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Resumo

O mundo passa pela Era do conhecimento, onde a
globalizagédo circunda a sociedade. Considerado o principal
idioma no mundo, a Lingua Inglesa torna-se essencial nesse
contexto. Contudo, dificuldade e falta de entusiasmo durante
o seu aprendizado sdo situagdes comuns. A importancia do
estudo vem decorrente desse contexto, em que a
implementagdo da tecnologia no ensino podera tornar mais
eficiente o entendimento dos discentes. O objetivo do
trabalho foi desenvolver um aplicativo como ferramenta
para o aprendizado da Lingua Inglesa e inserir o
Aprendizado guiado. A plataforma utilizada foi a App
Inventor 2. O jogo conta com um modo cldssico e um jogo
da memoria, contendo fases graduais que estimulam
multiplos sentidos, o que auxilia na formagao de conexdes
cerebrais durante o aprendizado, diminuindo a curva de
esquecimento e melhorando a capacidade do aluno da inter-
relagdo de diferentes contetdos. Podendo, assim, ser
utilizado como ferramenta no ensino da Lingua Inglesa.
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Introducao
A — Lingua inglesa e o Aprendizado guiado

A Era do conhecimento, caracterizada pelo intenso
fluxo de informagdes, chegou (Lastres ¢ Albagi, 1999).
Nesse contexto, a Lingua Inglesa se torna o principal idioma
no mundo (Crystal, 2005). Métodos e técnicas que busquem
eficiéncia no aprendizado tornam-se cada vez mais
necessarios; frente a isso, a metodologia de “Aprendizado
guiado” mostra-se eficaz, haja vista que o discente obtém
um resultado gradual e acumulativo de conhecimento, nao
deixando falhas e/ou lacunas no processo de ensino;
mostrando eficaz com discentes com problemas de
aprendizado, como déficit de atengdo, hiperatividade e
autismo (Mighton, 2016).

B — Justificativa

A contemporaneidade ¢ marcada pelo mundo
globalizado. Sendo assim, o entendimento da Lingua
Inglesa, por ser considera a principal do mundo, torna-se
essencial (Lastres e Albagi, 1999). Mesmo esse idioma
sendo primordial, ndo ha um aprendizado eficaz dos
discentes no estudo do inglés, onde é notavel os alunos
perderem o interesse, o animo e a motivagdo, trazendo
dificuldades.

A importancia do estudo vem decorrente dessa
problematica. Por meio da implementagdo da tecnologia
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como ferramenta no aprendizado, a relevancia sera
possibilitar um método alternativo com o apoio tecnoldgico
durante o processo do aprendizado, possibilitando um
ensino sequencial, bem como estimulando diversos sentidos
do discente; podendo haver uma melhora no aprendizado.
Portanto, sob tal dtica, poder-se-4 melhorar esse contexto
conturbado.

C — Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo como ferramenta para o
aprendizado da Lingua Inglesa e inserir a metodologia de
Aprendizado guiado nas fases do respectivo app.

D — Obyjetivos especificos

» Utilizar fases sequenciais que possibilitem o Aprendizado
guiado;

o Utilizar a plataforma App Invetor 2 para o
desenvolvimento do aplicativo;

* Dividir o jogo da memodria em conteudos que possibilite
um filtro de informagdes, como cores, animais, pecas de
roupas e numeragao;

* Implementar um sistema randomico de questoes.
Metodologia

A — Plataforma, Linguagem de Programagdo e Método

A plataforma utilizada sera a App Inventor 2, que
conta com a linguagem de programagdo Java em blocos. A
metodologia implementada sera a de Aprendizado Guiado.

B — Publico alvo

O publico destinado sera de estudantes da Lingua
Inglesa a partir de 10 anos.

C — Aplicativo: desafio geral

O desafio geral serda composto por fases de
conteudos sequenciais baseadas no Aprendizado guiado,
onde serdo trabalhados aspectos sonoros e visuais, como
fala, audigdo, escrita e leitura.

D — Aplicativo: jogo da memoria

O jogo da memoria sera dividido em assuntos de
acordo com o aprendizado sequencial. Entre os conteudos:
cores, animais, pegas de roupas e numeragao.

Resultados e Discussao

Ap6s a confecgdo do design, objetos de comando,
interacdo/interface aplicativo-usudrio e a programacdo dos
algoritmos e codigos; o aplicativo English Speaker foi
desenvolvido em sua primeira e atual versao.
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Apbs entrar no app, o usuario conta com uma tela
inicial onde ele pode acessar “Jogar”, “Jogo da memoria” e
“Informacgdes”.

Figura 1. Tela inicial — English Speaker.
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Fonte: Gomes e Espindola, 2018

Em “Jogar” o usudrio tem acesso a diversas fases
que sdo baseadas na metodologia da Aprendizado guiado e
com pontuais ajudas teodricas. Assim, as fases aumentam a
dificuldade de maneira sequencial de acordo ndo s6 com os
conteudos estudados, mas também do nivel de
aprofundamento das questdes. O aluno trabalha diversos
sentidos e atividades que fixam os contetidos estudados,
como o estimulo da fala, audigdo, escrita, leitura e inter-
relag@o texto/coloracdo; o que, segundo Pinheiro, 2007, traz
diversas conexdes cerebrais para o aprendizado, diminuindo
a curva de esquecimento e melhorando a capacidade do
aluno relacionar tal contetdo com outras habilidades e
competéncias.

Todo o aplicativo utiliza critério randomicos de
questdes, isto ¢, em cada jogatina, o estudante contard com
perguntas e respostas diferentes, o que torna a experiéncia
unica e desafiadora.

Em “Jogo da memoria” o usuario pode selecionar
qual conteido estudara (cores, animais, pegas de roupas e
numeracdo). A partir da selecdo de contetido, o jogo se
inicia.

Figura 2. Jogo da memoria— English Speaker.

Fonte: Gomes ¢ Espindola, 2018

O jogo da memoria do English Speaker possui
regras classicas. No entanto, a sua funcionalidade trabalha
diversos sentidos com a utilizacdo de imagens, cores ao
virar as cartas, efeitos sonoros, textos em inglés e audios em
inglés; tudo para que possibilite a maior quantidade de
conexdes neurais.

Os Algoritmos da programagdo final foram
divididos em 15 telas, entre elas:

Figura 2. Jogo da memoria— English Speaker.

Fonte: Gomes e Espindola, 2018
Consideracdes Finais

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou
a composicao do aplicativo intitulado de English Speaker
como ferramenta no aprendizado da Lingua Inglesa, bem
como a implementacdo do Aprendizado guiado em suas
fases. Além disso, trabalha o estimulo de diversos sentidos
com o usuario desde conjuntos visuais, até orais, o que ainda
¢ pouco trabalhado nos outros métodos de ensino,
dificultado o aprendizado com eficiéncia.

Tendo em vista o estudo realizado e usando-o como
base, concluiu-se que o English Speaker possibilita a criagdo
de conexdes neurais para o aprendizado, bem como a
memoria do discente, elevando a produtividade do ensino.

Ao observar a atratividade do aplicativo, observou-
se que o método randomico para as questdes tornou o jogo
desafiador, onde ¢ proporcionado uma experiéncia tnica em
cada jogatina.
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