de Gagné aplicados ao curso.

Essa combinacdo de diversas TIC fundamentadas em diferentes teorias de
aprendizagem € bastante comum nos AVA (Barbera & Rochera, 2010) e também nos
DI (Ertmer & Newby, 2013; Gagné, 1992; Reigeluth, 1983, 1999; Seel et al., 2017).

O design das licdes deve refletir o conhecimento sobre os participantes, as tarefas
em consonancia com os objetivos de aprendizagem e estratégias de ensino apropriadas
para alcanca-los (Gagné et al., 1992). Esse roteiro foi seguido no curso, pois: 1) definiu-
se 0s objetivos de cada licdo; 2) elaborou-se os planos de aula; 3) selecionou-se/
desenvolveu-se os materiais, as TIC e as atividades. Foram disponibilizadas oito licdes
(denominadas Lessons) demandando 3 horas semanais de estudo e seguindo a mesma
estrutura (cf. Figura 4), apenas a Atividade de Leitura mudava da ferramenta Licao
(atividades regulares) para o Questionario (atividades avaliativas). Algumas atividades

eram opcionais (p. ex., homework).

videoaula do tépico gramatical ... OBS Studio—,
flashcards vocabulario cientifico ...Tinycards/Quizlet site/app—
Pré-leitura gramatica e vocabulario basicos ...Duolingo for Schools/app—| =
(1] f4n T [}
g gramatica do programa da disciplina .......... H5P/Hot Potatoes___| 5
o]
IE Leitura textos académicos da area de Educagéo..Ligdo/Questionario— ‘3,
= =
b exercicios gramética e vocabulario .......... Licao/Questionario— g
Poés-leitura {terminologia da drea de Educagao .......ccccoeeeeieeen. Glossario—
revisdo dos contetdos estudados ..............ccceeeee Homework—

Figura 4— DI das Lessons.
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A metodologia do estudo

A hipétese formulada centrava-se no DI de um curso para leitura de textos
académicos em inglés dirigido para estudantes universitarios, disponibilizado em um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), associando atividades de aprendizagem
gamificadas e interativas, bem como na sua acolhida pelos participantes. A investigacao
utilizou as TIC empregadas como variaveis independentes e, como dependentes, 0s

resultados apurados nos testes realizados no inicio e final do curso.

Esse estudo assume-se como quasi-experimental, de um “grupo simples com pré-
e pos-teste” (Tuckman, 2012, p. 318) e sem grupo de controle, em face das dificuldades
para implementé-lo. A auséncia de um grupo de controle, contudo, nédo interferiu no
cerne dessa investigacdo que se propds a comparar o conhecimento inicial de leitura
em inglés dos estudantes (pré-teste) com o final (pds-teste). Complementarmente,
recolheu-se os dados relativos a apreciacéo dos estudantes mediante um questionario
avaliativo do curso, vital para a verificacdo da usabilidade e atratividade do DI testado.

A selecdo dos participantes realizou-se por meio de panfletos virtuais enviados
para os e-mails das turmas de graduacao e pos-graduacao do Instituto de Educacédo da
universidade participante. A certificagdo do curso (40 horas) implicava a realiza¢do do
pré/pos-teste e a avaliagdo do curso no final do mesmo. Oitenta e nove estudantes
realizaram o pré-teste, mas apenas 26 concluiram o curso. A amplitude da faixa etéria
dos concluintes foi bem dilatada com idades variando entre 18 a 60 anos (¥= 32,8 anos;
o= 10,6 anos) sendo a maioria (22 estudantes) pertencente ao sexo feminino. Quanto a
formacdo académica, quatorze tinham pos-graduacdo (13 em Educacdo e 1 em

Sociologia), onze tinham graduacdo e uma cursava Pedagogia.

A avaliacao dos resultados realizou-se através de um pré-teste e pos-teste (iguais)
gue aferiam o desempenho académico dos estudantes por meio de um questionario do
Moodle; e de um formulario disponibilizado no Google Drive que avaliava o grau de
satisfacdo com o DI do curso. Ambos os testes foram analisados estatisticamente para
verificar sua consisténcia interna, com auxilio do SPSS, e no questionario do Google foi
feita ainda uma analise de conteldo das respostas das questbes de formato aberto

usando o NVivo.

