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RESUMO

O aprendizado da lingua inglesa é um desafio para alunos e profissionais de diversas
areas e, devido a sua grande importancia tanto no ambito académico quanto no
profissional, a utilizacdo de boas ferramentas que facilitem o seu ensino é muito
importante. Neste trabalho é apresentado, através de uma reviséo bibliogréafica, o que
€ inglés instrumental; o uso de jogos digitais para o ensino, geral e especificamente
para o inglés; metodologias para o desenvolvimento de jogos digitais, com enfoque no
Game Unified Process e uma proposta de aplicativo para a pratica de leitura e
interpretagdo de textos em inglés voltados para as areas de informatica e meio
ambiente.

Palavras-chave: inglés instrumental; aplicativos; ensino.



ABSTRACT

Learning the English language is a challenge for students and professionals from
different areas and, due to its great importance both in the academic and professional
spheres, the use of good tools that facilitate its teaching is very important. This work
presents, through a bibliographical review, what is instrumental English; the use of
digital games for teaching, generally and specifically for English; methodologies for the
development of digital games, focusing on the Game Unified Process and an
application proposal for the practice of reading and interpreting texts in English focused
on the areas of computing and the environment.

Key-words: instrumental english; applications; teaching.
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1 INTRODUCAO

A lingua inglesa, no mundo globalizado em que vivemos, é de grande
importancia em todos os ambitos, seja pessoal, educacional ou profissional, pois
permite a comunicagdo e 0 contato com pessoas e materiais de alta qualidade de
diversas partes do mundo. No entanto, o seu aprendizado por alunos de diversas
areas tem se mostrado um desafio, pois a maioria dos alunos, apesar de terem contato
com essa lingua estrangeira no ensino fundamental e médio, demonstram né&o ter
conhecimento efetivo sobre o assunto.

Dessa forma, novas metodologias e ferramentas didaticas sdo muito
importantes para que o0 ensino seja efetivo. Um exemplo disso sdo 0s jogos
educacionais, também chamados de jogos sérios, que buscam, por meio de dinamicas
e simulagbes, fazer com que o aluno aprenda o conteudo de forma interativa e
divertida. Com o avanco da tecnologia e da internet, grande parte desses jogos sé&o
desenvolvidos e encontrados de forma digital. Entretanto, quando nos referimos
agueles voltados para o ensino da lingua inglesa, nota-se que existem diversos, mas
poucos gue priorizam a analise de textos.

Pensando nisso e com o apoio das técnicas de compreenséo e interpretacéo
de textos da disciplina de inglés instrumental, que podem ser usadas em diferentes
tipos de textos (verbais e ndo verbais) e facilitam muito o entendimento do aluno, bem
como a utilizacdo de jogos para o ensino aprendizado, este trabalho apresenta uma
proposta de um aplicativo que visa a suprir essa demanda.

O aplicativo aqui apresentado possui como intuito oferecer uma interface
simples, amigavel e atrativa para o publico-alvo, que € composto, a principio, por
alunos dos cursos técnicos e tecnoldgicos do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia
e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais - Campus Avangado Bom Sucesso (IF
Sudeste MG — Campus Avancado Bom Sucesso), 0s quais compreendem as areas
de Informatica e de Meio Ambiente. Nesse sentido, 0 que se pretende € que essa seja
uma ferramenta de estudo e até mesmo de avaliacao por professores da disciplina em

guestao.
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Com o objetivo de auxiliar os discentes na aprendizagem e na fixacdo do
conteudo de forma pratica, o aplicativo apresentard aos estudantes as técnicas
mencionadas anteriormente e trabalhadas em sala de aula, e uma vez escolhida a
area de enfoque, ou seja, Informatica ou Meio Ambiente, ele mostrara o vocabulario
especifico de cada area e permitira a pratica de resolucdo de questdes. De acordo
com o nivel selecionado, as questdes apresentardo graus de dificuldade variados,
partindo do nivel facil, passando pelo intermediario e chegando no avancado, que
apresenta, por exemplo, questdes de provas de proficiéncia em lingua inglesa, como

o Toefl (Test of English as a Foreign Language).
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Apresentar um aplicativo que auxiliara os alunos dos cursos pertencentes nas
areas de Informética e Meio Ambiente, na leitura e interpretacdo de textos em inglés
através da apresentacao de técnicas de leitura e realizacdo de exercicios préaticos na

area.

1.1.2 Obijetivos Especificos

e Oferecer aos alunos dos cursos das areas de Meio Ambiente e de Informéatica
uma ferramenta que os auxiliara na compreenséao da lingua inglesa em textos
escritos;

e Auxiliar os alunos na aquisi¢cdo de vocabulario especifico de cada area;

e Promover a pratica de leitura em lingua inglesa por meio da criacdo de um
aplicativo para esse fim;

e Auxiliar os alunos na compreensdo da lingua inglesa e na aplicacdo das
técnicas de leitura e interpretacdo de textos voltados para as areas de
informética e meio ambiente;

e Utilizar o aplicativo proposto como ferramenta para o ensino de inglés
instrumental nos cursos voltados para as areas da Computacdo e Meio

Ambiente.

