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ABSTRACT

The process of elaborating language teaching material for distance
learning has challenged teachers to think about pedagogical
teaching proposals that include the use of digital genres and
immersive environments, within a perspective of language
teaching as social practice. The English Online 3D is an English
course for distance learning, aiming to develop language skills
mediated by the use of digital tools such as OpenSimulator
plataform; Sloodle and Moodle. To develop the course’s digital
teaching material, it appeared necessary to recognize the audience
by applying a needs analysis questionnaire to identify
participant’s profile, which guided us in the development of the
digital teaching material. In this paper, we present the course’s
proposal and its first activities of English as a foreign language
claborated to the project, involving textual and digital genres in
virtual environments, as well as the needs analysis results from its
application. Initial results indicate that the implementation of
English language activities within an immersive environment can
be a way to meet the needs of integrating teaching materials to the
digital context.

Key-words: Textual and Digital Genres, Developing English
Language Activities, English Online 3D, Virtual Learning
Environments.

RESUMO

O processo de elaboragdo de atividades de linguas, com o
proposito de elaborar material didatico para o ensino a distancia,
tem desafiado professores a pensar em propostas didatico-
pedagogicas que contemplem o uso de géneros digitais e
ambientes imersivos, dentro de uma perspectiva de ensino de
linguagem como pratica social. O English Online 3D é um projeto
que tem como objetivo geral desenvolver um curso de inglés na
modalidade a distancia, buscando desenvolver habilidades
linguisticas por meio de ferramentas digitais tais como a
tecnologia OpenSimulator; Sloodle e Moodle. Para a produgdo do
material didatico digital do curso, primeiramente julgou-se
necessario o reconhecimento do publico-alvo, a partir da aplicagdo
de um questionario de interesses, com o objetivo de identificar o
perfil dos participantes, o qual nos orientou no desenvolvimento
do material didatico digital. Neste trabalho apresentamos a
proposta do curso e atividades iniciais de lingua inglesa (LI)
elaboradas para o projeto, envolvendo géneros textuais e digitais
em ambientes virtuais, bem como a andlise do questionario de
interesses aplicado. Resultados iniciais apontam que a
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implementagdo de atividades de LI realizaveis dentro de um
ambiente imersivo, pode ser uma maneira de atender a
necessidade de inser¢do de material didatico para o contexto
digital.

Palavras-chave: Géneros Textuais e Digitais, Elaboragdo de
Atividades de Lingua Inglesa, English online 3D, Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem.

INTRODUCAO

Com a evolugdo frenética das tecnologias, a educacdo tende a
evoluir também. Para isso, ¢ necessario desenvolver novas
abordagens pedagodgicas para essa nova realidade de ensino, ja
que na web 2.0 [10] a aprendizagem do aluno de linguas
estrangeiras (doravante LE) pode se realizar de diferentes formas,
por exemplo, por meio da interagdo com outros e por meio da
produg@o de contetido online.

Com os avangos tecnoldgicos, a facilidade de compartilhamento
de informagdes na web e o gerenciamento de conteudo se tornam
atividades muito mais dindmicas, pois 0 usuario ndo mais vé a
Internet como uma mera rede de informagdes para apenas usufruir
de informagdes fornecidas, mas também como um contexto de
producdo, de modo mais interativo e colaborativo. Assim, a web
passa a ser um ambiente virtual interativo que possibilita o
engajamento do aluno para produzir conhecimento e informagoes
diversas por muitos canais.

Diante desse panorama, o processo de produgfo de material
didatico digital (MDD) para o ensino de LE, especialmente para o
ensino a distancia, desafia os professores a pensar em propostas
didatico-pedagogicas que contemplem praticas inovadoras de
ensino da linguagem, principalmente por meio do uso de géneros
discursivos ¢ digitais e, também, por meio de ambientes
imersivos, com vista a desenvolver aprendizagem dentro de uma
perspectiva de ensino de linguagem como pratica social. Para isso,
faz-se necessario a producdo e o desenvolvimento de MDD
adequados a esses novos contextos de interagao.

