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Resumo. Este artigo descreve o protétipo do aplicativo mével Vecindario,
dedicado a aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira por estudantes
universitdrios brasileiros. Considerar os contextos de uso da lingua pelos
aprendizes, a sua lingua materna, bem como as suas necessidades de
aprendizagem estdo entre os diferenciais pedagogicos desse aplicativo
projetado para o sistema operacional Android.

1. Cenario de uso

Os aplicativos moéveis (APPs) desenvolvidos atualmente para estudo auto monitorado
de linguas estrangeiras consideram conceitos de lingua vinculados a metodologias
estruturalistas e a recortes da lingua-alvo que nao vao além de topicos do vocabulério e
gramdtica. O uso de metodologias tdo antigas como, por exemplo, a behaviorista,
restringe as possibilidades de aprendizagem de linguas estrangeiras a estruturas
linguisticas rigidas e limitadas, pouco contribuindo para o desenvolvimento da
autonomia do aprendiz em relagdo a lingua estudada.

Apdés uma andlise técnica e pedagdgica de aplicativos disponiveis no mercado, foi
projetado um aplicativo para aprendizagem de lingua estrangeira, ajustado as
necessidades de aprendizagem do jovem brasileiro de hoje em dia. O aplicativo
Vecindario foi elaborado considerando uma educacio linguistica contemporinea, tendo
como publico alvo estudantes universitdrios brasileiros e propondo o estudo da lingua
espanhola.

2. Desenvolvimento

O curriculo dos conteudos tratados no aplicativo considerou aquilo que um aprendiz
brasileiro, com pouco conhecimento prévio na lingua espanhola, seria capaz de adquirir
dentro dos niveis iniciais de proficiéncia. Ap0s a selecdo do curriculo, foi elaborado um
mapa de atividades que foi utilizado posteriormente para a roteirizagdo das telas em
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forma de storyboard, com 83 telas que descrevem tecnica e pedagogicamente todo o
contetdo e as interagdes previstas no uso do aplicativo.

O protétipo do aplicativo moével Vecindario foi produzido utilizando o software
Android Studio. Algumas bibliotecas do Android foram utilizadas para implementar
integracdes com Facebook (2017), Youtube (2017) e Whatsapp (2017). Cada tela do
aplicativo é constituida de dois arquivos: um arquivo XML, responsavel pela parte
grafica (como a visualizagdo de textos, botdes, imagens e menus); € um arquivo Java,
responsavel pela parte 16gica. O arquivo Java responde as interacOes feitas pelo usudrio
na tela, incluindo a transicdo entre telas através do movimento sensivel ao toque. O
codigo fonte é gerado em um arquivo XML (Android Manifest) com informacdes
essenciais sobre o aplicativo, como o nome do pacote Java, as permissdes que O
aplicativo possui, a versdo minima da API que ele pode ser executado, além dos nomes
de todos os arquivos Java utilizados.

Cada nova versdao do aplicativo foi armazenada em um repositério, facilitando a
manutencdo, a organizacao e a atualiza¢do do aplicativo, além de permitir que todos os
membros do projeto pudessem desenvolver uma mesma versdo desde os seus
computadores locais. No projeto, foi utilizado o controlador de versdes Git (2017), um
sistema livre e de cddigo aberto, com a func@o de guardar o histdrico de alteragdes de
arquivos, permitindo assim a coordenag¢ao do trabalho entre varias pessoas.

Com o intuito de tornar mais simples a aplicacdo e a interacdo com o Git, foram usados
os sistemas Bitbucket (2017) e SourceTree (2017). O Bitbucket é um repositério (em
nuvem ou cloud) Git para times de desenvolvimento de software, ou seja, ele apresenta
de forma simples e confidvel funcionalidades de armazenamento de dados em Git. Com
esse modelo, os desenvolvedores do projeto puderam trabalhar em paralelo no processo
de codificacdo. Os sistemas utilizados gerenciaram o controle de versdes e, em alguns
casos especificos, até mesmo conflitos de desenvolvimento (merges) causados pela
alteracdo de um mesmo arquivo, a0 mesmo tempo, por mais de um desenvolvedor. Esse
procedimento garantiu a integridade do processo de codificacao.