O Questionario de Avaliacdo do Curso foi constituido majoritariamente por itens
de resposta em formato escala de Likert com cinco niveis de resposta. As quatro

dimensoOes foram construidas e testadas com base nos ensinamentos de Marconi e
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Lakatos (2003) e Tuckman (2012). As trés examinadas (a quarta era subjetiva)
obtiveram valores altos para o alfa de Cronbach indicando uma boa consisténcia interna

do instrumento em questao (cf. Tabela 2).

Tabela 2 — Andlise de Confiabilidade do Questionario de Avaliacdo do Curso (N=26).

n°de Alfade Cronbach com base em

Conteddo Itens itens padronizados
O Curso e seu Material 14 0,920
Aprendizagem e Feedback 8 0,857
Recursos Didaticos Tecnol6gicos 19 0,809
Questionario de Avaliacao do Curso (total) 41 0,944

Nota. N = Casos validos.

O pré/pos-teste foi elaborado e analisado seguindo as orientagbes de Tuckman
(2012) e Pasquali (2003) para a parte estatistica. A escolha do coeficiente de Kuder-
Richardson deveu-se as partes analisadas do instrumento (sec¢des de gramatica e
vocabulario) conterem apenas questdes com resposta do tipo mutuamente exclusivas
(Tuckman, 2012). Na parte do conteudo, obedeceu-se as recomendacfes dos
pesquisadores das areas de inglés estudadas e retirou-se as questdes do programa do
curso e do Duolingo, a fim de assegurar a validade do conteudo.

Além da confiabilidade do pré/pés-teste total (cf. Tabela 3), foram calculados dois
indices relevantes para apurar o conhecimento em testes de desempenho: o de
dificuldade, cujos resultados indicaram que o mesmo assumia um grau consideravel de
dificuldade; e o de discriminacéo dos itens, no qual 40 dos 59 itens do teste (68% do
total) alcancaram valores acima do patamar de 20%, o qual permite distinguir 0s grupos

de melhor e pior performance.

Tabela 3 — Analise de Confiabilidade do Pré-teste/Pos-teste

N Contetdo n®de Alfa d(_a Cronbach com base
Itens em itens padronizados

53 Gramatica Total 27 0,752

50 Vocabulario Total 32 0,792

50 Pré-teste total (Gram. e Vocab.) 59 0,863

Nota. N= nimero de casos validos.

A sec¢do de Compreensédo de Texto (trés questdes dissertativas), retirada de um
teste de proficiéncia em leitura em inglés aplicado pela universidade participante, por
ser subjetiva foi corrigida por duas professoras: a do curso e por outra externa, ambas

seguindo a grelha de correcdo disponibilizada online pela universidade. Depois, as
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avaliacBes foram comparadas estatisticamente (Correlacdo de Pearson) e, por nao
haver discrepancias significativas, mantiveram-se as notas da professora do curso. O

uso de um teste real garantiu a sua validade de contetudo (Tuckman, 2012).

Todos os passos relativos as recolhas de dados foram realizados online e o curso

decorreu no periodo entre fevereiro e agosto de 2020.
Anadlise e Resultados do DI de um Curso de ESP mediado pelas TIC

A anadlise, dividida em duas partes seguidamente apresentadas, obedece a
seguinte ordem:

1) Avaliacdo do DI do curso pelos participantes;

2) Avaliagédo do desempenho académico dos participantes do curso.
A avaliacdo do DI do curso pelos participantes

A questdes contidas no formulario do Google Drive foram aglutinadas em quatro

dimensdes, conforme descritas a seguir.
O curso e seu material

A aceitagdo do Duolingo e dos flashcards comprovaram a boa receptividade da
gamificacdo mencionada em varias pesquisas (Gressick & Langston, 2017; Leaning,
2015; Topirceanu, 2017; Wichadee & Pattanapichet, 2018). A melhoria percebida na
apreensédo do vocabulério corrobora a assergédo de Nation (2005, 2017) acerca do uso
de flashcards, bem como a de outros estudiosos (Ishii, 2017; Hinkel, 2015; etc.) que
defendem a repeticdo como estratégia eficiente para a aquisicao de vocabulario. Gagné

et al. (1992) consideram a repeticdo fundamental para o DI de qualquer curso.