1.2 JUSTIFICATIVA

Apesar de sua importancia em todos os campos profissionais da atualidade, a
lingua inglesa ainda se mostra uma barreira para 0 acesso as noticias e estudos mais
atualizados de diversas areas, ja que muitos alunos e futuros profissionais nao
possuem conhecimento da lingua. Nesse contexto, levando em conta a escassez de
ferramentas tecnoldgicas desenvolvidas para o auxilio em leitura e interpretacéo de

textos em inglés, o aplicativo proposto tem como intuito ajudar os alunos na pratica de
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leitura e interpretacdo de textos na lingua inglesa, através da apresentacdo de
técnicas da disciplina de inglés instrumental e da realizacdo de exercicios de prética
de leitura, compreenséo e interpretacdo de textos, bem como podera ser usado por

professores dessa matéria em suas aulas para praticas e avaliacdes.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho esta organizado em 5 capitulos. Este € o primeiro, no qual
€ apresentada a introducdo, o objetivo geral, os objetivos especificos e a sua
justificativa.

No segundo capitulo €& apresentada a metodologia utilizada para o
desenvolvimento do trabalho, bem como todas as etapas realizadas.

No terceiro capitulo encontra-se a revisdo bibliografica. Nesse espaco, €
abordado o conceito de inglés instrumental e de jogos digitais como ferramentas de
ensino no geral e especificamente para a lingua inglesa. Do mesmo modo, sao
providos exemplos de metodologias existentes para o desenvolvimento de jogos
digitais dando énfase ao Game Unified Process, a metodologia utilizada no aplicativo
proposto.

No quarto capitulo € apresentada uma proposta de um aplicativo para a pratica
de leitura e interpretacdo de textos em inglés.

E por fim, no quinto capitulo, encontra-se a concluséo e os trabalhos futuros.
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2 METODOLOGIA

No presente trabalho foi realizada uma revisao sistematica da literatura. Atraveés
desta metodologia buscou-se realizar um mapeamento, avaliacdo critica e agregacao
de estudos relevantes existentes na literatura, sobre o tema em estudo. Nesse sentido,
a metodologia utilizada teve como premissa o uso de um método planejado e explicito,
evitando possiveis problemas que poderiam ocorrer.

Tendo em vista a adocdo de um processo de desenvolvimento de software
simplificado, que permitiria compreender todas as etapas envolvidas, bem como a
ferramenta a ser desenvolvida. Para o desenvolvimento da ferramenta proposta
adotou-se a metodologia especificada em Rocha (2014), bem como os modelos
integradores (programa de treinamento, modelos formais, diagramas) e os critérios
para a construcdo de jogos (cenarios, fases, descricdo dos objetivos, interface,
avaliacoes e feedback).

A metodologia proposta por Rocha (2014) propde trés etapas para o
desenvolvimento de jogos: Pré-Producdo (uma fase de planejamento), Producéo
(quatro fases que compreendem os processos de Andlise, Projeto, Implementacéo e
Integracado e Testes), e Pés-Producéo (Execucédo e Avaliacao).

Na etapa de Pré-producao foi realizada a fase de planejamento do jogo, onde
foram identificadas todas as partes envolvidas no projeto, por exemplo os usuarios da
ferramenta, foram identificadas as etapas necessarias para o desenvolvimento do
aplicativo, bem como o prazo para a execugado das mesmas.

Na etapa de Producéo, primeiramente, foi realizada a fase de levantamento de
requisitos. Entre os coletados, ficou definido que o aplicativo seria baseado em cliques
e gue compreenderia duas areas do conhecimento: Informatica e Meio Ambiente.
Com base nas escolhas do usuario, os contetudos do aplicativo seriam apresentados
de forma dinamica, como por exemplo o vocabulario e questdes de multipla escolha.
Juntamente com a fase de levantamento ocorreu a fase de analise, onde as
especificacdes da ferramenta foram identificadas.

Apos as fases de levantamento e analise dos requisitos, foi realizada a fase do
projeto, na qual modelos formais e diagramas foram criados a fim de oferecer suporte

e entendimento maiores para o desenvolvimento do aplicativo. Em conjunto, realizou-
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se a fase de implementacéo, resultando nos modelos executaveis e, por fim, a fase
de integracéo, testes e validacdo, em que os modelos anteriores foram testados e
avaliados por alunos e professores, recolhendo um feedback, com as devidas
consideracdes sobre a ferramenta proposta.

Aliado a um processo de desenvolvimento de software que buscou definir um
conjunto de tarefas bem definidas, bem como a producdo de uma ferramenta com alta
gualidade, o presente projeto utilizou o Construct 3, uma game engine (motor de jogo)

para a criacao de jogos digitais multiplataforma em 2D baseados em HTML 5.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1 INGLES INSTRUMENTAL

De acordo com o site da mundialmente famosa rede de ensino de linguas
Wizard (2019), o Inglés Instrumental € uma disciplina cujo objetivo é preparar o aluno
para mercado de trabalho nesse idioma, de forma rapida e objetiva. Ela trabalha os
pontos mais importantes da area em questdo, o vocabulario especifico e elementos
gue dardo suporte ao aluno em situacdes cotidianas do trabalho. Além disso, a matéria
foca mais na leitura e na compreensao de textos do que nas outras habilidades,
apresentando técnicas para tal.

Nesse sentido, CRUZ, et al. (2003), no livro Inglés.com.textos, afirma que as

técnicas de leitura e analise textual dessa disciplina séo:

Skimming: Consiste em observar o texto de forma geral, sem focar nos
detalhes. Esta técnica funciona através de observacdes do layout do texto,
titulo, subtitulo e de informagdes ndo verbais. Além disso, sugere a leitura da
primeira e da ultima frase de cada paragrafo. Por meio dessas acdes, sera
possivel compreender o tema e as principais informac¢@es do texto.
Scanning: Usada quando se busca informacdes especificas no texto.
Consiste em “correr os olhos” até encontrar a informagao desejada, sem se
ater as informagdes nao relevantes para o contexto. E muito Gtil na procura
de respostas para questfes especificas, como a data de um evento, 0 nome
de alguém, o local onde algo ocorre etc.