Neste artigo apresentamos o projeto de curso a distancia - English
Online 3D (E-3D), o qual tem por objetivo desenvolver
habilidades linguisticas em Lingua Inglesa (LI) por meio de
tecnologias digitais tais como Opensimulator (plataforma para a
criagdo e desenvolvimento de ambientes imersivos em 3D);
Sloodle (ferramenta de integracdo e acompanhamento de
atividades educacionais) e Moodle (sistema de gerenciamento de
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ambientes virtuais voltados a aprendizagem), a partir da
integracao dessas ferramentas para gerar a aprendizagem da LI na
modalidade a distancia.

Para tanto, neste artigo, primeiramente, apresentamos a revisao da
literatura enfatizando os estudos de [2], [8] e [13], os quais
desenvolvem e aplicam passos para a produgdo de MDDs. Em
segundo lugar, apresentamos a metodologia, contendo a pesquisa
feita pelo projeto Laboratorio de Ensino e Aprendizagem de
Linguas Online (LabEOn) em parceria com o Laboratério de
Linguas (LabLin) para a investigagdo do publico alvo do projeto.
Em terceiro lugar, apresentamos a andlise dos dados e
descrevemos a primeira unidade do curso proposto. Por fim,
apresentamos as consideracgdes finais deste trabalho.

1. REVISAO DA LITERATURA

1.1 Produciao de material didatico para o
ensino de linguas

De acordo com [9], cinco passos sdo fundamentais para a
producdo de materiais didaticos digitais, tais como analisar,
desenhar, desenvolver, implementar e avaliar. Na opinido do autor
[9], todos esses passos descritos sdo de suma importancia para a
producdo de protdtipos, sendo que o primeiro deles - analisar —
refere-se a identificagdo do interesse do publico-alvo pelo curso
proposto, para verificar em que medida este se adapta ao perfil de
estudantes interessados.

Logo ap6s, o segundo passo, denominado Desenhar, ¢ 0 momento
em que se projeta o conteido e as fases do projeto, bem como os
recursos que serdo utilizados no curso, ou seja, os textos, as
imagens, os videos ou os recursos multimidias. Em seguida, a
etapa de desenvolvimento configura-se no momento em que se
efetivamente elaboram as propostas de atividades para, logo apds
- na fase da implementagdo - aplicar as atividades com os alunos.
Como etapa final, a avaliagdo ¢ a etapa proposta para discutir os
pros e contras do uso do material proposto.

Em outro estudo, [8] apresenta os mesmos passos para a produgdo
de material didatico, porém ndo apresenta explicitamente a fase
‘desenhar’ e sugere que “cada avaliagdo leva a uma nova analise”.
O autor [8] também retrata que “os dois critérios basicos para o
ordenamento das atividades sdo facilidade e necessidade”. O
material didatico de linguas produzido deve ser de facil manuseio
para os alunos conseguirem tirar o melhor aproveitamento
possivel e, a0 mesmo tempo, precisa ser necessario aos interesses
de aprendizagem do aluno. Qualquer material ndo necessario sera
descartado pelo aluno, ndo gerando retorno. Portanto, o material
devera explorar somente o que ¢ realmente 1til para a
aprendizagem do aluno.

A producdo de MDD deve ser apropriada as necessidades do
aluno e, também, devera promover a autonomia, conforme sugere
[13]. Isso €, o aluno deve conseguir realizar as atividades e acessar
conteidos online autonomamente, sem dificultar sua
aprendizagem. Portanto, como sugere [11], um curso de linguas
de inglés a distancia deve em seu MDD oferecer andaimes de
aprendizagem, por meio da linguagem clara nas instrugdes das

tarefas para que os alunos sejam capazes de realizar atividades
com autonomia, sem a ajuda de um professor.

Em estudos recentes, os pesquisadores [13] e [14] propuseram
novas etapas para a produgdo de MDD para guia-los no projeto de
producdo dos cursos online. De acordo com os autores, a
elaboracdo de MDD para o contexto digital deve incluir as etapas
de analise, planejamento, design da interface, testagem, (re)
design da interface, aplicagdo e avaliagdo do protétipo.

