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Abstract. This paper presents the application TAP, which aims at assisting
people who want to learn English as a foreign language. Using trial and
error, simple interface, pronunciation of words and mapping of the body with
the aid of a kinect device, the application seeks to help students identify
nuances between words phonetically similar in the English language
pronunciation.

Resumo. Este artigo apresenta o aplicativo TAP, que objetiva auxiliar na
aprendizagem do inglés como lingua estrangeira. Usando tentativa e erro,
interface simples, pronuncia de palavras e mapeamento do corpo com auxilio
do kinect, este aplicativo procura ajudar a identificar nuances sonoras entre
palavras foneticamente parecidas da lingua inglesa.

1. Introducao

De acordo com Brown (1994), ha muita confusdo entre os profissionais do ensino de
idiomas no que se refere aos termos segunda lingua (SL) e lingua estrangeira (LE). Para
Brown, com o objetivo de entender a diferenga entre esses dois termos, tem-se que
pensar no que acontece fora da sala de aula. Isto ¢, que idioma os alunos ouvem ao
sairem da sala de aula, na rua, nas lojas? Um contexto de segunda lingua, para Brown e
seus seguidores, ¢ aquele em que a lingua alvo (aquela que € ensinada na sala de aula) ¢
falada nas ruas, nas lojas, no dia-a-dia. Por exemplo, quando um brasileiro vai estudar
inglés na Inglaterra, ele sai da sala de aula sendo exposto 24 horas por dia ao idioma
alvo em todos os lugares. Ocorre aprendizagem de LE quando um aluno aprende um
novo idioma no Brasil, por exemplo, ele na sala de aula vé, ouve e fala o inglés (ou o
idioma alvo), mas fora dela, 24 horas por dia, ¢ o portugués o idioma que ele estard
usando nas suas interagdes sociais, nas lojas, na rua.

Em um contexto de LE, as necessidades do aluno sdo bem diferentes das que
existem em um contexto de SL, ja que a exposicao do aluno ao idioma alvo ¢ bem mais
restrita. E importante, no ambito de LE, que o uso do novo idioma seja maximizado em
sala de aula e em momentos de estudo, motivando o aluno a falar e interagir. Caso
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contrario, o aluno nao se desenvolvera rapidamente no idioma, ja que, sem oportunidade
de uso real do idioma, ele nao consegue adquirir competéncia comunicativa na LE.

Neste trabalho, ¢ apresentado um aplicativo para ensino de LE, denominado
TAP, para auxiliar o aluno a perceber nuances dos sons no novo idioma. O aplicativo
propoe-se, a partir do método de tentativa e erro, a adicionar significado fonético as
palavras dispostas na tela. O usuario aprende empiricamente a pronuincia das palavras.
Sem a necessidade do aprendizado prévio do uso da aplicagdo, a interface foi
desenvolvida usando o dispositivo Kinect.

2. O uso de aplicativos para auxiliar na aprendizagem de lingua estrangeira

Aprendizes de SL e LE podem sofrer bloqueios psicologicos por medo de sua
capacidade de pronuncia ou escuta ser avaliada e julgada por nativos [Araujo 2011]. Os
meios digitais podem entrar como um mecanismo para auxiliar nesta questdo, pois o
usuario que esta tentando aprender a segunda lingua pode achar nestes um meio mais
seguro e confortavel para testar suas aptiddes.

Segundo Othero e Menuzzi (2005), a linguistica computacional ¢ a area de
conhecimento que explora as relagdes entre linguistica e informética, tornando possivel
a construcdo de sistemas com capacidade de reconhecer e produzir informagao
apresentada em linguagem natural. Nesse contexto, ferramentas interessantes podem ser
citadas, como ¢ o caso do "TALK IT'" [Softonic 2012], o qual pronuncia vocabulos
isolados em inglés e em espanhol, podendo ajudar o estudante a conhecer a pronuncia
correta de uma nova palavra. Também merece destaque o projeto Duolingo, que auxilia
no aprendizado de LE enquanto traduz websites [Duolingo 2012].

3. Interfaces Naturais e Kinect

A interface natural ou NUI (natural user interface) ¢ um paradigma de interface que esta
preocupada em como utilizamos as interfaces com o usudrio e o quanto elas podem ser
imperceptiveis. Wigdor e Wixon (2011) defendem que uma interface ¢ dita natural
quando tem a capacidade de oferecer um caminho facil e agradavel para a experiéncia
de uso, sem a necessidade de um aprendizado prévio ou muito esfor¢o para seu
entendimento. Blake (2011) define que sdo classes de interfaces capazes de reutilizar
habilidades preexistentes no humano para interagir diretamente com o conteudo. Konig
et al. (2009) acreditam que o usudrio deva ser capaz de aprender a usar a interface e
controlar o conteudo a partir de gestos naturais. Sendo assim, pode-se observar que uma
interface natural deve ser facil de entender e utilizar formas naturais de interacdo
inerentes a0 homem, como andar, chutar, tocar, falar, gesticular.

O Kinect ¢ um dispositivo de interface natural, introduzido pela Microsoft em
novembro de 2010. Desde quando foi lancado, era visivel que iria transformar o mundo
dos jogos, bem como a robotica e realidade virtual, por sua capacidade de mapear
juntas, vozes e usar reconhecimento facial sem a necessidade de adicionar novos
dispositivos, apenas o software [Solaro 2011].

Todo o processamento do corpo, segmentagdo das juntas e posicionamento
espacial ¢ feito fora do dispositivo. O Kinect serve somente como um sensor para o
software, executando no Xbox ou PC, que faz a interface entre ele e a API de
desenvolvimento, a qual, por sua vez, tem acesso facilitado a partir do SDK. O
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desenvolvimento ¢ facilitado usando Visual Studio 2010. Porém o kit pode ser usado em
qualquer linguagem de programacao que suporte DLL com chamadas em C [Microsoft
2011]. A versio do SDK utilizada neste trabalho, BETA2, permite adquirir a
informacao espacial, coordenadas XYZ com valores de -1 a +1, de 20 pontos do corpo
humano.