Anélise ndo-verbal: Consiste em analisar as informacdes néo verbais de um
texto (Imagens, graficos, tabelas etc.). Essa técnica permite que o leitor
compreenda alguns dados do texto sem, necessariamente, ler o contetdo.
Uso do dicionério: Consiste em buscar informag¢des sobre uma palavra
presente no texto com o objetivo de traduzi-la ou entender o seu sentido.
Embora ndo se recomende o uso dessa ferramenta todas as vezes que uma
palavra ndo for entendida, ela pode ser muito Gtil para se compreender
alguma palavra-chave em determinado contexto.

Conhecimento prévio: Consiste em usar 0os conhecimentos prévios do
assunto para inferir informagfes. Esses conhecimentos permitirdo uma
melhor compreenséo do assunto tratado no texto.

Palavras cognatas: Sao palavras que se parecem com palavras da lingua
portuguesa, podendo ou ndo ter o mesmo significado. Quando a palavra é
parecida, mas nao tem o mesmo significado, é chamada de falso cognato.
Por exemplo, different e material sdo cognatos verdadeiros, pois significam,
respectivamente, diferente e material; ja anthem e time séo falsos cognatos,
pois significam hino e tempo e ndo antena e time, como se poderia pensar.
Palavras-chave: S&o geralmente as palavras que mais se repetem no texto
e sao de grande importancia para compreensao, ja que costumam apresentar
0 assunto e as ideias principais dele. (CRUZ, et al., 2003, grifos do autor,
p.36)
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3.2 JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS DIDATICAS

O ensino, seja para qualquer disciplina ou faixa de idade, sempre teve alguns
desafios, seja pela complexidade dos conteudos ou pela falta de atencdo e/ou
interesse dos alunos. Devido a isso novas metodologias de ensino surgiram e junto
com elas o uso de ferramentas como por exemplo, jogos digitais.

Esses jogos tém o objetivo de prender a atencédo dos alunos e de uma forma
simples e até mesmo divertida explicar o conteldo das matérias. Sao varios os
beneficios de uso em préticas dentro e fora de aula. Muitos deles estimulam a
competitividade entre os alunos e fazem com que eles se esforcem e aprendam cada

vez mais.

3.3 JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS DIDATICAS PARA O ENSINO DA
LINGUA INGLESA

No que se refere ao ensino de linguas estrangeiras, em particular a lingua
inglesa, os jogos digitais também s&o considerados uma Gtima solucdo. Devido a
guantidade de tempo e esfor¢co que se leva para aprender um novo idioma, € comum
gue muitos estudantes se sintam desmotivados e cansados por estudarem de forma
convencional. Dessa forma, os jogos digitais, por serem de forma geral simples e
objetivos, apresentam ao aluno uma forma répida e interessante de aprender e
praticar o conteudo.

Por ser uma atividade de longo prazo, o estudo da lingua inglesa deve ser feito
de forma regular, recomendando-se que o faga diariamente. E esses jogos, por serem
dindmicos, podem apresentar o conteuddo em poucos minutos, facilitando assim a
regularidade e constancia do aprendizado.

Atualmente, existem diversos jogos digitais voltados ao ensino da lingua

inglesa, seja para computador ou dispositivos moveis, alguns exemplos sao:

e Duolingo;
e Babbel;
e Busuu;
e Lingbe.

Além disso, até mesmo os jogos que ndo tenham como objetivo principal o

ensino da lingua inglesa, aqueles que séo voltados apenas ao entretenimento, podem
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ajudar os alunos a aprender. Isso porqgue muitos apresentam historias envolventes e
elementos que despertam o interesse no jogador, além dos jogos multiplayer que
permitem a interagdo com outras pessoas, muitas vezes de outras nacionalidades,

através do inglés.

3.5 METODOLOGIAS VOLTADAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
DIGITAIS

Existem diversas metodologias para o desenvolvimento de jogos, cada uma
com um enfoque e caracteristicas diferentes. E fundamental escolher a mais
adequada ao projeto, pois dessa forma ela podera evitar problemas e garantir uma
maior seguranca e qualidade em sua execucdo. De acordo com o Senacrs (2019),

dentre as metodologias existentes, cabe destacar as seguintes:

Modelo em cascata (tradicional): € um modelo sequencial dividido nas
seguintes etapas: comunicacgdo, planejamento, modelagem, construcdo e
entrega. Para avangar a proxima etapa, a anterior deve estar totalmente
finalizada. Por esse motivo e por seguir essa ordem, surgiram VAarios
problemas, como se houvesse a necessidade de alguma mudanca, todo o
projeto deveria comecar novamente e a verificacdo de erros aconteceria
somente no final, causando muitos atrasos.

Metodologia iterativa ou incremental: é bem semelhante ao modelo
anterior, porém funciona através de ciclos de desenvolvimentos mais curtos
e que se unem as necessidades do ciclo anterior. A cada ciclo é entregue
uma parte do jogo, fazendo com que no fim todas essas partes se unam. Ele
€ mais flexivel a mudancas que o seu antecessor.

