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Abstract. This paper presents a new digital environment for language learning -
ADALIN. In this environment, the teacher edits each learning activity in an
EDA - Digital Learning Structs, with the level of proficiency to which it
applies, the learning objective, the skills to be exercised, the description of the
activity (what to do), the method (how to do the activity), and the digital
resources (with what resources). An EDA is a specialized Pedagogical
Architecture for language learning. Each EDA, when used by the learner,
helps him understand what needs to be done and why it should be done, so he
can build his knowledge. ADALIN is specially designed to practice the five
important skills for learning foreign languages: listening, speaking, reading,
writing and translation.

Resumo. Este artigo apresenta um novo ambiente digital para aprendizagem de
linguas, o ADALIN. Nesse ambiente, o professor edita cada atividade de
aprendizagem em uma EDA - Estrutura Digital de Aprendizagem, com o nivel
de proficiéncia ao qual se aplica, o objetivo de aprendizagem, as habilidades
a serem exercitadas, a descri¢do da atividade (o que fazer), o método (como
fazer a atividade) e os recursos digitais (com quais recursos). Uma EDA é
uma Arquitetura Pedagogica especializada para a aprendizagem de linguas.
Cada EDA, quando usada pelo aprendiz, ajuda-o a entender o que deve ser
feito e o porqué deve ser feito, para que, assim, possa construir seu
conhecimento. O ADALIN é especialmente projetado para exercitar as cinco
habilidades importantes para a aprendizagem de linguas estrangeiras:
audigdo, fala leitura, escrita e traducdo.

1 Introduciao

A evolugdo de tecnologias € meios de comunicagdo proporciona possibilidades de
aprendizado em diversas dareas, ¢ esse modo de organizagdo e distribuicdo do
conhecimento e do trabalho bem como de expectativas para com o novo implicam a
necessidade de outras formas de pensar e de aproximagdo e fortalecimento das relagdes
interpessoais. Configurado esse cenario, t€m-se as linguas naturais como referéncia de
observagdo, pois as pessoas, cada vez mais conectadas e com curiosidade para com o
outro, constatam que aprender linguas favorece sua compreensao e inser¢ao numa nova
cultura.

Ha iniciativas de producdao de ambientes digitais de ensino-aprendizagem de
linguas estrangeiras, os quais, a partir de diversas plataformas, por meio de conexao a
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internet, vém potencializando a capacidade de aprendizado. Mas ¢ preciso sempre
pensar em inovagdes com qualidade. Nesse sentido, ¢ esperada real disposi¢do de
professores e pesquisadores no desenvolvimento de tecnologias que estejam associadas
a concepcao diferenciada de ensino-aprendizagem de linguas, para que o aprendiz
alcance nivel de autonomia compativel com o contexto multilinguistico de
envolvimento. Sao diversas as possibilidades, francamente favoraveis a organizagdo de
ambientes com gama variada de propostas pedagogicas, organizagdo de conteudo e
avaliacdo dos resultados de aprendizagem.

Insere-se, nesse contexto, a proposi¢cdo de ambiente de aprendizagem de linguas
sistematizada em Arquiteturas Pedagogicas (AP) [Carvalho, 2005], especialmente
projetadas, chamadas Estruturas Digitais de Aprendizagem (EDA), que permitem ao
professor ter flexibilidade ao criar as atividades, de modo que o aprendiz possa
exercitar, concomitantemente, as cinco habilidades necessarias para aprender uma nova
lingua.

As EDA sdo usadas em um Ambiente Digital de Aprendizagem de Linguas -
ADALIN, apresentado neste artigo, para promover a aprendizagem de linguas. O
aprendiz pode selecionar uma EDA, para buscar atingir um certo objetivo de
aprendizagem, ou pode solicitar a recomendagdo automatica de uma EDA apropriada a
seu nivel de proficiéncia. Uma EDA, projetada para trabalho individual ou em grupo, ¢
constituida pelos seguintes elementos: titulo, habilidades trabalhadas (uma ou vérias),
nivel de proficiéncia, objetivo, atividades, métodos e recursos digitais.

