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Resumo

Este estudo quasi-experimental examina a efetividade de atividades gamificadas e interativas no ensino
e aprendizagem de gramatica em um curso online de Inglés para Fins Especificos dirigido para a leitura
de textos académicos na area de Educacdo. A investigagdo, realizada em 2020, contou com a
participagdo de 26 estudantes da area de Educacéo (graduagdo e pés-graduacao) da Universidade
Federal do Para-Brasil. O curso foi criado seguindo as orienta¢des provenientes de pesquisas sobre a
insercdo de atividades gamificadas e interativas no ensino e aprendizagem e sobre design instrucional.
As atividades de aprendizagem foram disponibilizadas no Moodle da universidade participante
(incluindo as ferramentas H5P e Hot Potatoes) e no site/app gratuito Duolingo for Schools. Os dados
foram coletados antes (pré-teste) e ao final do curso (pds-teste e Planilha do Duolingo for Schools). As
analises estatisticas comparando as médias revelaram resultados benéficos sobre os efeitos das
tecnologias utilizadas para a aprendizagem dos estudantes. O estudo foi finalizado com a obtencao de
respostas positivas referentes as hipéteses investigadas sobre a aprendizagem de gramética inglesa.
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Gamified and interactive activities updating grammar teaching and learning in
an online English for Specific Purposes course

Abstract

This quasi-experimental study examines the effectiveness of gamified and interactive activities in the
teaching and learning of grammar in an English for Specific Purposes course aimed at reading academic
texts. The research was carried out in 2020 with the participation of 26 students in the area of Education
(undergraduate and graduate) of the Federal University of Para-Brazil. The course was created following
the guidelines coming from studies on the insertion of gamified and interactive activities in teaching and
learning and the instructional design. The learning activities were made available in the university
Moodle (including the tools H5P and Hot Potatoes) and on the free Duolingo for Schools website/app.
Data were collected before (pretest) and at the end of the course (posttest and Duolingo for Schools
Spreadsheet). The statistical analyses comparing the means scores showed favorable results regarding
the effects of the technologies used for student learning. The study was finalized with the obtaining of
positive answers regarding the hypotheses investigated on learning English grammar.

Keywords: Gamified and interactive activities. Grammar. English for Specific Purposes.

Actividades gamificadas e interactivas renovando la ensefianzay el
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Resumen

Este estudio cuasi-experimental examina la efectividad de las actividades gamificadas e interactivas en
la ensefianza y el aprendizaje de la gramatica en un curso en linea de Inglés para Fines Especificos
destinado a la lectura de textos académicos en el campo de la educacion. La investigacion, realizada
en 2020, conto con la participacion de 26 estudiantes del area de Educacion (graduacién y posgrado)
de la Universidad Federal de Para-Brasil. El curso fue creado siguiendo lineamientos originarios de
investigaciones sobre la inserciéon de actividades gamificadas e interactivas en la ensefianza y el
aprendizaje y sobre el disefio instruccional. Las actividades de aprendizaje estuvieron disponibles en
el Moodle de la universidad participante (incluidas las herramientas H5P y Hot Potatoes) y en el sitio
web/aplicacién gratuito Duolingo for Schools. Los datos fueron recogidos antes (pretest) y al final del
curso (posttest y hoja de trabajo de Duolingo for Schools). Los andlisis estadisticos que comparan las
medias revelaron resultados beneficiosos sobre los efectos de las tecnologias utilizadas para el
aprendizaje de los estudiantes. El estudio finalizé con respuestas positivas respecto a las hipétesis
investigadas sobre el aprendizaje de la gramatica inglesa.

Palabras clave: Actividades gamificadas e interactivas. Gramatica. Inglés para Fines Especificos.

Introducao

A aprendizagem é um processo complexo, pois depende da integracdo bem
sucedida de vérios fatores além do ensino. A interagdo social, por exemplo, € um
elemento chave para a motivacdo do aprendiz (GAGNE et al., 1992), com forte
impacto nos resultados da aprendizagem no ensino superior (FANDOS-HERRERA et
al., 2019), inclusive no ensino de linguas estrangeiras por meio das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo-TICs (TUDINI, 2018). Apesar de sua relevancia, a
interacdo ainda precisa ser mais estimulada no ensino superior, mormente nas
atividades realizadas a distancia, nas quais “a pouca interagao parece ser um desafio
persistente e generalizado™, conforme relatam Virtanen e Norrgrann (2020, p. 25,
traducdo nossa) com base em estudos empiricos realizados por outros pesquisadores
em cursos online, incluindo os Massive Open Online Courses (MOOCSs).

Uma forma de incentivar a interacdo social nos cursos online é o educador
mostrar-se acessivel e visivel para os estudantes (HOLLENBECK et al., 2011,
KHALIL; EBNER, 2014 citados por VIRTANEN; NORRGRANN, 2020), o que pode ser
feito por vérias ferramentas tecnoldgicas disponiveis (p. ex., 0 WhatsApp, o Moodle).
Essa “presenca fisica” do educador aumenta a sensacao de conexdo (VIRTANEN;
NORRGRANN, 2020), uma das necessidades basicas para o desenvolvimento e a
motivagao sinalizadas pela Teoria da Autodeterminacéo (RYAN; DECI, 2017).

O ensino mediado pelas TICs pressup0e a presenca da interagdo, se nao a

social, pelo menos no que respeita a interagdo com a maquina (o computador,

3 (...) limited interaction appears to be a persistente and widespread challenge..
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smartphone, etc.) que também auxilia na apreensdo do conhecimento (DEMO, 2009;
LEVY, 2000; MORAN, 2013; PAPERT, 1994; SKINNER, 1958; VALENTE, 1998) e
gue pode ser favorecida pela gamificacdo, conceito oriundo dos games, cuja definicao
mais corrente tem sido “o uso de elementos de concepgao de jogos em contextos nao
relacionados com jogos™ (DETERDING et al., 2011, p. 12, traducdo nossa).

Embora relativamente nova, a gamificacdo ja é bastante utilizada na educacao
académica e corporativa, especialmente no desenvolvimento de aplicativos para o
ensino e aprendizagem de diferentes conteudos, dentre os quais o de idiomas, como
sao exemplos o Duolingo, o Memrise e o Busuu; e outros também usados no ensino
de linguas, como o Quizlet.

Esses aplicativos assemelham-se aos games instrucionais — jogos criados
para ensinar algo —, os quais recebem o apoio de diversos pesquisadores da area de
ensino de inglés como lingua estrangeira (AL-NAFISAH, 2012; LARSEN-FREEMAN,
2000; LIGHTBOWN; SPADA, 2011; WRIGHT et al., 2006) que os recomendam,
enfatizando seus pontos positivos, tais como: 1) motivar, ao variar as atividades,
tarefas e materiais evitando a monotonia e o desinteresse; 2) diminuir a ansiedade e
o temor ao erro; 3) propiciar oportunidades para o desenvolvimento mais rapido e
espontaneo do uso do idioma, em particular da gramatica, pelo fato de as atividades
permitirem repeticdo, o que facilita a assimilacdo desse tipo de conteudo.

Outro fator julgado essencial para a aprendizagem, também facultado pelas
TICs, € um feedback rapido, constante, direcionado, corretivo e, principalmente,
informativo (PERKINS, 1992). Hattie e Timperley (2007) alegam ser o feedback um
dos fatores mais influentes sobre a aprendizagem e o desempenho dos estudantes,
tanto no sentido positivo quanto no negativo, baseados em uma metanalise cujo
resultado demonstra que os estudantes que receberam feedback apds a realizacéo
de uma tarefa e sobre como melhora-la tiveram melhor performance do que os
agraciados com elogios e prémios ou que sofreram punicdes.

