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RESUMO

O facil acesso a informagdo, proporcionado pelo avango tecnologico, potencializou o
aprendizado auténomo, que desempenha um papel crucial no processo de aprendizagem de
linguas. Com isso, veio o surgimento do termo Aprendizagem Ubiqua, que se refere a capacidade
de aprender em qualquer lugar, a qualquer momento e sensivel ao contexto do aprendiz. Essa
flexibilidade promove uma aplica¢do mais integrada e personalizada para adquirir conhecimento
linguistico. Hoje, na era dos dispositivos moveis, ha diversos aplicativos que auxiliam no
aprendizado autonomo, como o Duolingo, Rosetta Stone, Memrise e muitos outros. Porém, esses
aplicativos ndo trazem contetidos baseados no contexto geolocalizado de cada usuério. Com isso,
o presente trabalho possui como objetivo propor uma abordagem baseada em um aplicativo
movel que utiliza a localizagdo para sugerir vocabulario contextualizado, combinando estratégias
de microinteragcdes e recursos de gamificacio com a finalidade de manter o usudrio mais
engajado. O aplicativo proposto oferece funcionalidades como Palavra do Dia, jogos interativos,
sistema de recompensas € a organizagao de palavras aprendidas conforme os locais visitados. A
validacao da proposta foi realizada por meio de trés analises: (i) um teste experimental, no qual
um grupo utilizou o aplicativo e outro (grupo de controle) usou métodos tradicionais, com a
retencdo de vocabulario avaliada por meio de pré-teste e pos-teste; (ii) um teste de usabilidade,
em que os participantes realizaram tarefas no aplicativo utilizando o método Think Aloud e
avaliaram a experiéncia por meio da escala System Usability Scale (SUS), com os relatos
analisados na ferramenta Iramuteq; e (iii) uma analise de engajamento, utilizando eventos do
Google Analytics para mensurar a frequéncia e o padrao de uso das funcionalidades. Além disso,
a aceitacdo do aplicativo foi avaliada por meio do modelo Technology Acceptance Model (TAM),
que revelou uma alta percepgao de utilidade e facilidade de uso, mas apontou a necessidade de
estratégias para incentivar o uso continuo. Os resultados indicam que a personaliza¢do do
aprendizado, quando combinada com gamificacdo e contexto geolocalizado, pode aumentar o
engajamento e melhorar a retencdo de vocabuldrio. Assim, este trabalho contribui para o
desenvolvimento de ferramentas educacionais mais eficazes, fornecendo ideias sobre o impacto
da gamificagdo e da aprendizagem contextualizada no ensino de linguas.

Palavras-chave: linguagens; inglés; contexto; gamifica¢do; engajamento; usabilidade



ABSTRACT

The easy access to information, enabled by technological advancements, has given rise to
autonomous learning, which plays a crucial role in the language learning process. This
development has introduced the concept of Ubiquitous Learning, which refers to the ability to
learn anywhere, at any time, and sensitive to the learner's context. This flexibility promotes a
more integrated and personalized approach to acquiring linguistic knowledge. Today, in the era
of mobile devices, various applications support autonomous language learning, such as
Duolingo, Rosetta Stone, and Memrise. However, these applications do not provide
context-based content for each user. Therefore, this study aims to propose an approach based on
a mobile application that utilizes location data to suggest contextualized vocabulary, combining
micro-interaction strategies and gamification features to enhance user engagement and optimize
autonomous learning. The application includes features such as a word of the day, interactive
games, a reward system, and an organization of learned words based on visited locations. The
proposed approach was validated through three analyses: (i) an experimental test, in which one
group used the application and another relied on traditional methods, with vocabulary retention
assessed through pre and post tests; (i1) a usability test, in which participants performed tasks
using the Think Aloud method and evaluated their experience using the System Usability Scale
(SUS), with their verbal feedback analyzed using Iramuteq; and (iii) an engagement analysis,
leveraging Google Analytics events to measure the frequency and patterns of feature usage.
Additionally, the Technology Acceptance Model (TAM) was used to evaluate the app’s
acceptance, showing a high perception of usefulness and ease of use. However, the results also
indicated the need for strategies to encourage continuous use. The results indicate that
personalized learning based on user context, combined with gamification, can enhance
engagement and improve vocabulary retention. Thus, this study contributes to the development
of more effective educational tools, providing insights into the impact of gamification and
contextualized learning in language education.

Keywords: language; english; context; gamification; engagement; usability.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia avangou bastante dos anos 2000 até agora. Antes disso, ter um computador
na palma da mao parecia ser algo impossivel, mas, hoje em dia, ndo ter um pode ser algo fora da
realidade. Essa evolucdo facilitou o acesso a informacgdo, que antes era adquirida por meio de
livros, revistas, cursos, mas agora pode ser acessada por grande parte da populagdao por meio de
smartphones (Gabriel, 2017).

A partir do avanco tecnoldgico, novas formas de aprendizado surgiram, destacando-se o
uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) na educacgdo, possibilitando o
desenvolvimento do conceito de mobile learning. Essa abordagem utiliza dispositivos moveis,
como smartphones e tablets, como mediadores do processo educacional, oferecendo uma
experiéncia flexivel e acessivel. Além disso, destacou-se como uma das formas mais eficazes
para chamar a ateng¢do dos estudantes (Oliveira; Nascimento, 2020; Sataka; Rozenfeld, 2021).

Essa facilidade do acesso a informagdo contribui para a obtengdo de conhecimento e
potencializa o aprendizado auténomo. Com a globalizacdo e a facilidade de comunicagdo entre
pessoas de diversos paises, a necessidade e o interesse de aprender outras linguas aumentou, seja
por exigéncia do mercado de trabalho, motivos académicos ou lazer. Segundo Nicolaides e
Fernandes (2002), a autonomia ¢ muito importante quando se trata do aprendizado em linguas,
mas € preciso estabelecer praticas de como iniciar os aprendizes no aprendizado de linguas de
maneira correta € como manté-los motivados (Oliveira, 2023).

No contexto do aprendizado, a combinacdo entre o aprendizado de linguas e o
aprendizado por meio de dispositivos moveis originou o conceito de Mobile Assisted Language
Learning (MALL) (Chinnery, 2006), permitindo que a aprendizagem ocorra de forma dinamica e
adaptavel.

H4 muitos aplicativos que ajudam no aprendizado autdbnomo de linguas, tais como:
Duolingo', Memrise?, Drops: Language Learning Games®, Lingo Deer*, Rosetta Stone® e muitos
outros. Eles utilizam uma série de técnicas, incluindo gamificagdo, repeticdes e aprendizado

imersivo na tentativa de deixar o processo mais efetivo e engajado. Ao utiliza-los, os usuarios

! https://pt.duolingo.com/

2 https://www.memrise.com/

3 https://languagedrops.com/

4 https://www.lingodeer.com/
3 https://pt.rosettastone.com/
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podem acessar uma grande quantidade de recursos, como listas de vocabulario, licdes gramaticais
e exercicios de pronuncia (Frackiewicz, 2023). No entanto, apesar de abordarem contetidos que
abrangem diversos aspectos do ensino de idiomas, essas ferramentas nao incorporam conceitos,
estratégias e tecnologias da Computacdo Ubiqua, e sensibilidade ao contexto, o que poderia
tornar o aprendizado mais situado, significativo e eficaz.

Diante desse cendrio, este trabalho propde uma abordagem educacional que explora o
contexto do usuario no ensino de linguas, utilizando recursos de gamificagdo, microinteragdes e

geolocalizag¢do, com o objetivo de potencializar o aprendizado autonomo e o engajamento.

1.1 Tema de pesquisa

A computacdo ubiqua (ubiquitous computing) tem como papel principal incorporar a
tecnologia de maneira discreta no cotidiano das pessoas, de modo que elas ndo percebam estar
interagindo com um computador ao dar comandos (Rodovalho; Moraes, 2017).

De acordo com Silva et al. (2015), uma das tecnologias mais prevalentes na computacao
ubiqua ¢ a computacdo movel, visto que ela esta mais frequentemente integrada ao cotidiano das
pessoas. O principal motivo desse destaque ¢ a capacidade de fornecer servicos computacionais
constantemente ao usuario, mesmo que ele esteja em movimento (Monteiro, 2015).

Silva et al. (2015) destacam que um cenario ubiquo possui cinco caracteristicas principais,
sao eles: invisibilidade, pro-atividade, sensibilidade ao contexto, interfaces naturais e
descentralizacdo. Entre essas caracteristicas, a sensibilidade a contexto se refere a capacidade do
sistema de captar informagdes do ambiente, seja localizacdo, interesses dos usuarios e outros.
Essas informagdes sdao fundamentais para que o sistema ubiquo possa oferecer seus servigos de
forma eficiente e conforme esperado.