Além de reputarem o material do curso como promotor do seu aperfeicoamento
no idioma estudado, a opc¢éo pela técnica de Narrow Reading como forma de aumentar
0 vocabulario mais rapidamente (Krashen, 2004; Nation, 2017) também agradou aos
participantes. A disponibilidade das atividades para uso offline quase atingiu o valor
maximo de cinco pontos (¥= 4,92 e 0=,272). Da mesma forma, o tempo para realiza¢ao
das atividades e a adequacédo do conteudo obtiveram boas avaliagbes com valores

médios sempre superiores a 4,5 pontos.
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A despeito de alguns problemas com o acesso ao site do Moodle (dificuldades
técnicas durante a pandemia de Covid-19) e ao app (algumas limitacdes), a nota dada

pelos participantes ao curso no total foi muito positiva (¥= 4,77 e o= ,514).
Aprendizagem e feedback

O feedback constante e rapido, beneficio decorrente da incorporacdo de games e
atividades gamificadas na educacao, € muito vantajoso para a realizacao satisfatoria de
uma tarefa (Chapelle, 2009; Hattie & Temperley, 2007; Skinner, 1958; Wisniewsk et al.,
2020, etc.). Os valores médios encontrados (¥ > 4,8) sinalizam que o feedback foi uma
das dimensdes mais valorizadas do curso. Exceto uma estudante, todos os demais
consideram o feedback imediato/rapido primordial para a sua aprendizagem. Face a sua
importancia para a aprendizagem, ele deveria receber maior atencéo dos educadores
(Kapp, 2012), principalmente nos cursos a distancia (O’Rourke & Sawicki, 2018).

Outro fator importante para o DI é conhecer a percepcédo dos estudantes sobre a
ampliacdo de seu conhecimento (Reigeluth et al.,, 2017), pois a consciéncia da
aprendizagem estimula o prosseguimento nos estudos e diminui a taxa de evasédo. O
processo de autoavaliacdo também ajuda a desenvolver a autonomia (Black & Wiliam,
1992), caracteristica essencial para os participantes de cursos online, visto que a falta

dela é um dos principais limitadores do ensino a distancia (Preti, 2000).

No geral, os estudantes autoavaliaram sua aprendizagem positivamente com a
quase totalidade das médias acima de quatro (cf. Tabela 4). O conteldo pior avaliado
foi o de Gramatica (x= 3,96), bem como o que teve maior discrepancia entre as médias
(0= ,958). O vocabulério basico trabalhado pelo Duolingo foi o mais bem classificado
(X= 4,62 e 0= ,496). A média geral também foi muito boa ((X= 4,29 e 0= ,591).

Tabela 4 — Estatistica Descritiva: autoavaliacdo dos conteudos (N=26).

Contetdos Minimo Maximo Média Desvio Padréao
Gramatica 1,0 5,0 3,96 ,958
Vocabulario Basico 4,0 5,0 4,62 ,496
Vocabulario Cientifico 3,0 5,0 4,31 , 736
Estratégias de Leitura 2,0 50 4,23 ,765
Compreenséo Leitora 1,0 50 4,31 ,928
Média Geral 2,4 5,0 4,29 ,591
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Recursos didaticos tecnolégicos

O principal recurso didatico tecnoldgico utilizado neste curso foi o AVA Moodle,
ainda desconhecido por muitos dos estudantes participantes do curso. Assim, era
imprescindivel saber a opinido deles sobre esse ambiente, bem como das ferramentas
a ele agregadas (H5P, Tinycards/Quizlet, etc.). As orientacdes para 0 uso desses
recursos no Moodle foram bastante claras conforme recomendado (Gagné et al., 1992;
Reigeluth, 1999) e os estudantes nao tiveram dificuldades em segui-las, a julgar pela

média alcancada (X= 4,77) e pelo baixo desvio-padrao registrado (o= ,430).