A prética de games e ao uso das TICs em geral, credita-se ainda a possibilidade
de desenvolver a autonomia dos estudantes para gerir sua aprendizagem, uma
capacidade imperativa para se viver em “um mundo cada vez mais complexo e
interconectado, que sinaliza formas muito profundas de ensinar e aprender, formal e

informalmente, ao longo de uma vida cada vez mais longa” (MORAN, 2013, p. 71).

4 (...) the use of game design elements in non-game contexts...
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Em face dos argumentos expostos, entende-se oportuno incorporar atividades
gamificadas e interativas em um design instrucional visando repaginar o ensino dos
pontos gramaticais integrantes do programa da disciplina Inglés Instrumental, também
conhecida como English for Specific Purposes (ESP) ou Inglés para Fins Especificos.
Assim, com a participacdo de 26 estudantes da area de Educacgéo da Universidade
Federal do Par4 (UFPA), foi conduzido este estudo quasi-experimental, no inicio de
2020, no intuito de testar um modelo de curso de ESP para leitura de textos
académicos na area de Educacéo, do qual foram extraidas e relatadas neste artigo as
duas hipéteses referentes ao ensino e aprendizagem de gramética em inglés:

1) Atividades gamificadas com feedback imediato favorecem a aprendizagem
de gramatica basica em inglés;

2) Atividades interativas com feedback rapido ou imediato propiciam a
aprendizagem da gramatica constante no programa da disciplina ESP.

Quanto as TICs utilizadas, selecionou-se recursos com livre acesso e que néo
necessitassem de grandes investimentos na formacéo de docentes para ndo onerar o
sistema educacional com custos. Atentou-se também para o tipo de ferramenta a ser
selecionado, pois nem todo recurso multimidia € interativo o suficiente para estimular
o aprendizado ativo e/ou tampouco se coaduna com determinado conteudo.

No gue concerne a opc¢éao pelo contetdo inglés para leitura, os dados revelados
em pesquisas realizadas no Brasil (ARAUJO, 2015; BRITISH COUNCIL, 2014; EF
EPI, 2020) a respeito do conhecimento ainda bastante incipiente da lingua inglesa por
grande parte dos estudantes, apesar da necessidade do dominio de inglés

principalmente na esfera académica, foram determinantes para essa escolha.

Atividades Gamificadas e Interativas no Ensino e Aprendizagem

A inclusdo de atividades gamificadas no ensino e aprendizagem em geral é
reputada como prazerosa e motivadora por grande parte das pessoas, mas nao so:
elas também séo interativas, envolventes, capazes de promover mudancas positivas
de comportamento e oportunizar a aprendizagem profunda (KAPP et al., 2013).

Apenas por serem motivadoras, essas atividades ja se tornam importantes
aliadas do ensino e aprendizagem, posto que a motivacao é essencial para o Design
Instrucional (DI) de um curso, de acordo com Gagné et al. (1992). Esses autores

sugerem até algumas formas de motivacdo a serem exploradas no design: a
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curiosidade (motivacdo intrinseca, segundo MALONE; LEPPER, 1987), a interagcdo
social e oportunidades para aprovacao social (p. ex., o quadro de medalhas na
gamificacdo); e lembram ainda que os individuos ndo se sentem motivados pelas
mesmas coisas, 0 que aumenta o valor de um material didatico diversificado no
processo de motivagao. Reigeluth (1999) igualmente concorda que a atratividade de
um curso ou material é decisiva para o alcance da aprendizagem almejada.

Biggs e Tang (2011) asseveram que a motivacao esta presente em todos os
estudantes e a funcao do professor é fazer com que eles a direcionem para atingir 0s
resultados da aprendizagem pretendidos. Segundo esses autores, 0 ato/processo de
realizar uma acéo por prazer (motivagao intrinseca) € o ideal para a aprendizagem,
mas também é mais raro.

Nesse mesmo sentido, Deci e Ryan (1985 citados por RYAN; DECI, 2000)
diferenciam a motivacdo em dois tipos: 1) a intrinseca, a qual se refere a fazer algo
por ser agradavel ou interessante; e 2) a extrinseca, a qual serve de meio para atingir
algum outro objetivo. Ryan e Deci (2000) advertem, no entanto, que a aprendizagem
de alta qualidade deriva da motivacéo intrinseca. Alias, Deci et al. (1999 citados por
RYAN; DECI, 2017) relatam os resultados de uma metandlise envolvendo 128 estudos
experimentais sobre a motivacao intrinseca ser beneficiada pelo feedback positivo
(recompensas verbais), principalmente no caso de estudantes universitarios.

Relativamente ao feedback, Hattie e Timperley (2007) o definem como uma
informacé&o fornecida por um agente (p. ex., professor, colega, livro, experiéncia, etc.)
sobre o desempenho de alguém em relacdo a uma tarefa ou compreenséao de algo:
“Feedback portanto é a consequéncia da performance™ (p. 81, traducdo nossa).
Esses autores dividem o feedback em quatro tipos: 1) centrado no resultado da tarefa;
2) sobre como a tarefa foi realizada; 3) o autoavaliativo, em que o préprio estudante
monitora o seu desempenho; 4) o pessoal, em forma de elogio. Para os autores, a
efetividade do feedback € proporcional a informacdo dada por ele, conjectura
confirmada em uma metanalise posterior (WISNIEWSKI et al., 2020), a qual ajuda o
estudante a rejeitar as hipoteses errdneas e fornece pistas para a direcéo certa.

Biggs e Tang (2011) também admitem a importancia do feedback e destacam
aguele que acontece durante a aprendizagem, denominado como avaliagéo formativa,

gue os autores nomeiam como feedback formativo para ndo ser confundido com a

5 Feedback thus is a ‘consequence’ of performance.
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avaliacdo apoés a aprendizagem — a somativa. Esses autores reportam um enunciado
de Hattie (2009b) sobre a falta de feedback até dos melhores professores, pois, para
ser efetivo, o feedback precisa ser um processo interativo em ambos o0s sentidos
(professor «» estudante) e ndo apenas em sentido Unico (professor — estudante).

Assim, devido a relevancia deste elemento que impulsiona a aprendizagem ao
permitir que o estudante perceba suas falhas e corrija seus erros (CHAPELLE, 2009),
o feedback foi fornecido aos estudantes de forma imediata ou rapida em todos os
conteudos estudados seguindo as recomendacbes de diferentes autores
(CHAPELLE, 2003; ELLIS, 2006; GAGNE et al., 1992; HATTIE; TIMPERLEY, 2007;
KAPP, 2012; REIGLETUH et al., 2017; etc.) que embasam este estudo. Isso foi
possibilitado gracas a adog¢ao dos recursos tecnoldgicos gamificados e interativos.

Na verdade, aplicativos e sites que oferecem conteudos educativos com
elementos de games na area de idiomas, como o Duolingo e Busuu, atraem muitas
pessoas interessadas em aprender, mas o entusiasmo inicial costuma esvair-se e
culminar com a desisténcia (KUKULSKA-HULME, 2016). Isso demonstra que apenas
a automotivacao, isto €, a capacidade da gamificacao para despertar essa motivacao
intrinseca, nao é suficiente e reforca a necessidade de esse tipo de atividade ser parte
integrante do curriculo (GARCIA BOTERO; QUESTIER, 2016).