Ao utilizar esses recursos de computacao ubiqua para fins educativos, possibilita-se que as
pessoas consigam aprender a qualquer hora e em qualquer lugar e, diante da caracteristica de
sensibilidade de contexto, fornecer contetidos que fossem personalizados para o usudrio,
facilitando a aprendizagem e tornando-a continua. Esse modelo de aprendizado se apoia em
recursos das TICs e ficou conhecido como Aprendizagem Ubiqua ou U-learning (Ogata et al.,

2009; Monteiro, 2015).
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1.2 Problematica

Aprender outro idioma ¢ desafiador e requer dedicagdo e perseveranga. Ha diversos
fatores que podem dificultar esse processo, como a lingua nativa, conhecimento prévio,
exposi¢do a lingua-alvo e outros (Rizoqulovna, 2023). Além disso, a falta de tempo e o alto custo
das aulas podem ser também um empecilho (Oliveira, 2023).

Rizoqulovna (2023) enumera alguns desafios enfrentados por aprendizes de linguas, tais
como: prondncia, gramdtica, vocabulario, habilidade de leitura e escrita, compreender a fala,
entendimento cultural e contextual, confianga e motivacdo. A autora ainda pontua que esses
desafios podem ser superados com perseveranga, pratica, exposi¢cdo a lingua-alvo em diversos
contextos e utilizar algumas estratégias de aprendizado. Além disso, combinar as instrugdes
dadas por professores, experiéncias, aprendizado autonomo e conversar com nativos podem
ajudar a vencer essas dificuldades no processo de aprendizado de linguas.

Diante disso, a Aprendizagem Ubiqua surge como um conceito que pode contribuir com a
superacao desses desafios. Esse modelo se refere a possibilidade de aprender a qualquer hora e
em qualquer lugar, facilitando a personaliza¢ao do ensino-aprendizagem por meio da adaptagao
dos conteudos ao ambiente e as necessidades do usudrio, tornando esse processo muito mais
interessante e agradavel (Ogata ef al., 2009; Monteiro, 2015).

Apesar da maioria dos aplicativos disponiveis hoje no mercado estarem sempre
oferecendo novas estratégias, grande parte dessas ferramentas acabam ndo explorando as
possibilidades oferecidas pela computagdo ubiqua, como a personalizagdo de contetidos com base
no contexto € nos interesses dos usudrios, como a maioria das redes sociais fazem hoje. Nunes
(2020) realizou uma analise entre quatro aplicativos utilizados para o aprendizado de linguas no
Brasil: Babbel®, Busuu’, Duolingo e LingualLeo®. Em sua pesquisa, foi identificado que, apesar de
utilizarem abordagens distintas, essas aplicagdes apresentam lacunas relacionadas a interacdo
social, contextualiza¢do do aprendizado e acessibilidade (Nunes, 2020).

De acordo com Nunes (2020), o Babbel, por exemplo, possui atividades contextualizadas,
mas ndo permite a interacdo entre usudrios. Entretanto, o Busuu ja oferece essa interagdo, no

entanto, mantém uma metodologia mais tradicional. No caso do Duolingo, o mais popular entre

¢ https://pt.babbel.com/
7 https://www.busuu.com/pt
8 https://lingualeo.com/pt
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os participantes da pesquisa, seu destaque ¢ a gamificacdo e feedback instantaneo, porém, nao
fornece detalhes sobre os erros. Por fim, o Lingual.eo foi criticado pela sua forma de
apresentacao dos conteudos e falta de interatividade. Além dessas questdes, os aplicativos
explorados por Nunes (2020) ndo consideram elementos como localizagao e interesses do usuario
para personalizar o aprendizado.

Nessa perspectiva, o presente trabalho busca explorar alternativas a esses aplicativos que
combinam tecnologias que possam explorar o contexto e recursos de gamificacdo para tornar o

aprendizado de idiomas mais adaptavel, motivador e alinhado as necessidades dos aprendizes.

1.3 Justificativa

A Panorama Mobile Time/Opinion Box’, que realiza pesquisas semestrais sobre o uso de
aplicativos no Brasil ha quase uma década, mostrou em sua mais recente pesquisa que 0s
aplicativos mais populares nos smartphones dos brasileiros sdo as redes sociais, como
Instagram'®, Youtube'', WhatsApp'? e Facebook'?, seguido dos aplicativos de banco, TikTok' e
X/Twitter'® (Gongalves, 2024).

Essas plataformas de redes sociais possuem diversos pontos em comum. Entre eles esta o
uso de sistemas de recomendacgdo, que exibem contetdos personalizados para o usudrio, e
microinteragdes, fornecendo feedbacks imediatos, fazendo com que tarefas simples gerem
experiéncias marcantes e envolventes (Favretto, 2021). Além disso, de acordo com Saffer (2013),
essas microinteragdes sdo detalhes que, por mais que possam passar despercebidos, podem tornar
a interagdo com o produto mais fluida e satisfatoria, influenciando o tempo de permanéncia do
usudrio. Essa retengdo prolongada ¢ fundamental para o modelo de negdcio das grandes empresas
por tras dessas redes sociais, uma vez que a receita originada da publicidade depende diretamente
do tempo de engajamento e do niimero de acessos dos usuarios. Dessa forma, estratégias como
recomendacdes personalizadas e microinteragdes ndo apenas aprimoram a experiéncia do usuario,

mas também desempenham um papel central na maximizacao dos lucros dessas plataformas.

° https://www.mobiletime.com.br/pesquisas/
10 https://www.instagram.com/

T https://www.youtube.com/

12 https://www.whatsapp.com/

13 https://www.facebook.com/

1 https://www.tiktok.com/

15 https://x.com/
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No ano de 2023, uma pesquisa, realizada pela Panorama Mobile Time/Opinion Box,
relatou que, ainda por influéncia da pandemia do COVID-19, os jogos continuaram em alta,
assim como os servicos de streaming. No entanto, durante a pesquisa realizada em 2024, o
cenario de jogos sofreu uma queda, saindo de 49% em 2023 para 41% em 2024 (Gongalves,
2024). E isso mostra que, apesar das pessoas estarem mais ocupadas, ferramentas de
entretenimento como jogos, filmes, séries e redes sociais ainda sdo opgdes relevantes.

No cenario educacional, estudos apontam que estudantes preferem aprender usando
ambientes virtuais. A eficiéncia desse aprendizado nao esta apenas no dispositivo que eles estao
utilizando, mas nas estratégias utilizadas para chamar a atencdo dos aprendizes, ou seja, em
manter o engajamento (Petersen, 2014; Oliveira e Nascimento, 2020).

Para o aprendizado de linguas, um amplo vocabulario ¢ essencial, pois contribui para a
compreensdo da leitura e da audigdo. Muitas pesquisas apontam que a estratégia de utilizar o
contexto do usuario se mostrou eficaz na aquisi¢ao de vocabulario, pois melhorou a retencao de
palavras e a capacidade de compreensdo oral e escrita (flter, 2019 apud. Blachowicz et al., 2013;
Klingner et al., 2015; Lesaux et al. 2010; Minskoft, 2005). Além disso, estudos mostram que
aprender uma outra lingua ou adquirir mais vocabulario, utilizando o contexto do aprendiz, ¢
benéfico ndo s para criangas, mas para aprendizes de qualquer idade (Hter, 2019; Hussien, 2017;
Nelson, 2008).

Portanto, esse trabalho se justifica porque busca explorar o contexto do usuario, incluindo
seus interesses e localizagdao. Além disso, por meio das microinteragdes, fornecendo feedback e
abordando outros elementos que promovem o engajamento, a pesquisa busca contribuir
significativamente para o processo de aprendizado autonomo de uma lingua adicional, utilizando

as tecnologias disponiveis na contemporaneidade.

1.4 Objetivos

Considerando o que foi apresentado nos topicos anteriores, o objetivo geral deste trabalho
consiste em conceber e avaliar uma abordagem educacional, por meio de uma plataforma de
aprendizagem ubiqua, que adota a estratégia de microinteragdes, geolocalizagdo e recursos de

gamificacdo para auxiliar no aprendizado autonomo de linguas.
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Para alcancar este objetivo, sdo elencados os seguintes objetivos especificos:

e Identificar os perfis e necessidades dos aprendizes em uma nova lingua;

e Identificar a abordagem de ensino-aprendizagem a ser utilizada na aplicagdo;

e Identificar as melhores praticas de gamificagdo e como elas podem ser aplicadas no
aprendizado contextualizado;

e Identificar métodos de medir o progresso de aprendizado dos aprendizes;

e Definir uma abordagem para o aprendizado auténomo;

e Projetar a plataforma, contemplando as tecnologias candidatas, arquitetura, modelo de
dados ¢ esboco de telas;

e Implementar a abordagem na plataforma projetada;

e Validar a abordagem adotando a plataforma implementada.

1.5 Método de pesquisa

Este trabalho utiliza o método de Design Science Research (DSR) proposto por Wieringa
(2014). Esse modelo busca projetar e investigar artefatos de um contexto, nos quais eles irdo
interagir com um problema com a finalidade de buscar solugdes que tragam melhorias para um
determinado dominio (Wieringa, 2014).

