KLEM: Um aplicativo para a aprendizagem da lingua
inglesa baseado no conceito de educacao ubiqua
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Resumo Este artigo apresenta o aplicativo “KLEM” (Kids Learning English Mobile) como uma
ferramenta de aprendizagem da lingua inglesa para criancas da faixa etaria a partir de 7 anos
de idade, alicercado em conceitos da educagao ubiqua, que, segundo Santaella (2013), pode
ser entendida como o processo de aprendizagem do individuo, através de dispositivos méveis
e semelhantes, onde os mesmos possuem uma educacdo aberta e que ocorre de forma es-
pontanea ao aprendiz. Para o desenvolvimento do aplicativo, optou-se por utilizar a linguagem de
programagao Java, aliada a linguagem de marcagao XML, bem como a IDE Android Studio, com
a API (Application Programming Interface) 23 — ou seja, Android 6.0 ou superior.

1 Introducao

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) assumem, cada vez mais, o papel de
ferramentas indispensaveis para a execugao de tarefas, desde as mais simples até as mais com-
plexas do cotidiano, nos mais distintos ambientes e com finalidades variadas. Essa constatagao
baseia a ideia de ubiquidade, na qual as novas tecnologias estdo presentes ao mesmo tempo
em todos 0s espacos, relacionando-se com os seres humanos e fomentando as mais diversas
formas de interagbes entre humanos e computadores.

A educacao € uma das areas que tém sofrido influéncia do constante crescimento do acesso
as TIC. Considerando o uso de computadores, internet e dispositivos méveis dos mais diversos
tipos por alunos e professores, notamos que ha uma tendéncia de utilizagao dessas como ferra-
mentas virtuais de aprendizagem dentro e fora de espagos formais de ensino. Nesse sentido, o
aluno, usuario de tais recursos, pode se aproximar do conhecimento sem, necessariamente, pos-
suir contato presencial com um educador ou com o ambiente de educagao formal. Destacamos a
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possibilidade de apropriagao dos conhecimentos da lingua inglesa por criangas a partir de 7 anos
de idade através de uma ferramenta virtual, que estara disponivel em rede para ser acessada a
qualquer momento e lugar. Portanto, o objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo para a
aprendizagem da lingua inglesa baseado no conceito de educagao ubiqua.

2 Fundamentacao

Antes de pormenorizar as questoes de contribuicdo deste prototipo a educacao ubiqua, é
importante ressaltar que a aplicagao proposta nao tem por objetivo substituir quaisquer outras
existentes. Ao invés disso, visa ser um elemento de consideravel contribuicdo que dependera
majoritariamente do individuo, e sua vontade potencializadora da acéo, que o busca como foco
do seus interesses, tornando-se uma possibilidade para tal.

2.1 Educacao Ubiqua

Santaella (2013) define a educagao ubiqua como um método nao de ensino-aprendizagem,
mas essencialmente de aprendizagem. Isso porque nela o aluno obtém informacdes a par-
tir de dispositivos moveis, evidenciando as caracteristicas proprias dessa modalidade, como a
educacao aberta, na qual os processos ocorrem de forma espontanea ao aprendiz. Esses serao,
por conseguinte, processos assistematicos, em consonancia com (LEVY, 1999) quando esse
atesta que, embora a interconexao entre varias pessoas simultaneamente cause desordem, esse
fator permite o desenvolvimento de solugdes praticas para questdes que envolvem orientagao e
aprendizagem.

A nocéo de ubiquidade modifica definitivamente a propria concepgao de espago e tempo do
homem, pois funde em seu sistema nervoso central as nocoes e limites entre o que é fisico e 0
que é virtual, gerando o que (SANTAELLA, 2013) chama de mobilidade dupla. Esses elementos
trazem uma nova otica a dimensao da prépria aprendizagem, o que reafirma que a educagao
ubiqua nao é abordada como método de ensino, pois ocorre de forma “espontanea, contingente,
cadtica e fragmentaria e aproxima-se, mas nao coincide nem mesmo com a educagao informal e
nao-formal” (SANTAELLA, 2013).