A motivagao para o desenvolvimento e inser¢ao de atividades gamificadas na
sua prética docente também é essencial para os educadores, pois 0 entusiasmo do
professor pela gamificacdo é que pode torna-la bem sucedida nestes estagios iniciais
(BELL, 2018). Talvez, essa seja uma maneira de compensar a caréncia de
orientacdes mais cientificas para a implementacdo da gamificacdo no curriculo
escolar. Quanto a forma de gamificacdo a ser empregada no design de um curso,

segundo Kapp (2017), ela divide-se basicamente em dois tipos:

Figura 1 — Tipos de Gamificacéo

(0 4 Aplicaggo de elementos de game para | (@ @ O conteldo sofre alteragéo. Ele é E
- é motivar o aprendiz, mas sem tornar o g Q transf_ormado emuma hlstorla, um
g‘ =~ contetido em um game de verdade, ou ga desafio ..., enfim, “a ideia n&o € criar um
O = seja, o contetdo permanece inalterado e | | ¢ = 92me inteiro — mas adicionar elementos
- E a estrutura em seu entorno é que sofre & 2 de game para alterar a instrugéo” (p. 359,
E j alteracbes com a adi¢&o de pontos, E O tradugdo nossa). Esse designesta
) prémios, competicdo entre aprendizes, < o associado a Teoria da Autodeterminacao,
(L) W etc. Essa forma de gamificagéo (L) g Ccujos prlnC|pals Conjponentes sao:
baseia-se na concepgao de autonomia, sensagéo de controle;
aprendizagem behaviorista defendida por competéncia, necessidade de desafios
Skinner. para comprova-la; e conexao, sensagao
L PR de proximidade com os outros. p

Fonte: Préprias autoras (2021) com base em Kapp (2017).
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A despeito de seu conceito ainda embrionario, a gamificagdo vem crescendo
no universo educacional, em razdo da diversidade e gratuidade de muitos aplicativos
e da possibilidade de sua incorporacdo em plataformas de ensino e aprendizagem
online como neste estudo. Ademais, face ao seu papel no aumento do engajamento

dos estudantes (BELL, 2018), a gamificacdo ndo deveria ser menosprezada. Alguns

resultados sobre o0 seu uso no ensino superior podem ser conferidos no Quadro 1:

Quadro 1 — Pros e Contras da insercdo da Gamificacdo no Ensino e Aprendizagem

Autor Uso Positivo Negativo
Gressick e Disciplina da Aumento nas notas, contato N&ao citam nenhum
Langston graduacéao social e encorajamento para
(2017) Psicologia da aprender. Ambiente agradavel
Educacao para a aprendizagem
Hanus e Fox 2 disciplinas de  Nao citam nenhum Os resultados sugerem que
(2015) graduacéao na mecanismos de competicéo
area de podem diminuir as notas da
Comunicacéo avaliacao de aprendizagem e
a motivacao para o estudo
Leaning Disciplina de Motivacdo e aprendizado N&o teve reflexo nas notas das
(2015) graduacéao profundo avaliacdes
sobre as midias
Topirceanu Plataforma Satisfacado e unido para N&ao cita nenhum, mas enfatiza
(2017) gamificada de 2 trabalhar, aprender e competir. que a tecnologia ndo substitui
cursos de Aumento consideravel da o professor, ela serve apenas
Ciéncia da participacdo e aproveitamento  para enriquecer e facilitar o
Computacao do grupo experimental processo de aprendizagem.
Wichadee e Kahoot no Aumento da motivacao e dos NuUmero de participantes (38,
Pattanapichet ensino de resultados avaliativos da grupo experimental e 39,
(2018) inglés para aprendizagem controle) e pouco tempo (os
estudantes autores questionam se a longo

universitarios

prazo esse tipo de atividade
pode tornar-se cansativa).

Fonte: Préprias autoras (2021).

Deduz-se, pela informacdo contida no Quadro 1, que os prés superam 0S
contras e que fatores como a motivacdo, o feedback, os recursos didaticos
empregados, etc., sdo determinantes para a aprendizagem por meio da gamificagéo,
sem descuidar da importancia da atuacéo do professor no ambiente online. Por serem
condicbes fundamentais para a aprendizagem, a sua sinergia pode auxilia-la ou
dificulta-la, devido ao numero de elementos em interacao (professor, estudantes,
contexto, métodos, conteldos, entre outros) no intuito de produzir esse resultado,

semelhante ao observado por Gomez (2015, p. 157):

[...] ndo podemos esquecer que o0 ensino ndo causa a aprendizagem, cria
contextos, cenarios e condi¢des que oferecem melhores ou piores condicdes
de aprender, 0 que ndo é o mesmo. O ensino, o docente e 0s materiais sdo
recursos que o aprendiz utiliza para a aprendizagem, intermediada pelo
contexto social que constitui a escola, geralmente de modos muito diferentes
de como sdo projetados pelo docente. A aprendizagem é uma experiéncia
emergente e subjetiva.
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As TICs no Ensino e Aprendizagem de Gramatica

Segundo Chapelle (2009), o uso das TICs no ensino de idiomas — denominado
CALL (Computer-Assisted Language Learning) ou MALL (Mobile Assisted Language
Learning) — pode favorecer a aprendizagem e satisfazer a quase todas as teorias de
aguisicdo de segunda lingua, desde que adaptado aos seus principios. A autora
evidencia ainda a pertinéncia do CALL para oportunizar a pratica da gramatica.

Neste estudo, 0 ensino da gramatica dividiu-se em duas vertentes: noc¢des
elementares, por meio do Duolingo; e pontos especificos constantes no programa da
disciplina ESP, feito com o auxilio das ferramentas disponibilizadas no Moodle,
sobretudo a H5P (Html-5-Package). Algumas orientacdes basicas foram seguidas no
ensino de ambas para favorecer a sua aprendizagem:

a) Feedback: a correcdo dos erros deve ser feita de forma explicita e bem
explicada (ELLIS et al., 2006). Essa € uma das vantagens do uso da tecnologia,
pois ela permite a correcdo imediata com a explicacdo sobre o erro cometido.
Acerca da forma, na investigacdo de Biber et al. (2011), o feedback escrito se
revelou o melhor para a aprendizagem da gramatica.

b) Ensino de pontos gramaticais de forma intensiva: um ponto gramatical por
vez que pode ser repetido durante um periodo (varias licdes, por exemplo)
facilita a aprendizagem (ELLIS, 2006). Esse procedimento é o adotado pelo
Duolingo usado no curso para o ensino de gramatica basica e foi seguido no
H5P para o ensino da gramética do programa do curso.

A efetividade do ensino intensivo de gramatica é atestada por Ellis (2006, p. 94,
tradugao nossa) ao afirmar que “Ha poucas davidas agora de que licdes intensivas de
gramatica podem ser eficazes”®. O autor ressalta, no entanto, que o ensino extensivo
de gramatica (varios pontos gramaticais durante uma licdo ou periodo de tempo)
também tem argumentos tedéricos e algumas evidéncias empiricas a seu favor.

