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Introducao

A evolucdo das tecnologias afeta diretamente a
educacéo, pois provoca mudancas no sentido de modificar
papéis dos envolvidos nos processos de ensino e de
aprendizagem, assim como requer novas abordagens
metodoldgicas para o ensino de linguas. Na atual geracao
da Internet, a aprendizagem de Linguas Estrangeiras (LE)
pode ser construida de formas diversas, tanto por meio da
interacdo com outros quanto por meio da producao
colaborativa de contetdos online.

Diante desse panorama, o processo de producéo
de Material Didatico Digital (MDD) para o ensino de
LE/adicionais, ao priorizar a modalidade a distancia,
desafia professores e educadores sobre como produzir
contelidos e cursos dindmicos de ensino da linguagem
com o objetivo de explorar as particularidades do contexto
digital. A partir dessa problematizagcdo, buscamos
embasamento tedrico para a produgcdo de cursos de
linguas a distancia, assim como orientacdes em estudos
sobre o processo de desenvolvimento de cursos Online.
Para isso, ao estudarmos sobre producdo de MDD,
enfatizamos os estudos de Leffa (2008), Lancaster (2012),
Reis et al., (2012) e Reis e Gomes (2014) que propdem
passos/fases para sua produgéo.

Aliamos a esses pressupostos, as consideracoes
sobre a pedagogia de géneros (COPE; KALANTZIS,
2009), ja que entendemos linguagem como um sistema
aberto e dindmico em que o conhecimento sobre a
linguagem é ensinado de uma maneira explicita e a
aprendizagem € ocasionada por meio da interagdo social.
Para isso, nossa proposta de curso se orienta no ciclo de
ensino e aprendizagem proposto por Rothery (1996), em
gue estratégias tais como modelagem, construcdo
colaborativa e constru¢do independente estdo em foco.

Outro pressuposto que norteia a producéo do e-3D
sdo os principios de Gamification, que segundo Deterding
et al (2011) é o uso de elementos de design de um jogo
em ambientes diversos. Com base nisso, trazemos
Gamification para o e-3D como forma de engajar, motivar
e recompensar o aluno dentro do curso, por meio de
desafios que o levem a descobrir e aprender a lingua-alvo
enquanto realiza as atividades do curso.

Desse modo, o presente trabalho tem como
objetivo apresentar o protétipo do curso de inglés a
distdncia English Online 3D (e-3D) que visa desenvolver
habilidades linguisticas em Lingua Inglesa (LI) por meio
das tecnologias digitais tais como o Moodle, o mundo
virtual Unity e principios de gamificagdo, bem como
apresentar dados da primeira testagem do curso e-3D
ofertado na modalidade a distancia.

Resultados e Discussao
Para desenvolver o e-3D foi realizado um
levantamento diagnéstico com o objetivo de identificar os
interesses e as necessidades da comunidade académica
sobre a oferta de cursos de linguas a distancia. A partir
disso, o publico-alvo delimitado para a construgéo do curso
foi a comunidade académica da Universidade Federal de

Santa Maria, abordando a tematica ‘“intercAmbio
académico”. A partir disso, comecamos a desenhar o
protétipo do curso seguindo as fases de desenvolvimento
de MDD propostas por Reis et al. (2012) e Reis e Gomes
(2014).

Ao propormos desafios e problemas encontrados
em situacbes comunicativas vivenciadas em um
intercAmbio, desenhamos oito unidades do curso, por meio
das quais exploramos os conteudos e atividades em LI,
simulando situactes de uso de linguagem pelos géneros
textuais e digitais, tais como perfil académico, Agenda,
Anuncio Publicitario, Podcast, Chat, Mensagens de e-mail,
entre outros, 0s quais representassem situacbes ou
eventos comunicativos que o0s participantes de um
intercAmbio académico se envolve. Nessa perspectiva,
desconstruimos os géneros em estudo e possibilitamos,
por meio de tarefas, a construgdo conjunta e a construcao
independente deles, conforme propostos pela pedagogia
de géneros. Os dados referentes a primeira testagem
serdo reportados no evento.

Conclusdes

O Curso e-3D atualmente estd em processo de
reconstrugdo, no entanto, percebemos que O
desenvolvimento e a implementacdo de um curso de LI a
distancia dessa natureza propicia ao aluno em formacgéo
vivenciar um novo modelo de e-learning, que exige certa
fluéncia tecnolégica tanto do aluno quanto do professor de
LI. Os questionarios aplicados ajudaram os alunos em
formacéo inicial a desenvolver um curso que atendesse as
necessidades do publico-alvo, ndo esquecendo de
preparar os futuros tutores para o ensino a distancia.

O e-3D recorre aos recursos de gamificacdo para
desafiar o aluno, ao mesmo tempo que promove estimulo
para a realizacdo das unidades, na tentativa de minimizar
a evasédo no curso. Em suma, a producéo do Curso e-3D
ainda é um projeto que desafia os seus desenvolvedores e
participantes a vivenciar uma nova abordagem de ensino
de linguas para o contexto digital a distancia, tendo como
preocupacdo constante se situar no contexto real do
publico a que se destina.
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