Este artigo estd organizado com as seguintes secdes: 1. Introducdo; 2.
Fundamentacao tedrica e trabalhos correlatos, 3. Adalin, 4. Aplicagdo e Avaliacdo, e 5.
Consideracoes Finais.

2 Fundamentacio teorica e trabalhos correlatos

Esta se¢do apresenta o conceito de Arquitetura Pedagogica (AP), as cinco habilidades a
serem exercitadas para a aprendizagem de linguas estrangeiras e a area de pesquisa de
Computer Assisted Language Learning (CALL). Na sequéncia, apresenta-se alguns
ambiente virtuais para aprendizagem de linguas referenciados em trabalhos cientificos.

2.1 Arquiteturas Pedagogicas

Em um Ambiente Digital de Aprendizagem, ¢ preciso que o aluno tenha mais
autonomia e que o professor assuma papel de mediador. Nessa linha de pensamento, o
ambiente descrito neste trabalho ¢ baseado na criacao e uso de Arquiteturas Pedagogicas
(AP), um paradigma de ensino-aprendizagem baseada na jung¢do de duas teorias
pedagogicas muito conhecidas: o construtivismo, introduzido por [Piaget et al., 1978] a
partir da década de 1940 e a autonomia, defendida por [Freire, 1989/2017].

O construtivismo ¢ um modelo pedagogico cléssico, introduzido por Jean Piaget
que tem como base o equilibrio entre os mecanismos de assimilagdo e acomodacgdo. Na
teoria Piagetiana, o conhecimento se da e ocorre num desequilibrio entre o que estd
acomodado e o diferente, iniciando-se um processo de assimilagdo, que parte da
maturacao de ideias, somado a interacdo com objetos e informagdes recebidas. De
acordo com a teoria freiriana de autonomia [Freire, 1989/2017], aprender ¢ um processo
que acontece a partir do envolvimento do sujeito com o objeto de aprendizagem, numa
tentativa de satisfazer sua curiosidade epistemologica.
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AP sdao estruturas de aprendizagem organizadas a partir do encontro de
componentes diferenciados como abordagem pedagogica, software, internet, inteligéncia
artificial, educacdo a distancia, concepgao de tempo e espago. Arquiteturas Pedagogicas
sao planejadas para atender aos anseios, experiéncias e reflexdes dos envolvidos
[Nevado et al. 2009]. Devem ser flexiveis e se adaptar a diversos enfoques tematicos,
devem desenvolver mecanismos de autonomia de aprendizagem e pressupor que os
aprendizes sejam protagonistas. Na literatura atual, sdo encontrados trabalhos onde se
usam AP para promover aprendizagem como projetos de aprendizagem, debate de teses,
entre outros. Neste trabalho uma AP, denominada Estrutura Digital de Aprendizagem
(EDA), ¢ usada para ser aplicada no ensino-aprendizagem de linguas. Uma EDA, além
dos elementos comuns as diferentes AP (uma identificagdo, um objetivo de
aprendizagem, as atividades a serem realizadas, método para realizar as atividades e um
conjunto de recursos digitais), possui também a informac¢do do nivel de proficiéncia
indicado para seu uso e as habilidades exercitadas durante o desenvolvimento da
atividade proposta nela.

2.2 CALL (Computer-Assisted Language Learning)

O computador, enquanto maquina para aquisi¢do de conhecimento, pode desempenhar
papéis como repositorio de informagdes, acompanhador do desenvolvimento, avaliador
e mediador da aprendizagem individual ou em grupo, e meio de aproximagdo do
aprendiz com a fonte de informagdo - quer seja ela um ser vivo, quer seja um objeto
multimidia. Nesse contexto, CALL ¢ um campo de pesquisa [Levy, 1997] definido pela
aplicagdo de suporte computacional na aprendizagem e ensino de linguas. De acordo
com [Warschauer, and Healey, 1998], vantagens como diversdo, pares ou grupos
pequenos trabalhando em conjunto, variedades de recursos disponiveis e estilos de
aprendizado usados, explora¢do da aprendizagem com grandes quantidades de dados de
linguas e varias formas de praticas com feedback sao usados em CALL, de modo a
promover a aquisi¢cdo e melhoria de uma segunda lingua. Além disso, [Dalia and Phil,
2018] abordam o computador como ferramenta de avaliacdo, desempenhando papel
importante no ensino aprendizagem de linguas, uma vez que pode proporcionar o
feedback imediato e privado, que fazem com que os aprendizes se motivem e sejam
mais desinibidos e os ambientes de jogos voltados para o desenvolvimento linguistico,
motivastes por usarem simulac¢des de desafios do mundo real.

