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Abstract. This paper presents the development of an application for mobile
devices featuring multimedia and interactivity and characterized as an
intelligent tutoring system. This application aims to facilitate the learning of
English, in this purpose analysis of the interaction user/application is being
carried out in order to evaluate its effects on English students, thus providing
second language acquisition inside and outside classroom.

Resumo. Neste artigo é apresentado o desenvolvimento de uma aplicagdo
para dispositivos moveis que apresenta recursos de multimidia e
interatividade, bem como é caracterizada como um sistema tutor inteligente.
Este aplicativo objetiva facilitar o aprendizado de lingua inglesa, dessa forma
analises acerca da intera¢do usuario/aplica¢do estdo sendo realizadas com o
intuito de avaliar os efeitos do mesmo na aprendizagem de alunos de inglés,
proporcionando assim a aquisi¢cdo de um segundo idioma dentro e fora da
sala de aula.

1. Introducao

Atualmente, muitas de nossas atividades cotidianas sdo baseadas no uso da tecnologia.
No campo educacional, encontra-se o e-Learning (Eletronic Learning), que corresponde
ao acesso online aos recursos de aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer hora
(Holmes & Gardner, 2006, p. 8). Diversos conteudos podem ser abordados através do e-
Learning e o ensino de linguas estrangeiras ndo € excegao.

O e-Learning se localiza em ambientes online que vao desde a concessdo de
informacgdes para envolver o aluno até¢ simulacdes interacionais complexas. Ambientes
de aprendizagem tém sido desenvolvidos para proporcionar um gerenciamento em
possiveis objetos de interagdo aluno-professor (tutoriais online, grupos de discussao,
foruns e chats sdo exemplos desses objetos), bem como registrar a criagdo de perfis de
aprendizes: suas necessidades de aprendizagem, avaliagdes, entre outras informagdes
concernentes a educacao.

No entanto, onde e quando os alunos interagem com o e-Learning? De acordo a
limitag¢do fisica no acesso a informagdes, atualmente a aprendizagem ¢ cada vez mais
presente em locais escolhidos pelos proprios alunos em momentos que se adaptem as
suas necessidades, € nos quais a sensa¢cdo de confortabilidade tem impacto positivo e
facilita o aprendizado.
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Diante desse fendmeno de propagagao de informagdes em diversos lugares, eis
que surge o m-Learning (mobile learning). Trata-se de uma evolucao do e-Learning e
que também tem o mesmo objetivo, ou seja, o de proporcionar o conhecimento em
qualquer lugar e a qualquer hora; no entanto, se fundamenta na mobilidade dos
dispositivos na qual a informag¢ao pode ser transmitida.

Acompanhando esta linha de pesquisa educacional por meio de dispositivos
moveis, estamos desenvolvendo um aplicativo para smartphones com tecnologia
touchscreen, a fim de que a aprendizagem de lingua inglesa possa ser integrada e
facilitada através da interagdo usudrio/sistema tutor inteligente. Para tanto, objetivamos
analisar trés questdes: (1) Como ocorre a interagdo entre os aprendizes de inglés e o
software?, (2) Como essas interagdes influenciam na aquisi¢do de vocabulario desses
aprendizes? E (3) Em quais outros aspectos o software auxilia no aprendizado de lingua
inglesa?

2. STI e o aprendizado de lingua inglesa

Simulag¢do ou programas simuladores, além de ser um elemento caracteristico do e-
Learning, implica um modelo computacional que procura dar conta de eventos que
acontecem no meio ambiente. Esses eventos acontecem de forma continua em relagao
ao tempo e de forma discreta em relacdo as acdes, uma vez que sdo interrompidos e
retomados durante o processo (Giraffa & Vicari, 2003, apud Barone, 2003, p. 167). O
aplicativo desta pesquisa, “Here I Go New York”, tem o objetivo de propor uma
simulagdo de viagem, promovendo eventos de interagdo do usuario com a Inteligéncia
Artificial, ou IA, programada para a maquina.

De acordo com Freitas (2000, p. 32), os Sistemas Tutores Inteligentes sdo
programas de computador baseados em sistemas de aprendizagem com conteudo e
incorporam técnicas de programagdao que abordam a IA. Em outras palavras, para ser
inteligente, um tutor deve possuir flexibilidade, ter a capacidade para aprender com o
ambiente no qual se encontra e atualizar seu conhecimento. Esses sistemas sdo
desenvolvidos para auxiliarem no processo de ensino-aprendizagem.