E evidenciado entdo que a proeminéncia da educacdo ubiqua, advinda essencialmente
da nossa pdés-modernidade, é estabelecer-se aos individuos como um fator de consideravel
complementagao ao seu processo de aprendizagem, independentemente dos aspectos de
educacao informal, ndo formal ou formal. Dessa forma, a aprendizagem ubiqua deve ser con-
siderada como uma pratica a integrar-se a outras ja existentes, visto que o objetivo da insergao
das TIC na educacao e as novas metodologias nao é substituir ou abolir tecnologias anteriores,
mas promover uma alteragao de funcdes, dadas as novas esquematizacdes e necessidades da
sociedade no contexto da cibercultura.
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2.2 Lingua estrangeira no contexto da aplicacao

Com a democratizacao dos meios de acesso a comunicacao e as exigéncias do mundo pos-
moderno, a exemplo do mercado de trabalho cada vez mais competitivo, torna-se imprescindivel
a aquisicdo de uma segunda lingua. Tal competéncia que pode ser adquirida no decorrer da vida
de determinado individuo, de variadas formas.

Para auxiliar individuos da faixa etaria a partir dos 7 anos de idade a manter uma maior assi-
duidade e vivéncia com a lingua, e ainda nesse processo de aquisigao, propoe-se neste trabalho
uma aplicagdo movel. Essa proposicao esta alinhada com a concepcao defendida por (GAR-
CIA, 2016), de que os aplicativos permitem novas possibilidades de aproximacao dos usuarios
com a aprendizagem de linguas e trazem modulagoes distintas sobre como criar mensagens
didatico-pedagédgicas que considerem diretamente as formas, lugares, tempos e finalidade da
aprendizagem (GARCIA, 2016).

E notério que no mercado, e também na academia, ha uma consideravel quantidade e diver-
sas possibilidades de aplicacdes para o aquisicao de uma segunda lingua, em especial o inglés.
Porém, como analisado por (RODRIGUES; RODRIGUES, 2016), a maioria delas é voltada para
um publico, necessariamente, alfabetizado, dadas as tarefas propostas pelas aplicagdes que en-
volvem, necessariamente, leitura e escrita. Portanto, faz-se necessario o desenvolvimento de
aplicagdes, com visdo académica (desmontando a ideia de que o publico-alvo € somente um
mercado consumidor que representa somente lucro) e que propiciem a uma faixa etaria em pro-
cesso de alfabetizacdo o acesso e contato com a lingua, e que por conseguinte também auxilie
no desenvolvimento da alfabetizagao, de forma ludica e atrativa, para assim demonstrar maior
eficiéncia.

3 Processo de desenvolvimento da aplicacao

Os principios norteadores da construcao dessa aplicacao baseiam-se na metodologia de de-
senvolvimento guiado a funcionalidades (FDD, do inglés Features Driven Development), que se-
gue os principios da metodologia agil, adotando as concepgdes e valores desta de priorizar
individuos e pessoas mais que processos e ferramentas, software em funcionamento mais que
documentagéo abrangente, colaboragdo com o cliente mais que negocia¢do de contratos, e res-
posta a mudancas mais que seguir um plano (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

O FDD delimita o desenvolvimento em 2 fases e 5 processos. As fases se dividem primei-
ramente na concepgao e planejamento, ou seja, a elaboracdo de ideias e pensamentos para
construgao posterior de um dado produto (que contém as trés primeiras fases), e também na
construgao, que é a realizagao da implementagao de forma iterativa e incremental, que deve fun-
cionar em ciclos de determinado periodo de tempo, onde estdo as duas ultimas fases (PAPAIZ,
2018).

Os processos basicos da sistematizagao sao: (1) o desenvolvimento de um modelo abrangente
que englobe todo o projeto, (2) a construgao de uma lista de funcionalidades, (3) um planejamento
de cada uma das agoes previamente citadas, (4) detalhamento do plano feito no processo anterior
e, por fim, (5) a construgao e implementagao em caédigo por funcionalidade.
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Para construir o aplicativo, considerando os estagios metodoldgicos, inicialmente, foi realizada
a elaboracao de um rascunho, no qual estabeleceu-se os pilares desse, bem como, foi criada a
modelagem do software (Figura 1 1). Essa estruturagao foi desenhada com a ferramenta online
Mockflow que possibilita a criagao de protétipos de aplicagdes moveis, desktop, designs e outros.
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Figura 1: Protétipo desenvolvido no Mockflow para os “cards”.

4 Diretrizes de fundamentacao

Tendo sido feito a primeira parte da fase 1, onde estruturou-se um modelo e lista de funciona-
lidades, estabeleceu-se um planejamento das mesmas conforme sera descrito a seguir. O funci-
onamento da aplicagao dar-se-a do seguinte modo: o utilizador, ao abrir o KLEM (Kids Learning
English Mobile), depara-se com um menu, no qual estao dispostas diversas opcdes tematicas
ou categorias (animais, frutas, brinquedos, etc.). Essas, por sua vez, podem ser intercambiadas
através de setas de posicionamento (capturas de tela da Figura 2).