2.3 Ambientes Digitais para Aprendizagem de Linguas

A quantidade de tecnologias que podem ser usadas em CALL ndo ¢ a Unica variavel na
escolha ou implementagdo de um ambiente com esse proposito. Exemplos de outras
variaveis consideradas sdo: objetivos pedagdgicos, decisdes institucionais, curiosidades
pessoais e tendéncias [Stockwell, 2007].

A plataforma Construtor de Arquiteturas Pedagogicas (CAP) [Reinoso et al,
2017] é uma plataforma digital que permite ao professor criar Arquiteturas Pedagogicas,
sem que necessite programar recursos computacionais. As atividades criadas sdo bem
definidas através da indicagdo de um titulo, um objetivo pedagdgico, um conjunto de
atividades a serem realizadas, um método para realizar as atividades e um conjunto de
recursos digitais dentre aqueles disponiveis na biblioteca de recursos digitais (BRD) da
plataforma CAP. Existe uma especializagdo da plataforma CAP, chamada CAP-APL
(Tavares et al, 2017), em que os recursos digitais que compdem a BRD sdo apropriados
para serem usados para a aprendizagem de Portugués e de Libras.
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O Moodle, acronimo para Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment, ¢ uma plataforma digital de aprendizagem de codigo livre, amplamente
usada por universidades de todo o mundo, acessivel a partir de qualquer navegador web.
Em [Wu and Hua, 2008], o Moodle ¢ usado para mediar o aprendizado de inglés como
lingua estrangeira. Neste trabalho, o desenvolvimento de habilidades comunicativas na
aprendizagem de linguas ¢ baseado em um requisito: a interagdo social entre o professor
e os alunos e entre os proprios alunos. As vantagens do desenvolvimento do curso na
plataforma Moodle sdo que todas as interagdes sdo gravadas e o professor pode cité-las
ou fazer interferéncias; os professores podem enviar mensagens para grupos de alunos;
todos os participantes podem inscrever e receber mensagens a qualquer momento; a
distancia entre alunos e professores nao ¢ um desafio e ¢ permitido o uso de diversas
midias. Porém concluiram que, apesar de ser uma ferramenta poderosa, ndo ¢ um
ambiente projetado para cursos de inglés, uma vez que ndo possui ferramentas
apropriadas para o feedback dos estudantes, além de ser necessario o auxilio de um
profissional de Tecnologia da Informacao para usa-lo.

O ambiente American British Academy (ABA) pode ser acessado na web ou por
dispositivos moveis. [Paiva, 2017] reporta-se ao ABA como um aplicativo movel usado
para aprendizagem da lingua inglesa, com um método estrutural com gramadtica e
tradugao. O ABA usa recursos de video, texto, audio e atividades de repeticdo em
conjunto com tradugdes. Nesse ambiente, ¢ indicado que o método se baseia na
aquisi¢do natural da lingua, em que primeiro se ouve, para aprender a falar e escrever e
depois se entende a gramatica da lingua. O aprendiz pode se submeter a um teste para
iniciar no nivel apropriado. Este ambiente € freemium, isto €, apresenta partes gratuitas e
outras pagas), assim apenas uma atividade de cada nivel ¢ disponibilizada para o acesso
gratuito. Por fim, cada atividade ¢ dividida na seguinte ordem: um pequeno filme, uma
tarefa para verificacdo de pronuncia, uma tarefa para escrita, outra tarefa, uma video-
aula, exercicios, vocabuldrio e uma avalia¢do, que so pode ser realizada ap6s o aprendiz
ter cumprido obrigatoriamente 100% das tarefas.

