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RESUMO

A utilizacdo de dispositivos mdéveis como ferramentas tem aumentado muito nos
altimos anos, ndo apenas como um meio de diversdo ou passatempo, mas também
como instrumento para realizacdo de tarefas mais complexas. Nas diversas areas
em que o uso de aplicativos em dispositivos méveis tem se destacado, o ambiente
educacional aparece como promissor. Os alunos precisam se adaptar as exigéncias
que surgem, tanto nas escolas e universidades, como no mercado de trabalho.
Assim, eles precisam encontrar novas formas de buscar conhecimento, e apenas 0
ambiente escolar ndo € mais suficiente para acompanhar a velocidade com que as
informacBes estdo chegando. Diante deste cenario, a busca pelo conhecimento
através de dispositivos méveis surge como uma ferramenta de grande auxilio, ndo
apenas como um repositério de contetdo, mas também como um ambiente de
interacdo entre alunos e professores, expandindo ainda mais o tempo em que 0
aluno se dedica aos estudos. Este trabalho descreve a pesquisa que resultou no
“Fatec English”, um protétipo de aplicativo para dispositivos méveis que pode auxiliar

os alunos da Fatec Americana a aumentar o nivel de conhecimento no idioma inglés.

Palavras Chave: Dispositivos Moveis, Lingua Inglesa, MALL (Mobile Assisted
Language Learning).



ABSTRACT

The use of mobile devices as tools has increased greatly in the last few years, not
only as a means of entertainment or hobby, but also as an instrument to carry out
tasks that are more complex. In the various areas in which the use of applications on
mobile devices has highlighted, the educational environment appears as promising.
Students need to adapt to the requirements that arise, both in schools and in
universities, as in the labour market. Thus, they need to find new ways of seeking
knowledge and only the school environment is no longer enough to keep up with the
speed at which information is coming. Given this scenario, the search for knowledge
by means of mobile devices is a tool of great help not only as a repository of content,
but also as an environment of interaction between students and teachers, expanding
the time that students need to dedicate to their studies. This paper describes the
research that resulted on “Fatec English”, a prototype application for mobile devices
that can assist students from Fatec Americana to increase the level of knowledge of

the English language.

Keywords: Mobile Devices, English language, Mobile Assisted Language Learning
(MALL).
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1 INTRODUCAO

Desde os primérdios da humanidade, o homem sempre se dedicou a criar
ferramentas que pudessem ajuda-lo em situacbes comuns de sua vida, como por
exemplo, a cacga, a pesca, moradia, entre outras. Em uma pequena linha do tempo,
é possivel citar a Revolugdo Industrial - que foi um salto gigantesco para a
sociedade - a criacdo de automOveis, avides, e mais recentemente, a criacdo do
aparelho celular. Este ultimo, apesar de muito contestado no inicio, tornou-se muito
mais do que um item ou acessorio, o aparelho celular tornou-se uma das
ferramentas mais usadas pelas pessoas, pois trouxe facilidades quase que
incomparaveis ao cotidiano das mesmas.

O uso de dispositivos moveis aumentou significativamente, principalmente
depois que estes deixaram de apenas “fazer ligacbes” e comegaram a ser chamados
de smartphones ou telefones inteligentes em traducdo literal. Com novas
funcionalidades, os aparelhos passaram a realizar varias operagdes como 0 envio
de e-mails, mensagens instantaneas e pagamento de contas online. A medida que o
namero de aparelhos em circulacdo cresce, a quantidade de aplicativos para eles
também aumenta.

Essa grande quantidade de aplicativos abrange diversas areas, como lazer,
esporte, noticias e estudos. Entre as areas do conhecimento, aquela que tem como
foco o aprendizado de linguas tem se destacado. A busca pelo conhecimento de
linguas se faz mais do que necessaria ho mundo contemporaneo, muito pela
globalizag&o, e principalmente pela concorréncia do mercado de trabalho. Pessoas
estdo buscando formas de aperfeicoar os estudos o tempo todo, e juntamente com 0
avanco tecnologico, € comum encontrar aparelhos eletrbnicos que visam essa
melhoria. Dentre os diversos aparelhos, o celular, aquele que passa quase o dia
todo nas maos das pessoas, apresenta-se como um dos mais favoraveis para a
busca do conhecimento, justamente por conta da quantidade de tempo em que é
usado, e pela capacidade de concentrar diversas funcionalidades em um dnico
dispositivo.

Diante desse cenario, este trabalho tem por objetivo principal a analise do uso
de tecnologia na busca pelo conhecimento e o desenvolvimento de um protétipo de

aplicativo mobile que auxilie no aprendizado de linguas.
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Em relacdo aos objetivos especificos, evidenciam-se as revisdes bibliograficas
relacionadas as principais tecnologias utilizadas na area educacional de uma forma
geral e no aprendizado de idiomas, de maneira especifica, além daquelas que dizem
respeito ao desenvolvimento de aplicativos moveis.

O presente trabalho se configura em uma pesquisa de natureza qualitativa,
utilizando livros, artigos e materiais académicos, além de questionarios para colher
informacBes com potenciais usuarios de aplicativos. A etapa final da pesquisa foi
dedicada ao desenvolvimento de um protétipo de aplicagdo mobile para apoio ao
aprendizado de linguas.

O proposito das analises a serem procedidas neste trabalho é verificar de que
maneira os dispositivos méveis podem colaborar ndo apenas com a aprendizagem
de linguas, mas também com a formacgédo do individuo em ambientes escolares ou

mesmo em ambientes informais de aprendizagem.
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2 TECNOLOGIA E EDUCACAO

Paralelamente ao surgimento do computador, iniciou-se o processo de
insercdo deste equipamento em ambientes escolares, no entanto, a resisténcia
gerada neste cenario se estendeu por muito tempo. Utilizar uma maquina para
auxiliar no aprendizado vai muito além de colocar um computador na mesa de um
aluno. A mudanca atinge todo o cenario pedagogico existente e, por esse motivo, as
guestdes relacionadas ao uso da tecnologia na area educacional causam sempre
grandes discussoes.

A década de 90 representa uma evolucao gigantesca dos computadores, 0s
softwares passaram a ser mais amigaveis e faceis de usar, e aos poucos se tornou
um elemento indispensavel para as pessoas. Neste mesmo cendario, a informatica na
educacao deixa de ser algo opcional e duvidoso e passa a ser um recurso de muita
utilidade para uma sociedade globalizada e conectada.

Saber o quanto o uso da informatica dentro da ciéncia da educacgédo é algo
positivo é dificil de mensurar, mas algumas observacfes trazem uma Visao
favoravel. Nesse sentido, Armstrong e Casement (2001, apud TEIXEIRA E ARAUJO,
2007, p. 2) enfatizam que

Um outro fenbmeno observado desde os seus primérdios € a incrivel
penetracdo que a informética tem no imaginario infantil, neste contexto
consideramos os videogames como elementos também pertencentes a
revolugdo da informética. Criando um mundo alternativo, muitas vezes
fantastico e distante da realidade, os games exercem um fascinio sobre as
criancas e adolescentes. Entender esse fendmeno e saber utiliza-lo em prol
da educacao é um dos desafios impostos aos educadores modernos.

As duavidas sobre a tecnologia em geral inserida na area da educacédo
também se fazem presentes quando sao lembrados os elementos existentes nesse
processo, que sao a informéatica, o professor e o aluno. Para muitos, qualquer tipo de
tecnologia que possa ser associada aos estudos resultaria na eliminagcédo da imagem
do professor no processo de aprendizagem, deixando de lado os principios da
educacéo.

A verdade é que o papel de um professor ndo deixara de existir, mas tera de
se adaptar aos novos modelos de ensino que estdo surgindo. Todas essas
mudancas exigem que os profissionais da educacdo estejam preparados e capazes

de atender aos mais variados tipos de exigéncias e que a escola tem de se
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organizar para proporcionar e servir de forma mais complexa as necessidades
desses novos meios de ensino.

Ainda sobre a figura do professor, Teixeira e Araujo (2007) mostram que a
presenca do professor pode ser enxergada de forma linear junto aos outros dois
elementos e também de forma triangular. Na primeira, a presenca do professor
temporal ou fisicamente ndo é necesséaria, como acontece no ensino a distancia, e
na segunda forma, em que o professor esta presente com os alunos.

Usar a informatica para auxiliar na educacdo nao significa deixar de lado os
costumes e praticas antigas, mas é importante lembrar de algumas diferencas
existentes e escolher as melhores de acordo com o contexto a ser tratado. Teixeira e
Araujo (2007, p. 5) afirmam que

Uma das grandes vantagens do uso do computador em educagédo é o seu
apelo visual. Imagens, cores, personagens e movimentos sdo parametros
gue se contrapde a monétona e bem mais estaticas caracteristicas do
ensino tradicional. Livros e quadro, apesar dos esforcos de editoras e
professores, ndo se comparam a dindmica que pode possuir um jogo ho
computador. Essa é uma importante causa da atracdo que as criancas

sentem pelo mundo virtual.