A abordagem mais utilizada pelos cursos de Inglés como Lingua Estrangeira
(English as a Foreign Language-EFL) é a dedutiva, a qual € feita de forma explicita
com a apresentacao de regras gramaticais e alguns exemplos e contextos nos quais
elas sao usadas; em seguida, os estudantes fazem exercicios para praticar as normas
ensinadas (HASHEMI; DANESHFAR, 2018; MALLIA, 2014). Esse método, conhecido

6 There is little doubt now that intensive grammar lessons can be effective.
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como PPP (present-practice-produce), serve de base para muitos livros didaticos de
inglés (ELLIS, 2006). Norris e Ortega (2000) concordam que o ensino explicito de
gramatica promove a sua aprendizagem ao fazer com que os aprendizes comparem
os exemplos recebidos com a sua propria producdo. Farrokhi et al. (2019) também
orientam a ensinar de forma consciente e contextualizada trés dos elementos
estruturais da gramatica: forma, significado e uso (contexto auténtico).

Na abordagem indutiva, os estudantes ndo recebem nenhuma orientacéo
explicita sobre as regras gramaticais, apenas o suporte do professor. A ideia é que
eles tentem percebé-las por intermédio dos exemplos cuidadosamente selecionados
para tal (HASHEMI; DANESHFAR, 2018; MALLIA, 2014).

O Quadro 2 reune alguns exemplos de estudos cuja tematica versa sobre o
ensino de gramatica da lingua inglesa. A selecao dos estudos foi feita com base no

tipo de ensino (dedutivo ou indutivo) de Inglés como Segunda Lingua (English as a

Second Language-ESL)/EFL’.

Quadro 2 — Estudos sobre alguns Métodos de Ensino de Gramética em ESL/EFL

Autor Uso Positivo Negativo

Mallia Estudo quase Ficou clara a N&o houve diferenca estatistica

(2014) experimental com 50  preferéncia dos significativa entre o ensino
policiais sudaneses estudantes pelo método indutivo e o dedutivo na
estudantes de ESL dedutivo. Os estudantes  producéo escrita (forma de
sobre o ensino do grupo dedutivo foram coleta de dados).
dedutivo vs. indutivo melhores nas tarefas
de verbos no passado propostas.

Miles (2014) Estudo quase Estudantes do grupo de  Nenhum, mas o autor ressalva
experimental com 46  ensino explicito com que foram estudados apenas
estudantes repeticdo espacada alguns pontos gramaticais e o
universitarios tiveram desempenho ensino implicito ndo foi utilizado
coreanos de EFL melhor no pos-teste
sobre repeticéo tardio (repetido apés
espacada vs. massiva algum tempo)

Muhammed, Pesquisa qualitativa A maioria dos N&o citam nenhum

Joshi e realizada com 65 estudantes (48)

Hareesh estudantes indianos declarou preferir o

(2018) de Letras (inglés) ensino dedutivo

Obeidat e Estudo quase Diferenca estatistica Os autores nédo citam nenhum.

Alomari experimental com 105 significativa no pés-teste  Apenas algumas questdes de

(2020) universitarios a favor do grupo pesquisa ndo alcancaram

jordanianos sobre o
ensino dedutivo vs.
indutivo de EFL

Fonte: Préprias autoras (2021).

experimental (ensino
indutivo)

diferencgas significativas (p. ex.,
entre géneros e tipos de
escolas: publicas vs. privadas)

7 Denomina-se ESL quando o estudante vai aprender o idioma em um pais onde o inglés é a lingua
nativa; enquanto o EFL é o idioma ensinado em paises em que a lingua materna ndo é a inglesa.
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No Quadro 2, alguns estudos mostram que ha uma preferéncia dos estudantes
pelo método de ensino tradicional, explicito e dedutivo, mas aparentemente isso nao
se traduziu em resultados concretos, pois apenas o estudo de Obeidat e Alomari
(2020) sobre o ensino indutivo obteve resultados com significAncia estatistica. Na
pesquisa de Hashemi e Daneshfar (2018), o ensino indutivo de gramatica em EFL,
com 80 estudantes universitarios iranianos, também foi o que obteve os melhores
resultados, quando comparado ao dedutivo e ao implicito (com pior desempenho).

Independentemente do meétodo, Ellis (2006) aconselha que o ensino de
gramatica deve ser feito com aprendizes que ja detenham algum conhecimento da
lingua. Isso gera uma dificuldade no ESP, pois as turmas podem ser formadas sem
pré-requisito, dai a necessidade de suplementacéao.

No que tange a incorporacdo de games como recurso educativo, o linguista
Gee (2008) defende a utilizagdo do que ele denomina “bons jogos” por considerar que
alguns de seus atributos, por exemplo: a interacéo, a capacidade de agir, a motivacao,
0 proprio contexto, etc. promovem a aprendizagem. A maioria dessas caracteristicas
também sdo atribuidas a varios recursos tecnoldgicos, inclusive aos que empregam a
gamificacéo.

No Quadro 3, sdo apresentados alguns estudos com os pontos positivos e

negativos relatados sobre a utilizacdo das TICs no ensino de gramatica em inglés.

Quadro 3 — Prés e Contras do uso das TICs no ensino de Gramatica em Inglés

Autor Uso Positivo Negativo
Bataineh e Moodle para o Melhoria significativa do grupo  Sobrecarga no trabalho
Mayyas ensino de experimental nas estratégias docente por falta de apoio
(2017) gramatica e scanning, skimming e na logistico e classes

compreensao de compreensao de textos em numerosas
leitura em inglés geral, bem como na gramatica
Garcia Estudo sobre o Considerado pelos estudantes A falta de acompanhamento
Botero e Duolingo (MALL)  com uma ferramenta por um professor e de um
Questier com 118 motivadora e capaz de certificado académico foram
(2016) universitarios promover o aprendizado. Doze 0s pontos negativos
colombianos de deles fizeram o curso completo apontados pelos estudantes
diferentes areas do Duolingo
Pirasteh E-mail para o Melhora significativa do N&o cita nenhum
(2014) ensino de 15 experimental comparado ao

pontos grupo de controle no
gramaticais da aprendizado dos pontos
lingua inglesa gramaticais

Fonte: Préprias autoras (2021).

Os pontos positivos referentes a utilizacdo das TICs no ensino e aprendizagem
de gramatica parecem sobrepor-se aos negativos. Parece claro também, com base

no arrazoado ja feito, que “Aprender bem implica interatividade” (DEMO, 2009, p. 94),
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por isso, nesta investigacao, privilegiou-se o uso de recursos didaticos tecnoldgicos
bem interativos, pois eles motivam, fornecem feedback imediato, facilitam a mediacéo
pedagdgica, etc.; enfim, o intento foi o de criar um ambiente online favoravel para a
aprendizagem (descrito a seguir), visto que o professor s6 pode intervir no ensino
(GAGNE et al., 1992).

Repaginando o Ensino de Gramaticade um curso de ESP para leitura académica

com as TICs

O curso de ESP online (em fase experimental), do qual extraiu-se esta parte
gramatical, foi delineado tentando contemplar a maior parte dos fatores considerados
relevantes para o0 ensino e aprendizagem por pesquisadores das areas de Design
Instrucional, Educacao, EFL e Gamificacdo. O curso foi disponibilizado no Moodle da
UFPA, onde foram ministradas oito licbes sempre seguindo a mesma metodologia. No
caso do ensino e aprendizagem da gramatica, foco deste artigo, elas serviam como

atividades de pré- e pos-leitura (cf. Figura 2).