Metodologia evolucionéria ou espiral: nesta metodologia, assim como na
iterativa, o jogo é desenvolvido através de varias versdes executaveis
entregues a cada fim de ciclo, onde sdo testadas e inseridas em um novo
ciclo, acumulando cada vez mais novas funcionalidades.

Metodologias ageis: sao metodologias que priorizam outros elementos a
processos tradicionais, como colaboracdo dos clientes ao invés da
elaboracdo de contratos, o software funcional independente da
documentacdo completa, dentre outras coisas. Exemplos: Scrum, XP.
(SENAC, 2019, néo paginado)

3.6 GAME UNIFIED PROCESS

Segundo Rocha (2014), devido aos problemas em outras metodologias, como
a em cascata, por exemplo, o gerente de projetos de jogos Kevin Flood elaborou uma
nova metodologia com o objetivo de unir diversas caracteristicas de outras ja
existentes, como o processo unificado da Rational, a metodologia agil Extreme

Programming, e utilizar diagramas da linguagem de modelagem unificada (UML).
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De acordo com Barros (2007), o objetivo principal do Game Unified Process &
unir o foco em iteracdes curtas do Extreme Programming ao foco em iteracdes longas
do Processo Unificado da Rational. Adaptando cada um desses focos as equipes
multidisciplinares envolvidas no desenvolvimento de um jogo. Devido aos seus
beneficios, ela foi a metodologia escolhida para o desenvolvimento do jogo em

guestao neste trabalho.
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4 DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA

4.1 FASES DO PROJETO

4.1.1 Pré-producéo - Planejamento

A principio foram realizadas discussfes sobre as funcionalidades basicas do
aplicativo, seu funcionamento e design com uma profissional da area de Letras. Ficou
definido que ele seria desenvolvido para o ambiente Web e funcionaria através de
navegadores da internet, sendo assim, aliado a baixa complexidade do mesmo e a
facilidade para desenvolvimento a game engine Construct 3 foi escolhida para este
fim.

Visando a atender aos alunos do IF Sudeste MG — Campus Avancado Bom
Sucesso, foi definido que o aplicativo apresentaria conteddos sobre as duas areas do
conhecimento até entdo predominantes nos cursos técnicos e de graduacdo da
instituicdo, sendo elas Tecnologia da Informacao e Meio Ambiente.

As principais atividades definidas para o projeto foram: a pesquisa de conteudo,
o desenvolvimento do aplicativo, o recolhimento do feedback dos usuarios perante ao
protétipo e ao sistema atual.

Para um maior controle e organizacao durante o desenvolvimento do aplicativo,
foi definido que o projeto seria realizado no prazo de 12 meses e seria dividido em 3

etapas (Pré-producéo, Producéo e Pés-producao).

4.1.2 Producédo — Analise e levantamento dos requisitos do sistema

A principio, para o levantamento dos requisitos do sistema foi utilizada a
técnica: Levantamento de acordo com pontos de vista, realizando entrevistas com
uma professora que atua nos cursos das areas de Informatica e Meio Ambiente,
lecionando a disciplina de Inglés Técnico, a qual, a partir da sua vivéncia, sugeriu
conteudos e funcionalidades para o aplicativo. A partir das informacdes obtidas, criou-
se um modelo/protétipo do aplicativo, como pode ser observado na Figura 1:
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Figura 1. Tela inicial prototipo do aplicativo

Y
UaiEngl

Interpretacao de te

Fonte: Elaborado pelo autor.

Logo apds a criacdo do modelo/protétipo, ele foi testado por usuarios reais,
dentre eles alunos e professores que atuam nos cursos voltados para as areas de
Informatica e Meio Ambiente, com o propdsito fundamental de “testar as ideias” iniciais
do projeto, possibilitando identificar requisitos faltantes, recursos desnecessarios e
outras alteracdes que poderiam ser feitas na arquitetura do sistema. Assim, os “erros
e acertos” foram identificados rapidamente e as alteragdes necessarias foram
incluidas nos requisitos da versao final, que podem ser observados nos Quadros 1 e

2 (requisitos funcionais e ndo funcionais):

Quadro 1. Requisitos funcionais do sistema proposto

Identificacao Requisito Prioridade
RFO1 Identificagdo do Jogador Baixa
RF02 Acessar Técnicas de Leitura e Interpretacéo Alta
RFO3 Acessar Vocabulario Média
RFO05 Acessar Questdes Alta
RFO06 Acessar Aprenda Mais Baixa
RFO7 Acessar Sobre Nos Baixa
RFO8 Escolher Area do conhecimento Média
RF09 Voltar ao menu principal Alta

Fonte: Elaborado pelo autor.



26

Pode-se observar no Quadro 1 que a prioridade € dada com base no objetivo
do sistema, por isso requisitos como RF02, RF05 e RF09 séo de prioridade alta, uma
vez que para o bom uso do aplicativo é importante que o usuario saiba como utilizar

todas essas funcionalidades.

Quadro 2. Requisitos nao funcionais do sistema proposto

Identificacdo Requisito Prioridade
RNFO1 Ser compativel com todos os nhavegadores Média
RNF02 Facil usabilidade Alta
RNF03 Design Chamativo Alta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como observado no Quadro 2, a prioridade é dada com base no publico-alvo
do sistema, por isso requisitos como RNF02, RNF03 séo de prioridade alta, visando a

facilitar e a chamar atencdo dos alunos ao usar o aplicativo.