Para um melhor aproveitamento da abordagem DSR, sugere-se o desenvolvimento de
algumas questdes que englobam a problematica da pesquisa. Diante disso, essas questdes podem
ser formuladas a partir de uma Questao Geral de Pesquisa (QGP). Dessa forma, € possivel obter
as Questdes Conceituais (QC) que buscam explorar os conceitos e teorias que o problema
engloba; as Questdes Técnicas (QT) que focam nas solugcdes praticas e inovadoras; e as Questdes
Praticas (QP) que exploram a implementagdo e avaliagcdo da solucdo do problema no mundo real
(Wieringa, 2014).

Com base nisso, o presente trabalho possui como questio geral de pesquisa, o seguinte:

De que forma é possivel explorar contexto e microinteracdes em praticas de
aprendizado autonomo de uma lingua adicional?

A partir dessa questdo central, foram identificadas as questdes conceituais, técnicas e
praticas que estdo alinhadas com o modelo proposto pelo DSR (Wieringa, 2014). Cada uma

dessas questdes pode levar a outras mais especificas, permitindo chegar exatamente ao artefato a
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ser desenvolvido. Os quadros a seguir mostram as questdes, os métodos a serem utilizados para
respondé-las e os artefatos a serem gerados.

As questdes conceituais, descritas no Quadro 1, buscam entender como utilizar os
recursos da aprendizagem ubiqua e contexto para identificar o que os usudrios desejam. Para isso,
o uso de questionarios, analise de competidores e a literatura auxiliam a entender um pouco mais

sobre eles, suas as necessidades e o que falta no mercado, ou seja, novos requisitos.

Quadro 1 — Questdes conceituais, seus métodos e artefatos

Questio Conceitual: Qual a melhor forma de combinar os recursos de aprendizagem ubiqua e sensibilidade a
contexto e gamificagdo, no aprendizado auténomo de uma lingua estrangeira?

Questodes de Pesquisa Métodos/Atividades Objetivos Especificos — Artefatos
. . S Perfis e Personas
Quais os perfis e seus respectivos problemas Questionario de perfil; L.
. , o~ . Cenarios de problema
no aprendizado de uma nova lingua? Revisdo da literatura. . S L.
Requisitos (objetivos de usuario)
Quais modelos de aprendizagem sdo mais Revisdo da literatura; . .
) , i . Requisitos (modelo de aprendizagem)
adequados para o aprendizado de linguas? Analise de competidores;
Quais recursos de gamiﬁcagﬁo siq mais Re\{iséo da literatu.ra; Requisitos (modelo de gamificagio)
adequados para o aprendizado de linguas? Analise de competidores;
ais cendrios de lay sao mais Revisao da literatura; -
Qu samepedy 5a0 ~ V1S e, Requisitos (modelo de gameplay)
adequados para cenarios de microinteracio? Analise de competidores;

Fonte: Autoria propria.

As questdes técnicas, descritas no Quadro 2, buscam entender o que tem disponivel e o
que pode ser utilizado para auxiliar no desenvolvimento da aplicagdo, para isso, a analise de
competidores e a andlise de requisitos podem além de gerar novos requisitos, auxiliar no
entendimento sobre quais sdo os produtos que se parecem com o produto proposto e quais

tecnologias que podem ser incorporadas ao produto.
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Quadro 2 — Questdes técnicas, seus métodos e artefatos

auténomo de linguas?

Questdes Técnicas: Como conceber um modelo conceitual para um aplicativo que visa auxiliar no aprendizado

Questdes de Pesquisa

Métodos/Atividades

Objetivos Especificos — Artefatos

Quais ferramentas/APIs adotar para prover
servigcos/conteudos de geolocalizagdo?

Revisdo da literatura

Tabela de servigos de terceiros
(Geolocalizacao)

Quais repositorios/APIs adotar para prover
servigos/conteudos de inglés?

Revisdo da literatura

Tabela de servigos de terceiros
(Conteudos)

Que recursos o aplicativo terd e como eles
sdo representados no modelo conceitual?

Analise de competidores
Analise de requisitos

Modelo conceitual da aplicagdo

Como coordenar a implementacio do
backend para um aplicativo com base no
modelo conceitual?

Revisao da literatura
(Gestao agil de projetos)
Reunides semanais

Planejamento da implementagdo do
backend para ser utilizado no
aplicativo/Backlog do produto

Fonte: Autoria propria.

Por fim, as questdes praticas, descritas no Quadro 3, buscam avaliar a aplicagcdo por meio

de engajamento, satisfacdo do usuario e desempenho utilizando a propria revisdo da literatura

para verificar modelos, quantitativos de engajamento da aplica¢do, questionarios, entrevistas e

outros. Responder todas essas perguntas possibilitard o entendimento do uso do contexto e

microinteragdes para auxiliar no aprendizado autonomo de uma segunda lingua.

Quadro 3 — Questdes praticas, seus métodos e artefatos

Questodes Praticas: De que forma é possivel avaliar o aprendizado da lingua?

Questdes de Pesquisa

Métodos/Atividades

Objetivos Especificos — Artefatos

Quais funcionalidades s3o mais e
menos aceitas pelos usuarios em
concorrentes diretos e indiretos?

Analise de competidores

Tabela de analise de competidores
diretos e indiretos
Requisitos (atualizagdo)

Quais técnicas de recomendagdo adotar
com base nos requisitos analisados?

Revisdo da literatura

Algoritmos de recomendagao

Como mensurar o engajamento dos
usuarios na plataforma?

Quantitativos das interagdes na
plataforma

Avaliagdo de engajamento

Como mensurar a satisfacio e
usabilidade quanto a experiéncia de
utilizagdo na plataforma?

Questionario satisfacdo (SUS)
Questionario de Aceitagdo (TAM)
Think Aloud

Avaliag@o de satisfacdo e usabilidade

Como mensurar o desempenho de
aprendizagem em uma nova lingua
utilizando a plataforma?

Pré-teste
Pos-teste

Avaliagdo de desempenho

Fonte: Autoria propria.
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Para que seja possivel alcancar o objetivo de responder essas questdes de pesquisa, o

método foi dividido em trés etapas: o processo de design da plataforma, sua implementacdo e

avaliagcdo, como pode ser observado na Figura 1.

Figura 1 — Fluxograma das etapas da pesquisa

Atividades do Método

Revisao da

v

Literatura

de Design

Questionario Elicitagao de . .
de Perfil [ | Abordagem H Requisitos H Projeto HmellpagemH

oim
Avaliar -
?
Prototipo
Nao

Testes Unitarios

Testes

Implementacao

Backend

Implementacao

automatizados |

App Mobile

Avaliacao de
desempenho

Avaliacao de
satisfagao

Historico de

interagoes
Avaliacao de
aceitagéo
Avaliacao de
usabilidade

Avaliagdo

Analise dos ()
dados .\._, J

Fonte: Autoria propria.

Seguindo o fluxo das atividades mostradas na Figura 1, elas serdo descritas no proximo

topico, detalhando sobre suas metas, tarefas, artefatos, duragao e participantes. Posteriormente,

no capitulo de resultados, serdo apresentadas as experiéncias e as contribui¢des para o objetivo

deste trabalho.
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1.6 Descricao das atividades que compdem o método

Nesse topico ¢ mostrada a descri¢ao das atividades que compdem o método de pesquisa.

Elas foram divididas em subtdpicos para que seja possivel descrever de forma clara cada etapa.

1.6.1 Analise de competidores

A andlise de produtos concorrentes, ja consolidados no mercado, possibilitou a
compreensdo dos recursos disponiveis para o auxilio do aprendizado de idiomas. Essa atividade
auxiliou na coleta de requisitos e desenvolvimento do modelo conceitual da aplicagdo, além de
fornecer ideias que ja foram testadas por outros produtos e que podem ser uteis no
desenvolvimento de um novo.

No entanto, ¢ preciso considerar que a analise de competidores foi tragada com o objetivo
de identificar tendéncias de solugdes, melhores praticas e defeitos de sites ou produtos
concorrentes para que seja possivel construir uma lista de caracteristicas e de aspectos
desfavoraveis para que seja construido um novo produto (Padovani et al., 2009).

Diante disso, essa atividade foi desenvolvida para identificar ndo s6 concorrentes diretos,
como as aplicagdes de ensino-aprendizagem de idiomas, mas também concorrentes indiretos,
incluindo as redes sociais e jogos que utilizam técnicas de gamificacdo e engajamento.

Essa analise permitiu mapear tendéncias, melhores praticas e limitacdes de produtos
similares, contribuindo para a concepc¢do de um artefato inovador e alinhado as necessidades do

publico-alvo.

1.6.2 Questionario de perfil

O questionario ¢ uma ferramenta simples que, na fase inicial da elicitacdo de requisitos,
serve para coletar o maximo de requisitos possiveis de diferentes pessoas e lugares (Retraining,
2023). Tendo em vista uma maior agilidade na coleta de dados e analise de dados e a
possibilidade dos respondentes conseguirem acessar a qualquer horario e local, o questionario

serd através da plataforma do Google Forms'® (Mota, 2019).

16 https://forms.google.com/
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O questiondrio elaborado ¢ composto por quatro perguntas fechadas, onde sdo
apresentadas opcdes de resposta, cabendo ao respondente escolher uma ou mais delas. Além
disso, conta com 6 perguntas abertas, oferecendo ao respondente a liberdade de expressar suas
respostas de forma mais aberta.