Figura 2 — Ensino e Aprendizagem de Gramética e as Ferramentas usadas

=~ | | E-mail/Férum/WhatsApp/Zoom = |
ﬂ{ Interagao |interag@o social e tira-duvidas hdl QQ

Duolingo for Schools

— ot |
gramatica basica '
OBS Studio a |
videoaula sobre o tépico gramatical da licao
8 — Pré-Leitura — S
3 Her HP 3
g ] slides e videos interativos, quizzes, etc. g
= L
= __|Hot Potatoes @ . g
< cruzadinhas sobre verbos e linking words =4
. w
Leitura | Textos académicos area de Educacao
contendo pontos gramaticais estudados

Licoes/Questionarios do Moodle

com questdes de gramatica [
Poés-Leitura
Homework ETE/i L
)

revisao dos contelidos estudados (c/ respostas

Fonte: Préprias autoras (2021).

Para a interacdo social, foram abertos féruns no Moodle e um canal de
videoconferéncia no Zoom, mas o aplicativo WhatsApp foi o mais utilizado para dirimir

duvidas, fornecer orientacdes, manter contato e criar vinculos com os estudantes.
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Gramatica Basica (GB) e o Duolingo for Schools: O ensino de no¢des gramaticais
ficou ao encargo das 16 primeiras licbes do site/aplicativo gamificado Duolingo for
Schools. Essa parte do curso era suplementar, acrescentada para compensar as
dificuldades dos estudantes mencionadas em pesquisas ja referidas. Acatando a
orientacdo de Garcia Botero e Questier (2016), as licbes no Duolingo foram seguidas
e pontuadas para que ndo se tornassem apenas um adendo ineficaz. Apesar de
consideradas as primeiras 16 licBes para efeito de avaliacdo, devido ao fato de alguns
participantes serem realmente iniciantes, os estudantes com niveis mais avancados
foram estimulados a realizar o teste de proficiéncia do Duolingo (um teste de
nivelamento também conhecido como placement test) para ajustar o grau de
dificuldade das licdes ao seu conhecimento do idioma.

A selecdo desse game instrucional para a aprendizagem e pratica de gramatica
deveu-se as seguintes razdes: € gratuito; funciona em computadores, smartphones e
tablets; disponibiliza uma sala de aula online para o professor atribuir o numero de
licbes a ser trabalhado e acessar os resultados dos estudantes; utiliza os principios
da gamificacdo; e enfatiza a parte gramatical, embora também sejam praticadas
outras habilidades (listening, speaking, reading, writing) integrantes do processo de
ensino e aprendizagem de inglés. Ademais, o Duolingo emprega algumas técnicas,
como a repeticdo espacada, consideradas eficientes para a aprendizagem (ELLIS,
2006; MILES, 2014). Quanto ao tipo de gamificacdo, o Duolingo assemelha-se mais a
definida como estrutural (KAPP, 2012), a qual tem raizes behavioristas.

Neste estudo, foi criada uma sala online no Duolingo for Schools para atribuir
tarefas semanalmente (100 XP a cada semana, sendo XP o valor de pontos atribuido
a cada tarefa pelo Duolingo, o que perfazia uma média de 50 minutos semanais, cerca
de 10 minutos de segunda a sexta-feira) e fazer o acompanhamento das atividades
realizadas pelos estudantes e da sua pontuacgao. As licoes solicitadas eram enviadas
diretamente do Duolingo for Schools para os e-mails dos estudantes la cadastrados.
No final do curso, eles precisariam ter em torno de 1000 XP, a soma produzida pela

realizacdo das atividades serviria de dado para a pesquisa.

Gramatica Essencial do Curso (GEC) e as ferramentas utilizadas: A parte
gramatical especifica baseou-se no syllabus/ementa do Instituto de Educacdo da
universidade participante (cf. Figura 3 — Lessons 3 e 6* tinham atividades avaliativas).

As questdes gramaticais eram retiradas dos textos trabalhados em cada licéo.
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Figura 3 - Cronograma e Conteuddo Programatico das LicGes

Lesson 1 Lesson 2 Lesson 3* Lesson 4
Pré-teste Afixos Marcadores de Verbo To Be Referenciacao
Substantivos (pronomes)
Lesson 5 Lesson 6* Lesson 7 Lesson 8 )
Linking Words Grupos Nominais  Tempos Verbais Voz Passiva Pos-teste
(formacéo)

Fonte: Préprias autoras (2021).

O ensino desse conteudo foi feito de forma explicita como recomendado por
varios pesquisadores (HASHEMI; DANESHFAR, 2018; NORRIS; ORTEGA, 2000);
intensiva (um tépico gramatical por licdo), conforme a maioria dos livros adotados em
cursos de inglés; e os exemplos retirados de textos académicos auténticos, seguindo
a orientacdo de Farrokhi et al. (2019). Consoante Ellis (2006), essa forma tradicional
de ensino ndo produz um conhecimento implicito que leve a uma comunicacéo fluente
e precisa, mas o objetivo do curso era a compreensao de textos e ndo a producéo. Os
recursos usados foram:
= Moodle Site e App: Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) bastante conhecido

mundialmente e muito utilizado na Educacdo a Distancia (EAD), inclusive na
universidade em que foi conduzido este estudo, o que foi determinante para seu
uso nesta pesquisa. Nele, além de diversas ferramentas nativas (e-mail,
questionarios, licdes, etc.), é possivel o envio de arquivos em formatos diversos
(videos, slides, etc.), incorporacdo de outras ferramentas, insercdo de links,
controle do acesso dos estudantes, etc. No ensino de gramética, as ferramentas
mais usadas foram as licdes e questionarios por oferecerem feedback imediato.

» H5P: software livre e de cddigo aberto que possibilita a criagdo de 52 tipos de
atividades interativas: videos, apresentacdo de curso (slides), flashcards, caca-
palavras, tour virtual, jogo da memoria, cloze (texto com lacunas a serem
preenchidas), sumério, etc. A sua interatividade aliada a variedade de opcdes faz
desse recurso uma valiosa ferramenta para tornar o material didatico mais atrativo,
0 gue € essencial no ensino de idiomas (DUDLEY-EVANS; ST. JOHN, 1998) e em
designs de cursos em geral (GAGNE et al., 1992; REIGELUTH, 1999; REIGELUTH
et al., 2017). Outro diferencial do H5P é que ele pode ser agregado ao Moodle e é
responsivo, isto é, adapta-se a dimensdo da tela que esta a ser usada
(computadores, smartphones, etc.). Diversas atividades do H5P foram usadas

neste curso em todas as licdes de gramatica especifica do curso (GEC), mas o
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destaque maior foi dado para a Apresentacéo de Curso (Course Presentation), pois
ela permite a insercdo de outras atividades em seus slides (drag and drop, fill in the
blanks, true or false, mark the words, etc.). O sumario também foi importante, pois
promovia uma autoavaliacdo ao final de todas as licoes.

= OBS Studio: programa gratuito e de cédigo aberto que faz gravagdes de videos e
jogos. Por meio desse software, foram gravados oito videos curtos (0 mais longo
tinha menos de seis minutos), roteirizados no PowerPoint, para apresentar uma
miniaula sobre o topico gramatical de cada licdo. Além de ajudarem na
compreensdo do topico estudado, esses videos serviam como uma forma de
“‘presenca fisica” da professora em sala, cujos efeitos benéficos no ensino a
distancia ndo podem ser ignorados (MYKOTA, 2018; STONE; SPRINGER, 2019;
VIRTANEN; NORRGRANN, 2020).