Duolingo [Munday, 2016] ¢ um aplicativo educacional para aprendizagem de
linguas gratuito cujas principais caracteristicas sdo: o uso da técnica de memorizagao
conhecida como "spaced repetition", intercalagao de habilidades, feedback instantaneo e
gamificacdo. Duas versdes estdo disponiveis para seus usudrios: a versdo para
dispositivos moveis (mdvel) e uma versdo web. A versao movel possui apenas as licdes,
ranking de pontuacdo entre os usudrios € uma loja para a troca de recompensas ganhas
através das ligdes. A versdo web, com as mesmas fungdes que a movel, possui uma lista
de palavras aprendidas, um féorum de discussdo e um sistema de tradug¢do de textos
colaborativo para usudrios mais avancados. Para educadores, nesta mesma versdao web,
ha um painel que permite a criagdo de grupos ou turmas, o acesso, de forma individual,
as informacdes do aluno, em relacdo a licdo (horario de realizagdo, se esta completa e a
pontuagdo), e um forum exclusivo destinado a problemas e ideias dos educadores.
[Munday, 2016] reporta um estudo de caso em dois cursos de espanhol em uma
universidade, usando o Duolingo como ferramenta complementar as aulas, com o intuito
de reforcar o vocabulidrio e a gramdtica dos aprendizes, mas sem enfoque na
competéncia comunicativa. Como resultado, os estudantes acharam fécil e preferem o
uso do Duolingo a uma tarefa tradicional, utilizando livros, pela mobilidade e
gamificacdo oferecida. O estudo ndo relata a opinido dos professores no uso do
aplicativo.
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3 ADALIN

O interesse de estudantes estrangeiros em aprender lingua portuguesa, tanto para fins
académicos como para comunicagdo social, incentivou a oferta, sob a coordenagdo do
Nucleo de Linguas da Universidade Federal do Espirito Santo, a oferecer um curso de
portugués para estrangeiros, por meio um ambiente virtual de aprendizagem, tendo
recaido a escolha no Moodle. Esse curso se tornou ponto de partida para uma pesquisa
académica envolvendo um projeto de pés-doutorado de Santinho de Souza e um projeto
de mestrado em informatica de Raissa Araujo, uma vez que despertou o interesse em
pesquisas para a constru¢cdo de ambiente digital mais apropriado para suporte a cursos
para a aprendizagem de linguas.

Os requisitos do ADALin foram levantados por meio de uma série de reunides
entre desenvolvedores e usudrios, em que se identificou a necessidade dos aprendizes
exercitarem o uso efetivo da lingua portuguesa e ao professor ter, como condi¢do basica
de trabalho, suporte de criagdo de AP em que se pudesse propor atividade composta do
desenvolvimento em sequéncia variada das cinco habilidades - audicdo, fala, leitura,
escrita e tradugdo. Nessa organizagdo, uma EDA (Estrutura Digital de Aprendizagem)
pode trabalhar com o desenvolvimento de uma ou mais habilidades, e, a medida que os
textos vao sendo produzidos e reescritos, cada vez mais o aprendiz vai compreendendo
como se da o funcionamento da lingua e suas praticas de uso nas diversas situagdes de
fala e escrita.

Os niveis de proficiéncia configurados no ADALin se alinham a concepcao do
CELPE-Bras [Celpe-Bras 2018], certificado brasileiro de proficiéncia de lingua
portuguesa para estrangeiros. Sao eles: Intermedidrio, Intermediario Superior,
Avancado, Avangado Superior. O conhecimento de lingua considerado béasico ndo tem
certificacdo no CELPE-Bras.