4.1.3 Producéo - Modelagem dos requisitos do sistema

Por se tratar de um sistema que nao teve a necessidade de criacdo e conexao
com um banco de dados, bem como a utilizacdo de uma linguagem de programacgao
orientada a objetos, para o seu desenvolvimento e entendimento foi necessario

somente criar o diagrama de caso de uso, apresentado no Figura 2:

Figura 2. Diagrama de caso de uso.

Técnicas de Leitura e
Interpretagéo

Questdes
~——4 -] relacionadasa

Jogador Informatica

Questdes
relacionadas a0
Meio Ambiente

Aprenda Mais

|
ON0

Sobre nos

G

Fonte: Elaborado pelo autor.



27

O diagrama criado auxiliou no levantamento dos requisitos funcionais do
sistema, descrevendo o conjunto de funcionalidades que o sistema teria e suas

interacdes com elementos externos (USUArios).

4.1.4 Producédo — Implementacao do sistema

A partir dos requisitos levantados e do diagrama de caso de uso criado (Figura
2), o layout, bem como o proprio aplicativo, comecou a ser desenvolvido. Conforme
citado anteriormente para a implementacao do aplicativo fez se o uso da game engine
Construct3. Por se tratar de um editor de jogos 2D baseado em HTML5 que utiliza o
estilo Drag-and-Drop, foi possivel através do seu editor visual e seu sistema de l6gica
baseado em comportamento criar todas as telas do aplicativo bem como as
acOes/comportamentos de cada uma.

A Figura 3 apresenta a criacdo de uma tela do sistema através do editor visual

do Construct3.

Figura 3. Criacdo de uma tela.

C @ editor.constructnet

] Edicdo gratuita
PROPRIEDADES DO T BJETO Q07Info X

Questao 3 - Enem 2 conm

TEXTO!

COMUM
A Free World-class Education for Anyone Anywhere
The Khan Academy is an organization on a mission. We're a not-for-profit with the goal
changing education for the better by providing a free education to anyone anywhere. All of
site's resources are available to anyone. The Khan Academy's materials and resources

efficient than classroom lecturing. Khan Academy does it better. But TRUE progressj 0 Camada0
rs, TRUE education visionaries and revollutionaries don't want to do these things be

to DO BETTER THINGS.
es an: ionaries

i
don't want to do these things better. We
want to DO BETTER THINGS
e a do das redes socia
= na internet possibilidades de opinar sob
servigos oferecidos. Nesse sentido, o segundo texto, que é um comenta
sobre o site 0 no primeiro, api a ao do autor de

elogiar o trabalho proposto reforgar como a midia pode criticar a concepgao de
para a educacio nessa era [ : J contribuir para revolucionar a (" el educacao em que se baseia a
tecnoldgica educagdo. organizagao.

SMIa0s SUvS CAMSas 0 ZOOTT

Camadas - Q07Info X Mosaico

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Construct 3, o que define as ag¢Bes/comportamentos de cada tela e
elementos sdo chamados de eventos. Através desses € possivel programar o sistema

para fazer o que for preciso da forma que desejar. A Figura 4 apresenta um arquivo


https://pt.wikipedia.org/wiki/Drag-and-drop
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de folha de eventos de uma das telas do aplicativo. Nela pode-se observar todos os

comportamentos que foram definidos para a tela.

Figura 4. Eventos de uma tela.

C @ editor.constructnet

ES X ENU > Edigdo gratuita
ADES DO TIPO DE OBJETO

Ao tocar U Ir para Nivellnfo

0 Camada0

Camadas - Q07Info X Maosaico

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1.5 P6s-Producao - Integracédo e validacdo do Sistema

Apods o desenvolvimento do sistema ser concluido, foram realizados testes com
alunos e professores, com o intuito de validar o sistema. Esta etapa foi de extrema
importancia pois através dela foi possivel verificar se 0 sistema proposto cumpriria
com as funcdes das quais foi designado, em conformidade com as especificacbes dos
requisitos do usuario que foram levantadas. Para tal criou-se um formulario no Google
Forms (Apéndice A), a fim de se obter respostas referentes a usabilidade, objetividade,
complexidade, acesso e layout. Apos a obtencdo das respostas foi possivel obter a
seguinte andlise, conforme os gréficos 1, 2, 3, 4, 5, e 6.

No Gréafico 1 pode-se observar que 81,2% das pessoas que avaliaram o
aplicativo acreditam que o aplicativo atende as necessidades propostas e 18,8%
acreditam que o aplicativo atende parcialmente as necessidades propostas.
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Gréfico 1 — Funcionalidades apresentadas no sistema

Considerando as funcionalidades apresentadas no sistema, vocé acredita que as mesmas:
16 respostas

@ Atende as necessidades propostas.
@ N3o atende as necessidades propostas.

@ Atende parcialmente as necessidades
propostas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Gréafico 2 pode-se observar que 68,8% das pessoas que avaliaram o
aplicativo acreditam que ele tem um tempo de resposta 6timo, 25% bom e 6,2%

acreditam que ele é razoavel.

Gréfico 2 — Tempo de resposta do sistema

Considerando o tempo de resposta do aplicativo ao exibir as informagdes/ acessar as suas

funcionalidades, vocé acredita que o0 mesmo:
16 respostas

® Ruim
® Bom
@ Razoavel

@ Otimo

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Grafico 3 pode-se observar que 81,3% das pessoas acreditam que 0s
comandos utilizados para interagir com o aplicativo sédo faceis, 12,5% razoaveis e

7,2% complexos.
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Grafico 3 — Comandos do sistema

Considerando os comandos utilizados para interagir com o aplicativo, voce os considera:

16 respostas

@ Razoaveis
@ Complexos
@ Faceis

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Gréafico 4 pode-se observar que 81,2% das pessoas que avaliaram o

aplicativo acreditam que a utilizacdo das funcionalidades é facil e 18,8% razoavel.