Essas mudancas, por mais que sejam muitas vezes negadas, estardo sempre
acontecendo. A tecnologia mudou muitas areas da vida humana, e a educacao nao
seria diferente. Saber conduzir o uso da informatica e adaptar-se a ela é uma das

melhores praticas a serem tomadas.

2.1 Aprendizado mediado pela Tecnologia

A Tecnologia da Informacéo, além de estar presente nas mais variadas areas,
apresenta-se como uma ferramenta favoravel também no ambito educacional. A
evolucdo desta, junto a comunicacdo, forneceu novos rumos para a educacao.
Novos métodos de ensino foram introduzidos na sociedade, como, por exemplo,
Plataformas Interativas de Ensino, Ensino a Distancia (EAD), Portais de Educacéo,
entre outros.

Através da Tecnologia da Informacdo, € possivel criar novas técnicas
referentes ao sistema de ensino-aprendizagem, além de alterar o processo de
criagdo e distribuicdo do material didatico e afetar de forma positiva a capacitagdo

dos professores.
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E valido lembrar que o aprendizado mediado pela tecnologia também se faz
presente na vida das pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia, equipamentos
e meios de ensino estdo em constantes melhorias, em busca de proporcionar uma
base de conhecimento adequada para cada tipo de pessoa.

A Internet € um fator que surgiu para alavancar esse processo de
aprendizados mediados por tecnologias. Historicamente, a Internet teve origem
ainda na Guerra Fria, no final dos anos 50, quando o Departamento de Defesa dos
Estados Unidos precisava de uma rede de comunicacdo capaz de sobreviver a
possiveis ataques, pois toda a transmissdo de informacdes era feita através de rede
de telefonia publica.

Além de buscar maior protecdo na comunicacdo de seus departamentos, 0s
Estados Unidos tinham ainda que avancar na corrida espacial contra a Unido
Soviética, dessa forma, a busca por uma rede de transmissdo de dados segura foi
intensificada.

A Arpa foi criada para agilizar esse processo, esta agéncia realizou muitas
pesquisas até que conseguiu criar uma rede mais segura para o compartilhamento
de dados.

Anos depois, através de novas pesquisas, percebeu-se que 0s protocolos
utilizados na rede criada pela Arpa ndo eram ideais para trabalharem em diversas
redes, sendo assim, por volta da década de 80, pesquisadores criaram um novo tipo
de protocolo, denominado TCP/IP, padrédo de protocolo que é utilizado até os dias
atuais.

O fato de a Internet ter acelerado o envolvimento das pessoas com a
tecnologia ficou ainda mais visivel no inicio de século XXI, pois foi quando surgiu a
“Web 2.0”, e isso acarretou na criacdo de blogs dos mais diversificados assuntos,
além de foruns de pesquisas e compartilhamento de informacdes.

Analisando este ambiente, é possivel notar que os usuarios se tornaram mais
autbnomos, curiosos e livres para avancarem. Nesta mesma época, 0S servicos de
comeércio também tomaram forca.

Novos equipamentos foram criados ao longo do tempo, melhorando suas
configuragbes, assim como a velocidade de conexdo com a Internet. Essas
melhorias podem ser vistas nos mais variados tipos de servigcos que estdo em
execucao por intermédio da Internet, o que torna o acesso a informac¢ao mais rapido

e a ferramenta cada vez mais eficaz.
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2.2 Aprendizado de Idiomas

A historia do ensino de idiomas vem de séculos atras, de acordo com
Venturella (2010), o aprendizado de idiomas passou por muitas mudancas ao longo
do tempo, principalmente no que diz respeito ao conjunto de técnicas utilizadas para
transmitir o conhecimento. Também né&o se pode definir qual € a melhor maneira de
se aprender outras linguas, apesar de existirem diversos estudos e métodos criados
analisando o comportamento das partes envolvidas e nas experiéncias de cada um.
(HARMER, 1991, apud VENTURELLA, 2010).

Do século XVII até o XIX, o aprendizado de idiomas no ocidente ndo tinha
como prioridade o uso de linguas como formas de se comunicar, o objetivo era
compreender as regras gramaticas e a estrutura do ambiente, as linguas utilizadas
nesse processo eram o latim e o grego. A forma como o conhecimento era
transmitido também chama a atencdo, pois se baseava em uma memorizacdo
repetitiva dos vocabularios e traducdo constante dos textos, nesse sistema, a pratica
oral era deixada de lado. Por esses motivos, o método classico é limitado, pois
pouco garante que o estudante podera utilizar de fato o idioma estudado. (HOWATT,
2000, apud VENTURELLA, 2010).

Uma nova visdo de ensino de idiomas surgiu por volta da década de 80,
denominada como abordagem humanistica, essa tinha como foco ndo apenas
ensinar uma determinada lingua, mas também buscava auxiliar os alunos a se
desenvolverem como individuos.

Lima (2014) enfatiza que a abordagem mais utilizada pelas escolas
especializadas € a Comunicativa. Porém, muitas paginas de aprendizado de linguas
estrangeira sdo baseadas em outras teorias de aprendizagem, o que permite que 0s
alunos tenham acesso aquelas que melhor se adaptam ao seu estilo de estudo.

Os motivos para aprender algum outro idioma podem ser diversos, e variam
de acordo com cada pessoa. As razfes que levam uma pessoa a estudar uma
lingua diferente de seu idioma nativo podem ser motivadas por fatores culturais, a
procura por um melhor reconhecimento no mercado de trabalho ou até mesmo por
alguma satisfacéo pessoal.

Segundo Nascimento (2011), diante deste cenéario, o idioma inglés se
apresenta como lingua internacional, comum, desta forma, aqueles paises que ndo

tem a lingua inglesa como principal, precisam se adaptar para adota-la como
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segundo idioma, buscando assim, principalmente, conformidade com a demanda do
mercado de trabalho.

Ainda pensando no mercado de trabalho, Nascimento (2011) ressalta que
apesar de uma pessoa que tenha o idioma inglés como sua segunda lingua ter sido
considerado como um fator muito positivo, a grande concorréncia fez com que o
dominio desse idioma deixasse de ser um diferencial, mas sim um requisito para nao
exclusao de diversos processos seletivos.

Nascimento (2011) lembra também que esse tipo de situacdo entra em um
aspecto social que precisa ser analisado. Esse tipo de realidade pode se encaixar
em um contexto de discriminagéo, mesmo que todos 0s alunos possam ter acesso a
lingua inglesa. O problema esta relacionado com o quao efetiva € a assimilacédo
deste contetdo por cada parcela de estudantes com condi¢cfes adversas no quesito
de dedicacao aos estudos.

A constante movimentagcdo do mercado de trabalho traz novos requisitos para
as vagas, justamente por conta da velocidade em que as necessidades vao
surgindo, € comum que nem todas elas possam ser sanadas, além disso, a
diferenca entre as caracteristicas exigidas e o nivel das qualificacbes dos
profissionais € alta, principalmente quando o assunto é o dominio, total ou
incompleto, do idioma inglés.

A importancia do aprendizado de idiomas é clara para todas as pessoas € 0
método a ser usado para este tipo de estudo tende a variar de acordo com a

personalidade de cada individuo.
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2.3 Mobile Assisted Language Learning (MALL)

MALL é um acrénimo para Mobile Assisted Language Learning que faz
referéncia a um tipo de tecnologia que serve como apoio para o aprendizado de
linguas em dispositivos moveis.

De acordo com Bulc&o (2010, apud RODRIGUES, 2014, p. 23), 0 aumento no
namero de celulares e Tablets circulando na sociedade permitiu que estes fossem
inseridos no meio educacional, dando origem ao termo m-learning. A principio, o
termo foi utilizado no final da década de noventa, quando nove paises da Europa
fecharam o Acordo de Bolonha, que permitia, a partir de entdo, um sistema
educacional integrado, para legitimar a mobilidade dos cidadédos pela busca de
reconhecimento de seus diplomas em diversos paises, além de facilitar viagens para
professores e alunos que buscassem algum tipo de aperfeicoamento nos estudos.
Pouco tempo depois, a expressao m-learning comecgou a representar a utilizacao de
celulares para a busca de conhecimento.

Essa ajuda trazida pelos dispositivos moveis na area da educacdo chegou
acompanhada de fatores positivos, além de apresentar aos alunos uma nova opgao
para aprender, os aplicativos em estudos para dispositivos médveis também
encaminham flexibilidade e um estudo centrado de determinado assunto. De acordo
com Rodrigues (2014, p. 23)

A m-learning é um padrdo emergente que congrega trés paradigmas muito
requisitados pela atual geracdo de educandos: modelo flexivel de aprendizagem;
padrdo pedagdgico apoiado em dispositivos tecnoldgicos sem fios; diretrizes
voltadas essencialmente para a aprendizagem centrada no aluno. As
possibilidades da m-learning sdo inimeras, por ser um sistema ubiquo, 0 processo
de ensino-aprendizagem se d& em qualquer lugar e a qualquer hora reduzindo as
limitagGes temporais e espaciais. Essa é uma nova forma de aprender através da

Internet com portabilidade, mobilidade, interatividade e conectividade.