3.1 Protétipo do ADALin

O protdtipo do ADALin considera, com base nos requisitos levantados (Secao 3.3),
prioritariamente, dois tipos de usudrio: aprendiz e professor. Este ADA se concretiza em
contextos operacionais modelados por Estruturas Digitais de Aprendizagem (EDA), que
encapsulam as atividades propostas pelos professores e estdo disponibilizadas para
resolucdo pelos aprendizes. Concebidas, portanto, as atividades pelo principio da
autonomia, essas EDA possuem informagdes que permitem que os aprendizes tenham
consciéncia do beneficio de seu uso no processo de aprendizagem e se sintam
estimulados a aprendizagem. Para a implementac¢do, utilizou-se a linguagem de
programacdo Python 3.5, que tem como caracteristicas principais a interoperabilidade, ¢
multi-plataforma, robusta, simples e de alto nivel. A Python ¢ usado para back-end junto
com o sqlite através do framework Django, que possui facilidades com diversos pacotes,
comunidade ativa, estrutura e simplicidade. No front-end, ¢ usado a HTMLS, em
conjunto com o framework Bootstrap (CSS) e o framework Jquery. Algumas telas do
prototipo implementado estdo disponiveis em https://goo.gl/HvMioi .

As Estruturas Digitais de Aprendizagem (EDA) sdo formadas pelos seguintes
elementos: titulo, objetivo de aprendizagem - o que se aprende ao usar a EDA),
atividades - o que o aprendiz precisa fazer na EDA, método - como fazer as atividades
propostas na EDA, habilidades - quais habilidades o aprendiz exercita na EDA, nivel -
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proficiéncia linguistica necessaria, ¢ recursos digitais - recursos digitais que o aprendiz
dispoe para desenvolver as atividades propostas na EDA.

3.2 Arquitetura

O Adalin foi desenvolvido com base na arquitetura padrao MVC (Models, Views e
Controllers). Nesse modelo, o software ¢ dividido em trés camadas interconectadas. As
EDA estdao armazenadas nos Models, os modelos, sdo camadas de manipulagdo de
dados: Views ¢ a camada responsavel pela interacdo do usudrio; através das views sao
exibidos aos usuarios os dados. A camada Controller ¢ responsavel por receber, enviar
requisi¢des do usuario e controlar as views, que sao mostradas ao usuario.

Controller <+ equisita

acessa 4(

dados ‘ Solicita e cria
reloma  envia dados exibe
dados

EDA \ I Tw
(Models) Views -

AldA

Figura 1 - Arquitetura MVC do ADALIn

Na arquitetura do ADALIn, o professor ¢ responsavel por criar as Estruturas
Digitais de Aprendizagem, que ficam armazenadas na camada models; o aprendiz, por
sua vez, acessa 0 ADALin, onde requisita as EDA disponiveis e cria solugdes para elas.

3.3 Requisitos do ADALIin e Recursos Digitais

Os requisitos do ADALin foram levantados com reunides baseadas no método Joint
Application Design (JAD) em que todos os participantes das reunides sao coautores da
solugdo. Nesta secdo, sdo apresentados os requisitos do ADALin, sendo que alguns
deles ja estdo implementados no protdtipo do ambiente.

O ambiente deve permitir que o professor possa:

e criar, editar e deletar EDA, assim como selecionar ou editar recursos digitais
para as mesmas. Por questdes de usabilidade, ¢ importante que o ADA possa ser
usado com recursos bdasicos de informatica, ndo precisando assim, acessar
codigos fontes, utilizar qualquer linguagem de marca¢do ou solicitar ajuda
externa. Além de permitir que o professor possa usar os recursos de forma
flexivel, para construir atividades com todos os recursos que considerar
necessarios para desenvolvé-las, possibilita ao aprendiz exercitar as cinco
habilidades isoladamente ou simultaneamente;

® acessar as solugdes e percurso de aprendizagem dos aprendizes, além de permitir
comentarios sobre uma solu¢do ou entrar em contato com o aprendiz.

O ambiente deve permitir ao aprendiz:
e usar uma ou varias EDA, quantas vezes considerar necessario, sendo que a
escolha da EDA ¢ feita pelo proprio aprendiz, que desenvolve seu percurso de
aprendizagem de forma autonoma, a partir das informacdes que sdo
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disponibilizadas. Além disso, deve permitir ao aprendiz solicitar recomendagao
de atividades mais apropriadas ao seu atual nivel de proficiéncia;

e ter feedback imediato, em EDA que admita corre¢ao automatica da solugao;

e construir solugdes em grupo para as EDA projetadas para solugdes
colaborativas;

e interagir com outros aprendizes € com professores.