As respostas obtidas pelo questiondrio foram utilizadas para identificar os perfis e
necessidades dos aprendizes de linguas. Além disso, sera possivel definir as personas, auxiliar na
identificacdo de requisitos e elencar que aplicacdes mais utilizadas pelos entrevistados e

adiciona-las na analise de competidores.

1.6.3 Abordagem educacional

A defini¢do da abordagem educacional utilizada neste trabalho buscou tornar a aquisi¢do
de vocabulario em uma segunda lingua mais contextualizada, acessivel e engajadora. Para isso,
optou-se por uma metodologia que combina principios pedagdgicos consagrados com 0s recursos
tecnologicos disponiveis no ambiente dos dispositivos moéveis. Sendo assim, o planejamento
dessa abordagem envolveu tanto a revisao tedrica quanto a analise de modelos de aprendizagem
ja existentes na academia e no mercado.

A metodologia foi estruturada tendo como base a contextualizacdo por geolocalizacao,
gamificacdo e microinteracoes. A escolha desses elementos se baseia em sua capacidade de
promover um aprendizado significativo, conforme defendido por Ausubel (1973), e de aproximar
o conteudo da vivéncia cotidiana do aprendiz, em linha com a teoria sociocultural de Vygotsky
(1997). A gamificagdo e as microinteragdes, por sua vez, foram integradas como estratégias para
manter o engajamento e estimular o uso continuo, respeitando os principios da aprendizagem
ubiqua.

As interacdes foram planejadas em formato de microinteragdes, adaptadas a rotina do
usuario e pensadas para serem réapidas, pontuais e recorrentes. Essa escolha visa garantir
flexibilidade, mantendo o processo de aprendizagem ativo mesmo em periodos curtos de uso.

Com isso, buscou-se nao apenas desenvolver um produto digital funcional, mas criar uma
experiéncia educativa alinhada com as tendéncias contemporaneas da tecnologia educacional,
capaz de integrar o aprendizado a vida cotidiana dos usudrios de forma fluida, natural e

prazerosa.
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1.6.4 Elicitagdo de requisitos

Os requisitos sao a base de todo projeto, definir o que as partes interessadas nesse novo
sistema precisam € o que o sistema precisa apresentar para satisfazer essa necessidade. E a
elicitacdo de requisitos busca identificar e caracterizar ndo sé os requisitos mas também as
necessidades dos usudrios finais (Hull, 2005).

Para isso, ha algumas técnicas que podem ser utilizadas durante esse processo, entre elas
as técnicas utilizadas neste projeto sdo a de cendrio e prototipagdo. A técnica de cendrios permitiu
refinar cada requisito, identificando diversas possibilidades e analisar a interag@o entre software e
usuario, reduzindo as discrepancias e ambiguidades nas tarefas. A técnica de prototipagdo ajudou
na representacdo grafica e funcional dos requisitos, e, quando combinada com a técnica de
cenarios, descreve visualmente as tarefas dos usuarios; auxilia também na identificacao de novos

requisitos e traz uma melhor clareza dos requisitos (Pacheco et al., 2018).

1.6.5 Prototipagdo

"Prototipar € externalizar e concretizar uma ideia com o proposito de avaliar" (Mufioz;
Miller-Jacobs, 1992). Além disso, permite que as partes interessadas possam experimentar um
projeto antes do seu desenvolvimento, podendo gerar novos requisitos (Arnowitz, et al., 2010).

Neste projeto, a prototipacao foi baseada nos cenarios identificados a partir dos requisitos
obtidos durante a fase inicial da elicitacdo de requisitos, questiondrio e analise de competidores.
Foi utilizada a abordagem experimental (Carr; Verner, 1997), por meio da plataforma Figma'’,
que possibilita projetar e definir cada cendrio, facilitando os testes e avaliagdo de cada cenario
junto aos stakeholders.

Para isso, foi criado um primeiro prototipo que posteriormente foi descartado apds a
analise dos requisitos. Em seguida, iniciou-se o desenvolvimento do protétipo que sera utilizado
durante os testes com potenciais usuarios. Apos essa fase, o protétipo foi revisado e ficou pronto
para a implementagao. Essa estratégia trouxe feedbacks antecipados, fazendo com que o produto

final esteja alinhado as expectativas do publico-alvo.

7 www.figma.com
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1.6.6 Avaliacao do prot6tipo

A principal motiva¢ao desta avaliacdo ¢ entender se todos os cenarios foram analisados,
além de identificar a usabilidade do produto a ser desenvolvido. Para isso, foi realizado um teste
de usabilidade, utilizando a ferramenta Figma, onde o facilitador sugeriu ao usuario realizar
algumas tarefas. Enquanto isso, o comportamento ¢ o feedback do participante devem ser
observados (Moran, 2019).

Essa avalia¢do do prototipo teve como objetivo identificar possiveis problemas de design
no produto, oportunidades de melhoria, novos requisitos, cenarios que nao foram completamente
cobertos, além de aprender um pouco mais sobre o comportamento e preferéncias dos usuarios
finais (Moran, 2019).

Com isso, a partir dos cendrios projetados, serdo escolhidas algumas tarefas que os
usudrios poderdo testar. Apos isso, eles responderdo algumas perguntas tanto qualitativa quanto
quantitativa com o objetivo de entender como foi a experiéncia do participante ao utilizar a
plataforma.

Segundo Moran (2019) e Nielsen (1994), apesar da quantidade de participantes
necessarios para um teste de usabilidade variar, para um teste que utiliza a abordagem qualitativa,
5 participantes ja sdo suficientes para identificar os problemas mais comuns em um produto. Com
base nisso, o teste foi conduzido com esse numero de participantes, todos representando o
publico-alvo da aplicacao e seguindo os cenarios previamente definidos. A partir da observagao
de seus comportamentos, anotagdes dos feedbacks espontaneos e respostas ao questionario
aplicado ao final da sessdo, foi possivel levantar ideias relevantes sobre a experiéncia de uso e

possiveis melhorias no design do produto.

1.6.7 Projeto

Apos a validacao dos requisitos e ajustes no protdtipo, iniciou-se a fase de planejamento e
estruturacdo do sistema. Sendo assim, os proximos passos consistem no desenvolvimento do
modelo de dados, arquitetura e padrdes a serem utilizados.

Por isso, deu-se inicio ao planejamento do processo de desenvolvimento de todo o

projeto. As atividades de supervisdo do progresso da aplicagdo englobam tanto o
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desenvolvimento do backend, responsavel por fornecer dados a aplicacdo, quanto o
desenvolvimento do préprio aplicativo.

O aplicativo LexiDrop, artefato desenvolvido para a validacdo da abordagem proposta
neste trabalho, est4 disponivel para as plataformas Android'® e i0S", oferecendo funcionalidades
personalizadas e inovadoras para auxiliar pessoas interessadas em aprender linguas de maneira
unica.

A realizagdo dessas atividades foi programada para ser continua, resultando em versdes da
aplicacdo que estejam alinhadas aos objetivos do usuario. No contexto do backend, Vitor Duarte
de Oliveira, graduando em Ciéncia da Computagdo, forneceu assisténcia ativa por meio do seu
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) cujo titulo € "Backend em Java para um aplicativo de
idiomas geolocalizado". O gerenciamento do Vitor se deu em conjunto com o desenvolvimento
da versao movel da aplicagdo e foi conduzido pela autora deste trabalho ¢ ambos orientados pelo

professor-orientador Dr. Bruno de Sousa Monteiro (Oliveira, 2024).
1.6.8 Implementagao

A implementacao deste projeto ¢ fundamental para materializar a abordagem proposta,
transformando conceitos e requisitos levantados em um aplicativo funcional. Esta fase consiste
no desenvolvimento da aplicacdo para dispositivos moéveis e do backend, garantindo que a
arquitetura do sistema suporte as funcionalidades essenciais para a experiéncia do usuario.

O desenvolvimento do LexiDrop visa a criagdo de um ambiente interativo e adaptativo,
que utilize microinteracdes e gamificacao para estimular o aprendizado autdbnomo de uma lingua
estrangeira. Para isso, € necessario criar um sistema que possibilite todas essas interagoes,
acompanhamento do progresso do usudrio e a personalizagdo da experiéncia.

O desenvolvimento foi dividido em 3 etapas, o desenvolvimento do backend, que ¢ o
responsavel pelo processamento dos dados e integragao com servigos externos; implementagao
do frontend, garantindo uma experiéncia intuitiva e engajadora; e a integracdo com servigos

externos para a aquisicao de conteudos educacionais dinamicos.

'8 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.lexidrop.lexiapp
19 https://apps.apple.com/br/app/lexidrop/id6504840909
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1.6.9 Testes unitarios

O teste unitario deve avaliar o comportamento de pequenas unidades do sistema
(Runeson, 2006). Koomen e Pol (1999, p. 5) diz que "testar ¢ um processo de planejamento,
preparacdo e medi¢do com o objetivo de estabelecer as caracteristicas de um sistema de
informacao ¢ demonstrar a diferenca entre o estado atual e o estado necessario”. Sendo assim,
cada modulo da aplicagdo devera ser testado para que seja possivel trazer uma qualidade para o

produto.