Grafico 4 — Uso das funcionalidades do sistema

Considerando a utilizagao das funcionalidades do aplicativo, vocé considera:

16 respostas

@ Uso razoavel
@ Uso complexo
@ Uso Facil

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Gréfico 5 pode-se observar que 81,2% das pessoas que avaliaram o

aplicativo acreditam que o acesso as funcionalidades é facil e 18,8% razoavel.



31

Grafico 5 — Acesso as funcionalidades do sistema

Considerando o acesso as funcionalidades do aplicativo, vocé considera:

16 respostas

@ Acessorazoavel
@ Acesso complexo
Aresso Facll

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Gréfico 6 pode-se observar que 75% das pessoas que avaliaram o aplicativo

acreditam que o layout € muito amigavel e 25% razoavelmente amigavel.

Grafico 6 — Layout do sistema

Considerando o Layout (as telas) do aplicativos, vocé as considera:

16 respostas

@ Muito amigaveis

@ Fouco amigaveis
Razoavelmente amigaveis

@ Nem um pouco amigaveis

Fonte: Elaborado pelo autor.

O feedback recolhido demonstrou que o aplicativo cumpriu o planejado e sera

util para o aprendizado e prética da lingua Inglesa.

4.2 A FERRAMENTA PROPOSTA

Como citado anteriormente a ferramenta proposta é um aplicativo voltado para
duas areas especificas de conhecimento, Informatica e Meio Ambiente, e pode ser
utilizado a partir de qualquer dispositivo que tenha acesso a internet, através de um
navegador web. O aplicativo proporciona o0s seguintes conteldos:

e Ensino de técnicas de leitura e analise textual (Comum para ambas as areas);
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e Vocabulério de apoio (Especifico para cada area);
e Questbes de interpretacdo de multipla escolha (Especificas para cada area).

Através das técnicas de leitura e de andlise textual, o usuério se capacitara a
responder as questdes. Essas apresentardo diversos textos que poderdo possuir
palavras muito proprias da area, dessa forma o usuario podera acessar a parte de
vocabulario para ver as definicbes e exemplos de seu uso em frases através de
flashcards.

Por fim, as questfes de interpretacdo séo separadas por niveis de dificuldade,
sendo o nivel facil para questdes simples com o intuito de apenas demonstrar o
funcionamento das técnicas, o nivel médio com questdes do Enem e vestibulares, e 0
nivel dificil com questdes de provas de proficiéncia como TOEFL, IELTS, entre outras.

O material presente no aplicativo foi extraido de sites da internet e de livros,
tais como o Portal do Inep, Kuadro, Cambridge Dictionary, entre outros.

O sistema proposto pode ser acessado através do seguinte link:
https://www.construct.net/en/free-online-games/uaienglish-interpretacao-28733/play.

Ao acessar o aplicativo primeiramente é apresentado uma tela de inicio (tela de
splash) contendo o nome e a logo do aplicativo, conforme pode ser observado na

Figura 5.

Figura 5. Tela de inicio do aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apés a tela de splash, é apresentada a tela de boas-vindas (Figura 6) do

aplicativo, onde é solicitado ao usuario (jogador) que digite seu nome.
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Figura 6. Tela de boas-vindas.

Bem-vinda(o)! Qual é o seu nome?

INICIAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apods preenchido o nome, que € opcional, ao clicar no botéo iniciar, o usuario é
encaminhado a préxima tela do aplicativo (Figura 7), onde lhe é apresentado um
menu, que lhe daré acesso a todas as funcionalidades do aplicativo.

Figura 7. Tela menu do aplicativo.

0i, Nome do usuario! n

IIMHIU

TECNICAS DE
LEIURAE g—i‘
INTERPRETAGAQ 9

*
-

PR
@ENQS»

SABER MAIS

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.1 Técnicas de leitura e Interpretacdo

Ao clicar na opc¢ao de técnicas de leitura e interpretacdo no menu (Figura 7),
sera apresentada ao usuario uma tela na qual elas sdo definidas de forma que ele

podera clicar em cada uma para aprender seu significado.
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As técnicas irdo ajudar o usuario a responder as questbes de forma mais
efetiva, poupando tempo e facilitando a compreensao. A Figura 8 demonstra a tela
com as técnicas.

Figura 8. Tela de técnicas

G- UA1_%
Sencuisn® o

msreme TECIICAS DE LEITURA € INTERPRETACAO

SKIMMING

Usada quando se busca informagbes especificas no texto.
SCANNING Consiste em “correr os olhos” até encontrar a informagao
desejada, sem se ater as informagbes nao relevantes para o

ANALISE NAO VERBAL contexto. E muito Gtil na procura de respostas para questoes
especificas, como a data de um evento, o nome de alguém, o
USO DO DICIONARID local onde algo ocorre, etc.
GBI £ como se vocé fosse ler com atencio a primeira pagina de um
jornal, fosse procurar uma palavra no dicionario ou pesquisar na
internet um determinado assunto em busca de informagoes
especificas, necessérias naquele momento, entre outros.

