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Resumo. Os jogos educativos tém o poder de dinamizar o processo de Ensino—
Aprendizagem, tornando essa experiéncia mais empolgante e, fazendo também
com que as tarefas ocorram de forma divertida e especial, assim cativando a
atencédo da crianga nas atividades propostas. Dispondo da Tecnologia, este
artigo apresenta uma ferramenta que sera desenvolvida na plataforma Android
para auxiliar criancas no estudo de Espanhol por meio de fabulas, tendo em
vista a importancia da inser¢éo de tecnologias para o ensino, principalmente
usando dispositivos moveis (tablets, smartphones, essencialmente), que tem
como principal caracteristica, o uso em qualquer lugar.

Palavras-chave: Jogos educativos. Ensino-Aprendizagem. Android. Fébulas.
Espanhol.

Abstract. Educative games have a power to invigorate the teaching-learning
process, making this experience more exciting and turning tasks into something
funny and special, capturing the child’s attention in the proposed activities. With
the technology, this article presents a tool which will be developed on Android
platform to help children learning Spanish using fables, given the importance of
insertion of technologies to teaching, mainly using mobile devices (such as
tablets and smartphones), which main characteristic is a widespread use.
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1. Introducéo

A aprendizagem de uma lingua esta diretamente ligada ao contato com essa lingua, seja
ela nativa ou estrangeira [SCHEIFER, 2009]. Tendo em vista que a infancia é a fase em
que o processo de aprendizagem ocorre de forma mais natural, o presente trabalho busca
assistir o ensino de lingua estrangeira as criangas, através de uma aplicacdo para
dispositivos mdveis com o Sistema Operacional Android, desenvolvida na plataforma
Android Studio e com o uso de metodologias de ensino dindmicas. O aplicativo tem o
intuito de promover um maior contato da crianga com o idioma Espanhol, despertando a
curiosidade das mesmas, chamando sua atengdo para a ferramenta fazendo com que a
crianga adquira gosto pela atividade que esta sendo executada.

Neste cenério, a aplicacdo faz uso do conceito de jogos educativos [Universia,
2018] que se caracterizam por possibilitar o aprendizado de forma ludica e interativa.
Desta forma, introduz-se nesse contexto as fabulas, que sdo narrativas curtas, simples e
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de f&cil compreensdo, além de passar sempre uma mensagem de cunho moral. Todas essas
caracteristicas contribuem no desenvolvimento educacional e cultural presente na
infancia, incentiva a crianca a leitura, estimula a imaginacéo e esta inserida no &mbito
social.

2. Justificativa e Motivagao

A infancia se caracteriza por ser a fase em que o cérebro humano tem a capacidade de
processar o maior numero de informacfes e adquirir novas habilidades com mais
facilidade. Assim, o aprendizado de uma crianga geralmente ocorre de forma natural por
meio das experiéncias em que a mesma estd submetida, no entanto, normalmente o
primeiro contato de uma criangca com uma lingua estrangeira acontece dentro de uma sala
de aula, o que pode acabar gerando uma certa resisténcia por sua parte com relagéo ao
que esta sendo ensinado [TELES, 1999]. Contudo, quando a crianca se envolve com o
objeto de estudo, de forma lGdica, consegue-se despertar nela o desejo por esse
conhecimento, revelando a importancia de se trabalhar com jogos educativos.

Segundo [Bordon, 2014], o brincar aqui significa muito mais que se divertir, pois
eles desenvolverédo a linguagem, o pensamento, a criatividade e a iniciativa a0 mesmo
tempo em que aprendem um novo idioma. No entanto, o estudo das fabulas faz parte da
educacdo bésica infantil, e se estendem por meio da cultura e no &mbito educacional
desenvolvendo a linguagem, a leitura e a interpretagdo de forma didética; colocando a
crianga em um ambiente fantasioso e lidico através de uma narrativa [SILVA, 2008].

Neste contexto, quando se refere & educacéo, o uso de um programa que instigue
a atividade psicomotora, principalmente por meio de jogos, possibilita que o desempenho
psicomotor da crianga enquanto joga alcance niveis que muitas vezes s6 se consegue por
meio de motivagdo intrinseca, além de favorecer a atencdo, o entrosamento, a
concentragdo e também a imaginacéo.

Além disso, o presente trabalho teve como base outros aplicativos existente neste
contexto, tais como: Busuu - aprendendo espanhol com o aplicativo (funciona de forma
off-line), com curso de nivel iniciante e avancado, com exercicios em cada licdo; Babbel
- sistema de aprendizagem on-line operado pela Lesson Nine, com intuito de melhorar os
seus conhecimentos de linguas de uma forma fécil e eficiente, esta disponivel no seu
navegador da internet, bem como através de aplicativos moveis e de software para PC; e
o Duolingo, usado para aprender uma nova lingua, tem como proposta do aplicativo a de
tornar o ensino de idiomas uma atividade divertida e, para isso, oferece recompensas
quando vocé atinge suas metas didrias, estd disponivel para plataforma méveis - Android,
Windows Phone e iOS.

E, por fim, com base no exposto, pretende-se contribuir com o ensino nos aspectos
culturais e linguisticos auxiliando criancas no aprendizado de Espanhol de maneira
dindmica, divertida, interativa e didatica.