Design da
interface

T9: stagem/
Re(design) Pllotéaogem

prototipo

Figura 1. Ciclo de produc¢io de material didatico digital [14]

Na opinido de [14], ao propor um MDD, o professor inicia o
processo de construgdo com a analise dos interesses dos alunos
para apos iniciar o planejamento do conteudo. Apods a realizagdo
do planejamento, é o momento de construir o curso propriamente
dito, ou seja, o conteudo digital comeca a ser desenhado por meio
de um ambiente virtual de aprendizagem.

Portanto, a fase de design da interface do protdtipo ¢ essencial
para que os desenvolvedores de cursos elaborem as tarefas e o
design do curso online. A partir do protdtipo do curso construido,
¢ preciso testar uma versdo piloto para identificar e prever
possiveis problemas.

Com isso, [13] e [14] sugerem que na fase da testagem o curso
seja aplicado com possiveis candidatos, ou ainda, com
participantes que tenham o mesmo perfil. Apés feita a aplicagdo
piloto, ¢ essencial redesenhar e adaptar o curso, se assim for
necessario, para entdo, posteriormente aplicar o MDD proposto.

Segundo[11], o professor precisa assumir a real fungdo de
mediador e de colaborador das interagdes. Ele deve interagir com
o aluno, dar espago para o mesmo aprender, tirar dividas e fazer
com que ele seja capaz de elaborar seus proprios conceitos sobre o
conteudo que esta estudando. No caso de ensino de linguas, o
professor s6 sabera se seu aluno aprendeu o contetdo, apds o
mesmo realizar as atividades de forma auténoma e explicitando o
uso da linguagem por meio de interagdes virtuais ou reais de
comunicagao.
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Tendo em vista esses pressupostos para a producdo de MDD, no
projeto do curso E-3D, aliamos tais considera¢des tedricas com os
pressupostos da pedagogia de géneros para a constru¢do do curso
de inglés aqui descrito.

1.2 Uso da Pedagogia de Géneros na producio
de MDD

Ao desenvolvermos o MDD, propomos atividades de linguagem
dentro de principios de pedagogia baseada em géneros, por meio
da qual entendemos linguagem como um sistema aberto e
dindmico, em que o conhecimento sobre a linguagem ¢é ensinado
de uma maneira explicita e aprendizagem ¢é ocasionada por meio
da interagdo [5]. Dessa maneira, géneros textuais e digitais sdo
utilizados como ponto de partida para a modelagem,
desconstrugdo e a compreensao da linguagem a partir de exemplos
de géneros auténticos.

Para isso, concentramos no ciclo de ensino e aprendizagem
proposto por [15], em que estratégias tais como modelagem,
constru¢do colaborativa e construgdo independente estdao em
foco. Por modelagem entendemos como o processo em que a
desconstrugdo de um género proposto, em diferentes niveis de
linguagem e situagdes comunicativas serd realizada; na etapa
constru¢do colaborativa, ha uma proposta colaborativa e
interativa de reconstruir o género trabalhado na etapa anterior do
ciclo; e por ultimo, na fase constru¢do independente, almeja-se
propor ao aluno a possibilidade de construir um novo exemplar do
género de maneira independente e satisfatoria. Isso €, um ciclo de
ensino e aprendizagem envolvendo trés estagios, conforme sugere

[15].
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Figura 2. Ciclo de ensino-aprendizagem [15].

Como podemos ver na figura 2, o autor propde um processo de
ensino em  etapas ciclicas, podendo ser iniciada
independentemente do estdgio proposto pelo ciclo. No entanto,
indiferente do processo iniciado, a participagdo do professor no

acompanhamento e suporte ¢ fundamental para o
desenvolvimento critico do aluno a abordagem proposta.