Ainda segundo Rodrigues (2014), esse tipo de tecnologia jA é usado em
muitas instituicbes de ensino, principalmente dos Estados Unidos e alguns paises do
continente Europeu. Esta facilidade esta inclusa no cotidiano dos alunos, pois 0s
professores podem disponibilizar o conteido das aulas para eles através da Internet,

além de permitir um plantdo de duvidas pelo celular.
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Essa busca em aprender uma lingua estrangeira pode estar relacionada a
curiosidade, mercado de trabalho ou até mesmo assuntos mais especificos. Essa
busca vem desde a Idade Antiga, e atualmente, tem se tornado cada vez mais
comum. Com base nisso, diversas formas de ensino tém sido modificadas e até
mesmo criadas para que esse aprendizado seja mais efetivo no que diz respeito ao
quanto um aluno pode absorver e quanto podera aplicar no seu dia-a-dia.

Assim como em qualquer area do conhecimento, estudar ou dominar um
determinado idioma nem sempre é facil, Lima (2014) enfatiza que o ensino de uma
lingua estrangeira pode fazer com que o aluno perca o interesse devido a sua
repetitividade, j& que as aulas de idiomas seguem uma rotina, o que pode causar a
falsa sensacdo de que ele jA domina a lingua, gerando assim o desconforto e a
desisténcia do mesmo naquele assunto.

Neste contexto, a tecnologia entra como uma excelente ferramenta para o
aluno, ja que o mesmo pode acessar com mais facilidades os materiais de apoio,
além de poder se comunicar com outras pessoas que tenham o mesmo objetivo.

A Internet acelerou ainda mais esse processo, Lima (2014) diz que

Os sistemas de ensino de linguas viram a possibilidade de se aproveitarem disso
e comecgaram a lancar parte de seus materiais de ensino através de portais.
Assim, o aluno passaria menos tempo em sala de aula e veria 0 mesmo contetdo
fora de sala, fazendo com que sua exposi¢édo a lingua se tornasse ainda maior,

auxiliando assim o processo de aprendizagem do idioma.

O computador, a Internet, os celulares e dispositivos méveis criaram um
atalho para todos aqueles que desejam estudar algo, pois essas tecnologias
permitem que qualquer pessoa possa buscar conhecimento, sem estar,
necessariamente, em um ambiente fisico de sala de aula.

Lima (2014) também lembra que com o avanco da tecnologia, muitos
aplicativos permitem que seus usuarios troquem mensagens instantdneas com
pessoas de outros paises e até mesmo continentes, possibilitando assim, que haja
interacdo com usuarios nativos de um pais.

Dentre as diversas ferramentas que estdo disponiveis para quem busca
aprender novos idiomas, o Livemocha e o Duolingo sdo umas das mais procuradas.
Segundo o proprio site Livemocha (2015), o site funciona como um blog que permite

o compartilhamento de informagdes entre os visitantes dos mais variados lugares do
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mundo, esses podem ser professores e alunos, criando e interagindo com o0s
exercicios disponiveis.

Em relacdo ao Duolingo, é possivel encontrar sua versdao na Internet e
também nos Smartphones. Funciona como um jogo interativo, no qual o usuario
aprende enquanto joga. O aplicativo esta disponivel para iOS, Android e Windows
Phone (DUOLINGO, 2015).

A principal vantagem de utilizar a tecnologia para o aprendizado de linguas é
o fato de ndo depender exclusivamente de um professor e um espaco fisico
determinado, basta estar conectado a Internet ou com um dispositivo em maos, o
estudante pode evoluir de acordo com seu desempenho.

Os exemplos séo varios, mostrando que, cada vez mais, o uso de tecnologia
nos procedimentos educativos esta obtendo éxito para os mais variados segmentos
de conhecimento. Por conta disso, ressalta Rodrigues (2014), a criagdo de modelos
e padrdes pedagdgicos se faz necessaria para que ambos caminhem em
conformidade para essa evolucao educacional. Além disso, o procedimento deve ser
executado cuidando para que essas tecnologias ndo sejam classificadas apenas
como um bau de informacdes em que o aparelho seja o objeto de destaque,
deixando que o foco fique por conta, apenas, da praticidade de aprender com aquele
conteudo.
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3 DISPOSITIVOS MOVEIS

O uso de dispositivos moveis, principalmente o celular, tém sido usados cada
vez mais, historicamente, O Brasil contava com um numero de 667 aparelhos
telefébnicos no ano de 1990, em 1991, este nimero chegou a 6.700 e em 1992,
ultrapassou 30 mil unidades. J& em 2004, o numero de aparelhos celulares chegou a
47 milhdes, um aumento significativo e rapido (XAVIER et al, 2006). No tocante ao
namero de linhas de celulares, Brasil fechou o ano de 2014 com o numero de 280,73
milhdes de linhas ativas (G1, 2015).

No inicio de 2007, a Apple revolucionou o conceito de telefone celular com a
criacdo do iPhone, um dispositivo capaz de unir diversas ferramentas em um Unico
objeto.

Usar um Computador Pessoal € uma pratica dispensavel atualmente, tendo
em vista que quase todas as ferramentas presentes em microcomputadores,
também estdo presentes nos aparelhos celulares. A grande diferenca estd na
praticidade de seu uso, ja que o celular cabe no bolso e pode ser levado para varios
lugares, nas mais variadas situacdes cotidianas das pessoas.

Apesar de muitas pessoas ainda defenderem a ideia de que o aparelho
celular deveria apenas realizar ligacdes, muitas delas chegaram a um estagio de
dependéncia total desse tipo de aparelho, pelo simples fato de que o mesmo pode
enviar e-mails, troca de mensagens simultaneas e até mesmo compras online.

O mais interessante de tudo isso € que seu uso, quase sempre, passas
despercebido perante as pessoas. Segundo Alda (2013, p. 26)

A integracdo das tecnologias no nosso cotidiano é quase imperceptivel na
medida em que seu uso torna-se automatico. Em nenhum momento
pensamos nas consequéncias do telefone celular, enquanto o utilizamos,
para as praticas sociais, mas sabemos que elas mudaram
significativamente nos dltimos anos. A disseminacao do telefone celular vem
ocorrendo com tamanha velocidade que estd praticamente atingindo um
estagio de normalizagdo, no qual é inimaginavel pensar na rotina sem esse

aparelho.

Fato é que o telefone celular chega a um patamar de usabilidade muito alto,

comparado aos diversos equipamentos eletrbnicos que compdem a rotina das
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pessoas. A quantidade e variedade de aplicativos tende a aumentar

constantemente, favorecendo ainda mais o uso dessa ferramenta.

3.1 Principais Sistemas Operacionais para Dispositivos Moveis

Os celulares e demais dispositivos moveis sao ferramentas de grande ajuda,
mas nos dias atuais, eles ndo trabalham sozinhos. Os Sistemas Operacionais
existentes dentro deles € que permitem todo o sucesso de seu uso e de seus

aplicativos.

3.1.1 Android

O Sistema Operacional da Google para dispositivos moveis é denominado
Android, numericamente falando, o Android esta muito acima de seus concorrentes.
O Android pode ser compreendido como uma plataforma de tecnologia mével
que é constituida por um Sistema Operacional, um mediador entre a parte fisica e os
aplicativos, além de meio de interface com o usuario. De acordo com Hubsch (2012,
p. 15)
O Android utiliza o kernel do Linux, que é responsavel pelos servicos de
seguranca, gerenciamento de memdria, processos, rede e drivers, este
Ultimo componente é muito importante, pois garante que o desenvolvedor
NAo precisara se preocupar em cCOmoO acessar ou gerenciar dispositivos

especificos do celular, produzindo assim uma abstragcdo entre o hardware e

o software.

Sua histéria tem inicio em meados de 2003, quando foi fundada a Android,
Inc. A empresa comegou desenvolvendo sistemas operacionais para celulares,
mantendo todos os projetos em sigilo. Dois anos depois, a Google anunciou a
compra da Android, Inc, e assim entrou no mercado de softwares para dispositivos
moveis.

O primeiro aparelho Android foi langado por volta de 2008. O modelo HTC
Dream G1 n&o parece ser bom comparado aos celulares que existem hoje, claro.
Porém, para aquela época ele reservava fungcbes bem avancadas, como por

exemplo, janela de notificagdes, acesso ao e-mail e ao mercado de aplicativos.
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No ano seguinte, Google liberou a versdo 1.5 do Android, que recebeu o
nome de Cupcake. As principais mudancas estavam na criagao do teclado virtual, a
possibilidade de instalar aplicativos feitos por outros desenvolvedores, os comandos
de copiar e colar, além de se conectar com o famoso Youtube.