Dada a importancia da motivacdo para a aprendizagem (Ryan & Deci, 2000),
buscou-se saber se as atividades interativas e gamificadas foram motivadoras,
conforme afirmam Gee, 2008; Leaning, 2015; Wichadee & Pattanapichet, 2018; e Zhang
& Wang, 2017. Os dados coletados indicam que ambas foram positivamente apreciadas
(cf. Figura 5) pelos estudantes e funcionaram como fator motivacional.

AVA Moodle Duolingo Flashcards HSP Licdes Questionarios Glossario  Textos
Moodle App  for Schools Gamificados Moodle Moodle Moodle Académicos

| mmm Média ---- Desvio Padrdo |

Figura 5 — Estatistica Descritiva: médias obtidas pelas ferramentas.

As altas pontuacdes auferidas pelas ferramentas reiteram o bom acolhimento
deste DI. H& que ressaltar as excelentes avaliagfes dos Flashcards, Questionarios e
H5P. No sentido inverso, encontram-se o AVA Moodle site e aplicativo com as médias
mais baixas pelas razfes referidas na dimenséo “O curso e seu material”. Dois recursos
utilizados néo foram avaliados: 0 OBS Studio (videoaulas de no maximo 5 minutos) pela
adicdo tardia; e 0 Zoom Meeting, por problemas técnicos e por pedidos dos participantes
que se diziam exaustos com o uso excessivo (ocasionado pela pandemia de Covid-19)

deste aplicativo no ambiente laboral e académico.

Quanto ao uso do tipo de hardware (desktop, smartphone, etc.) e de acesso

(Moodle site vs. Moodle app), as respostas mostraram que a maioria (15) acessava por
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intermédio de portateis e do uso da plataforma website (19), o que significa que as

ferramentas empregadas foram apropriadas.
Sugestbes e Consideracdes

Percebeu-se a boa acolhida desse DI pelos muitos elogios e poucas criticas
recebidos em relacéo aos recursos tecnoldgicos utilizados. A Figura 6 apresenta uma
sintese das preferéncias expressas pelos participantes nos comentarios, no que toca as

ferramentas como suporte para a sua aprendizagem.

Homework w1
Todas mmmmm 2
Textos Académicos m— 5
Flashcards Gamificados m— 8
H5P 12
Duolingo 12

Figura 6 — Analise de Conteudo: melhores ferramentas para aprender.

Quanto as mudancas sugeridas, nem todas sao passiveis de realizagdo, como as
de cunho pessoal (p. ex., tornar os estudantes mais assiduos) e a adocao de textos
mais curtos (salienta-se que o maior deles tinha quatro paginas).

Um comentério que merece atencdo € o de uma estudante sobre o excesso de
repeticdo do Duolingo, atributo peculiar as atividades gamificadas e cuja tolerancia a
longo prazo pelos usuarios é questionada na pesquisa de Wichadee e Pattanapichet
(2018) em relagdo a um aplicativo similar (Kahoot). Neste estudo, percebeu-se também
um certo fastio por parte de alguns estudantes no tocante ao Duolingo, ainda que a larga

maioria o tenha considerado uma boa ferramenta para aprender (cf. Figuras 5 e 6).

As respostas obtidas atestam a aprovagédo do DI pelos participantes, mas essa
boa receptividade pode nao ter gerado uma aprendizagem efetiva. Assim, esses dados
serdo confrontados com os do desempenho académico, a fim de assegurar que a
aprovacgdo do DI tenha como fundamento uma avaliagdo concreta da aprendizagem dos

estudantes e ndo somente a sua percepcao, a despeito de sua relevancia.
Avaliagdo do desempenho académico dos participantes do curso

A julgar pelos resultados disponibilizados na Figura 7, houve uma melhora no
desempenho académico em geral, pois nenhum estudante diminuiu a sua pontuacao no
pos-teste, um fato que dificilmente pode ser creditado a lembranca das questdes

constitutivas do pré-teste realizado ha mais de trés meses.
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Figura 7 — Pontuacao total de cada estudante no pré-teste e pés-teste.