PALAVRAS COGNATAS

PALAVRAS-CHAVES

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 9. Tela de escolha do vocabulario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2 Vocabulario

Ao clicar na opcédo de vocabulario do menu (Figura 7), sera apresentada ao
usuario uma tela de escolha da area em que deseja acessa-lo, uma vez que cada
vocabulario é especifico de cada area.

O vocabulario ira ajudar o usuario a entender o significado das palavras muito
préprias de cada area, fazendo com que ele seja capaz de identificar a sua importancia
nos textos. Ele serve como referéncia em caso de dividas, uma vez que todas as
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palavras especificas dos textos estdo presentes nessa secdo. A Figura 9 demonstra
a tela de escolha.

Ao clicar em iniciar, na tela de escolha o usuario terd acesso a sesséo de
vocabulario especifico de informatica ou de meio ambiente. Nessa sdo demonstradas
palavras da area atraves de flashcards, ou seja, de um lado a palavra e do outro lado
do cartdo a respectiva definicdo. O usuario podera inverter os cartbes clicando neles
e podera trocar de palavra clicando nas setas logo acima do cartdo.

Além da definicdo da palavra, duas frases de exemplo sédo apresentadas para
gue o usuario veja o seu uso de forma pratica. A Figura 10 demonstra uma tela de

vocabulario.

Figura 10. Tela de vocabulario especifico.

. "

S .@ 8 Informatica

BIG DATA

Clique na palavra para ver a sua definicao
Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.3 Questdes

Ao clicar na opcao questdes do menu (Figura 7), sera apresentada a mesma
tela de escolha demonstrada na Figura 9. Uma vez escolhida a area, uma tela com
niveis de dificuldade sera apresentada, onde o usuario (jogador) devera clicar para
ser direcionado as questfes do nivel. A Figura 11 demonstra a tela de escolha do

nivel.
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Figura 11. Tela de escolha de nivel.

O: Al )
@%Jéw" Escolha o nivel

meTERPRETACko BE TEXTOS DM MGAES

FACIL

MEDIO

DIFICIL

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma vez o nivel selecionado, as respectivas questdes serdo apresentadas,
elas serdo de multipla escolha e o usuério devera clicar na op¢do que considerar
correta. Se clicar na opcéao correta, a mesma ficara com a cor verde, em caso de erro
ela ficara com a cor vermelha e a resolucdo da questao serd apresentada na tela. A
Figura 12 demonstra o acerto de uma questao e a Figura 13 demonstra o erro de uma

guestao no aplicativo.

Figura 12. Tela com acerto de questao.

Questao 3 - Enem 2 contiNvar |

TEXTO |
A Free World-class Education for Anyone Anywhere

The Khan Academy is an organization on a mission. We're a not-for-profit with the goal of
changing education for the better by providing a free education to anyone anywhere. All of the
site's resources are available to anyone. The Khan Academy's materials and resources are
available to you completely free of charge.

TEXTO Il

| didn't have a problem with Khan Academy Site until very recently. For me, the problem is the
way Academy is being promoted. The way the media sees it as "revolutionizing education”. The
people with power and money view education as simply "sit-and-get”. If your philosophy of

way
education is "sit-and-get”, i.e., teaching is telling and learning is listening, then Khan Academy is
way more efficient than classroom lecturing. Khan Academy does it better. But TRUE progressive
educators, TRUE education visionaries and revolutionaries don't want to do these things better.
We want to DO BETTER THINGS.

Com o impacto das tecnologias e a ampliacdo das redes sociais,
na internet p de opinar sobre

servicos oferecidos. Nesse sentido, o segundo texto, que é um comentario
sobre o site g no p , apl a do do autor de

eloglar o trabalho proposto reforgar como a midia pode destacar que o site tem
A para a educacdo nessa era B contribuir para revolucionar a c D melhores resultados do que
tecnologica. educacdo. a educagdo tradicional.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 13. Tela com erro de questao.

Resolucdo: O fato de o garoto ter [\
chamado o livro de coisa (“thing") i
mostra seu desconhecimentoem [

relagdo ao seu método de utilizacio. 4

Por isso, ele pergunta ao amigo
como liga-lo (“turn on”).

No cartum, o estudante faz uma pergunta usando turn this thing on por

A su‘::.‘:::.“;:t?:;l‘:o "5'5 duvidar que o colega possa se c desconhecer como usar um
agatio; tornar um bom aluno. livro impresso.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As questbes irdo auxiliar ao usuario a utilizar as técnicas de leitura e
interpretacdo aprendidas na secéo correspondente (Figura 8) e a se preparar para
diversas provas de lingua inglesa que utilizam questdes do mesmo estilo.

Apoés a opcao escolhida, independente de acerto ou erro, o botdo continuar
ficard visivel para que o usuario prossiga para a proxima questdo. Uma vez respondida
as questdes do nivel, serd apresentada uma tela de nivel concluido (Figura 14) com
a quantidade de questdes acertadas. Nesta, o usuario podera escolher outro nivel
diferente ou voltar para a tela do menu (Figura 7) clicando no botdo “home” no canto

superior direito.

Figura 14. Tela de nivel concluido.

O UAT_ =

INTERPRETACAO DE TEXTOS EM mNGLES.

Nivel Facil Concluido!
Acertos: 4

Proximo:

MEDIO DIFICIL

The influence of a good teacher can never be erased. Please, show respect and care for yours!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.2.4 Aprenda mais e Sobre NoOs

Ao clicar na op¢édo Aprenda Mais, no menu (Figura 7), sera apresentada uma
tela (Figura 15) com materiais extras recomendados. Eles irdo ajudar o usuario a
aprender e complementar o conteudo apresentado no aplicativo através de sites,

videos etc.