N&o demorou muito para que a Google apresentasse a nova versao do
Android, ainda no mesmo ano, foi langado o Android 1.6, dessa vez, o apelido para a
versao era Donut e as novidades ficaram por conta da caixa rapida de pesquisa,
compatibilidade com cameras, indicador de nivel de bateria e gravador de voz.

Ainda em 2009, a Google anunciou a versédo 2.0 do Android, a versao Eclair
permitia que 0s usuarios utilizassem vérias contas de e-mail, suporte a tecnologia
Bluetooth 2.1, além de permitir navegar pelo Google Maps e personalizar os papéis
de parede.

Ja em 2010, a versao 2.2 foi apresentada com o apelido de Froyo, e trouxe
mais velocidade nas tarefas realizadas pelo telefone, assim como a nova funcao de
rotear internet.

No final de 2010, a Google lancou o Android 2.3, o Gingerbread. Esta verséo
foi produzida pensando em telas de maiores dimensdes, pois 0s Tablets estavam
ganhando espag¢o no mercado. Os recursos trazidos nessa nova versao foram as
chamadas pela internet utilizando a camera frontal e uma otimizagao do teclado.

Em 2011, foi lancado o Android 3.0, chamado de Honeycomb. O sistema foi
repensado visando as telas maiores, os detalhes que mais chamaram a atencéo
foram o compartilhamento por Bluetooth e edi¢cdo da tela principal.

No fim de 2011, chagou a versdo 4.0, a Ice Cream Sandwich trouxe
calendario unificado, mais opcfGes para camera e um desbloqueio de tela mais
sofisticado.

Em 2012, chegou a versédo 4.1, a Jelly Bean, e pouco tempo depois as
atualizacdoes para 4.2 e 4.3. As novidades nestas versdes ficam por conta da
melhoria de interface com usuario.

Em 2013, foi lancada a versdo 4.4, conhecida como KitKat, uma parceria
entre a Google e uma marca de chocolates. Pouco mais de um ano depois, em
novembro de 2014, a Google lancou a versao 5.0, denominada Lollipop, que trouxe
novos efeitos de toque e transicao de telas, barra de status dupla e possibilidade de

multiplos usuarios.
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Hoje o Sistema Operacional Android esta consolidado entre os dispositivos
moveis e é responsavel pela maior parcela de mercado. Hubsch (2012) também
destaca que o Android tem uma grande vantagem pelo fato de ser personalizavel,
tendo varias possibilidades, tanto para o usuario, quanto para quem desenvolve.
Além disso, a capacidade de executar tarefas em segundo plano € uma boa
vantagem e o uso de cartdo de memaria também facilita a vida do usuario, que pode

expandir o espaco de armazenamento.

3.1.2 Windows Phone

A Histéria deste Sistema Operacional para dispositivos moéveis néo é recente,
Moénaco e Carmo (2013) mostram que, por volta dos anos 2000, a Microsoft
adentrou no mercado de Sistemas Operacionais para Dispositivos Moveis com
aguele que era chamado de Windows Mobile.

Em certo momento, a Microsoft atingiu uma boa parcela de mercado, mas nao
por muito tempo, pois muitos usuarios passaram a reclamar do ambiente que
possuia aplicacdes dificeis de serem instaladas, além do fato de que alguns
aparelhos nao tinham telas sensiveis ao toque.

Por volta de 2007, surge o iPhone, langamento da Apple que prometera
revolucionar o conceito de Smartphone. De fato, este produto conquistou muitos
consumidores e restava aos concorrentes encontrar uma saida para voltar a vender
seus produtos.

A Google lancou o Android, um Sistema Operacional para plataformas méveis
que obteve sucesso, apesar de sofrer muitas objecBes no inicio. Nesta mesma
época, a Microsoft, que havia lancado o Windows Mobile 6, passou a investir na
evolucdo do mesmo, que seria a versao 7 do sistema.

Ja em 2010, a Microsoft apostou no Windows Phone 7, um sistema que veio
ndo sO para manter a concorréncia do mercado, mas também atender as
necessidades dos clientes e corrigir 0s erros dos sistemas antecessores. Mais
recentemente, a Microsoft apresentou a verséao 8 e 8.1, uma linha que trabalha junto
com o sistema desenvolvido para computadores pessoais, em que a ideia € fornecer

as informacdes na primeira tela do sistema. Segundo Ménaco e Carmo (2013, p. 5)
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Ha uma mudanca de paradigma clara no sistema operacional que
estamos conhecendo aqui. Podemos exemplificar que utilizaremos
meios de trazer informacao a tela inicial do usuario sem necessidade

de abrir a aplicacao, facilitando o acesso ao dado.

3.1.3i0S

O i0S é o Sistema Operacional para dispositivos moveis da Apple, que hoje
sdo considerados ferramentas poderosas. A historia desse sistema se inicia em
2007, quando Steve Jobs, entdo presidente e fundador da empresa, apresentou um
aparelho que revolucionaria 0 mundo, o iPhone. As caracteristicas que deram
destaque ao aparelho foram o navegador de Internet, tela multi-touch e aplicativos
de e-mail.

Naquela época, o0 sistema ndo possuia um nome, pois entendia-se que era
apenas uma derivacao dos sistemas nativos dos computadores da Apple.

No ano seguinte, foi lancada a versao 2.0 do sistema, que recebeu o0 nome de
iPhone OS, este trouxe uma ferramenta que permitia procurar e instalar aplicativos
no celular. J& em 2009, a Apple apresentou um novo celular, o iPhone 3GS, e junto
com ele, a versdo 3.0 do iOS. Os destaques ficaram por conta dos aplicativos de
controle de voz, acdes de edi¢do e também uma bussola.

Hubsch (2012) lembra que a Apple levou o conceito para as versdes
seguintes do Sistema Operacional, assim como as mudanc¢as no Hardware. Esses
detalhes permitiram que a Apple fosse tomada como um padrdo quando comparada
com qualquer outro concorrente.

Com a chegada do iPad, a Apple trouxe a versédo 3.2 do sistema, essa, por
sua vez, foi feita para rodar aplicativos em telas maiores.

Em 2010, a versado 4.0 do iOS foi apresentada com a chegada do iPhone 4, o
sistema agora permitia criar pastas de aplicativos, realizar o roteamento de Wi-Fi,
corretor ortografico e a novidade chamada FaceTime, que permitia realizar
chamadas de video.

Em 2011, a Apple lancou o iPhone 4S e liberou o0 iOS 5.0, que trouxe uma
central de notificacdes, sincronizacédo de dados via Wi-Fi e o iCloud, que permite aos

USUArios armazenarem seus arquivos em nuvem.
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A Apple também langou aparelhos novos, como o iPhone 5, 5C e 5S, e mais
recentemente o iPhone 6 e seus derivados. O iOS ja se encontra na versdo 8.0 e a
Apple continua bem no mercado de dispositivos moveis pois seus produtos séo
verdadeiras maquinas para os usuarios, que dificilmente abrem mao dos mesmos.

Os dispositivos moveis pertencem a uma categoria de objetos que estédo
sempre em crescimento, assim como os Sistemas Operacionais de cada um, que, a
cada nova versao, traz ferramentas e recursos novos.

Por conta disso, utiliza-los para ajudar em questdes educacionais passe a ser
uma ideia ndo tao distante, tendo em vista que suas caracteristicas tendem a ajudar
muito os estudantes.

Alguns pontos positivos destacados por Hubsch (2012) sdo os detalhes de
armazenamento, que fica concentrado em uma Unica unidade, e o foco em agradar
0 usuério. O iOS sempre se destacou por permitir que 0 usuario possa usar 0
sistema com facilidade, e essa caracteristica assegura para a Apple uma grande

guantidade de clientes que ndo abrem mao de fazer quase tudo através do aparelho.
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4 PROPOSTA DE APLICATIVO DE APOIO AO APRENDIZADO DE LINGUAS

Diante do cenéario apresentado, € possivel perceber que o mercado de
trabalho deixou de ter o conhecimento de outro idioma como um diferencial para
determinadas vagas, mas, em muitos casos, CoOmo um requisito minimo.

A andlise dos meios de tecnologia dentro no cenario educacional junto ao
grau de importancia do aprendizado de idiomas, assim como as dificuldades do
mesmo, possibilita que diversas solucbes sejam criadas para minimizar estes
obstaculos.

O levantamento feito acerca do MALL leva a uma percepcédo favoravel sobre
0 uso de dispositivos moveis na busca por conhecimento ou auxilio na pratica
pedagogica.

Dentre as diversas possibilidades que existem para o desenvolvimento de
aplicativos que possam, de alguma maneira, contribuir para auxiliar nos estudos, a
Fatec apresenta-se como um O6timo cenario de observacao, tendo em vista que a
disciplina de inglés esta presente em todos 0s seus cursos, além de ter um publico
alvo bem definido.