1.6.10 Testes automatizados

Devido a crescente demanda de aplicagdes de alta qualidade, os testes automatizados
possuem um papel estratégico para garantir a qualidade dessas aplicagcdes. Além disso, eles
auxiliam na verificagdo de consisténcia do sistema em diferentes cenarios de uso, permitindo a
identificacdo de falhas antecipadamente (Tramontana, 2019). Essa abordagem possibilitou a

reducdo de erros e a otimizagdo do tempo de correcao.

1.6.11 Avaliacdo de desempenho

Para analisar o desempenho, alguns participantes foram observados e divididos em dois
grupos: controle e experimental. O principal objetivo foi comparar a performance de ambos e,
assim, avaliar a eficacia da abordagem de aprendizado adotada pela aplicagao.

O aplicativo propde a aquisi¢do de vocabulario de forma contextualizada, ou seja, com
base na localiza¢do do usudrio, ele apresenta palavras e expressdes relacionadas ao ambiente em
que a pessoa se encontra, tornando o aprendizado mais relevante e préximo da vivéncia real.

Para essa avaliacdo, foi aplicado um teste na etapa inicial, ou seja, antes do usuario
utilizar a aplicacao com a finalidade de identificar o conhecimento prévio dos participantes. Em
seguida, apds o periodo de uso da aplicagdo, foi realizado um segundo teste, permitindo verificar
se houve evolu¢do no desempenho. Os testes foram focados em avaliar a compreensao de leitura
e a aquisi¢do de vocabulario — no caso deste trabalho, em inglés —, buscando identificar

possiveis ganhos atribuidos a abordagem contextualizada oferecida pela aplicagao.
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1.6.12 Avaliagao de aceitagao

Para avaliar a aceitacdo do usuario, foi aplicado um questionario baseado no modelo
Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1985), disponivel no Apéndice E. De acordo com
esse modelo, a opinido do usuario sobre a facilidade de uso e utilidade influenciam diretamente
no uso, afetando assim a sua inten¢ao ¢ ado¢do da tecnologia. Nesse contexto, o usuario percebe
a utilidade do produto quando ele acredita que a aplicacdo pode melhorar seu desempenho,
enquanto a facilidade de uso impacta a adogao ao tornar a experiéncia mais intuitiva.

Dessa forma, um sistema de facil utilizagdo permite que o usuario conclua suas tarefas
com mais rapidez, aumentando sua produtividade e eficiéncia sem exigir grande esfor¢o (Gomes,
2022). E a utilidade percebida seria o quanto a pessoa acredita que o uso da aplicagdo vai
aumentar o seu desempenho. No que se refere a atitude em relagao ao uso, Davis (1985) afirma
que sdo as atitudes dos usuarios que determinam uma intencdo de uso, que, por sua vez,
influencia a motivacdo para utilizar a aplicagdo na realizacdo de suas tarefas. A Figura 2

apresenta uma representagao grafica da relacao entre essas varidveis.

Figura 2 — Representacdo grafica da TAM

Utilidade percebida

Variaveis
externas
Facilidade de uso

percebida
-~

Y

Uso real da
aplicacao

Atitude em relagcao
a0 uso

Fonte: Adaptado de Davis (1985, p. 24).

Tendo em vista que a aceitagdo e o uso adequado da tecnologia sdo fatores determinantes
para o sucesso de uma plataforma (Davis, 1985), enquanto sua rejeicdo poderia levar ao
desperdicio de recursos e falta de impacto positivo no aprendizado (Gomes, 2022), o modelo de
avaliacdo TAM faz sentido nesse contexto. Seu uso possibilitou identificar se os usudrios estavam

dispostos a adotar a aplicacao e se sentiam motivados a continuar utilizando-a.
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1.6.13 Avaliacao de usabilidade

Para avaliar a usabilidade do LexiDrop, foi conduzido um teste de usabilidade, baseado na
execugao de cenarios simples — detalhados no Apéndice B —, utilizando o método Think Aloud
(Someren et al., 1994).

Nesse método, os participantes foram incentivados a verbalizar seus pensamentos
enquanto interagiam com o aplicativo, permitindo a identificacdao de dificuldades, expectativas e
padrdes de uso. Embora o Think Aloud seja amplamente utilizado para testes de usabilidade,
estudos como o de Zhai e Mou (2017) demonstram que essa técnica também ¢ eficaz para
compreender as dificuldades dos alunos no processo de aquisi¢do de idiomas.

A realizagdo do teste de usabilidade possibilitou a coleta de dados qualitativos sobre a
experiéncia do usuario, permitindo identificar barreiras na interacdo, dificuldades na navegacao e
aspectos que poderiam ser melhorados para tornar o aplicativo mais intuitivo e eficiente. Além
disso, essa abordagem forneceu novas ideias sobre a maneira como os usudrios exploram os
recursos do LexiDrop e quais desafios enfrentam ao tentar concluir as tarefas propostas nos

cenarios.

1.6.14 Avaliacdo de satisfacao

Apos o teste de usabilidade, os mesmos participantes responderam um questiondrio,
detalhado no Apéndice D, que utiliza o System Usability Scale (SUS), um dos métodos mais
amplamente utilizados para mensuragdo da usabilidade percebida (Brooke, 1996). A SUS fornece
uma métrica quantitativa da satisfacdo do usuario em relacdo a usabilidade do sistema, sendo
validada em diversos estudos (Kaya et al., 2019; Peres et al., 2013).

Conforme apontado por Peres et al. (2013), embora a SUS seja uma métrica subjetiva, ha
uma correlacdo entre os scores da SUS e a taxa de conclusdo de tarefas sem erros, indicando sua
validade para avaliacdo da usabilidade pratica de sistemas. Além disso, Kaya et al. (2019)
demonstram que a SUS ¢ confidvel para comparar a usabilidade de diferentes aplicagdes,

auxiliando na identificacdo de pontos fortes e areas de melhoria.
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Sendo assim, a combinagdo do Think Aloud com a SUS permitiu uma andlise mais
completa da experiéncia do usuario, reunindo dados qualitativos sobre as dificuldades e
expectativas ¢ dados quantitativos sobre a percepgao geral da usabilidade do aplicativo. Essa
abordagem integrada garantiu uma avaliagdo robusta, ajudando a entender ndo apenas como o0s
usudrios interagiam com a aplicacdo, mas também como percebiam sua facilidade de uso e

eficiéncia.

1.6.15 Historico de interagdes

A analise de engajamento foi conduzida com base no historico de interagdes coletado por
meio da plataforma Google Analytics®. Para isso, eventos foram incorporados ao codigo da
aplicagdo para monitorar as principais agdoes dos usuarios, permitindo a mensuragao do nivel de
engajamento com o sistema.

O periodo de andlise ocorreu de 1 a 31 de janeiro de 2025, coincidindo com a execucdo do
teste experimental. Durante esse intervalo, foram coletadas e analisadas algumas métricas
relacionadas a interacdo dos usuarios com o aplicativo, incluindo o tempo médio de uso, abertura
de quizzes, respostas corretas e incorretas, acesso a colecao de vocabulério, e outros.

Essas métricas forneceram uma visao mais detalhada sobre o comportamento dos usuarios
dentro do aplicativo, possibilitando a avaliacdo do engajamento e frequéncia de uso das

funcionalidades-chave da plataforma.

1.6.16 Andlise quantitativa de dados

A anélise de dados ¢ uma atividade essencial para executar o método de pesquisa deste
trabalho, possibilitando a interpretacdo dos resultados obtidos e a identificagdo de padrdes
relevantes para a avaliagdo da aplicacdo desenvolvida. A partir dos dados coletados, foram
aplicadas técnicas estatisticas e de processamento de linguagem natural para compreender melhor
o impacto da solugdo proposta no aprendizado dos usudarios (Prodanov; Ernani, 2013).

Visando garantir uma andlise eficaz, foi realizado o uso das seguintes ferramentas: o

Google Forms e o Google Planilhas* para auxiliar na coleta e organizagdo inicial dos dados; o

2 https://marketingplatform.google.com/about/analytics/
2! https://spreadsheets.google.com/
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Iramuteq®, um software de andlise textual e estatistica, utilizado para processar textos,
permitindo a extracdo de palavras-chave, temas recorrentes e associagdes semanticas durante os
testes; e Python e bibliotecas para andlise de dados, como a Pandas, NumPy e Matplotlib, que
foram utilizadas para realizar o tratamento, organizagdo, analise estatistica e visualizacdo gréafica
dos dados. Com essa abordagem, foi possivel explorar os resultados de maneira mais detalhada.
Diante disso, a combinacgdo dessas ferramentas garantiu o tratamento dos dados de forma
estruturada e confiavel, possibilitando coletar ideias relevantes sobre a usabilidade da aplicacao e

o impacto da abordagem educacional no aprendizado.