Figura 15. Tela aprenda mais.

Aprenda Mais

Confira alguns sites que contém artigos académicos em inglés e que funcionam como boa
fonte de informacao:

National Geographic - https://www.nationalgeographic.com/

BBC - https://www.bbc.com/

MIT - https://www.mit.edu/

CNN - https://edition.cnn.com/

Scielo - https://scielo.org/

Oxford - https://academic.oup.com/journals

E para continuar aprendendo e praticando inglés. Confira alguns materiais de professores e
alguns aplicativos/sites para estudo:

A Professorinha - Acerte TUDO na prova de Inglés do Enem! (YouTube)

Duolingo - https://pt.duolingo.com/

Memrise - https://www.memrise.com/

Carina fragozo - https://www.youtube.com/user/carinafragozo

Marina Mogiko - https://www.youtube.com/channel/UCAQg09FkoobmLquNNoO4ulg

Kultivi - https://www.youtube.com/playlist?list=PL8vXul6zmpdgsO3Ec64aGFYrcp2WOPhUu

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, ao clicar na opgéo “Sobre n0s” sera apresentada uma tela (Figura 16)

com informacgdes sobre os integrantes do presente trabalho.

Figura 16. Tela sobre nos

SOBRE NOS

Este aplicativo € o tema do meu TCC do Curso de Graduacao de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, apresentado ao IF Sudeste MG - Campus Avancado Bom
Sucesso.

Amlrﬁaoden(adorafolapmfeuomhmamcamlmm que ministra as discipli-
nas de linguagens no campus e quem deu a ideia para o tema do presente aplicativo, além
de sugestdes, ajuda e imenso apoio durante todo o periodo de desenvolvimento do trabalho

€ no curso como um todo.

0 meu co-orientador foi o professor Pedro Henrique de Oliveira e Silva, que ministra diver-
sas disciplinas de informatica no campus e também me auxiliou durante o desenvolvimento
do trabalho, principalmente com seus conhecimentos sobre o Construct 3 e na elaboracao

do design do aplicativo.
Profunda gratiddo a ambos!

Equipe e contatos

Aluno: Otavio Aleixo Rodrigues -

otavioaleixorodrigues@gmail.com
Orientadora: Talita Lara Carvalho Nassur - talita.carvalho@ifsudestemg.edu.br
Co-orientador: Pedro Henrique de Oliveira e Silva - pedrohenrique.silva@ifsudestemg.edu.br

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

No decurso deste trabalho, procurou-se propor um aplicativo para a pratica de
leitura e interpretacdo de textos em Lingua Inglesa nas areas de Informatica e Meio
Ambiente. A partir das avaliacdes realizadas por possiveis usuarios do aplicativo,
pode-se observar que o aplicativo cumpriu com o objetivo proposto, apresentando
uma interface simples e agradavel, um tempo de resposta r4pido ao exibir suas
informacdes e de facil uso, bem como auxiliara ha compreensao da lingua inglesa e
na aplicacdo de técnicas de leitura e interpretacédo de textos voltados para as areas
de informética e meio ambiente, podendo ser utilizado como uma ferramenta didatica
durante as aulas de inglés instrumental ou como meio estudo autbnomo dos alunos.

Como trabalhos futuros pretende-se implementar as melhorias no sistema:

e Adicionar novas areas de conhecimento ao aplicativo, como por exemplo, a
area de administracdo, uma vez que o IF Sudeste MG - Campus Avancado

Bom Sucesso dispde deste curso;

e De forma a estimular a competitividade entre os usuarios do aplicativo,
implementar um ranking de pontuagao on-line;

e Permitir que os usuarios possam adicionar novas questdes e vocabulario ao
aplicativo, objetivando com que eles se sintam parte da evolugéo do projeto;

e Acrescentar a traducdo das frases no vocabulario.

Acredita-se que através da implementacdo das melhorias citadas o aplicativo
se tornara ainda mais atraente para 0s usuarios e mais util para o uso de professores

de Lingua Inglesa.
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APENDICE A — Formulério de validacdo do aplicativo proposto

Avaliacao do aplicativo

Preciso da sua opinido quanto ao aplicativo criado para o0 meu TCC
(https://www.construct.net/en/free-online-games/uaienglish-interpretacao-28733/play),
pego que responda as perguntas abaixo. Por favor, € bem rapido.

@ otavioaleixorodrigues@gmail.com (ndo compartilhado)
Alternar conta

*0brigatorio

Perfil de usuario: *

(O Docente
QO Aluno
QO outro

41
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Considerando as funcionalidades apresentadas no sistema, vocé acredita que as mesmas: ~

Atende &s necessidades propostas.

Ndo atende as necessidades propostas.

Atende parcialmente &s necessidades propostas.

Considerando o tempo de resposta do aplicativo ao exibir as informagées/ acessar as suas
funcionalidades, vocé acredita que o mesmo:

Ruim

Bom

Razoavel

Otimo

Considerando os comandos utilizados para interagir com o aplicativo, vocé os considera:

Razodveis

Complexos

Faceis

Considerando a utilizagao das funcionalidades do aplicativo, vocé considera:

Uso razoavel

Uso complexo

Uso Facil

Considerandc o Layout (as telas) do aplicativos, vocé as considera:
Muito amigéveis
Pouco amigéveis
Razoavelmente amigaveis

Nem um pouco amigaveis
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