3. Metodologia

O jogo FABULOSO esta sendo desenvolvido por meio do ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE) Android Studio para plataforma Android, que se utiliza da linguagem de
programacéo Java. O jogo tem como objetivo proporcionar as criangas uma ferramenta
de aprendizagem da lingua espanhola de maneira lGdica e intuitiva, em especial aquelas
que cursam o ensino fundamental regular em escolas da rede publica com idade entre 6 e
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12 anos; através de um Quiz que contém perguntas que requerem tanto a atengdo do
usuario como a observacdo e memorizagdo de cores, animais, formas, como também
perguntas relacionadas a gramatica como adjetivos, numerais, substantivos.

Contudo, o jogo funciona de maneira simples, primeiramente o usuario seleciona
a histdria a qual deseja assistir, posteriormente ele tem a opcdo de responder as questdes
referentes a respectiva historia com perguntas sorteadas pelo jogo de maneira aleatoria.
A principio foram selecionadas trés historias (Patito feo- Al, El caballo y el asno - A2,
La cigarra y la hormiga - B1) que equivalem aos niveis bésico e intermediario. Sera
disponibilizada a histéria em Espanhol em &udio e/ou texto escrito e as perguntas terdo a
opcdo de ser em Espanhol e/ou Portugués, porém as alternativas serdo sempre em
Espanhol. Portanto, além de questdes referentes ao vocabulario e a contetidos gramaticais,
serdo exploradas também questdes de interpretacdo e a mensagem que cada uma passa.

4. Ambiente do Jogo

O FABULOSO funcionara em um ambiente de jogo de perguntas e respostas do tipo Quiz
(vide figura 1).

]
FABUL0S0

—

Jogador Aprendeodo Espanhol com tabulas

FABL1950

INICIAR JOGO
Aprendendo Espanhol com Fakulas

v.20

(A) (B) (©)

Figura 1. Prot6tipo do FABULOSO - splash, identificagcao e tela principal do
ambiente do jogo.

A figura 1 mostra telas do prot6tipo desenvolvido, onde se tem na figura (1.A)
uma tela denominada splash (tela de apresentagdo com a versao, i.e. v.2.0) que tem uma
duracgdo de 3.seg, antes de mostrar a tela de identificacéo do jogador (figura 1.B), apds o
jogador se identificar no aplicativo é direcionado para a tela principal (figura 1.C), onde
é possivel iniciar um novo jogo, ou continuar de onde o jogador parou, anteriormente.
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Ja na figura (2.A) é possivel observar todos os niveis do jogo, onde a cada
conclusdo de um nivel, novos niveis irdo sendo desbloqueados, aumentando o nivel de
dificuldade e novas fabulas surgirdo, com assuntos diversos no escopo do ensino de
espanhol.

Parabéns!

vocé concluiu todos os niveis.
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Pontuagédo:

Nivel 2
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Figura 2. Prot6tipo do FABULOSO - nivel, perguntas e respostas, e telade
pontuacdo do ambiente do jogo.

E, por fim, a figura (2.B) apresenta o nivel 1 (fabula Patito Feo), onde o jogador
assistirda uma narrativa da histdria escolhida em Espanhol ou podera ler a historia e sera
submetido a perguntas e alternativas referentes a mesma, podendo escolher a versdo em
Portugués ou Espanhol, onde se dara o processo de aprendizagem, caso acerte a resposta
ganha-se 2 pontos, e errando a resposta perde-se 1 ponto, pois 0 jogo fornecera uma
pontuagcdo de cada jogador (vide figura 1.C) ao término, tornando o ensino e
aprendizagem mais dindmica e competitiva.

5. Resultados Esperados

Espera-se por meio desse projeto (ainda em desenvolvimento) que as criangas que
utilizarem essa aplicacdo consigam adquirir conhecimento em Espanhol, sem abrir méo
dos recursos usados em sala de aula e de outras metodologias no ensino de lingua
estrangeira, tendo-a como uma ferramenta de apoio.

6. Conclusao

Este trabalho foi pensado no sentido de proporcionar maior flexibilidade para quem busca
ter conhecimento em Espanhol. Assim, devido ao crescimento da tecnologia e 0 acesso

1813



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

cada vez maior por parte das criancas, estas ja crescem inseridas no meio virtual e a partir
disso usamos de conhecimentos na Computacdo, em especial os conhecimentos sobre
programacéo para dispositivos moveis na plataforma Android, pensou-se um jogo virtual
que pudesse ser jogado a qualquer hora pelo celular.

Portanto, o FABULOSO é um jogo educativo que pode ajudar tanto da
aprendizagem da lingua como no desenvolvimento intelectual da crianca, pois a dindmica
e didatica serdo embasadas em fabulas explorando contexto e narrativa, tendo como
etapas futuras a expansdo para outras plataformas moveis (i.e. 10S, Windows Phone), e a
realizagéo de teste de usabilidade para se obter um melhor padrdo de maturidade da verséo
desenvolvida, onde os testes serdo realizados com o publico alvo, com o foco de melhorar
0 ensino e aprendizagem da lingua espanhola.
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