2 http://www.iramuteg.org/
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2 REVISAO DA LITERATURA

Esse capitulo aborda a tematica deste trabalho, trazendo conceitos base e o estado da arte,
que compreende o que ha de relevante na area estudada. Foram tratados os seguintes assuntos:
Aprendizagem Ubiqua, Sensibilidade e contexto, Gamificacdo e Ensino e Aprendizagem de
Idiomas. Além disso, este capitulo traz a discussdo quanto a trabalhos relacionados, trazendo uma

comparagao entre eles.

2.1 Aprendizagem ubiqua

De acordo com Guettala ef al. (2021), o termo Computacdo Ubiqua foi introduzido por
Weiser (1993) e refere-se a insercao ndo intrusiva de computadores no ambiente fisico, tornando
sua presenga invisivel para o usudrio. Com o avango das tecnologias digitais, os dispositivos
moéveis desempenham um papel central nesse contexto, proporcionando acesso continuo a
informagdo e expandindo as possibilidades de aprendizado em qualquer lugar e momento (Ogata
et al.,2009).

A popularizagdao dos dispositivos mdveis permitiu a defini¢ao da Aprendizagem Ubiqua
(ou ubiquitous learning, e u-learning), como um método de ensino-aprendizagem no qual o
acesso aos conteudos de maneira continua, seja por meio seja por meio de comunicagdo sem fio
ou dispositivos moveis (Hwang et al., 2008). Esse modelo torna possivel que o aprendizado
aconteca além dos limites escolares, permitindo a aquisicdo de conhecimento tanto em ambientes
formais quanto informais.

Segundo Cardenas-Robledo e Pena-Ayala (2018), a aprendizagem ubiqua pode ser
categorizada em diversas abordagens. Dentre elas, destacam-se a categoria funcional, que inclui o
aprendizado como suporte educacional, centrado no usuario, conscientizagao do sistema, jogos,
entre outros; a baseada no dominio do conhecimento, ela estd baseada em areas especificas, no
caso deste estudo, a linguagem; e os paradigmas de aprendizado, analisam os impactos da
aprendizagem ubiqua no desenvolvimento do individuo, aprendizados associados a escolaridade,
dispositivos e tecnologias utilizadas.

Dentre os fatores que mais auxiliam o aprendizado ubiquo destaca-se a sensibilidade ao
contexto, possibilitando que varidveis do ambiente do aprendiz sejam identificados pelo sistema,

como a localizacdo, interesses e disponibilidade de dispositivos, proporcionando que o processo
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de aprendizado seja mais adaptavel e eficiente. Nesse sentido, um outro conceito que pode ser

levado em consideragdo é o termo aprendizado mével (ou mobile learning, e m-learning) que

seria o aprendizado baseado no uso de dispositivos pequenos e portateis, que podem acompanhar

pessoas a todo local e momento (Monteiro, 2015).

Para entender melhor, Suartama et al. (2020) explicam a diferenc¢a entre esses modelos de

aprendizagem de acordo com o seu conceito, permanéncia, acessibilidade, imediatismo,

interatividade e contexto. Essas diferencas podem ser observadas no Quadro 4.

Quadro 4 — Diferenga entre u-learning ¢ m-learning

Aspecto u-learning m-learning
. Aprenda a coisa certa no lugar certo e
Conceito P . & Aprenda no lugar e tempo certo.
no tempo que precisa.
. Aprendizes podem perder o seu trabalho.
. Aprendizes nunca perdem o seu . . .
Permanéncia trabalho Mudangas de dispositivos ou aprendizagem em
' movimento poderdo interromper as atividades.
o Acesso ao sistema através de . .
Acessibilidade . ~ , Acesso ao sistema através de rede sem fio.
tecnologias de computagdo ubiqua.
Imediatismo Aprendizes acessam a informagao Aprendizes acessam a informagdo em locais
imediatamente. fixos, com um dispositivo especifico.
A interacdo dos aprendizes com . . .
ey Aprendizes podem interagir com os colegas,
. colegas, professores e especialistas de -
Interatividade . . professores e especialistas em um lugar
forma eficaz através de interfaces de ,
. , especifico.
sistemas ubiquos.
O sistema pode entender o ambiente
Contexto do aprendiz via uma base de dados e O sistema entende a situag@o do aprendiz
pela localizacdo do aprendiz, situagdes | acessando somente a base de dados.
pessoais ou ambientais.

Fonte: Adaptada de Suartama ef al. (2020)

No Quadro 4, é possivel notar que, apesar de serem parecidos, enquanto a aprendizagem

movel foca no acesso aos contetidos por meio de redes sem fio, a aprendizagem ubiqua amplia

essa perspectiva ao integrar o contexto do usudario, fornecendo conteudos personalizados,

adaptativos e engajados, podendo refletir no aumento do desempenho do aprendiz.
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2.2 Sensibilidade a contexto

Nao hé como entender o que ¢ sensibilidade a contexto sem entender o que ¢ contexto.
Entdo, de uma forma simplificada, Fleischmann (2012) descreve o contexto como todos os
elementos do ambiente ao redor do usudrio que influenciam no modo em que ele interage com o
meio e com outras pessoas. Diante disso, a sensibilidade ao contexto visa entender como um
sistema se adapta diante de mudangas internas. Portanto, quando um sistema ¢ sensivel ao
contexto, apesar da complexidade, o sistema se dispoe a ser flexivel a mudangas, tornando-o
adaptavel para que seja interessante para os usudrios (Fleischmann, 2012).

No ambito da computagdo ubiqua, a sensibilidade ao contexto ¢ um fator essencial, pois
permite que sistemas percebam mudancas no ambiente e se adaptem dinamicamente (Guettala et
al., 2021). No entanto, quando aplicada ao contexto educacional, essa abordagem pode
enriquecer significativamente a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais cativante.

Existem algumas abordagens para o desenvolvimento de artefatos sensiveis ao contexto,
entre eles estdo a abordagem orientada a tecnologia, que ¢ focada no que pode ser fornecido pelo
hardware e software disponiveis; e a abordagem orientada a aplicagdo, a qual se concentra no que
¢ exigido pela aplica¢do ou contexto de uso (Lonsdale et al., 2004).

Portanto, assim como destacado por Lonsdale et al. (2004), este trabalho buscou conciliar
essas duas abordagens levando em conta as limitagdes técnicas e as necessidades dos usudrios

para que seja possivel desenvolver uma aplicagao centrada no usuario.

2.3 Ensino e aprendizagem de idiomas

A area de ensino e aprendizagem de idiomas representa um campo dindmico € em
constante evolucdo, no qual estratégias pedagdgicas inovadoras desempenham um papel
fundamental no desenvolvimento eficaz das habilidades linguisticas. Dentro desse contexto, este
trabalho aborda dois conceitos que podem influenciar positivamente o processo de ensino de
idiomas: Aprendizagem Significativa e Scaffolding.

Essas abordagens pedagogicas oferecem perspectivas valiosas para promover uma
compreensdo mais profunda e duradoura da linguagem, proporcionando aos educadores e alunos

ferramentas eficazes para aprimorar a eficiéncia do aprendizado (Lange, 2023). Diante disso, os
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topicos a seguir exploram como esses conceitos sdo aplicados nas estratégias utilizadas na
educacdo de idiomas, promovendo uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e

construtiva.

2.3.1 Aprendizagem significativa

A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova informacao se relaciona com um
conceito previamente existente na estrutura cognitiva, permitindo que novas ideias, conceitos e
proposicdes sejam aprendidos (Ausubel, 1983), possibilitando que o aluno utilize suas proprias
palavras para explicar situagdes e resolver problemas novos. Além disso, ela busca organizar e
integrar as informagdes para que os alunos compreendam os conceitos que lhes sao apresentados
e sejam capazes de aplica-los em diferentes situagdes (Gomes et al., 2020). Esse processo se da
por meio da interacdo entre os novos conhecimentos e aqueles j& presentes na estrutura cognitiva
do aprendiz (Moreira, 2003).

Diversas metodologias podem ser utilizadas para promover uma aprendizagem
significativa. Entre elas, destaca-se a aprendizagem baseada em problemas, na qual os alunos sao
expostos a situagdes reais e incentivados a buscar solugdes com base no conhecimento adquirido.
J4 na aprendizagem colaborativa, o trabalho em grupo permite a troca de ideias, a resolucao
conjunta de problemas e a construgdo coletiva de conhecimento. A aprendizagem por projetos,
por sua vez, propde atividades praticas que envolvem a aplicacdo dos conceitos estudados,
tornando o aprendizado mais concreto. Na aprendizagem reflexiva, os alunos sdo incentivados a
refletir sobre suas proprias experiéncias e a estabelecer conexdes entre o conteido que estdo
aprendendo e sua vida pessoal. Por fim, a aprendizagem baseada em jogos utiliza jogos ou
simulagdes como ferramentas interativas, desafiando os alunos a aplicar conceitos e resolver
problemas de maneira envolvente e dindmica (Moreira, 2003).