Quanto aos requisitos nao funcionais, o ambiente usa interface com o usuario,
com design responsivo, permitindo que seja acessado por qualquer dispositivo que
possua um navegador, facilitando que seja acessado em todas as plataformas. Por fim,
os usuarios devem estar autenticados no sistema, para que possam visualizar, inserir e
editar dados.

Para o professor elaborar atividades que exercitem as cinco habilidades
importantes a aprendizagem de linguas (audi¢do, fala, leitura, escrita e tradugdo), o
ADALIn disponibiliza recursos digitais, de facil configuracdo e combinagdo, de acordo
com a necessidade do professor e do aprendiz. Para atividades individuais subjetivas,
disponibiliza visualizador/editor de texto; visualizador/endere¢ador de video externo;
visualizador/gravador de video; apresentador/gravador de audio;
editor/selecionador/visualizador de EDA; para atividades individuais objetivas: Recurso
Quizzes para atividades objetivas individuais.

3.4 Comparacdes entre ADA para Linguas

A Tabela 1 apresenta uma comparagdo entre o ADALin e os trabalhos correlatos,
apresentados na Sec¢do 2.3.

Tabela 1 — Comparagdo entre Ambientes Digitais de Aprendizagem para Linguas

Duolingo ABA Moodle CAP ADALin
Molddvel e flexivel para o professor MNAO NAO PARCIALMENTE |5IM 5IM
Possibilita exercitar as 5 habilidades NAO NAO NAO NAO SIM
simultaneamente
Especializado em linguas SIM SIM NAO NAO SIM
Gamificagio SIM NAO NAO NAO NAO
Grava o percurso de aprendizagem SIM S/D NAO S/D SIM
Usa arguiteturas pedagdgicas NAO NAO NAO SIM SIM
Pode ser usar para aprendizagem gue MNAO NAO SIM SIM NAO
nao seja lingnas
Recomenda atividades SIM NAO NAO NAO S5IM
Criacio de grupos para solucionar nma MNAO NAO SIM NAO SIM
atividade
Feedback Automatico (autorregulacao) S5IM S5IM NAO NAO PARCIAIME
NTE
Incentivo a Interacio PARCIALMENTE NAO PARCIAILMENTE |NAO SIM

Entre esses ambientes observa-se que: o Moodle, o CAP e o Adalin permitem ao
professor criar atividades; o Duolingo e o0 ABA apenas disponibilizam li¢des ja criadas;
o ADALin, o Duolingo e o0 ABA dispdem de recursos internos que permitem exercitar
as cinco habilidades; no Moodle, ndo ¢ possivel exercitar fala e audi¢do sem o uso de
recursos externos; o ADALin ¢ o Unico em que o aprendiz pode realizar qualquer
atividade ou solicitar a recomenda¢do de atividade condizente com o seu perfil; o
Moodle e 0 ADALin permitem a criagdo de grupos para trabalhar colaborativamente; o
Duolingo e o ABA possuem feedback imediato em todas as atividades, enquanto o
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ADALIin oferece condigdes de feedback nas EDA individuais objetivas; o Moodle, em
algumas atividades, e o CAP ndo apresenta essas condicoes.

Essa comparagdo entre os ambientes, destaca as novidades do ADALin em relacao aos
outros ambientes considerados.

4 Aplicacao e Avaliacao

Um protétipo do ADALIn foi disposto para utilizacdo e avaliacdo, tanto para professor
como para aprendizes. Para realizarmos a avaliacdo do ambiente, dois questionarios
relacionados ao seu uso foram apresentados, um para o professor e outro para os
aprendizes.