Nessa perspectiva integrada de pedagogia de géneros pretendemos
promover a prdtica situada, a qual se baseia na experiéncia de
construcdo de significados extraidos da vida cotidiana, na esfera
publica e nos locais de trabalho; b) na Instrugcdo Aberta que
proporciona o desenvolvimento de uma metalinguagem explicita
de modelos significativos aos alunos; c¢) na Concepgdo Critica,
que ¢ o resultado da interpretagio do contexto social e do
propdsito de modelos si; d) na Prdtica Transformada, em que o
aluno, como criador de significados, torna-se agente dessas agdes

[2].

Dessa maneira, visamos inserir os alunos do curso em um
processo imersivo de aprendizagem colaborativa, visando o
desempenho de praticas auténticas e situadas, ¢ no uso da
linguagem em uma perspectiva funcional, conforme proposto por
[5,6].

A partir dos pressupostos abordados neste artigo, escolhemos
algumas tecnologias para elaborar o MDD, as quais
descreveremos na proxima segao.

1.3 Tecnologias para o desenvolvimento de
material didatico digital para o ensino de
linguas

Para a elaboragdo do curso online English 3D, utilizamos o
ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVA) — Moodle; uma
plataforma de Imersdo em 3D — Opensimulator; ¢ uma ferramenta
de conexdo entre Moodle e OpenSimulator - Sloodle.
Entendemos o AVA como “um espago ou uma comunidade
organizada com o propoésito de aprender” [1], por meio do qual é
permitido integrar multiplas midias, linguagens e recursos,
apresentar as informagdes de maneira organizada, desenvolver
interagdes entre pessoas ¢ objetos de conhecimento, elaborar e
socializar produgdes, tendo em vista atingir determinados
objetivos.

Baseando-se nessas concepgdes, escolhemos o0 AVA Moodle, que
segundo [16] € um sistema de gerenciamento de cursos, destinado
a auxiliar educadores na implantacdo de cursos, paginas de
disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem
em um ambiente virtual. Dessa forma, o Moodle possui a fungio
de mediar as atividades em LI vinculadas a plataforma
OpenSimulator por meio da conexdo estabelecida com o Sloodle.

O OpenSimulator (OpenSim) destaca-se por ser uma plataforma
gratuita utilizada na criagdo e no desenvolvimento de ambientes
imersivos em 3D, similar ao Second Life. A plataforma encontra-
se em constante desenvolvimento e implementacdo, oferecendo
um potencial de uso para a criagdo de ambientes em 3D. Em
nosso projeto, o OpenSim ¢ uma ferramenta em uso com o
objetivo de propiciar aos alunos uma imersdo as praticas
propostas no curso online.

Para estabelecermos a conexdo e imersdo com as atividades
propostas no Moodle, foi necessario a insercdo de diferentes
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linguagens de programagdo, bem como a ferramenta Sloodle para
fazer a integragdo e acompanhamento de atividades educacionais
que ocorrem tanto no sistema gerenciador de aprendizagem
baseada na web, quanto no mundo virtual 3D simulado no
OpenSim.

A unido dos recursos tecnologicos utilizado no English 3D
permite que os participantes desfrutem do potencial da imersao,
simulagdo e colaboragdo de um mundo virtual 3D, aliada a
capacidade de acompanhamento e de gestdo da aprendizagem dos
ambientes virtuais de aprendizagem, possibilitando aos tutores e
participantes uma experiéncia diferenciada dos cursos tradicionais
[16].

2. METODOLOGIA

2.1 Contexto da pesquisa

O Projeto de Pesquisa ¢ extensdo Laboratorio de Ensino-
Aprendizagem de Linguas On-line (LabEOn) visa promover
cursos de linguas na modalidade a distancia para a comunidade
académica da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Para
isso serdo ofertados cursos de lingua inglesa e espanhola em nivel
basico, abordando as quatro habilidades linguisticas: leitura,
escrita, compreensao oral e fala.

Este artigo descreve o processo de produgdo do MDD do Curso
English 3D, que estd em processo de construgdo e de testagem
pelos participantes do projeto. Esse curso sera ministrado a
distancia, entretanto, como ¢ uma versdo piloto, estimamos
encontros presenciais no inicio, meio ¢ fim do semestre letivo, a
fim de melhor avaliar as dificuldades dos participantes com
relagdo ao material em testagem.