Para validar o protétipo foi realizado um teste piloto com alunos de diferentes cursos da
Unicamp que aceitaram ser voluntdrios no processo de avaliagdo do aplicativo,
totalizando 8 alunos voluntdrios. Apos o recebimento de uma mensagem por e-mail, o
voluntdrio interessado deveria acessar o site indicado, com informacdes de
esclarecimento e termo de consentimento, antes de iniciar a sua participagdo
(VECINDARIO, 2017a). Primeiramente o candidato deveria escolher se preferiria
participar do grupo 1 (on-line) ou do grupo 2 (presencial). A seguir, deveria responder a
um questiondrio on-line que visava averiguar sua experiéncia prévia ou ndo com uso de
telefones celulares para aprender linguas estrangeiras. Caso o usudrio escolhesse a
forma on-line, apds responder o questiondrio, deveria instalar o aplicativo no seu celular
e iniciar o seu uso. Apds cerca de 10 dias, era agendada uma entrevista por telefone para
levantar dados referentes a sua experi€ncia (pesquisa de opinido). Caso escolhesse o
grupo 2, deveria agendar data e horario para a sua participacdo presencial na propria
universidade. Na situacdo de teste, era solicitado que usasse o aplicativo empregando a
técnica de pensar em voz alta (Think aloud). No fim da experiéncia, era realizada uma
entrevista com as mesmas questdes da pesquisa de opinido respondida pelo grupo 1.

Adicionalmente, a validacdo foi realizada através da integracdo do aplicativo com o
Facebook (2017) e o Google Analytics (2017). Todas as acdes feitas por cada um dos
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usudrios foram registradas de forma individual no Google Analytics, identificando-se o
acesso pelo nome do usudrio fornecido a partir da integracdo com o Facebook.

Os dados levantados permitiram identificar pontos especificos em que o usudrio
encontrou dificuldade para realizar as tarefas no aplicativo, aspectos que atrairam o seu
interesse, problemas de usabilidade e sugestdes de melhorias.

3. Apresentacao do Software

Ao acessar o aplicativo, o usudrio acessa a tela de login com Facebook e insere as suas
informacgdes de acesso. Caso as informagdes estejam equivocadas, ele visualiza uma
mensagem de erro e precisa realizar o login novamente. Caso as informagdes estejam
corretas, ele acessa a tela de médulos, conforme apresentado na Figura 1:

£ 22 TR . 3% 10:56

Figura 1. Representacdo da tela de médulos do Vecindario

Ao selecionar o médulo 1, o usudrio visualiza a apresentagdo que contextualiza a
presenca de estudantes hispanofalantes na Unicamp e mostra a proximidade da lingua
espanhola ao cotidiano do universitario brasileiro. A Figura 2 ilustra as telas deste
modulo:
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Figura 2. Exemplo das telas do médulo 1 do Vecindario

Ap6s acompanhar todas as telas da apresentacdo, o usudrio € encaminhado para a tela
com o menu de tépicos, conforme ilustrado na Figura 3:
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Figura 3. Tela com o menu de tépicos do médulo 1

Nessa tela, € possivel escolher qual tépico se deseja realizar. No topico Sopa de Letras,
por exemplo, é introduzido um trecho da narrativa apresentada no aplicativo, cujo
protagonista é o personagem brasileiro ficticio José. Considerando que o contexto
apresentado nos videos, de estudantes estrangeiros que vém realizar estudos na
Unicamp, pode ser similar ao que um estudante brasileiro enfrenta quando vai estudar
no exterior, é apresentada uma narrativa, que vai sendo desenvolvida ao longo do curso,
tracando um paralelo entre as situagdes vivenciadas pelos estudantes estrangeiros na
Unicamp (relatadas nos videos) e o personagem brasileiro que vai estudar no exterior
(relatado em quadrinhos com imagem e texto). Essa narrativa busca despertar empatia
no participante pela situagdo vivenciada pelos colegas estrangeiros e aumentar a
motivacdo pelos estudos da lingua, ao se projetar em uma possivel situacdo de estudo
em um pais de lingua espanhola. O texto de apresentacdo do personagem José salienta a
diferenga de prontincia do seu nome em portugués e espanhol.