Como um STI se relaciona com o aprendizado de inglés como lingua
estrangeira? Na lingua inglesa, ou lingua estrangeira de um modo geral, o processo de
aprendizagem também ocorre por meio de interagdes, mesmo que estas ocorram em um
contexto de simulacdo do real. Através da interagdo do estudante com a IA,
caracteristica basica do STI, a aquisicdo se internaliza na medida em que o proprio
estudante tomard as decisoes e elaborard estratégias de aprendizado, assumindo uma
postura de autonomia no processo de aprendizagem, de acordo com os objetivos de
ensino abordados pelo STI (vocabulario, fonética, aspectos gramaticais, etc.). O
estudante vera o resultado de suas acdes reproduzidas na interagdo com a IA. Outros
fatores que influenciam no aprendizado se encontram na exposi¢do a cultura da lingua
inglesa e na motivacdo para aprender um novo idioma. Os STIs facilmente se adequam
as diversas situacdes de ensino ao abranger as quatro habilidades (fala, escrita, escuta e
leitura), ou ao se focar em habilidades especificas, podem também incorporar aspectos
culturais em sua metodologia de ensino, e principalmente podem ser um fator
motivacional no processo ensino/aprendizagem, pois sua arquitetura em si em nivel
tecnologico atrai a atengdo dos estudantes de lingua inglesa.
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3. Here I GO New York

O aplicativo intitulado de “Here I go New York” proporciona uma simulag¢ao de viagem
a Nova lorque através de situacdes basicas que um individuo certamente ira vivenciar ao
viajar para esta cidade, tais como o check in/check out no aeroporto, a realizacdo de
compras, registro em hotel, entre outros. A partir de interagdes com o guia turistico, Mr.
Stan, o aprendiz de lingua inglesa podera exercitar seu conhecimento de lingua ao ler as
informagdes passadas pelo guia através de pequenos textos, bem como responder as
suas perguntas durante a utilizagdo do aplicativo.

Figura 1. Apresentacédo do aplicativo

Mr. Stan € o personagem principal que ird interagir com o usuario. Ele ¢ um
carismatico guia turistico e um senhor de idade um pouco avangada com alguns
problemas de memoria — uma escusa perfeita para que o aplicativo possa interagir com o
usuario sem que ele tenha que orientar sempre o que o usudrio deve fazer para
prosseguir no aplicativo, desenvolvendo dessa forma a autonomia do mesmo e
permitindo que a IA detecte o nivel do conhecimento linguistico daquele que estd
usando o aplicativo.

Mr. Stan: Hello and welcome to New York! My name is Stan and | will guide you
safely in your trip.
So, what is your name?

Figura 2. Chegada ao aeroporto

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento de qualquer software requer, necessariamente, uma prévia defini¢ao
da plataforma alvo, na qual este serd executado e o conhecimento de suas
especificidades ¢ imprescindivel para que, no final do processo de producao, o mesmo
seja lancado sem qualquer deficiéncia. Assim, embora seja comum que um software
esteja disponivel para varias plataformas, em geral, todo o processo de desenvolvimento
de um software volta-se para uma plataforma especifica, sendo o mesmo, apds a sua
implementa¢do funcional, adaptado as demais plataformas (Reis Junior, 2002). Essa
consideragdo fora aplicada no desenvolvimento do “Here I GO New York”, visto que
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fora uma das maiores dificuldades encontradas no seu processo de desenvolvimento:
escolher a plataforma alvo para o desenvolvimento inicial.

O custo envolvido para o desenvolvimento do software levou em conta varios
aspectos tais como: custos para a montagem do ambiente de desenvolvimento,
ambientes de desenvolvimento disponiveis e base de usuarios instalada. De acordo com
a analise realizada, a plataforma Java ME foi escolhida como a melhor escolha dentre as
plataformas consideradas para o desenvolvimento deste software. Isto se deve ao prévio
conhecimento de sua linguagem de desenvolvimento por parte da equipe, um menor
custo envolvido no desenvolvimento e disponibilizacdo de seus softwares, visto que a
Java ME ¢ a plataforma com o maior numero de aparelhos no mercado e,
consequentemente, maior nimero de usuarios. Inicialmente os aparelhos Nokia S60
(Symbian”1) e Symbian”3 foram escolhidos como alvo do desenvolvimento, uma vez
que os mesmos contam com caracteristicas avangadas de hardware/software, telas
grandes que facilitam a interacdo com a aplicagdo e suporte a plataforma de
desenvolvimento Java ME.

5. Consideracoes finais

Esta pesquisa encontra-se em andamento e apenas a parte inicial — chegada ao aeroporto
— fora aplicada com aprendizes de lingua inglesa em nivel intermediario. A partir da
coleta de relatos dos alunos, foi possivel identificar que o vocabulario nao fora muito
abordado, no entanto os mesmos relataram que ndo encontraram dificuldades em
manusear o aplicativo e que alguns puderam imaginar como seria a chegada ao
aeroporto em outro pais em uma situacdo real. Diante de tais relatos, podemos afirmar
que o objetivo conceitual o aplicativo for a alcangado: ser um simulador de viagens. A
partir das contribui¢des feitas em um primeiro momento por esses alunos ¢ que estamos
aprimorando e desenvolvendo o restante da aplicacdo.

Esperamos que os efeitos positivos iniciais possam ser repetidos nesta nova fase
de desenvolvimento do aplicativo “Here I Go New York”, bem como possa ser uma
ferramenta que possa contribuir para o aprendizado de lingua inglesa sendo acessivel em
qualquer lugar e a qualquer hora.
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