» Hot Potatoes: programa gratuito que cria varios tipos de exercicios interativos:
clozes, quizzes, palavras cruzadas, etc. Neste estudo, foram feitos apenas
exercicios de palavras cruzadas com verbos e palavras de ligacao (linking words),
pois o H5P néo dispunha dessa funcionalidade no inicio deste curso.

Em suma, as atividades gamificadas e interativas empregadas neste estudo
tentaram suprir as necessidades essenciais para a aprendizagem de gramatica
aconselhadas pelos estudiosos que o0 nortearam: motivacdo, autonomia, repeticao,
ensino explicito e todos os tipos de feedback, incluindo o interativo (viabilizado pelo
WhatsApp) recomendado por Hattie (2009b citado por BIGGS; TANG, 2011).

Metodologia da Pesquisa

Em razéo das dificuldades para implantacdo de pesquisas experimentais no
setor educacional, optou-se por este modelo quasi-experimental, de um “grupo
simples com pré- e pés-teste” (TUCKMAN, 2012, p. 318) e sem grupo de controle. A
propésito, essa pesquisa seguiu todos os principios éticos e foi autorizada pela UFPA.

Os 26 estudantes participantes foram recrutados por meio de panfletos virtuais
enviados para os e-mails das turmas de graduacdo e pos-graduacdo da area de
Educacado. Esses apresentavam idades que variavam entre 18 e 60 anos (x= 32,8
anos; o= 10,6 anos), sendo a sua maioria pertencente ao sexo feminino (22

estudantes). Relativamente a sua formacao académica, 14 tinham pés-graduacao (13
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em Educacgéo e 1 em Sociologia), 11 tinham graduagdo e uma cursava Pedagogia.

Quanto aos instrumentos pré-teste/pos-teste, eles foram examinados para apurar a:

1) Validade de Conteddo dos Instrumentos: para Tuckman (2012, p. 393), a
validade de um teste de “performance de papel e lapis” depende do programa do
curso: seus objetivos de ensino, contetidos tematicos, etc.; isto €, o teste deve ser
construido para examinar a aprendizagem das habilidades e competéncias que o
curso se propds a desenvolver. Assim, 0s itens gramaticais do pré/pos-teste da
parte de GEC obedeceram ao estabelecido nos Planos de Ensino e de Aulas do
Curso; e foram extraidas questdes do Duolingo para a secédo de GB.

2) Analise de Confiabilidade do Pré/Pés-Teste: efetuada para verificar a
consisténcia interna desse instrumento, isto é, saber se ele estava avaliando os
atributos propostos (cf. Tabela 1). Para fazé-la, utilizou-se o software SPSS opc¢éao
Escala/Andlise de Confiabilidade para realizar o teste de Kuder-Richardson
(KR20) porgue todos os itens analisados do instrumento (se¢fes de gramética)
eram questdes do tipo mutuamente exclusivas (TUCKMAN, 2012). Segundo Field
(2009), o valor encontrado (o= 0,752) € considerado aceitavel (cf. Tabela 1).

Tabela 1 - Andlise de Confiabilidade do Pré-teste/Pds-teste

Alfa de Cronbach com base

em itens padronizados

56  Gramatica Total (Basica e Essencial) 27 0,752
Nota. N = Casos validos.

N Conteudo n°de ltens

Fonte: Préprias autoras (2021).

3) Andlise Empirica dos Itens: com base nas orientacdes de Pasquali (2003) e
Tuckman (2012), verificou-se a consisténcia dos itens, os quais determinam o
grau de fidelidade do teste; ou seja, a precisao e qualidade das medidas obtidas
por meio dessa avaliacdo, neste caso, o conhecimento de inglés. Tanto o indice
de dificuldade (que pendeu para o dificil) quanto o de discriminac¢éo dos itens (70%
dos itens conseguiam diferenciar os grupos de maior e menor performance)

obtiveram resultados apropriados para os objetivos propostos.

Resultados da insercdo de Atividades Gamificadas e Interativas no Ensino e

Aprendizagem de Gramatica

A seguir, serdo apresentados e discutidos os resultados das analises

estatisticas das hipoteses testadas nesta investigacao.
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a) Hipotese 1 — Atividades Gamificadas e 0 ensino de Gramética Basica (GB)

A primeira hipotese buscava verificar se atividades gamificadas (licdes do
Duolingo) com feedback imediato facilitam a aprendizagem de no¢fes gramaticais da
lingua inglesa. Primeiramente, seré feita uma comparacao das notas auferidas no pré-

teste e pds-teste (max.= 11 pontos) por cada estudante neste topico (cf. Gréfico 1).

Grafico 1 — Pontuagao Total Pré e P6s Testes no Contetdo GB
PréGB mP3osGB

1 2 3 45 6 7

8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
Student

OQOWOoO ON

Fonte: Préprias autoras (2021).

Vé-se que mais da metade dos estudantes (14) elevou a pontuacdo no pos-
teste. Cinco estudantes tiveram aumentos expressivos (acima de 50%: S05, S18, S21,
S24 e S25); seis mantiveram os seus resultados (duas estudantes, S12 e S26, por ja
terem atingido a pontuacdo maxima e 0s restantes estavam muito proximos); e seis
diminuiram um pouco as suas notas (cinco erraram apenas uma questao a mais).
Esses nimeros parecem indicadores do sucesso da ferramenta.

Entende-se, contudo, relevante verificar ainda os resultados oriundos do site
do Duolingo for Schools. Frise-se que o ensino de Gramatica Basica foi praticamente
delegado ao site e aplicativo Duolingo, pois esse conteudo era suplementar. Assim,
foram coletados dados (numero de licdes feitas e o valor de XP) do site Duolingo for
Schools considerando a data do inicio do curso e o dia em que cada estudante o

completou, a fim de verificar a sua influéncia nas notas dos pos-testes (cf. Grafico 2).

Gréfico 2 — Relacdo entre o Desempenho no Pds-teste e as Li¢des completadas no Duolingo
N&o completou ®mCompletou

Igual  a—
Melhorou  p——
Piorou  m——

0 2 4 6 8 10 12 14
Fonte: Préprias autoras (2021).
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Nota-se, no Gréafico 2, um melhor desempenho no pdés-teste dos estudantes
gue completaram as licdes do Duolingo conforme acordado; pois, dos 21 estudantes
que fizeram todas as licdes solicitadas, apenas cinco (S04, S06, S11, S16 e S23)
baixaram a nota no poés-teste (quatro erraram sé uma questdo a mais), doze
aumentaram e quatro ficaram com a mesma pontuacdo (recorda-se que duas
estudantes — S12 e S26 — ja tinham alcangado a pontuacdo maxima no pré-teste).

Afinal, o Duolingo for Schools é um complemento plausivel para auxiliar no
ensino e aprendizagem de gramatica?

Para responder a esse questionamento, a eficacia do uso do site/aplicativo
Duolingo como coadjuvante no ensino da gramatica inglesa sera examinada com
base na ultima etapa a seguir: as analises comparativas do pré-teste e do pés-teste

realizadas pelo software SPSS (cf. Tabela 2).