Além do crescimento geral das notas obtidas no pés-teste, alguns estudantes (2,
5, 16, 17, 18, 20, 21, 24 e 25) tiveram aumentos bastante expressivos, cinco alteraram
pouco a pontuagéo, mas em posi¢des distintas: duas mantiveram a nota baixa (4 e 8)

e trés preservaram a nota alta inicialmente obtida (13, 22 e 25).

O acréscimo da pontuacao pode ser confirmado pelas médias alcancadas no pré-
teste (¥= 54,58) e pOs-teste (¥= 76,88), bem como do valor minimo que passou de 21

no pré-teste para 47 pontos no pés-teste (cf. Tabela 5).

Tabela 5 — Estatistica descritiva e amostras emparelhadas de teste-t: pré/pds-teste.

Estatistica Descritiva

Desvio Erro padrao
N Minimo Méximo Média Padrdo da média
Pés-teste 26 47 99 76,88 12,523 2,456
Pré-teste 26 21 92 54,58 19,035 3,733
Correla¢gdes de amostras emparelhadas
N Correlacao Sig.
Pos-teste e Pré-teste 26 ,692 ,000

Teste de amostras emparelhadas
Diferencas emparelhadas

Erro 95% Intervalo de
Desvio padrdo  Confianga da Diferenca Sig. (2
Média Padrdo da média Inferior Superior t df extremidades)
Pés-teste/ 22,308 13,754 2,697 16,752 27,863 8,270 25 ,000

Pré-teste
Nota. Sig (2 extremidades) 1,2763E-8.

Outro indicador positivo foi a diminuicdo de mais de sete pontos no desvio-
padréo, o que demonstra uma maior homogeneidade nas notas dos estudantes face ao
valor médio encontrado. No teste-t realizado para grupos emparelhados, o valor de p
(< .000) constata uma diferenca extremamente significativa entre os resultados
registrados nos testes e reafirma a superioridade das notas obtidas no pos-teste em

relacdo as do pré-teste. Os resultados colhidos respaldam as pesquisas de Bataineh e
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Mayyas (2017), Chapelle (2009), Dehghanpour e Hashemian (2015), Marzban (2011)
e Zhang e Wang (2017) no que concerne a melhoria das competéncias de leitura por
meio das TIC.

Na Tabela 6, o valor do R2adj (= .395) sinaliza que quase 40% da variabilidade
das classificacdes obtidas no poOs-teste deriva da totalidade das TIC usadas neste
estudo. A andlise de variancia (ANOVA) também atesta a validade do modelo mediante

o valor de Z (= 3,609) maior que o valor critico (= 2,66) para um p < 0,05 (p=.016).

Tabela 6 — Regressdo Método Inserir: DI do curso.

Resumo do modelo

R quadrado Erro padrdo da
Modelo R R quadrado ajustado estimativa
1 Flashcards Acessos, Licbes  ,7392 ,546 ,395 9,722
Total Média, QTotal Média,
H5P Média, Hot Potatoes
Média, Duolingo XP
ANOVAP
Soma dos Quadrado
Modelo Quadrados df Médio Z Sig.
1 Regressédo 2046,562 6 341,094 3,609 ,0162
Residuo 1701,438 18 94,524
Total 3748,000 24
Coeficientes®
Coeficientes ndo Coeficientes
padronizados padronizados
Modelo B Erro Padrdo Beta t Sig.
1 (Constante) -14,803 23,783 -,622 ,541
Flashcards Acessos ,163 ,218 , 154 147 ,465
LicGes Total Média ,390 ,286 273 1,363 ,190
QTotal Média 11,906 4,204 ,607 2,832 ,011
H5P Média -,107 217 -,100 -,490 ,630
Hot Potatoes Média ,098 ,083 ,206 1,179 ,254
Duolingo XP ,000 ,000 -,091 -,444 ,662

Nota. (a) Preditores: (Constante), Flashcards Acessos, Li¢cdes Total Média, H5P Média, Hot
Potatoes Média, QTotal Média (Q= Questionario), Duolingo XP. (b) Variavel Dependente: Pds-
teste Total.