Oferecer possibilidades de variados temas, sem disp6-los a uma ordem ou padrao necessario
€ um dos pontos que denota uma das caracteristicas de ubiquidade a aplicagao. Isso porque,
apesar de dispostos com certa organizacdo, a autonomia e espontaneidade de escolha do
usuario nao sao, em momento nenhum, cerceados, tendo o individuo total liberdade de esco-
Iher sobre o que quer aprender e quando aprender.

Ao selecionar uma das opgdes do menu supracitado, € apresentado o elemento principal deste
que € a apresentagao de cartoes (cards). Esses sao dotados de figuras e do nome em inglés ou
portugués do que estas figuras representam. Ao serem tocados, os cartdoes, emitem o som do
que a figura representa com a sua devida prondncia, criando assim uma associacao de listening
e reading ao utilizador. Em cada tela ha uma palavra, em um audio em portugués ou inglés,
para que dentre os cartdes apresentados o usuario escolha qual cartao esta relacionado com a
pergunta, como exemplificado na Figura 3.

Com isso, € possivel que o usuario consiga aprender palavras relacionadas a categoria es-
colhida de forma dinamica, lidica e com o aprendizado ubiquo, evidenciando aspectos como

95



XV Encontro Anual de Computagao (EnAComp 2020)

N F 4 24% §01:59

KLEM! KLEM!

KIDS LEARNING ENGLISH MOBILE KIDS LEARNING ENGLISH MOBILE

M a& 9
¢ e Seadl
. e ;"‘1.;?3_‘\ [23
/ ®% - I\ 7 ‘ AN
v ® |
& (5 ‘o £
Fruits

P ) 31% B19:49

ROBOT

BALL CHERRY ORANGE

RESPONDER RESPONDER

Figura 3: Captura de tela de diferentes fases de perguntas e respostas.

espontaneidade e a educacgdo aberta. A intencdo é que nao haja uma premiagao, como dis-
posto na Figura 4, todo o processo é feito apenas pela vontade do usuario visto que um prémio
resultaria, teoricamente, num estimulo de uso apenas para conseguir vencer.

Para efetivar a palavra trabalhada deve-se também repetir o elemento, porém invertendo o
papel da lingua, onde exibia-se uma palavra em inglés sera exibido uma palavra em portugués e
os cards apresentar-se-ao em inglés, estimulando a versatilidade e a ndo memorizagao mecanica
dos elementos (Figura 5).

4.1 Implementacao

Finalizada a primeira fase e todos os seus trés processos, seguiu-se para a Ultima etapa
estabelecida na metodologia utilizada, onde devem ser implementadas as funcionalidades pre-
viamente estabelecidas, de forma iterativa e gradual. Originalmente, a FDD segue um tempo
especifico de até 2 semanas para cada funcionalidade, no entanto, em virtude das condi¢des

96



XV Encontro Anual de Computagao (EnAComp 2020)

006 oJ)
VOCE ACERTOUM VOCE ERROUN

YOU'RE RIGHTH YOU'RE WRONG!!

Figura 4: Captura de telas da categoria Toys exibindo a resposta.
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Figura 5: Inversao do idioma das palavras trabalhadas.

dispostas e possiveis, foi utilizado um tempo diferente, conforme sera apresentado ao final desta
secao.

Visando atender a maior quantidade de pessoas possiveis, delimitou-se a priori o sistema
operacional que, considerando dados do relatério da plataforma analista de trafego da web, Stat-
Counter, é o Android, vez que, os dados de outubro de 2018 apontam que esse sistema operaci-
onal mobile é utilizado em 74,69% dos dispositivos méveis mundialmente’ e 85,01% no Brasil?.

Tendo o sistema sido delimitado, pensou-se entdo na linguagem de programagao, oficial-
mente, o android possui 3 linguagens de programacao: C++, Java e Kotlin, sendo esta Ultima
a mais recente. Considerando os aspectos de solidez e estabilidade marcadamente reconheci-
dos, optou-se por escolher a linguagem Java, aliada a linguagem de marcacdo XML, utilizada
para diagramacao, design e visual da aplicacgao.

! Dados do Relatério da StatCount para uso de dispositivos méveis, outubro de 2018, amostragem global:
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide.