Tabela 2 — Estat. Descritiva e Amostras Emparelhadas de Teste-t dos Pré e Pos Testes GB
Estatistica Descritiva

Erro padrao

N Minimo Maximo Média Desvio Padrao da média
P6sGB Média 26 ,45 1,00 ,811 ,151 ,030
PréGB Média 26 27 1,00 717 ,200 ,040
Correlacdes de amostras emparelhadas
N Correlacdo Sig.
P6sGB Média e PréGB Média 26 ,510 ,008

Diferencas emparelhadas
95% Intervalo de

Erro Confianca da
Desvio padréo da Diferenca Sig. (2
Média Padrdo média Inferior Superior t df extremidades)
P6sGB Média / ,094 ,180 ,035 ,022 ,167 2,689 25 ,013

PréGB Média

Fonte: Préprias autoras (2021).

No teste t para Amostras Emparelhadas, fica evidente a melhora nesse topico
pelo acréscimo no valor minimo e na média do pos-teste em relacdo ao pré-teste e
pelo valor de p= 0,013 que demonstrou que essas diferencas foram estatisticamente
significativas. Portanto, pode-se inferir que a intervencéo pedagogica do Duolingo foi
bem-sucedida, apesar das limitagcbes dessa ferramenta que permite selecionar o

namero de licbes semanais, mas ndo a ordem em que elas serdo estudadas.

b) Hipbtese 2 — Atividades Interativas e a Gramatica Essencial do Curso (GEC)
A hipétese 2 procurava investigar se atividades interativas (H5P, Hot Potatoes
e questbes objetivas usando as ferramentas licdo e questionario do Moodle) com

feedback imediato favorecem a aprendizagem de gramatica, mais especificamente, a
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do programa do curso. O Gréfico 3 apresenta, em sentido comparativo, a pontuagao
dos pré-teste e pds-teste (max.= 15 pontos) no contetdo GEC e evidencia a elevacao

expressiva das notas obtidas nesse topico pela maioria dos estudantes.

Grafico 3 — Pontuacao Total Pré e Pds Testes no Contelido GEC
PréGEC m P4sGEC

2 3 56789101112t1314t151617181920212223242526
Studen

e

QwoonNUl

Fonte: Préprias autoras (2021).

Apenas trés estudantes (S10, S15 e S26) baixaram a pontuagao por errarem
uma questdo a mais. Todos os restantes (23) aumentaram o numero de respostas
corretas (alguns o dobraram, S01, S04, S05, S07 e S23, e uma estudante o triplicou,
S18). Esse bom desempenho dos estudantes valida a adequacédo das ferramentas

~

eleitas para o ensino e aprendizagem da GEC. No tocante a utilizacdo dessas
ferramentas, grande parte dos estudantes realizou todas as atividades determinadas
para este conteudo conforme demonstrou 0 acompanhamento feito no Moodle.

Diferentemente da parte GB, cujo conteldo ndo podia ser determinado e nem
explicado pela professora, as ferramentas selecionadas para a verificagcdo dessa
hip6tese propiciaram o ensino de gramética de modo mais explicito e direcionado e
a interveniéncia da professora. Esse ensino dirigido tem se revelado eficaz em varias
pesquisas (ELLIS, 2006; FARROKHI et al., 2019; NORRIS; ORTEGA, 2000) e deve
ser associado a um — também explicito — feedback corretivo (ELLIS et al., 2006).

Baseado na subida acentuada da pontuacdo dos estudantes neste tépico,
presume-se que o método de ensino explicito de gramatica e feedback seja eficiente
como impulsionador da aprendizagem. Além disso, 0s recursos interativos utilizando
estratégias semelhantes aos jogos, como o H5P e o Hot Potatoes, também podem
ter desempenhado um papel relevante nesse resultado; pois, segundo Larsen-
Freeman (2000), Wright et al. (2006) e diversos outros estudiosos (LEE, 1987;
NUNAN, 1991 citados por AL-NAFISAH, 2012), os jogos instrucionais propiciam a
aprendizagem de gramatica por favorecerem a assimilagdo dos conteltdos ao
permitirem multiplas repetigcoes.

Em virtude de os dados obtidos no pos-teste de Gramatica Essencial do Curso
(GEC) nado apresentarem distribuicdo normal (p= .004 — Teste Shapiro-Wilk), a
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comparacao das médias entre o pré-teste e pos-teste desse contetdo foi realizada
primeiramente por meio de um teste ndo paramétrico para amostras emparelhadas
(Wilcoxon — N= 26) que evidenciou melhoras significativas no P6sGEC (Mediana=
0,89) em relacdo ao PréeGEC (Mediana= 0,61), Z= — 4,207, p < 0,01 e r = - 0,58.
Entretanto, no intuito de padronizar o trabalho, optou-se por normalizar o resultado do
poOs-teste com a exclusdo dos outliers (trés participantes nos pos-testes que fugiam
muito da curva normal) para utilizar um teste paramétrico, o teste-t para amostras
emparelhadas, com os dados restantes (de 23 estudantes), cujos resultados podem

ser vistos na Tabela 3.

Tabela 3 — Estat. Descritiva e Amostras Emparelhadas de Teste-t dos Pré/Pés Testes GEC

Estatistica Descritiva

Desvio Erro padréo
N Minimo Maximo Média Padrédo da média
P6sGEC Média 23 ,64 1,07 ,916 ,109 ,023
PréGEC Média 23 ,29 1,07 ,683 ,209 ,044
Correlagdes de amostras emparelhadas
N Correlacdo Sig.
P6sGEC Média e PréGEC Média 23 ,410 ,052
Diferencas emparelhadas
Erro 95% Intervalo
Desvio padrdoda de Confianga Sig. (2
Média Padrédo meédia da Diferenca t df extremidades)
P6sGEC Média / ,233 ,192 ,040 ,150 ,316 5,828 22 ,000

PréGEC Média

Fonte: Préprias autoras (2021).

Assim como no item anterior, houve um decréscimo no numero de erros
cometidos no pés-teste (minimo= 0,64 enquanto no pré-teste esse valor foi de 0,29,
N= 23) resultando em um crescimento na média do pés-teste (x= 0,916) em relacdo a
do pré-teste (x= 0,683). Os resultados descritos atestam 0 sucesso dos recursos
pedagogicos usados nesse conteudo do curso.

A fim de saber o peso das variaveis para a obtencédo desse resultado, foram
feitas andlises de regressdo. O uso do modelo de Regressédo Linear com 0 namero
total de estudantes (26) foi possivel apés a verificacdo das condi¢des requeridas, tais
como a homogeneidade dos residuos das variaveis independentes (Shapiro-Wilk —
p= 0,173) e a multicolinearidade (valores reduzidos de Tolerancia e VIF).

Inicialmente, foi realizada uma andlise de regresséao linear usando o método
Enter/Inserir (cf. Tabela 4), na tentativa de mensurar o impacto dos recursos usados

no ensino e aprendizagem de Gramatica Essencial do Curso (GEC).
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Tabela 4 — Regressao Método Inserir Hipétese 2 Contetdo GEC (N=26)

Modelo R2adj Erro padrdo da estimativa ANOVA
Licdes Objetivas Média  ,318 ,117 Z= 3,794 > 2,866 (valor critico)
Hot Potatoes Média p= 0,019
QGEC Média
H5P Média

Nota. Variavel Dependente: P6sGEC Média. QGEC= Questionario parte GEC.
Fonte: Préprias autoras (2021).

A Analise de Variancia (ANOVA) expde que o modelo formado por LicGes
Objetivas Média, Hot Potatoes Média, QGEC Média e H5P Média mostrou ser
significativo, pois Z= 3,794 € maior que o valor critico, 0 que atesta o efeito das
variaveis independentes (FIELD, 2009), e com p < .05. A Tabela 4 desvela ainda que
31,8% do acréscimo da pontuacao no conteudo GEC obtido no pés-teste (R2adj=.318)
provém da utilizacéo dos recursos pedagdégicos integrantes desse modelo.