Quanto a ferramenta mais preponderante nesse resultado, o destaque recai sobre

0 Questionario do Moodle que atingiu o valor de 41,5% no R2adj (cf. Tabela 7).
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Tabela 7 — Regressao Método Stepwise: DI do curso.

Resumo do modelo

R quadrado Erro padrdo da
Modelo R R quadrado ajustado estimativa
1 QTotal Média ,6632 ,439 ,415 9,562
ANOVAP
Soma dos
Modelo Quadrados df  Quadrado Médio Z Sig.
1 Regresséao 1645,075 1 1645,075 17,992 ,0002
Residuo 2102,925 23 91,432
Total 3748,000 24
Coeficientes®
Coeficientes nao Coeficientes
padronizados padronizados
Modelo B Erro Padrdo Beta t Sig.
1 (Constante) 13,156 15,266 ,862 ,398
QTotal Média 12,984 3,061 ,663 4,242 ,000

Variaveis excluidasP
Estatisticas de
Correlacdo  colinearidade

Modelo Beta In t Sig. parcial Tolerancia

1 Duolingo XP ,0452 ,260 , 798 ,055 ,844
Flashcards Acessos ,1872 1,189 247 ,246 ,970
H5P Média , 1212 723 ATT7 ,152 ,896
Hot Potatoes Média ,1842 1,160 ,258 ,240 ,953
Licdes Média 2462 1,492 ,150 ,303 ,852

Nota. a) Preditores no Modelo: (Constante), QTotal Média (Q= Questionario); b) Variavel
Dependente: Pés-teste Total.

Os dados discutidos nesta se¢do constatam a validade da hipotese testada que
alcancou significancia estatistica (p < 0,05), indicando que esse DI € oportuno para o

desenvolvimento da compreensdo de textos académicos em inglés.
A Teoria do DI aplicada na Préatica: conclusdes e sugestdes

Os resultados desta investigacao referentes a aprendizagem aliados a avaliagéo
favoravel do DI proposto permitem assegurar que esta se revela uma opcgéo confiavel
para responder as necessidades de aprendizagem dos estudantes de cursos de ESP
analogos a esse. O DI analisado, focalizando a leitura de textos académicos na area de
Educacado, mediado pelas TIC e guiado pelas orienta¢des dos tedricos do DI mostrou-
se exequivel e capaz de desenvolver uma metodologia dinamica, eficiente e congruente
com o momento atual para o ensino e aprendizagem de ESP. O DI revelou-se ainda:
acessivel economicamente, pois assentou em tecnologias de acesso livre, que ndo
demandam investimento financeiro, e grande parte das universidades ja dispbe de AVA
e equipamentos para sua implantacdo; e de elevada simplicidade no uso, pois néo
requer muitas explicacdes, 0 que torna sua usabilidade, fator essencial para o sucesso

de cursos online, bastante satisfatoria.
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As avaliacBes favoraveis em todas as dimensdes pesquisadas no Questionario de
Avaliacdo do Curso e a pontuagdo quase maxima obtida pelo curso em geral confirmam
a aprovacao do DI pelos participantes. O feedback dado pelas ferramentas usadas foi
considerado vital para a aprendizagem, o que refor¢a a importancia desse elemento,

muitas vezes negligenciado pelos cursos (Kapp, 2012).

Todos os recursos tecnoldgicos receberam o aval dos participantes, com destaque
para os mais interativos (H5P), os gamificados (Duolingo), e o Moodle que se revelou
um bom repositério para agregar recursos e material multimidia. A propdsito, por
enquanto, o uso do H5P exige dos docentes o dominio tecnolégico e o de inglés béasico.
J& a utilizacao de atividades gamificadas impde aos desenvolvedores o desafio de fazer
das repeticbes, por vezes excessivas, rotinas agradaveis para nao serem rejeitadas
pelos usuarios, pois seu efeito benéfico para a aprendizagem de certos conteudos,

como o vocabulério e a gramética, afigura-se muito relevante para ser ignorado.