Uma pesquisa foi feita para sondar a opinido de estudantes sobre o potencial
do uso de aplicativos em dispositivos moéveis como ferramentas para auxiliar nos

estudos.

4.1 Pesquisa de Campo

A Pesquisa de Campo, cujo titulo era “O uso de dispositivos moveis no auxilio
da aprendizagem”, foi realizada com 60 pessoas, entre elas, homens e mulheres de
diversas idades.

Como o0 nome sugere, a pesquisa tinha por objetivo levantar informacdes para
analise e reflexdo sobre o tema do uso de celulares e Tablets no auxilio do processo
de aprendizagem.

O entrevistado tinha a opcéo de colocar seu nome, e tinha de especificar se 0
mesmo era um aluno, professor, ou outra categoria.

Os graficos ajudaram a ilustrar e interpretar as respostas. A Figura 1

representa o grafico da segunda pergunta.



28

Figura 1 — Pesquisa de Campo — Qual é o seu papel?

2 - Qual é o seu papel?

@ Estudante
@® Professor
& Ambos

Fonte: Autoria propria

Esta pergunta fez parte do questionario porque o0 assunto ndo pertence
somente aos alunos, mas também aos professores que sdo personagens chave no
processo de aprendizado.

Dentre os entrevistados, 80,3% eram alunos e 16,4%, professores. Os outros
3,3% se encaixam nas duas categorias, ou seja, sao alunos e professores que
contribuiram de forma diferente para a pesquisa, ja que eles podem trazer
perspectivas vividas nos dois lados deste processo.

A terceira pergunta foi: “Vocé acredita que aplicativos no celular, por exemplo,
podem ajudar no processo de aprendizagem?”.

A Figura 2 mostra as respostas obtidas.
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Figura 2 — Aceitacdo dos aplicativos de estudo

3 - Vocé acredita que aplicativos no celular, por
exemplo, podem ajudar no processo de
aprendizagem?

= ® Sim
@ Talvez
@ Nio

90,2%

Fonte: Autoria propria

As respostas dessa pergunta mostraram que a maioria das pessoas acredita
no potencial que os aplicativos em dispositivos mdéveis tém na area educacional.
90,2% dos entrevistados responderam “Sim”, contra apenas 4,9% para “‘Nao” e
outros 4,9% para “Talvez”.

A quarta pergunta foi: “Vocé utiliza algum aplicativo de aprendizagem em seu
celular ou Tablet?”.

A Figura 3 ndo s6 mostra as respostas, como também traz uma nova

indagacao.

Figura 3 — Quantidade de pessoas que utilizam
4 - Vocé utiliza algum aplicativo de
aprendizagem em seu celular ou tablet?

@ Nio
@ Sim

Fonte: Autoria propria
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Nesta, 59% dos entrevistados disseram que ndo usam aplicativos de
aprendizagem no celular ou Tablet, contra 41% que afirmaram seu uso.

Através dessa pergunta, surge um detalhe que precisa ser melhor analisado.
Se 90,2% dos entrevistados acreditam sim que os aplicativos no celular podem
ajudar no processo de aprendizagem, por que, entdo, mais da metade ndo utiliza
este recurso?

A quinta pergunta ajuda a entender o fato de quase 60% n&o ter nenhum
aplicativo de aprendizagem em seu celular, mesmo sendo a favor do uso dos
mesmos.

‘O que leva as pessoas a nao instalar um aplicativo que possa ajudar nos
estudos?” A quinta pergunta feita no questionario apresentava aos participantes
algumas alternativas, e os entrevistados poderiam escolher mais de uma opc¢ao
como resposta.

A Figura 4 mostra a Ultima pergunta, bem como as alternativas que poderiam

ser escolhidas nas respostas.

Figura 4 — Motivos para ndo usar aplicativos de estudos

5 - O que leva as pessoas a nao instalar um aplicativo que possa ajudar nos
estudos?

[] Falta de opcdes na Loja de Aplicativos.
[ ] N&o gostar de usar o celular para estudar.
[] Os aplicativos ndo sdo compativeis com o Sistema Operacional do celular.

[ ] Falta de Recursos (Internet lenta ou celular com configuracdo insuficiente)

[ ] Outros:
Fonte: Autoria prépria

A opcado “Outros” permitia que os entrevistados escrevessem com suas
préprias palavras sobre o motivo das pessoas nao instalarem aplicativos em seus
dispositivos moveis.

A resposta que mais recebeu votos foi “Falta de opgdes na Loja de
Aplicativo”, com um total de vinte e nove votos. A anadlise que pode ser feita a
respeito desta resposta € de muitas pessoas gostariam de ter algum aplicativo que
ajudasse no aprendizado, mas nao encontram uma grande variedade na Loja. Por
se tratar de aplicativos que ajudam na busca pelo conhecimento, 0s mesmos devem

ser bem pensados, alguns jogos, por exemplo, sdo simples de se fazer, mas um
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aplicativo para estudos precisa conter caracteristicas que ndo somente passem
determinado conhecimento, mas que estimule o aluno a continuar.

Esses detalhes precisam ser analisados caso a caso, pois cada area do
conhecimento tem sua melhor forma de ser passada aos alunos, assim como cada
tipo de aplicativo tem uma maneira de interagir com o usuario. A idade do publico
alvo também tem sua importancia, ja que cada faixa etaria se comporta de uma
maneira. As criangas, por exemplo, tendem a gostar mais de aplicativos dinamicos,
semelhantes aos jogos, todavia, elas sdo as que mais se distraem com isso, 0 que
colocaria todo o processo de aprendizagem em risco. As pessoas com mais idade,
por sua vez, optam por aplicativos de Interfaces mais simples e que os dé algum tipo
de resultado de forma rapida.

A criacdo de um aplicativo de auxilio aos estudos exige que o desenvolvedor
saiba levar em consideracdo o ambito pedagdgico, além de questdes fisicas e
culturais de cada tipo de pessoa para qual o aplicativo se destina, e por conta dessa
grande necessidade, surge uma explicacdo para as queixas de que as Lojas de
Aplicativos ndo atendem a demanda dos usuarios.

A criacdo de um aplicativo de aprendizado exige uma analise de diversos
fatores existentes - que acabam se tornando requisitos — dentro do processo de
educacdo, isso pode explicar o fato de tantas pessoas exclamarem a falta de
aplicativos nas Lojas.

Ainda sobre a Pesquisa, doze dos entrevistados responderam que néo
gostam de usar o celular para estudar. Mais uma vez a questdo cultural se faz
presente. Muitos apoiam a ideia de usar aplicativos como recurso para alavancar os
estudos, mas alguns ndo conseguem desfrutar disso pelo simples fato de gostar de
estudar com métodos antigos, como papel e caneta. Outros séo favoraveis a esse
método de estudo, porém, ndo conseguem enxergar o celular ou Tablet como um
meio de diversédo, e dessa forma, ndo conseguem colocar o estudo em pratica.

Dez pessoas responderam que “Os aplicativos ndo sao compativeis com o
Sistema Operacional do celular”. A ultima pergunta feita no questionario ajuda a
entender essa resposta.

A Figura 5 mostra o gréafico de respostas da ultima pergunta.
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Figura 5 — Sistema Operacional mais utilizado

6 - Qual o Sistema Operacional do seu celular?

® Windows Phone
@® Android
@® i0S

Fonte: Autoria propria

Analisando o grafico da dltima pergunta, € notavel que exista um numero alto
de usuarios de Windows Phone, tendo em vista que o0 mesmo ainda é um sistema
em ascensdao. Portanto, a quantidade de aplicativos para o Sistema Operacional da
Microsoft ainda é pequena quando comparada com suas maiores concorrentes e
isso justifica a resposta de que os aplicativos ndo sdo compativeis.

A grande maioria dos aplicativos sdo produzidos para aparelhos Android e
iOS, justamente por ser mais rentavel, ja que o nimero de pessoas que usarao tal
aplicativo é maior, assim, desenvolver uma versdo do aplicativo para Windows
Phone acaba ficando em segundo plano.

Outras dezenove pessoas alegaram que a falta de recursos atrapalha na
utilizacao destes aplicativos, muito por conta de que os planos de Internet fornecidos
pelas operadoras de celular ndo sdo suficientes para usufruir desses recursos no
aparelho.

A ideia de ter algum aplicativo para estudos instalado no celular € que a
mobilidade que o aparelho proporciona, permitira que o estudante estude naqueles
momentos em que ele ndo tem nenhuma outra obrigacao, por exemplo, quando ele
esta indo da faculdade para o trabalho. Mas é justamente nesses momentos em que

a Internet dificulta a vida dos usuarios.
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Usar esses aplicativos em casa, no trabalho ou na faculdade é facil, pois em
geral, esses locais possuem pontos de acesso Wireless, mas usar o aplicativo fora
desses lugares ou durante o periodo de locomocao acaba sendo um pesadelo para
guem busca usar o aplicativo para estudar.