A avaliacdo foi realizada pelo professor responsavel pelos cursos de Portugués
como Lingua Estrangeira da Universidade Federal do Espirito Santo, em ambiente
controlado, onde se solicitou, a um professor dos cursos, a criagdo e configuragdo de
EDA apropriada para ser usada pelos aprendizes. Apds a criagdo da EDA, o professor
respondeu este questionario foi preparado para professores que utilizem esse ambiente,
disponivel em https://goo.gl/t6k1Ms. O resultado mostra que o nivel de dificuldade para
criar uma EDA, no Adalin, foi considerado razodvel, sendo que o avaliador considerou
dificil "Descrever os elementos componentes da estrutura da atividade, levando em
conta a concepg¢ao que ancora essa estrutura.". Ele definiu a diferenga da criagdo de uma
atividade encapsulada por uma EDA da seguinte forma: "uma EDA implica que haja
sincronia entre atividade proposta e procedimentos de avaliacdo dos resultados coerente
com essa atividade". Ele também considerou que os recursos oferecidos permitem
trabalhar as cinco habilidades necessarias para aprendizagem de linguas.

A avaliagdo do ADALIn realizada por aprendizes foi realizada em contexto de
uso através do acesso ao endereco virtual do ambiente e ao questionario disponivel em
https://goo.gl/nNMbhW. Os participantes se cadastraram no ambiente, fizeram o uso das
EDA disponiveis e responderam ao questionario. Os resultados obtidos sdo: dois tercos
dos aprendizes ndo sentiram dificuldade em usar a EDA, e os demais sentiram pouca
dificuldade. Todos consideraram que a realizagdo da atividade proposta na EDA leva a
atingir o objetivo de aprendizagem previsto e a desenvolver as habilidades indicadas.
Além disso, avaliaram que as informacdes disponiveis na EDA permitem a interpretacao
adequada da atividade e do método de solugdo proposto. Também avaliaram que as
fungdes disponibilizadas foram suficientes para desenvolver a EDA.

5 Consideracoes Finais

Este artigo apresentou o ADALin no que se refere aos aspectos de sua arquitetura, a
estrutura das EDA que podem ser criadas pelos professores e usadas pela comunidade
de aprendizes, bem como a avaliagdo pelo professor e pelos aprendizes. O professor
avaliou o ambiente quanto a facilidade e adequacdo para a criagdo de EDA. Os
aprendizes avaliaram o uso de cada EDA e a facilidade e adequagdo do ambiente para
desenvolverem as atividades propostas. Essas avaliacdes foram positivas, de modo
geral, mas também indicaram sugestdes de melhorias para versdes futuras do ADALin.

Entre os requisitos levantados para a aprendizagem de lingua, estd o
desenvolvimento de cinco habilidades: audicdo, fala, leitura, escrita e traducdo. Para
permitir a criacdo de atividades que desenvolvam essas habilidades, foram incluidos no
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ADALIn recursos digitais que operam sobre midias para criac¢ao, edicdo e uso de textos
escritos, textos sonoros € videos.

Os requisitos funcionais do ADALin foram apresentados, e outros requisitos
foram especificados com o apoio de especialistas em ensino-aprendizagem de linguas:
(1) as atividades estruturadas em EDA ficam disponibilizadas a qualquer aprendiz,
apesar de serem construidas para aprendizes com certo nivel de proficiéncia linguistica,
de modo a incentivar a curiosidade e aumentar a motivacdo em aprender; (ii) as
interacdes e as atividades colaborativas ocorrem em uma comunidade de aprendizes,
sem a separacao por niveis de profici€ncia, para permitir a troca de experiéncias entre os
mais adiantados e os neofitos, além de permitir a consolidacao da aprendizagem,
propiciada pelas situagdes de ensino-aprendizagem e aplicacdo do aprendido como
resultado dessas interagdes entre sujeitos de diferentes modos de proficiéncia; (ii1) as
solugdes construidas pelos aprendizes podem ser visitadas pelos colegas e comentadas,
de modo a incentivar a proatividade, a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento
do espirito reflexivo.

Atualmente estd sendo ajustado o sistema de recomendacdo de EDA para cada
aprendiz, com o uso dos niveis de proficiéncia exigidos em cada EDA, conforme
indicacdo do professor responsavel pela sua criagao.
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