Quanto a melhora no desempenho académico, a julgar pelas analises estatisticas
comparativas entre o pré-teste e o pés-teste, a resposta para a hipotese da pesquisa €
positiva, sendo esse DI de CALL/MALL eficaz para o aumento da compreensao leitora

de textos académicos em inglés por parte de estudantes universitarios.

As orientacdes metodologicas de DI de Gagné (Gagné et al., 1992), Reigeluth
(1999) e Perkins (1992 apud Reigeluth, 1999) para a elaboracdo de um curso tiveram
um grande contributo nesses resultados, pois esse estudo apresenta nitidas evidéncias
referentes a assertividade dessas diretrizes para a criacdo de formas de apresentacao,
organizacao e avaliagdo mais pertinentes com os objetivos de aprendizagem a serem
alcancados. Esse reconhecimento conduz a concordancia com a assergéo de Seel et

al. (2007) sobre o DI ser a disciplina Didatica acrescida de recursos tecnoldgicos.

Os obstéaculos enfrentados para a otimizacéo deste DI foram 0os comuns em cursos
online (absenteismo, procrastinacédo, dificuldades técnicas, etc.) e alguns entraves para
a andlise de certos recursos. Adverte-se ainda sobre o risco de uma descontinuidade
repentina ao empregar-se tecnologias gratuitas que ndo sejam softwares livres, como o
Moodle e o H5P, situagéo ocorrida durante esta pesquisa com o Tinycards (substituido

pelo Quizlet). Por isso, deve-se procurar usar recursos substituiveis por um similar.

Os efeitos nefastos para a aprendizagem provocados pela competitividade
normalmente associada a gamificacédo, percebidos na pesquisa de Hanus e Fox (2015),
nado foram detectados neste estudo; entende-se que devido as atividades gamificadas

serem externas ao AVA, isto é, os estudantes ndo competiam entre si. Por outro lado,
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as atividades colaborativas foram praticamente ignoradas pelos estudantes (glossério e
féruns de discusséo). Os canais de comunicacao utilizados para o esclarecimento de

qualquer questao foram o WhatsApp e em seguida o email.

Enfim, esse infeliz e singular momento vivido pela humanidade — a pandemia de
coronavirus — oportunizou as TIC demonstrarem sua capacidade de assegurar ndo s6
0 ensino, mas também a aprendizagem; o que as tornou as principais mediadoras do
trabalho docente e da aquisicdo de conhecimentos no ambiente escolar/universitario na

atual conjuntura, e gracas a elas o sistema educativo nao foi totalmente interrompido.

Todavia, a urgéncia na implantacdo do ensino online, negligenciando por vezes a
formacao docente necesséria e a falta de recursos apropriados de muitos estudantes e
provocando uma fadiga natural ja sentida por muitos devido a utilizacdo massiva das
TIC, pode vir a causar mais objecdo da parte dos seus opositores no meio educacional.
Resta saber, se as consequéncias advindas desse periodo peculiar serdo proveitosas
para consolidar essa forma ampla do uso das TIC na educagéo, pois tudo dependera
das escolhas aligeiradas ora feitas e que determinardo se a aprendizagem a distancia
deixara de ser, finalmente, uma suplente do ensino presencial (Lévy, 2000).

Como sugestbes para pesquisas futuras, assinalam-se as seguintes: 1) Testar um
curso sobre a Teoria do DI dirigido para professores, a fim de verificar as mudancgas
operadas na aplicacdo das TIC em suas praticas pedagogicas; 2) Reaproveitar esse DI:
i) como suporte ao ensino presencial (p. ex., flipped classroom) da disciplina ESP em
outras areas (p. ex., ciéncia da informagéo); ii) em outras disciplinas, substituindo o
Duolingo por um site/aplicativo na area estudada; 3) Testar esse DI em um MOOC
(Massive Open Online Course), mas isso demandaria muitos professores para a
correcdo das atividades dissertativas, pois tornar os cursistas revisores dos trabalhos
dos colegas (mesmo com grelha de correcdo), op¢édo usada em alguns desses cursos,

além de ndo ser uma alternativa fidedigna, afeta a credibilidade dos cursos online.
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