Na tela seguinte, conforme ilustrado na Figura 4, sdo apresentadas expressdes em uma
nuvem de palavras, que devem ser tocadas alternadamente. Cada palavra da acesso a
uma nova tela com as seguintes informagdes: grafia e dudio da palavra selecionada
(com a sua prondncia em espanhol); explica¢do das diferencas e semelhancas fonéticas
entre tal letra e a sua correspondente em portugués; e outros exemplos de palavras com
a mesma letra, acompanhados de dudio com a prontncia. Essa atividade € interativa,
mas ndo serd realizada uma avaliacdo de desempenho, ji que a inten¢do € despertar o
interesse e a motivacao do participante.
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Figura 4. Telas do tépico Sopa de Letras

Por sua vez, no topico Presentarse, o usudrio deve colocar seus novos conhecimentos
em pritica em uma situacdo real de uso da lingua espanhola. Primeiramente, €
apresentado um &4udio com uma breve explicacdo das formas de apresentacido e
saudacdo em situacdes informais de comunicagdo. A seguir, o participante € convidado
a gravar um dudio com a sua prépria apresentacdo pessoal utilizando o gravador
disponibilizado na tela do aplicativo. Uma vez que o participante grave o dudio, este
serd enviado para um banco de dados do aplicativo . O docente podera analisar, avaliar
e enviar um feedback para o participante. Os demais participantes do grupo poderdo
acessar o dudio e deixar um comentdrio para o colega que o gravou. A Figura 5, a
seguir, ilustra as telas deste topico:

! Esse recurso foi projetado mas ainda ndo estd disponivel. Provisoriamente, foi utilizado o Whatsapp
como recurso para envio de dudio do aluno para o professor.
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Figura 5. Telas do tpico Presentarse

O aplicativo Vecindario encontra-se disponivel para download no seguinte link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.unicamp.Vecindario

4. Consideracoes finais

A experimentacdo do protétipo com os voluntdrios que participaram do projeto
demonstrou que o aplicativo tem grande potencial para auxiliar jovens brasileiros no
aprendizado da lingua espanhola. Conforme ANDRADE (2017) em tese defendida a
respeito da constru¢do do aplicativo Vecindario, as caracteristicas pedagdgicas que
embasam o design das atividades — como a aprendizagem situada, que explora o
contexto de comunicagdo do aluno, bem como a multimodalidade, que integra
diferentes modos de sentidos semidticos — levaram os voluntarios participantes a um
forte engajamento nas tarefas e absor¢ao dos conhecimentos apresentados no Médulo 1.

Em termos gerais, os resultados da experiéncia indicam que o seu uso como ferramenta
de estudo individual ou integrado a propostas de ensino presencial, favorece a aquisicao
da lingua espanhola.

A valida¢do com voluntarios permitiu, também, identificar melhorias para aperfeigcoar o
aplicativo e torna-lo mais eficiente no ensino da lingua espanhola, como a
implementacdo de ferramentas de gamificagdo, recursos de colaboracao entre usudrios e
de feedback do professor.

Em trabalhos futuros, o grupo de pesquisadores responsavel pelo desenvolvimento do
aplicativo Vecindario, tem a intencdo de seguir com o desenvolvimento do aplicativo,
deixando as atividades mais robustas e sofisticadas e ampliando o acesso a um nimero
maior de alunos universitarios brasileiros.
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