Neste trabalho, o uso da aprendizagem significativa foi abordado por meio da
aprendizagem reflexiva, que, juntamente com a geolocalizacdo, possibilita a interacdo dos
aprendizes com o ambiente fisico ao seu redor, e facilita na aquisi¢cao de vocabulario de forma
contextualizada e permitindo que eles se tornem protagonistas nesse processo. Além disso, a
aprendizagem baseada em jogos foi incorporada para estimular o engajamento, tornando o

processo de aprendizado mais dindmico e motivador.
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2.3.2 Scaffolding na educacao

O Scaffolding (Wood, 1976) ¢ um conceito educacional que se refere ao suporte oferecido
a um aprendiz para que ele possa realizar uma tarefa ou atingir um objetivo de aprendizado. Essa
abordagem parte da ideia de que um aluno pode receber suporte de um instrutor ou colega mais
experiente, permitindo-lhe alcangar um nivel de desenvolvimento que seria desafiador de atingir
de forma independente. Esse suporte pode incluir orientacdo, apoio, feedback e estratégias de
aprendizado personalizadas de acordo com as necessidades especificas do aluno (Abdullah ez al.,
2013).

Um conceito semelhante ao Scaffolding é o Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD)

definido por Vygotsky (1978, p. 86) como:

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela
resolucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado por meio da resolugdo de problemas sob a
orientagdo de um adulto, ou em colaboracdo com colegas mais
capacitados.

Ou seja, o ZPD descreve a diferenga entre o que um aprendiz pode fazer sozinho e o que
pode fazer com a ajuda de outros. Apesar dessa definicdo vir antes da primeira mencdo do
Scaffolding, seus conceitos se tornaram sinonimos alguns anos depois nos estudos de Bruner
(1985) e Cazden (1979).

No entanto, o que impulsiona o aprendizado de uma nova lingua ¢ a pratica, a
oportunidade de usa-la de forma independente e a exploragdo de novos vocabularios. Esse
processo se torna mais eficaz quando ha um equilibrio entre a aquisi¢do de novos conhecimentos
€ o suporte necessario para sua consolidacdo. Ainda assim, os estudantes precisam de ajuda e
incentivo para continuar aprendendo essa nova lingua. Fazendo com que o scaffolding seja
essencial para o sucesso no aprendizado, mesmo que seja um suporte tempordario. Isso significa
que o scaffolding nao ¢ apenas um sindnimo para "ajuda", mas um incentivo para os aprendizes
no desenvolvimento de suas habilidades, ampliando seus conceitos e aprimorando seus niveis de
entendimento. No entanto, ¢ possivel afirmar que primeiro o professor fornece a assisténcia para
que o aluno possa ser capaz de completar uma tarefa similar sozinho (Gibbons, 2002).

Neste trabalho, o conceito de scaffolding foi aplicado ao aprendizado utilizando
dispositivos moveis, conforme abordado por Ozan (2013). O autor investiga como a

conectividade presente no ambiente da aprendizagem movel pode ajudar no processo de
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aprendizado. Apds observar em diversas redes sociais, Ozan (2013) concluiu que o0 modo como o
scaffolding funciona vem apresentando mudancas devido ao avango tecnologico, tornando o
aprendizado mais informal, conectado e digital. Como consequéncia, as necessidades dos
aprendizes também mudaram.

Dessa forma, a ideia de que o aprendizado ocorre exclusivamente na sala de aula, com a
orientacdo do professor, foi ampliada. Agora, a tecnologia fornece diferentes formas de suporte,
adaptadas as demandas individuais dos aprendizes, permitindo um aprendizado mais acessivel e

continuo.

2.4 Gamificacao

O conceito de gamificagdo tem ganhado destaque em diversas areas, impulsionado pela
crescente popularidade dos jogos. Como resultado, varias aplicagdes incorporam elementos de
gamificacdo para incentivar o uso continuo e aprimorar a experiéncia dos usudrios (Caponetto et
al., 2014).

Ao ser aplicada na educagdo, a gamificagdo contribui para aprimorar o
ensino-aprendizagem, mantendo os alunos concentrados por periodos mais longos e motivados a
participar ativamente das atividades propostas (Lucca et al., 2019). Isso ocorre porque essa
abordagem se mostra eficaz na superacao dos desafios relacionados a falta de engajamento e
desmotivag¢ao no ambiente educacional (Gibbs; Poskitt, 2010; Parsons; Taylor, 2011).

Para tornar o aprendizado mais atrativo, Raymer (2011) destaca a importancia de
incorporar mecanicas de jogos aos softwares educacionais. Essas mecanicas consistem em
ferramentas, técnicas e elementos graficos que promovem a interacdo do usudrio com a
plataforma. Entre eles, incluem-se pontos, niveis, desafios, troféus, medalhas, conquistas, bens
virtuais, rankings, competigdes, recompensas, status e outros (Bunchball, 2010).

A gamifica¢do pode ser categorizada em trés categorias principais: dindmicas, mecanicas
e componentes. As dindmicas representam os elementos fundamentais e estruturais dos jogos,
incluindo as emoc¢des evocadas no jogador, a narrativa, indicadores de progresso, interagdes entre
jogadores e as regras que delimitam essas interagdes. As mecanicas, por sua vez, consistem
essencialmente nas regras que regem o jogo, orientando os participantes nas agdes que promovem

0 avango, como a aquisicao de recursos, feedback de desempenho, cooperacdo e competicao,
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desafios, recompensas, transagdes, turnos e vitoria. Por fim, os componentes delineiam as
aplicagdes mais especificas e tangiveis nos jogos, como avatar, bens virtuais, chefdes, colegoes,
conquistas, conteudos desbloqueaveis, medalhas, missdes, niveis, pontos, presentes, ranking,
entre outros (FIA, 2022).

A implementacio desses elementos no contexto educacional contribui para um ambiente
de aprendizado mais envolvente, proporcionando um ensino mais dinamico e alinhado as

expectativas dos alunos.

2.5 Motivacao e engajamento

A motivagdo € essencial no processo de aprendizagem. Sendo um fator psicologico, ela
pode ser influenciada pelo contexto, pelas metas e pelos objetivos pessoais dos aprendizes,
impactando diretamente na sua dedicacdo e permanéncia em uma atividade (Seixas, 2014).

No ambiente digital, as redes sociais ilustram como a motivacdo pode ser explorada para
manter os usudrios engajados. Seixas (2014) identifica que os principais fatores que levam as
pessoas a passarem horas nesses aplicativos incluem o desejo de conexao, compartilhamento de
informagdes, busca por entretenimento, expressdo de opinides e participagdo em causas
especificas.

A motivacdo e engajamento estdo diretamente relacionados entre si. Enquanto a
motivacdo estd associada aos motivos ou razdes que levam o individuo a agir de maneira
especifica, o engajamento diz respeito a conexdo estabelecida entre o individuo e a atividade
(Seixas, 2014; Huertas, 1997). No contexto educacional, estratégias que promovem o
engajamento sdo fundamentais para garantir que os alunos se mantenham ativos no processo de
aprendizagem.

Diante disso, h4 algumas abordagens que podem auxiliar no desenvolvimento de uma
aplicagdo que traga motivagdo e facilite o engajamento. Entre elas esta a teoria do flow (Schell,

2008) e o modelo hook (Eyal, 2020), esses dois conceitos sdo abordados a seguir.
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2.5.1 Teoria do flow

A teoria do Flow foi introduzida por Mihaly Csikszentmihalyi em meados de 1970. Ele
definiu Flow como sendo um estado mental onde nos sentimos ¢ desempenhamos o nosso
melhor. Além disso, ele descobriu que isso seria um fendmeno comum nos humanos, ocorrendo
com todo mundo, independente da tarefa (Kotler, 2022 apud Csikszentmihalyi, 1990).

Durante a criagdo de um jogo, o objetivo principal ¢ desenvolver uma experiéncia
suficientemente cativante para manter a aten¢do do usuério pelo maior tempo possivel, ou seja,
para que ele consiga entrar no que Schell (2008) chama de "estado de Flow", ele define como

"um estado de foco, prazer e entretenimento" (p. 138). E ele complementa dizendo que:

Flow as vezes ¢ definido como um sentimento de total concentragdo e
energia direcionados a uma atividade, com grande satisfacao e sensagdo de
conquista. E os designers de jogos devem dedicar uma atencao especial ao
estudo do Flow, porque isso € exatamente o sentimento que queremos 0s
jogadores aproveitando (Schell, 2008, p. 138-139).

Diante disso, o Flow pode ser entendido como um equilibrio entre o tédio e a ansiedade,
como pode ser observado na Figura 3. Ha alguns componentes essenciais que colocam o usuario
dentro do estado de Flow, sdo eles: objetivos claros, auséncia de distracdo, feedbacks diretos e
desafios constantes. A partir do uso desses componentes, a no¢do do tempo e a sensaciao de
controle sdo alteradas, fazendo com que as pessoas consigam controlar suas acdes € o ambiente.
O que faz com que se torne mais facil entrar no estado de Flow, principalmente por meio dos

jogos (HILDERBRAND; CAMPOS, 2021; SCHELL, 2008).