Além disso, prevé-se a disponibilizacdo de horarios para tutoria
presencial aos alunos, bem como para suporte presencial e a
distdncia via Moodle. Os encontros presenciais previstos para
avaliagdes, monitorias e suporte técnico serfo realizados na
infraestrutura do laboratério de linguas (LabLin), parceiro do
LabEon nessa atividade.

2.2 Objeto de estudo

Conforme ja informado anteriormente, o objeto de estudo deste
artigo ¢ o English 3D, cujo conteido ¢ atividades serdo
disponibilizados pelo Moodle, possibilitando a participagdo no
AV A sem restrigdes de horarios.

O curso tem carga horaria total de 45 horas semestrais. Como
abordagem metodologica sugere-se aos alunos para que utilizem
trés horas semanais para a realizagdo do curso na modalidade a
distancia. Além disso, os participantes poderdo agendar duas
horas semanais para monitoria e suporte técnico, caso seja
necessario.

Os tutores terdo horarios fixos para atendimento online para
possiveis  duvidas e  esclarecimentos dos  conteudos
disponibilizados. Entretanto, isso ndo restringe os horarios para a

realizagdo das atividades, uma vez que estas serdo avaliadas
semanalmente a partir do ambiente Moodle.

O sistema avaliativo e a frequéncia serdo acompanhados pelos
ambiente Moodle e as avaliagdes de cada unidade (inicio, meio e
fim) serdo feitas em encontros presenciais com datas pré-
agendadas no cronograma do curso.

Alguns critérios serdo levados em considera¢do para a avaliacdo
final do curso, isto €, a realizacdo das atividades, a participagdo
nos foruns e o engajamento dos alunos no curso via interagdo com
seus colegas ou tutores, contudo 0s encontros presenciais serdo de
suma importancia para a concretizagdo das avaliagdes.

Vale ressaltar que esta proposta de cursos de linguas na
modalidade a distancia ofertados pela parceria LabEOn/LabLin
sdo uma primeira tentativa de cursos de linguas nessa modalidade,
em desenvolvimento por professores ¢ académicos do curso de
Letras — Inglés, da Universidade Federal de Santa Maria.

2.3 Instrumentos de coleta de dados e o
publico-alvo dos cursos em desenvolvimento

Para construirmos o MDD em foco neste artigo, seguimos as
etapas sugeridas por [14]. Para isso, fez-se necessario criar alguns
instrumentos de coleta de dados, por meio de questionarios online,
os quais identificavam os interesses ¢ necessidades e, por fim,
avaliavam a primeira fase do projeto.

O questionario de interesses ¢ necessidades teve por objetivo
identificar o perfil dos participantes dos cursos online; o de
avaliacdo teve por objetivo avaliar a aplicagdo da primeira
unidade do curso aplicado online.

Na elaboracdo dos questiondrios, estipulamos questdes que
abordassem: envolvimento institucional, contato, curso de
graduagdo, sexo, idade, conhecimento em linguas estrangeiras,
motivo para realizar o curso, cursos que o interessado ja realizou
na modalidade a distancia (EAD), interesse em realizar cursos
EAD, lingua estrangeira em preferéncia e habilidades a serem
desenvolvidas.

Analisar o perfil do publico-alvo interessado nos cursos ¢ a
primeira etapa do ciclo de produgdo de MDD. A partir dessa
analise, alguns alunos foram selecionados para realizar a testagem
da primeira unidade do protétipo piloto. Os resultados obtidos a
partir da aplicagdo da pilotagem serdo descritos e apresentados no
evento.

4. ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

4.1 Proposta de MDD — English 3D

A proposta de um curso online com atividades de lingua inglesa
(LI) elaboradas para o projeto, envolvendo géneros textuais e
digitais em ambientes virtuais, buscando possibilitar ao aluno o
uso da linguagem como uma prética social por meio de diferentes
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géneros [3], é o pressuposto condutor da elaboragdo do MDD em
desenvolvimento pela equipe LabEOn.