2 Dados do Relatério da StatCount para uso de dispositivos méveis, outubro de 2018, amostragem nacional:
http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/brazil.
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Delimitados o sistema e a linguagem a ser utilizada, iniciou-se a criagao da aplicacao, fazendo
uso da IDE Android Studio, e tendo como base a API (Application Programming Interface) 23,
compativel com Android 6.0 (Marshmallow) e posteriores, que atende cerca de 21,3% do mer-
cado de dispositivos android, segundo dados da propria IDE e da desenvolvedora do SO .

A Tabela 1 mostra as fases de construgao da aplicagao e suas especificidades, estabelecendo
com isso as versdes da mesma.

Data
23/09/2018

29/09/2018

15/10/2018

23/10/2018

24/10/2018

25/10/2018

26/10/2018

02/11/2018

23/11/2018

27/11/2018

30/11/2018
20/02/2019

Versao

0.1

0.2

0.3

0.4

0.5

0.6

0.7

0.8

0.9

1.0

— —
N =

Descrig¢ao Observagoes

Criagao da Activity (Uma atividade Desenvolvidas modelagem e
ou tela da aplicacdo) do menu de programagado, disponibilizando as
opcoes. opcoes “Animais” e “Frutas”.
Desenvolvimento e criacdao da Acti- Realizada somente a modelagem,
vity que serviu de modelo para as estruturando e dispondo os itens de
perguntas e respostas. interacao na atividade.

Expanséao da quantidade de opgdes Estabelecimento do design e devida
no menu e sua codificagdo; Pro- programacdo, bem como, foram
gramado o visual de indicagdo de acrescentadas as opgoes: “Brin-

selecao dos cards ao modelo. quedos”, “Familia”, “Roupas” e
“NUmeros”.

Finalizagao das activities da opgao Realizacdo de testes para a funcio-

“Animais”. nalidade dos audios e programagao

completa da Activity.
Criagao das Activities de respostas Definicdo de gifs, modelagem e

corretas e incorretas. programagao completa.

Desenvolvimento das perguntas de Meta estabelecida de criar o minimo

cada opgao. de 5 activities de perguntas por
opcao (cumprida, com excecao de
“familia”).

Acréscimo dos botées fechar e O primeiro fecha a Activity atual e
contato nas Activities de resposta. retorna para a anterior e 0 segundo
Configuragdo da Activity para abre uma tela com informagdes so-
duvidas e contatos. bre a aplicacao e dados para o con-
tato com os desenvolvedores.
Acréscimo e configuracdo dos Programacdo e configuragdo dos

audios em todas as perguntas. elementos finais.

Organizagao dos arquivos de ima- Criado padrdo de identificagao

gem e renomeagao. do nome das imagens: catego-
ria_item.formato, exemplo: ani-
mal_bear.png.

Revisao geral. Verificagdo e  correcdao  das
informacdes.

Revisao final. Ultima revisao até a presente data.

Acréscimo das sugestdes realiza- Perguntas foram simplificadas para

das pela orientadora. somente a palavra referente a res-

posta. Também foi adicionado men-
sagem de boas-vindas em uma
caixa de dialogo.

Tabela 1: Processo de construgdo da aplicagdo com base nas versdes
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5 Conclusoes

Apresentada a definicao, o universo da computacao e educacao ubiqua neste trabalho, é per-
ceptivel a tendéncia e a possibilidade de aplicacao de tais conceitos no desenvolvimento de
ferramentas de aprendizagem, bem como sua inevitavel presenga em nosso cotidiano. Dessa
forma, a imperatividade em entender melhor essa conceitualizagao e apresentar propostas fun-
damentadas para se encaixar nesse universo € necessaria, para tal devem ser feitos estudos
mais aprofundados dos fendmenos aqui trabalhados, tomando sempre como horizonte as carac-
teristicas e aspectos apresentados.

Para trabalhos futuros, pretende-se explorar as dimensdes e limites do conceito e da linha de
pesquisa académica da educacdo ubiqua, bem como as distintas realidades socioeconémicas
e suas interferéncias em uma compreensao universal da ubiquidade. Além disso, intenciona-se
pormenorizar impactos e avaliagdes para a aplicacdo KLEM, seus limites e suas consideragoes,
através de testes praticos com o publico-alvo previamente definido, estudos etnograficos, receber
avaliacdes de especialistas, para melhorar seus recursos, acrescentar novas funcionalidades,
como a implementacado de um banco de dados para ampliar a quantidade de cards e palavras
trabalhadas. O instalador da aplicagao — em formato .apk — encontra-se disponivel para download
no endereco: https://github.com/antonyaraujo/Klem/raw/master/klem.apk.
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