E claro que nem todos os aplicativos de apoio aos estudos necessitam de
acesso a Internet, mas a conexdo com a rede ndo € um unico empecilho para os
usuarios. Em alguns casos, o aplicativo foi desenvolvido para dispositivos de uma
determinada verséo, e se o usuario tiver um celular que seja mais antigo, acaba por
nao poder estudar no celular.

A Quinta pergunta também permitia aos participantes responder de forma
aberta, escrevendo com suas proprias palavras sobre o assunto. Algumas respostas
como “Falta de tempo” e “Os aplicativos serem pagos” chamaram a atengdo, mas
uma resposta em particular teve destaque, pois houve um senso comum entre varios
dos entrevistados. Os participantes responderam que “As pessoas preferem usar o
celular para ficar nas Redes Sociais”. Entra em cena uma questao sociocultural, ja
gue o uso do celular atualmente se tornou uma pratica indispensavel da maioria das
pessoas. Redes Sociais, em grande parte, sdo mais atrativas do que um aplicativo
de estudos, entdo a tendéncia é que as pessoas utilizem o tempo que poderia ser de
estudo para “navegar’ por esses passatempos. E um assunto que varia com a
personalidade de cada pessoa, e que merece uma melhor investigacao.

A conclusdo que pode ser feita acerca desta pesquisa é de que aplicativos de
estudos sdo uma realidade, mas que tém um grande potencial para aumentar ainda
mais, tanto no nimero de usudrios quanto nas areas abordadas por eles. Nao
obstante, a prépria criacdo destes exigem um cuidado maior com seus requisitos e
funcionalidades para que atinjam o maior nimero de pessoas e até mesmo de
dispositivos, com o propésito de evitar que essa tecnologia seja ignorada ou passe
despercebida.

4.2 Fatec English

Baseado na analise da importancia de se aprender o idioma inglés e nos
problemas levantados na pesquisa de campo, o Fatec English se apresenta como
uma possivel solu¢édo para ajudar os alunos no aprendizado do idioma inglés.

O Fatec English € um protétipo de aplicativo para o Sistema Operacional

Android e tem como objetivo ajudar os alunos da Fatec Americana, a principio, a
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estudar a lingua inglesa, tornando-se uma extenséo das aulas presenciais de inglés
existentes nos cursos da instituicao.

A ideia é que os alunos possam praticar e estudar a qualquer momento,
independentemente de onde estejam, sem estar necessariamente conectados com a
Internet. O conteudo do aplicativo visa trabalhar alguns aspectos essenciais no
aprendizado do idioma.

Todas as atividades estardo divididas em capitulos, e cada capitulo contera
uma quantidade de exercicios. O avanco dos capitulos dependera da nota obtida
pelo estudante. Ou seja, 0 usuario tera que realizar uma prova sempre que terminar
o conteudo de um determinado capitulo. O aluno tera também uma pagina chamada
“Glossario”, na qual ele pode encontrar a traducdo ou significado de palavras
desconhecidas.

Cada aluno podera instalar o aplicativo em seu celular a qualquer momento, e
0 uso do mesmo nao depende de conexdao com a Internet. Ao iniciar, o estudante
tem a opc¢do que realizar um teste de nivelamento, que permitird que ele estude a
partir de um maodulo que ele ainda ndo domina.

O avanco das atividades € sequencial, entdo o aluno sé podera estudar um
capitulo tendo terminado o anterior. As notas ficam visiveis para o aluno sempre que
uma avaliacdo for terminada, devendo o mesmo atingir um aproveitamento minimo
de 80%.

Uma das caracteristicas do aplicativo é trabalhar com uma cor da tela de
fundo para cada médulo que o aluno esteja realizando, o objetivo € néo criar algo
muito estético, para que o aluno ndo se desmotive no decorrer das atividades, além
disso, a mudanca de cor s6 acontece quando se avanca de nivel, criando assim, um
tom de competicdo no préprio usuario.

O aplicativo permite ainda que o usuario compartilihe seu progresso com
outras pessoas por e-mail. Quando e se achar necessario, o aluno pode mostrar seu
desempenho dentro do aplicativo acessando uma opcdo de compartilhamento
dentro do Fatec English, que se encarrega de enviar as informagdes das atividades,
bem como as notas obtidas, para os e-mails que o usuario quiser.

A Figura 6 mostra uma atividade simples de exemplo que o usuario faz no

primeiro acesso apenas para entender como funciona a interacdo com o Sistema.



Fiqura 6 — Exercicio Demonstrativo

Nivel Azul -2

Press the red
to stop the machine.

() Recharge

O Button

) Wireless

CHECK >>

Fonte: Autoria propria
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A Figura 7 mostra uma atividade de exemplo, nela, o aluno deve traduzir uma
frase arrastando algumas palavras e colocando-as na ordem correta, e depois disso,

clicar no botao “Conferir’ para verificar se a resposta esta correta.

Figura 7 — Traducédo de Frase

Teztel

Traduza esta frase

| read the book

CONFERIR

Fonte: Autoria prépria

O préximo exemplo € um exercicio de traducdo de uma frase utilizando o
teclado do préprio dispositivo. Quando o aluno erra a resposta final, o aplicativo
pede para que ele tente novamente até acertar, ou seja, ele ndo podera avancar

enquanto ndo resolver o problema. A Figura 8 mostra um exemplo de um outro
exercicio.
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Figura 8 - Exercicio de tradugao

Teztel

Traduza esta frase

VERIFICAR

Fonte: Autoria propria

O exemplo a seguir, como mostra a Figura 9, também trabalha com palavras,

neste exercicio, o aluno precisa preencher algumas lacunas presentes nas frases.
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Figura 9 - Trabalhando com Palavras

Work with words

Complete the sentence

Can you me
the number?

ANIMAL GIVE WANT

RUN PLACES EVER

CONFERIR

Fonte: Autoria propria

4.3 Diagrama de Caso de Uso

O Diagrama de Caso de Uso auxilia na compreensao das funcionalidades do
Sistema e a participacdo do usuario sobre elas.

No caso do Fatec English, o aluno pode consultar o glossario quando
necessario, compartilhar seu progresso, além de, claro, realizar os exercicios e as
avaliagdes quando surgirem. A Figura 10 mostra o Diagrama de Caso de Uso do

aplicativo.
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Figura 10 — Diagrama de Caso de Uso

Consultar Glossario

Realizar Avaliacao
<<ex‘[e’nd$>’
L=
Realizar Exercicio
Aluno \

@nilhar Pro@

Fonte: Autoria préopria

4.4 Modelagem do Banco de Dados

O Modelo Conceitual tem como objetivo representar toda a estrutura dos
dados na forma mais proxima do mundo dos negécios. As entidades séo objetos, as
caracteristicas dos objetos sdo os atributos e a relacdo que acontece entre 0s
objetos séo os relacionamentos. A Figura 11 mostra o Modelo Conceitual do Banco
de Dados.

Figura 11 — Modelo Conceitual

@ Cddico
(O Descrico

Médulo

(L)

LER
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Cédigo @—— @ Codico
Tipo O——— Exercicio (.1 Ln) Capitulo ) @ .1 Avaliacdo O Nota
Descricio {—— (O Descicio
Descrigdo
L > Nota Minima
Nota Final

Cédigo

Fonte: Autoria préopria



40

O Modelo Légico tem a funcéo de descrever toda estrutura légica do banco de
dados. E feito através da identificacdo de um conceito do mundo real em como os

dados serdo armazenados de fato. A Figura 12 ilustra o Modelo Légico do Banco de

Dados.
Figura 12 — Modelo Légico
Médulo
Y Cédigo: INTEGER
Descricdo: VARCHAR(10)
§ Cédigo: INTEGER
a,n)
(1,1)
Capitulo
Exercicio Nota Final: VARCHAR(10) Avaliacao
ic3o: icdo: VARCHAR( icdo:
Descricdo: VAR(;HP;R(IO) wy (L) ? zéz.mga?m\%:; AR(10) W wn Descricdo: VAR(E)HARO
Tipo: VARCHAR(10 Y Codigo: Tipo: VARCHAR
¥ Cédigo: INTEGER Nota Minima: VARCHAR(10) ¥ Cédigo: INTEGER
¥ Cédigo: INTEGER

Fonte: Autoria propria

4.5 Android Studio

O Android Studio é uma IDE para desenvolvimento na plataforma Android
lancada pela Google. A instalacdo desta IDE no Windows, por exemplo, € bem
simples, porém, durante o processo, sao feitos varios downloads de pacotes usados
pelo programa que podem causar uma certa demora. Todavia, o desenvolvedor nao
precisa instalar nenhum item adicionam, pois a prépria IDE tem um gerenciador que
cuida de tudo isso.