Ao utilizar as tecnologias previstas no curso, o participante ird
desenvolver habilidades de LI a partir da imersdo dos alunos em
diferentes contextos de pratica. Para tanto, optamos por construir
o MDD seguindo principios de Serious Games [4,7], j& que o
publico-alvo do curso seréo jovens adultos universitarios.

Ao planejar as atividades do E-3D, desenhamos e planejamos dez
unidades didaticas do E-3D no ambiente Moodle, conforme
podemos verificar na figura abaixo.

Figura 3. English Online 3D no Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem Moodle

As unidades tematicas do curso focam eventos e situagdes
comunicativas, comumente realizadas no meio académico € em
experiéncias vivenciadas no exterior, ja que os dados obtidos no
questionario de interesses apontam que 36% dos participantes
gostariam de realizar cursos de linguas que os preparassem para
intercdmbios académicos, a exemplo dos ofertados pelo Programa
Ciéncia sem Fronteiras.

O Programa Ciéncia sem Fronteiras ¢ um programa federal que
busca promover a consolida¢do, expansdo e internacionalizagdo
da ciéncia e tecnologia, promovida pela parceria do Ministério da
ciéncia, tecnologia e inovagdo (MCTI) e do Ministério da
Educagdo (MEC

7. Por qual metive vecé julga importante aprender outro idiema?

Passeios Turl [8] ——— Negdcios 10 10%

Teste de Suficiéncia 25 25%

—Outros [22]

Intercambio [36] Intercdmbio Académico 36 36%
ntercambio [36] —

Passeios Turistico 8 &%
Qutros 2 2%

Figura 4. Motivos para aprender uma segunda lingua

Além disso, os dados obtidos por meio do questionario online
mostram que dos 101 participantes da pesquisa, 10% deles visam

aprimorar a sua aprendizagem devido as exigéncias do mercado
de trabalho; ja 8% dos entrevistados indicaram a necessidade de
aprendizagem para melhor comunica¢do em passeios turisticos;
25% indicaram a necessidade aprender inglés para se preparar
para provas de suficiéncia e 22% dos entrevistados apontaram
outros interesses, tais como para leitura ou para obter aprovagao,
por exemplo, em provas estrangeiras de sele¢do de mestrado ou
doutorado.

Nas unidades iniciais do curso abordamos praticas em que o
estudante académico interage com outras pessoas em diferentes
situagdes comunicativas, tais como: pedir informagdes, realizar
inscricdes no curso, interacdes com colegas de graduagdo,
professores, conhecer/encontrar pessoas online.

J& nas unidades seguintes do curso, visamos promover situagdes
em que o estudante académico se engaje em diferentes eventos
promovidos no meio académico, além de possibilitar ao estudante
a experiéncia de se envolver em praticas de pesquisa ¢ em uma
nova rotina académica, tais como: eventos, palestras, workshops,
pesquisas, reunides, apresentagdes, entre outras.

Nas ultimas unidades, o participante vivenciara a experiéncia de
realizar praticas relacionadas ao intercambio académico,
simulando situagdes que poderdo acontecer no exterior.

4.2 A narrativa do English Online 3D

Para contextualizar as atividades do curso, elaboramos uma
narrativa do English Online 3D, a qual foi construida a partir da
necessidade apontada pela comunidade académica quanto ao
interesse em intercdmbio académico.

A narrativa proposta no curso se passa em torno de estudantes
universitarios que tem como objetivo participar do Programa
Ciéncia sem Fronteiras, incentivados pelos seus professores
orientadores. Para isso, os participantes do curso necessitam
realizar a prova institucional do TOEFL (Test of English as a
Foreign Language). No entanto, os académicos ndo estdo aptos a
realizarem tal prova, devido a falta de competéncia na lingua alvo
que seja suficiente para ingressar em uma universidade no
exterior.

Diante de tal situag@o, os universitarios participantes irdo em
busca de alternativas para suprir a falta de conhecimento da lingua
alvo, especialmente por meio de cursos de linguas e atividades
académicas que envolvam o contexto digital.