4. Um aplicativo para auxiliar o desenvolvimento da inteligéncia linguistica

A proposta da aplicacdo, denominada TAP, ¢ servir como ferramenta auxiliar na
aprendizagem de lingua estrangeira, contribuindo para o desenvolvimento de uma das
habilidades que tornam possivel o aprendizado de segunda lingua: Identificar os sons e
lembrar os fonemas, o codigo fonémico [Moura 2007]. Por meio do método da tentativa
e erro, o aplicativo faz o usudrio perceber as nuances sonoras entre palavras
foneticamente muito proximas. O TAP foi desenvolvido em C#, com XNA 4.0, um
Framework para desenvolvimento de jogos da Microsoft. A interacdo do jogo ¢ feita
usando o dispositivo Kinect, com auxilio do SDK lancado pela Microsoft. O aplicativo
pronuncia as palavras com auxilio do Speech SDK.

4.1 Funcionamento

Ao executar a aplicacdo, ¢ escolhido um conjunto de quatro palavras foneticamente
proximas, que serdo apresentas na tela, conforme ilustra a Figura 1. O programa
escolherd que palavra serd a correta e fara a prontincia. No exemplo da Figura 1, a
aplicacdo pronuncia “Choice kinetic”. O usuéario poderia escolher a opcdo kinect,
conforme ilustra a Figura 2. Como ndo se trata da opcdo correta, a aplicacdo removera
da exibi¢do, conforme Figura 3. Posteriormente, pronuncia-se a palavra invalida com
uma negacdo € pronuncia-se novamente a palavra correta, no exemplo “No kinect.
Choice kinetic”. O processo de escolha se repete até ocorrer o acerto ou ndo sobrar mais
opcdes. Ao final ¢ apresentada a tela da Figura 4, caso o usuario escolha continuar, o
ciclo de pergunta se reinicia com novas palavras.

Figura 1. Apresentando palavras. Figura 2. Escolha a palavra.
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Answers:
Score:

Figura 3. Opcéo errada escolhida. Figura 4. Pergunta se deseja continuar.

5. Resultados

Foi desenvolvido um questionario online para ser respondido anonimamente, conforme
coluna Pergunta na Tabela 1. Cada op¢do poderia ser respondida com um niimero de um
a cinco, o menor corresponde a péssimo e o maior a 6timo. Ademais, o questionario
continha um campo ndo obrigatorio para registro de sugestdes. Professores de lingua
inglesa, apds assistirem a apresentacdo do aplicativo, foram submetidos as perguntas.

Sete educadores participaram da pesquisa. E possivel observar a média
aritmética das respostas na Tabela 1. Neste cenario, considerou-se boa a aceitagdo da
proposta de interface criada pela aplicagcdo. Nos comentarios e nas notas, observa-se que
a proposta da aplicacdo ¢ muito clara e o uso de uma interface natural tornou a
capacidade de ser intuitivo o principal diferencial. A menor média, trés virgula oitenta e
cinco, para a pergunta da Tabela 1: “O aplicativo tem potencial a ser utilizado em sala
de aula?”, € plausivel; o jogo ¢ individualista, pois somente uma pessoa participa. O
comentario de um professor expressa bem esta percepgao: “Fica um pouco inviavel para
uma turma grande, haja vista que os alunos ndo se concentrariam enquanto um Unico
aluno tivesse que escolher a opgdo correta. Entdo € importante atribuir atividades para
os demais alunos e, principalmente, elaborar alguma tarefa que envolva speaking.”

Dentre as sugestdes, registradas pelos professores, a mais notoria foi a indicagdo
do uso de um avatar: “Sei que ¢ apenas um protdtipo, mas como um gamer, gostaria de
indicar a melhoria da interface, coisa de grafico, uso de um avatar no momento da
escolha da opcdo. Acredito que isso tudo ja esteja sendo pensado pelo desenvolvedor e
gostei demais da idéia do game!”.

Tabela 1. Pergunta x Média das Respostas. Escala adotada: (1, 2, 3, 4, 5)

Pergunta Média
A proposta do aplicativo esta clara? 4,29
O aplicativo tem potencial para cumprir sua proposta? 4,14
O aplicativo tem potencial a ser utilizado em sala de aula? 3,85
O uso do aplicativo esta intuitivo? 4,14
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6. Conclusao

Este artigo apresentou o aplicativo TAP, que usa interface natural, pronuncia de
palavras, tentativa e erro, para adicionar significado fonémico as palavras apresentadas
ao usudrio, de forma empirica. O TAP foi apresentado a alguns educadores, que
subsequentemente foram submetidos a um questionario de avaliagao.

O aplicativo se mostra muito promissor no que se propoe. Os educadores
ficaram entusiasmados com a aplicagdo, solicitaram que a idéia fosse continuada para
que os mesmos pudessem aplicar em suas respectivas turmas. Dentre as sugestoes,
estdo: melhoria de interface para criagdo de um avatar; aumento do numero de alunos
que podem jogar simultaneamente o TAP.

A forma como a aplicagdo trabalha com a informagdo disposta na tela poderia
também ser portada para dispositivos de toque. Devido a interface intuitiva notada pelos
participantes, observa-se que a mesma poderia ser estendida para smartphones e tablets.
Portanto, a principal contribui¢do deste trabalho ¢ a apresentacdo desta interface, que,
unida ao recurso de pronuncia de palavras, pode ser um forte aliado no ensino da LE.
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