O ambiente de programacédo Android Studio possui atalhos de teclado para
facilitar a programacgéo dos aplicativos, além de “herdar” o famoso auto complete,
gue reconhece uma determinada linha de codigo antes mesmo que o desenvolvedor
termine de digita-la. Este recurso existe em diversas outras IDEs, mas a diferenga no
Android Studio esta no fato de que ndo é necessério apertar “Ctrl+espace” para

ativar o mesmo, pois ele trabalha de forma automatica.
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Uma caracteristica do Android Studio que agrada bastante € a facilidade de
visualizar o layout dos aplicativos em varias telas com tamanhos e configuracdes
diferentes.

Ao entrar no Android Studio e optar por criar um novo projeto, é carregada
uma tela responsavel por tal acdo. A Figura 13 mostra esta tela, e € necessario
definir o0 nome da aplicacdo e também a pasta (diretério) onde o mesmo ficara

armazenado.

Figura 13 — Criando um novo projeto

H New Project

Android Studio

Configure your new project

Application name: I My Application ]

Company Domain: ‘ padovani.com ‘

Package name: com.padovani.myapplication Edit

Project location: G:\MyApplication | D

Next Cancel Finish

Fonte: Android Studio (Disponivel em: http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html)

O proéximo passo apds criar um novo projeto e definir onde ficardo seus
arquivos, é definir qual a versdo do Android vai ser utilizada. As versées do Android
sdo muitas, desde que essa tecnologia surgiu, ela evoluiu muito, entdo € preciso ter
atencdo para escolher, pois, se vocé escolher versbes novas do Android, sua
aplicacdo ndo poderad ser executada por dispositivos mais antigos. Em contra
partida, as versdes mais novas disponibilizam uma gama maior de tecnologias.

A Figura 14 mostra a referida tela e seus componentes.
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Figura 14 — Escolhendo a versado do Android

/"( Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API &: Android 2.3 (Gingerbread) n

Lower AP levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API 9
and later, your app will run on approximately 99,7% of the devices that are active on the
Google Play Store.

Help me choose

[ wear

Minimum SDK [API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
O

Minimum SDK ‘ API 21: Android 5.0 (Lollipop) n

] Android Auto

[J Glass (Not Installed) Download

Minimum SDK n

Fonte: Android Studio (Disponivel em: http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html)

ApGs criar um novo projeto e escolher a versdo do Android que ele utilizara,
tem-se uma tela na qual é preciso escolher um tipo de Activity.

E possivel entender um Activity como uma classe que fara a interagéo entre o
usuario e o aplicativo. Em geral, o desenvolvedor escolhe um Blank Activity, que
seria como uma tela em branco, e a partir dela, é possivel inserir o0s componentes
desejados.

A escolha de um Activity vai depender da aplicacdo a ser desenvolvida e da
necessidade de cada uma. O Android Studio traz, por exemplo, um Activity de Login
pronto, assim como uma tela com componentes do Google Maps. A Figura 15
mostra a escolha de uma Activity.
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Figura 15 — Escolhendo uma Activity

A Add an activity to Mobile

! :

! |
Add No Activity I I

1

' :

| AT

Blank Activity with Fragment Fullscreen Activity Google AdMob Ads Activity

o

Google Maps Activity Google Play Services Activity Login Activity Master/Detail Flow Navigation Drawer Activity

&
4

Fonte: Android Studio (Disponivel em: http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html)

No processo de criagdo de um novo projeto, a ultima tela para definir as
configuracbes € onde o Android Studio pede para que o desenvolvedor informe o
nome da tela.

Esta tela tem uma importancia muito grande para o aplicativo, pois o0 nome de
um Activity sera utilizado durante a programacdo sempre que algo envolver a
referida tela e seus componentes.

A imagem a seguir mostra oS componentes desta tela para nomear um
Activity, assim como o campo onde é escolhido o titulo da pagina que ficara visivel

para o usuario. A Figura 16 representa o processo de nomeacao de uma Activity.
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Figura 16 — Nomeando sua Activity

H Customize the Activity

Creates a new blank activity with an action bar.

Activity Name: | MainActivity|

Title: | MainActivity

J
Layout Name: ‘ activity_main |
|
|

Menu Resource Name: l menu_main

Blank Activity

The name of the activity class to create

Lo ] [ e | [(coma |

Fonte: Android Studio (Disponivel em: http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html)

Em sua tela principal, o Android Studio traz ao desenvolvedor uma “arvore” de
diretérios onde ficam os diversos arquivos do sistema. Traz também um painel com
0S componentes a serem inseridos no aplicativo e as propriedades de cada um,
além de exibir simultaneamente uma tela que mostra como o aplicativo esta ficando.

A Figura 17 exibe a Tela Principal do Android Studio.
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Figura 17 — Tela Principal
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Fonte: Android Studio (Disponivel em: http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html)

3.5 XML

XML é um acrénimo para eXtended Markup Language, que nada mais é do
gque um padrdo de manipulacdo de dados, em outras palavras, uma forma
padronizada de organizar um conjunto de informacdes. A tecnologia XML é muito
utilizada atualmente por programadores, pois tem facilitado muito o desenvolvimento

de aplicacdes. De acordo com Figueiredo, Higasi e Junior (2003, p. 6)

Caracteristicas de flexibilidade e portabilidade vém fazendo com que, nos
ultimos anos, a XML seja aceita como um padrdo para representagao,
intercambio e manipulacdo de dados em aplicacdes para as mais diversas
areas de negdlcios. Representacdo de dados em aplicagcdes de
gerenciamento de conteldo, aplicagBes de transacbes bancarias e de

publicacéo de conteido em intranets séo alguns exemplos de uso da XML.

Em linhas gerais, o XML permite trabalhar com tags, ou seja, os dados ficam
entre simbolos que podem ser definidos pelo préprio programador.
Uma tag pode ser representada por:

<TAG> Informacgdes </TAG>
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E possivel entender o XML como uma evolucdo do HTML, pois foi pensado
como uma tecnologia que teria como objetivo sanar algumas dificuldades existentes
em aplicacdes Web, principalmente.

Dentro do HTML, temos uma imensa lista de elementos e funcionalidades preé-
definidas, ou seja, as tags. Algumas tags bem conhecidas séo as tags de cabecalho
referéncias, por exemplo.

O XML se destaca por armazenar as informacdes seguindo um padréao
simples de texto, e isso permite que ela possa ser trabalhada em diversos
dispositivos.

E muito comum que os desenvolvedores insiram comentarios nas linhas de
cbdigo para facilitar o entendimento dos mesmos, e dentro de XML, os comentarios
assumem a seguinte forma:

<I — comentario dentro de XML — >

A tecnologia XML auxilia muito no desenvolvimento de aplicacbes dos mais
variados tipos, pois essa € a sua principal caracteristica, ser um tipo de cdodigo que

todas as plataformas possam interpretar.

4.5 Testando o aplicativo no celular

ApoOs ou durante a criacdo do aplicativo, € necessario testar para ter certeza
de que a aplicacdo esta saindo como planejado. Enquanto o aplicativo esta sendo
criado, é ideal que sejam realizados varios testes para cada modificacdo, funcdo ou
cbdigo adicionado.

Dentro do Android Studio, € possivel realizar esse teste de duas formas, no
simulador do Android ou utilizando um celular real que tenha esse Sistema
Operacional. A primeira delas consiste em apresentar na tela do computador a
imagem simulada de um celular ou até mesmo um Tablet com a aplicacdo
desenvolvida, na qual é possivel navegador pelo dispositivo e botbes para usar o
programa. A segunda maneira € usar um dispositivo fisicamente real para receber a
aplicacéo através de uma conexao via USB. Para testar usando o simulador, basta
escolher o botdo “Executar” do Android Studio e definir um dos modelos de celulares
existentes, mas usar um dispositivo real exige uma configuragédo na IDE do Android

quanto no celular ou Tablet que recebera a aplicacéo.
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No dispositivo, € necessario que o usuério habilite o0 modo de Depuracdo de
USB. Em geral, essa opcado estd localizada nas configuracdes, depois em
“Aplicagdes” e por ultimo, “Desenvolvimento”. Por esse caminho, o usuario permite
que o dispositivo esteja pronto para receber e testar aplicativos.

Dentro do Android Studio também é preciso mudar alguns detalhes de
execucdao. A partir do momento em que o usuario habilitar o modo Depuracdo de
USB, 0 mesmo devera conectar o dispositivo ao computador pelo cabo propriamente
dito. Ao clicar no botao “Executar”, surge a op¢ao de definir se o teste sera feito em
um “Device” ou no préprio emulador do programa. O celular ou Tablet que esta
habilitado para testes aparece na lista de opc¢des, bastando apenas clicar sobre ele
e posteriormente no botédo “Ok”.

A partir desse momento, o Android Studio vai executar a aplicacdo no celular
ou Tablet escolhido e o usuario pode realizar os testes e usar o aplicativo como
desejar.

Depois que a depuracdo terminar, o usuario pode retirar o cabo USB, mas
ainda sim, a aplicacdo continuard em seu dispositivo, ou seja, o Android Studio cria
uma instalacdo para ele. Caso seja desejavel desinstalar a mesma, é preciso
acessar o painel de programas do celular e realiza-la manualmente.