A propdsito, a ferramenta H5P apresentou-se como um recurso bastante
versatil por possibilitar a criacdo de slides com exercicios, videos interativos entre
outras funcionalidades. Dessa forma, ela se coaduna com a proposicdo de alguns
autores ja referenciados neste estudo (DUDLEY-EVANS; ST. JOHN, 1998; GAGNE
et al., 1992; LARSEN-FREEMAN, 2000, REIGELUTH et al., 2017) sobre a relevancia
de tornar o material de estudo atraente e diversificado.

O proximo passo foi verificar se as ferramentas constantes do modelo tinham
concorrido igual ou diferenciadamente para a melhoria nesse contetudo. Realizou-se
entdo uma segunda andlise de regressdo usando o método Stepwise para medir o

peso associado a entrada de cada uma das variaveis do modelo (cf. Tabela 5).

Tabela 5 — Regressdo Método Stepwise Hipotese 2 Contelido GEC (N=26)

Modelo R2adj Erro padrdo da estimativa ANOVA

1 QGEC Média ,252 122 Z=9,095 > 4,279 (valor critico)
p= ,006

2 H5P Média 377 112 Z= 8,256 > 3,443 (valor critico)
p=,002

Nota. Variavel Dependente: P6sGEC Média. QGEC= Questionario parte GEC.
Fonte: Préprias autoras (2021).

O efeito benéfico do H5P pode ser confirmado pelo valor do R2adj (= .377),
assim como o peso relativo associado ao Questionario do Moodle (R2adj= .252).
Ambos obtiveram valores de Z acima do valor critico.

A guisa de complementacdo, verificou-se a correlagdo entre a variavel
Compreensédo de Textos (CT), outra vertente deste estudo completo, a qual

demonstrou que, diferentemente do resultado encontrado por Hashemi e Daneshfar
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(2018), a gramatica (basica e especifica) e a compreenséo de textos apresentaram
relacbes de associacao bastante significativas (cf. Tabela 6). Fundamentada nessa
constatacdo, pode-se presumir que o0 ensino de gramatica auxiliou no

desenvolvimento da compreensao de textos (e vice-versa).

Tabela 6 — Correlacéo Bivariada Coeficiente de Pearson entre as Variaveis Dependentes (N=26)

Variaveis Dependentes P6sGB Média P60sGEC Média Po6sCT Média
P6sGB Média Correlacdo de Pearson 1 ,740™ ,521**
Sig. (2 extremidades) ,000 ,006
P6sGEC Média Correlacdo de Pearson ,740™ 1 ,524**
Sig. (2 extremidades) ,000 ,005
P6sCT Média Correlacao de Pearson ,521** 534** 1
Sig. (2 extremidades) ,006 ,005

Nota. ** A correlagéo é significativa no nivel 0,01 (2 extremidades).
Fonte: Préprias autoras (2021).

Consideracgfes Finais

A investigacdo foi finalizada satisfatoriamente com a resolugdo de suas
guestBes de pesquisa, as quais indicam que as atividades gamificadas e interativas
beneficiam o ensino e aprendizagem de gramatica em inglés, além de colocarem o
aprendiz no centro desse processo e encoraja-lo(a) a tornar-se mais autbnomo na
conducéo de sua aprendizagem.

A primeira hipétese analisada demonstrou que as atividades gamificadas com
feedback imediato revelam ser bons meios para a aprendizagem de nocdes
gramaticais de inglés, com base na andlise estatistica realizada.

A despeito do site/aplicativo Duolingo for Schools ndo ser consensual entre os
professores de lingua inglesa mormente por muitos o associarem a métodos
considerados obsoletos, como o Audiolingual e o Método Tradicional, ele utiliza
algumas técnicas (p. ex., a repeticdo) referenciadas por diversos autores como
essenciais para a aprendizagem de graméatica (AL-NAFISAH, 2012; ELLIS, 2006;
LIGHTBOWN; SPADA, 2011; MILES, 2014; WRIGHT et al., 2006). Adicione-se a iSso
o reconhecido potencial motivador de atividades associadas ao uso de games (AL-
NAFISAH, 2012; LEANING, 2015; PAPERT, 1994; WICHADEE; PATTANAPICHET,
2018; etc.), que nao deve ser ignorado no setor educacional, no qual o estimulo € um
componente fundamental inclusive para evitar a evasao escolar.

A segunda hip6tese examinada, relacionada ao ensino e aprendizagem da
gramatica especifica do curso utilizando recursos interativos com feedback imediato,

foi ratificada pela melhoria acentuada da pontuacdo do pés-teste quando comparada
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a do pré-teste. Foi ainda verificado, com base nos processos estatisticos de analise
de regresséo, que a ferramenta H5P teve um peso determinante nessa evolucao.

A proposito, o H5P mostrou-se uma ferramenta capaz de enriquecer o0 ensino
e aprendizagem ndo apenas para as linguas, mas para qualquer disciplina, em virtude
da sua diversidade de atividades que consegue tornar o material didatico mais
atraente, qualidade reconhecida como fundamental por estudiosos de EFL (AL
NAFISAH, 2012; DUDLEY-EVANS; ST. JOHN, 1998; LARSEN-FREEMAN, 2000) e
do Design Instrucional (GAGNE et al., 1992; REIGELUTH et al., 2017).

Assim, gracas a interatividade aliada ao feedback imediato e a possibilidade de
repeticdo das licbes nos recursos usados, foi possivel a aprendizagem dos pontos
gramaticais do programa do curso conforme demonstrado nas analises estatisticas.
Esses resultados corroboram os enunciados dos estudiosos (AL-NAFISAH, 2012;
BATAINEH; MAYYAS, 2017; ELLIS, 2006; LIGHTBOWN; SPADA, 2011, WRIGHT et
al., 2006; e outros) que fundamentaram essa hipotese.

Frise-se ainda que, nesta pesquisa, contrariando o achado no estudo de
Hashemi e Daneshfar (2018), a gramatica apresentou uma forte associacdo com a
compreensao de textos.

Apesar de algumas limitacdes (como o nimero de participantes), este estudo
obteve evidéncias relevantes sobre a efetividade do uso de atividades gamificadas e
interativas no ensino e aprendizagem de gramatica em inglés. Com base nessas
premissas e na boa receptividade dos participantes do curso relatada por Saloméo e
Pedro (2021), propde-se o aproveitamento deste design para o estudo de gramatica
de outros idiomas, mas especialmente no de ESP para leitura académica com textos
de outras areas do conhecimento (p. ex., Ciéncia da Computacao, Medicina, etc.).

Espera-se assim contribuir para o embasamento do ensino e da aprendizagem
de ESP online, a fim de que ele consiga atender a demanda atual acrescida,
ocasionada pela pandemia de Covid-19 e pela mudanca de paradigma operada na
escola que deixou de “escolher estudantes” para “promover a aprendizagem para
todos™ (REIGELUTH et al., 2008 citados por HUH; REIGELUTH, 2017, p. 248,
traducdo nossa) — apesar dos desafios, como a universalizagdo do acesso a internet

e aos dispositivos tecnologicos para todos(as) os(as) aprendizes.

8 ... the focus of education has also moved from sorting students to promoting learning for all students.
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