No curso, os tutores assumirdo a identidade de avatares no
ambiente em 3D, os quais estardo dispostos a ajudar os seus
colegas para auxiliar no processo de aprendizagem dos mesmos.
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Figura 5. O ambiente OpenSimulator

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao analisar os dados obtidos pelo questiondrio de necessidades
submetido aos interessados em participar em cursos de lingua na
modalidade a distancia, obtivemos 101 respostas, as quais nos
ajudaram a constatar o perfil do publico-alvo como podemos ver
na figura 6 abaixo.

1. Qual sua atividade na UFSM?

Aluna 7 76%
Senvidor 10 10%
Professor 6 6%

Piblico extemo - Néo tenho ligagéo com a instituigdo 8 8%

Aluno [77]
alvo

Figura 6. Perfil dos participantes do curso

De acordo com os dados sintetizados na figura 6, identificamos
quatro categorias de participantes, sendo 77 estudantes
académicos (76%), 10 servidores publicos da UFSM (10%), 6
professores universitario (6%) e 8 participantes sem vinculo com
a UFSM (8%).

Outro toépico questionado foi quanto as habilidades linguisticas a
serem desenvolvidas ao decorrer do curso.

11. Qual habilidade linguistica vocé gostaria de desenvolver ?

Conversacéo e compreensdo oral 18 18%
Leitura 9 9%
Escrita 1 1%
Todas 3 2%

Todas [73] ——

Escrita WQE Leitura [9]

sagao [1)

Figura 7. Habilidades linguisticas

Conforme a figura 7, 72% dos interessados se referiram a
aprendizagem de todas as quatro habilidades linguisticas, isto ¢,
compreensdo oral, fala, leitura e escrita. J& 18% buscavam o curso
pela conversagdo e compreensdo oral, enquanto 9% buscam o

curso para desenvolver a habilidade de leitura, e apenas 1%
desejava desenvolver sua escrita.

Outro tdpico questionado foi a modalidade do curso, pois ndo
sabiamos qual seria a reagdo a proposta do curso a distancia.
Como podemos verificar no grafico abaixo, 67(66%) dos
interessados em participar do curso ndo haviam realizado cursos a
distancia anteriormente, porém apresentaram interesse em realiza-
lo. Ja 34 (34%) dos interessados ja realizaram cursos nessa
modalidade.

8. Vocé ja realizou algum curso a distancia (EAD)?
N&o 67 66%
Outros 34 34%

— Qutros [34]

Nio [67]

Figura 8. Realizagdo de cursos a distancia

Durante o processo de elaboragdo do material didatico, o perfil do
publico-alvo, os motivos e as habilidades linguisticas que levaram
os participantes a realizarem o curso na modalidade a distancia,
foram fatores essenciais que nos ajudaram a moldar a tematica do
MDD elaborado para ser aplicado no curso, durante o segundo
semestre de 2013. A apresentacdo de exemplares de atividades
elaborados no Moodle e integradas nas plataformas serdo
apresentadas no evento.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e implementacdo de um curso de lingua
inglesa a distancia, tendo em vista propor ao aluno atividades de
lingua em uma perspectiva de linguagem como pratica social,
interligando as plataformas OpenSim e Moodle e o software
Sloodle contribuiram para a imersdo dos participantes em
atividades elaboradas para o contextos digital. Essa integracdo
proporciona a propagagdo de conhecimentos em ambientes em
3D, bem como um novo modelo de e-learning.

As tecnologias utilizadas no projeto do E-3D promovem a
usabilidade de diferentes recursos tecnoldgicos, porém exigem do
professor de LI uma certa fluéncia tecnologica para usufruir de
todas as possibilidades para o desenvolvimento de atividades de
lingua.

Em suma, a produgdo do curso E-3D ainda ¢ um projeto em
desenvolvimento que desafia os seus desenvolvedores e
participantes a vivenciar uma nova abordagem de ensino de
linguas para o contexto digital.
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