A Figura 18 mostra a tela de configuragéo para a execucao.
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Figura 18 — Testando o aplicativo no celular

hoose a running device

L Device | Serial Number | State |Com..
Samsung GT-S6102B Android 2.3.6 (API 10)| S61026a42d81b

(O Launch emulator

Android virtual device: Nexus 5 APl 23 x86

[ Use same device for future launches

K | e

Fonte: Android Studio (Disponivel em: http://developer.android.com/intl/pt-
br/sdk/index.html)

Testar o aplicativo no proprio celular € uma grande vantagem para o
desenvolvedor, depender de simuladores pode atrasar 0 processo de
desenvolvimento do aplicativo, além disso, o teste em um dispositivo real ajuda a
encontrar erros ou detalhes que precisam ser corrigidos, os ambientes simulados

podem acabar ocultando alguma dessas falhas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nas Ultimas décadas, a sociedade vem passando por mudancas
significativas, muito por conta da Tecnologia da Informacao, um tipo de inovacéao tao
poderosa que foi capaz de alterar alguns costumes das pessoas e até mesmo
padrdes de processos do cotidiano.

Essa tecnologia esta aumentando cada dia mais, 0 que antes eram apenas
computadores para escritério, agora sdo pequenos aparelhos que circulam nas
maos das pessoas durante quase o dia inteiro. Equipamentos como celulares,
Tablets e até reldgios inteligentes ja estao integrados nesse meio, ndo importando a
idade da pessoa que o usa.

Entre os diversos ambientes que, de alguma forma, foram afetados pelo uso
desses dispositivos, as escolas e faculdades se relacionam com essa tecnologia de
forma quase que inevitavel. Por meio da pesquisa bibliografica, foi possivel observar
gue existe ainda certa resisténcia quanto a isso, ja que a utilizacdo errada destes
pode acabar atrapalhando os estudos. Ainda que sejam criados aplicativos para
dispositivos moveis que aperfeicoem o ambiente escolar, existe um antigo e forte
paradigma que conserva a ideia de que os estudos devem ser feitos em uma sala de
aula com a intermediacdo de um professor, e que esse tipo de tecnologia s6 pode
causar distracdo por parte de quem usa. Todavia, estabelecer um procedimento que
se encaixe nas praticas pedagodgicas e aplicativos que proporcionem, de fato, um
bom aproveitamento nos estudos é algo com grande potencial, pois 0s mesmos
podem se adequar a cada tipo de contetdo ou publico alvo, além disso, o uso dos
mesmos nao substitui aquilo que acontece na sala de aula, mas serve como um
complemento, mesmo para quem opta por usa-los fora do ambiente escolar.

A pesquisa de campo realizada neste trabalho também permitiu elucidar
alguns fatores que passam despercebidos em muitas ocasides. A maioria das
pessoas € a favor do uso de aplicativos em dispositivos moéveis de apoio ao
aprendizado de linguas, mas o numero de pessoas que usam aplicativos desse tipo
e visivelmente baixo.

Os motivos listados pelos usuarios mostram que essas aplicagcdes sdo de
grande valia para qualquer area de estudo, mas que alguns detalhes devem ser
levados em consideragcdo para que o desenvolvimento dos mesmos possa

alavancar, dentre eles, destacam-se a necessidade de desenvolver aplicativos
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gratuitos, para que um numero maior de pessoas possa ter acesso, estudar as
condi¢cbes dos planos de Internet oferecidos pelas operadoras de celular, para que
0S usuarios tenham acesso a todos os recursos independente de onde estejam e
também, expandir os aplicativos para todas as plataformas, para que nenhum
Sistema Operacional fique de fora.

Se a dificuldade existente na criacdo de aplicativos educacionais for
diminuida, os aplicativos de apoio ao estudo passardo a crescer e ajudar na busca
pelo conhecimento.

A lingua inglesa aparece como uma area pronta para ser melhor explorada
pelos aplicativos de estudo, além de ser muito requisitada no ramo profissional, ela
pode ser trabalhada através do vocabulario, gramatica e até mesmo a conversacao,
e essas caracteristicas podem ser inseridas nos dispositivos moveis, mostrando que
existe uma boa combinacgéo entre ambos.

O estudo feito sobre o protétipo do aplicativo Fatec English € apenas uma
parte do amplo leque que existe sobre este tema. Algumas melhorias podem ser
aplicadas no Sistema, como mostra a listagem a seguir:

e Criacdo de uma versdo Web do Fatec English, para que as atividades
possam ser realizadas durante as aulas na prépria faculdade;

e Criagcdo de um Portal Web no qual os professores possam visualizar o
desempenho de seus alunos;

e Criacdo de uma versdao do aplicativo para Sistemas Operacionais iOS e
Windows Phone, a fim de atender todos os estudantes.

e Introduzir no aplicativo uma funcionalidade que permite aos mesmos a
possibilidade de interagir em uma janela de conversa, possibilitando a troca
de conhecimento entre eles.

Mesmo ndo sendo vista com bons olhos por todas as pessoas, a utilizacdo de
aplicativos de apoio ao estudo, ndo importando a area, tem grande potencialidade, e
apesar de passar por alguns empecilhos sociais e até mesmo politicos, o sucesso
desse tipo de aplicativo pode ser apenas questdo de tempo, ja que a quantidade de
aparelhos e recursos esta em constante atualizacdo, e o uso dos mesmos nas

variadas areas da sociedade tende a aumentar ainda mais.
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APENDICE A: CODIGO-FONTE DO PROTOTIPO FATEC ENGLISH

Os Coadigos-Fonte apresentados abaixo foram utilizados para criar algumas
funcionalidades no protétipo Fatec English.

O codigo a abaixo foi utilizado na criacdo do envio de e-mails através da
propria aplicacéo, basta ter uma tela com os campos necessarios (Destinatério,
assunto e conteudo), que ao clicar no botdo “Enviar”, o aplicativo faz uma conexao
com o Gmail presente no dispositivo e este, por sua vez, se encarrega de realizar o
envio do correio eletronico.

public class telaEmail extends AppCompatActivity {

private Button botao;
private EditText campol, campo2, campo3;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity tela email);

botao = (Button) findViewById(R.id.btnEnviar);
campol = (EditText) findViewById(R.id.campoEmail) ;
campo2 = (EditText) findViewById(R.id.campoAssunto) ;

campo3 (EditText) findViewById(R.id.campoTexto) ;

}

public void botaoEnviar (View v)

{

if (!campo2.getText () .toString () .equals(""))
{

enviarEmail () ;

}

public void enviarEmail ()
{
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);
intent.setType ("text/plain");
intent.putExtra (android.content.Intent.EXTRA EMAIL, new
String[] {campol.getText () .toString()});
intent.putExtra(android.content.Intent.EXTRA SUBJECT,
campo2.getText () .toString()) ;
intent.putExtra (android.content.Intent.EXTRA TEXT,
campo3.getText () .toString()) ;

try
{
startActivity (Intent.createChooser (intent, "Enviando email"));

}
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catch (Exception e)
{
e.printStackTracer () ;

}

Outra funcionalidade implementada no protétipo do Fatec English foi a
ferramenta TextToSpeech, que tem por objetivo fazer a leitura de elementos textuais
presentes em uma tela e emitir a fala do conteddo. Através deste codigo, o aplicativo
faz a leitura de um texto e emite com vozes, no caso do Fatec English, ajuda os
alunos a descobrir 0 modo correto de se dizer as frases em inglés. Essa ferramenta
faz a leitura de textos ja programados ou até mesmo de texto que 0 usuario ainda
vai digitar, basta definir o objeto ao qual ele vai realizar a leitura e criar um botéo

para executar a operacao quando o mesmo for clicado.

public class QuartaTela extends AppCompatActivity implements
OnInitListener, TextToSpeech.OnInitListener {

private TextToSpeech tts;

private ImageButton imageB;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity quarta_tela);

imageB = (ImageButton) findViewById(R.id.imbOuvir) ;
tts = new TextToSpeech (this, this);
}

@QOverride
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu, this adds items to the action bar if it 1is
present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu_quarta tela, menu);
return true;

}

public void onInit (int status)
{
if (status == TextToSpeech.SUCCESS)
{
tts.setlanguage (Locale.US) ;
}
}

public void FalarMeuTexto (View view)

{
TextView tv = (TextView) findViewById(R.id.lblFrase);
tts.speak(tv.getText () .toString (), tts.QUEUE FLUSH, null);
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public void startTelaEmail (View view)

{
AlertDialog.Builder popupList = new AlertDialog.Builder (this);
popuplist.setTitle ("RESPOSTA EXATA!");

final Intent telaEmail = new Intent (this, telaEmail.class);
popuplList.setPositiveButton ("OK", new
DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (DialogInterface dialog, int which)

finish();
startActivity(telaEmail) ;
)7

AlertDialog popup = popuplist.create();
popup.show () ;