Figura 3 — Esquema do estado de Flow
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Fonte: (Hilderbrand; Campos, 2021 apud. Csikszentmihalyi, 1990)



44

Ha dois tipos de flow aplicado no design de jogos, o microflow e o macroflow. O
microflow é emocionalmente intenso, mas deve durar por um curto espago de tempo, no entanto,
ela pode estar sempre repetindo. O microflow deve ser igual a uma sessao do jogo. Por exemplo,
jogos como GTA, Resident Evil, Cyberpunk 2077, God of War e outros, o microflow pode levar
até 15 minutos. Mas, no caso de jogos mobile e gratis para jogar, esse tempo deve ser em torno de
3-4 minutos (Csikszentmihalyi, 2008).

Ja o macroflow € uma progressao do desafio adaptado as habilidades do usuario, também
conhecida como curva de dificuldade. Macroflow ¢ igual a durag¢do do jogo inteiro. Em caso de
jogos gratis para jogar, em que ¢ necessario manter os usudrios por anos, ndo por horas, o
macroflow pode ser igual ao objetivo maior, por exemplo, alguns jogos adotam um recurso
chamado de "Passe da temporada", em que, durante alguns dias (podendo ser de 1 més ou até
mais), o jogador recebe missdes diarias e a cada partida e/ou missdo completa, o jogador ganha

recompensas que vao completando aquele passe (Csikszentmihalyi, 2008).

2.5.2 Modelo Hook

O modelo Hook, criado por Vir Eyal, explica como produtos digitais podem criar habitos
dos usuarios por meio de um ciclo de engajamento. Em seu livro, "Hooked", ele menciona a
industria de jogos como o lider na formacao de habitos e cita diversos jogos que utilizam esse
método e como eles utilizam disso para manter o jogador engajado e focado. H4 quatro passos do
modelo Hook como mostrado na Figura 4, sdo eles: O estimulo (também chamado de gatilho), a

acdo, a recompensa variavel e o investimento (Eyal, 2020).

Figura 4 — Modelo Hook
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Fonte: (EYAL, 2020).
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O gatilho, também conhecido como estimulo, é o que desperta o desejo de realizar ou
consumir algo. Existem dois tipos de gatilhos: o externo e o interno. Os estimulos externos
consistem em elementos no ambiente do usuério que indicam a necessidade de realizar uma agao,
como notificagdes push, anuncios, icones de aplicativos na tela inicial, divulgagdo por
influenciadores, discussdes sobre o produto, entre outros. Por outro lado, os estimulos internos
estdo relacionados as emogdes. As redes sociais sdo especialmente adeptas desse tipo de gatilho,
muitos deles direcionados a aliviar o tédio e a solidao (Eyal, 2020).

A acdo ¢ o que garante que os usudrios tenham a capacidade e motivacdo para concluir a
tarefa que fora atribuida a eles. E preciso garantir que os usuarios sejam capazes de concluir a
acdo sem ficarem confusos e frustrados. Exemplos de agdes sdo um play em algum video no
YouTube, um swipe no Tinder”, um scroll infinito no Facebook ou Instagram. Em jogos, um
exemplo € o clique no bau luminoso (Eyal, 2020).

A recompensa ¢ o resultado de uma agdo, ou seja, o feedback do produto com base na

interagdo com ele. Existem trés categorias de recompensas:

e Recompensas de colecio (Hunf): Este sistema permite que os usuarios adquiram novos
itens e moedas, podendo incluir at¢ mesmo conteudos inéditos, skins de avatar, pins, entre
outros.

e Recompensas sociais (7ribe): Nas redes sociais, incluem-se likes, views e comentarios.
Em jogos, isso se refere a acompanhar o que outras pessoas estdo dizendo sobre
determinado modo, por exemplo.

e Recompensas de maestria (Self): Estas sdo as conquistas pessoais que servem como
motivacdo. Alcangar a proxima fase do jogo, concluir um livro, reunir todos os itens de

um conjunto, ser o melhor em uma partida, entre outras realizagdes pessoais.

O investimento ¢ a etapa na qual vocé cativa ainda mais os usudrios para o seu produto,
motivando-os a investir no jogo. Esse investimento pode envolver ndo apenas dinheiro, mas
também o comprometimento de tempo. Os usudrios t€ém a oportunidade de criar conteidos para
compartilhar com outros, que, por sua vez, podem convidar amigos, ampliando a base de

jogadores. Alguns exemplos incluem:

2 https://tinder.com/
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e Realizar compras no jogo;

e Construir uma reputagdo por meio de agdes sociais;
e Compartilhar recursos com membros de guildas;

e Participar de foruns publicos;

e C(Criar e aprimorar personagens ou avatares;

e (Convidar amigos para se juntarem ao jogo;

e Ganhar seguidores;

e Adicionar amigos dentro do jogo;

e Integrar-se a uma guilda;

e Contribuir com dados tteis para a melhoria do servigo.

Alguns jogos exemplificam esses conceitos, como o Minecraft’*, onde os usuérios
constroem mundos acessiveis por outros jogadores, € 0 Mario Maker”, que permite a criagdo de

niveis para que outros joguem.

2.6 Trabalhos correlatos

Dentre os estudos que apresentam semelhancas com este projeto, destaca-se o Ubilang,
que propos um modelo computacional para a aprendizagem ubiqua de idiomas, incorporando
ciéncia de contexto ao utilizar a localizagdo para fornecer contetidos personalizados. O principal
diferencial desse sistema esta no uso de ontologias e na incorporagdo de dados contextuais, como
perfil, localizac¢do e tempo, para proporcionar uma experiéncia mais personalizada (Lima, 2018).

O autor do Ubilang sugere, como trabalhos futuros, a integracao do perfil do usuario, a
tradu¢do dos contetidos para outros idiomas, a integracdo com redes sociais para aprimorar a
personalizacdo dos dados, bem como o desenvolvimento de recursos e funcionalidades off-line
para permitir a execucao parcial do aplicativo sem a necessidade de conexdo a internet (Lima,

2018).

2* https://www.minecraft.net/pt-br
%5 https://supermariomaker.nintendo.com/
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Outro estudo que guarda semelhangas com o presente trabalho ¢ o "MicroMandarim".
Segundo Edge et al. (2011), essa aplicacdo adota o principio do micro aprendizado para o estudo
do Mandarim, apresentando automaticamente contetudos sugeridos com base na localizacdo do
usuario.

Além disso, foi analisado o Context-Aware Mobile Learning English System (CAMLES),
um sistema que proporciona aprendizado movel personalizado, utilizando um modelo aberto
baseado no contexto e nos requisitos dos aprendizes. O CAMLES facilita a interagdo entre
usuario e sistema, permitindo a avaliacdo do conhecimento real do aluno (Nguyen ef al., 2010;
Nguyen; Pham, 2012).

Por tultimo, destaca-se o "PALLA", uma aplicagdo semelhante ao proposto por este
trabalho. Trata-se de um sistema que oferece cendrios reais da vida para o aprendizado de
linguas, disponibilizando contetidos personalizados e contextualizados por meio de um aplicativo
movel. A abordagem personalizada leva em consideragdo as necessidades e interesses dos
usuarios, eliminando a necessidade de buscas por parte do usuario (Petersen; Markiewicz, 2008).

A partir dos estudos correlatos mencionados anteriormente, identificou-se que a
personalizacao baseada no contexto do usudrio ¢ um fator importante para aumentar a efetividade
no aprendizado de linguas. Além disso, os estudos citados demonstraram que estratégias que
utilizam conteudos personalizados, baseados nos interesses e localizagdo do usuario, resultam em
beneficios tanto para a aprendizagem quanto para o engajamento, sendo eficazes para o
aprendizado autonomo de linguas.

Porém, ainda foi necessario expandir a busca por aplicacdes que ndo eram exatamente
para o aprendizado de linguas, com a finalidade de explorar outras estratégias e compreender
como elas poderiam ser incorporadas a aplicagdo de idiomas. Nesse caso, também foram
encontrados os mais variados produtos, como o Youubi (Monteiro, 2015), Edubi (Monteiro et al.,
2019), MobiLearn (Castro et al., 2016) e U-Physics (Purba, 2022). Essas aplica¢des auxiliam no
aprendizado, mas ndo sdo focadas no aprendizado de linguas.

O Youubi ¢ um ambiente de u-learning que deve ser utilizado como uma ferramenta de
auxilio por professores e estudantes, pois permite o acompanhamento do aluno em atividades e
assuntos de interesse (Monteiro, 2015). J& o Edubi ¢ um sistema de gestdo de aprendizagem
direcionada para professores e alunos, ele compreende quatro aplicagdes, sendo elas o

Edubi-Web, Edubi-Mobile, Edubi-TV e Edubi-Watch, obedecendo cada um as suas
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particularidades, sendo a aplicagdo Web a mais completa. As pessoas podem criar conteudo
dentro da plataforma, a plataforma pode recomendar esses contetidos para outras pessoas,
levando em consideragdo a afinidade, proximidade ou outras redes sociais do usuario. Esses
contetidos poderdo ser avaliados com interacdes de se gostou e com comentarios. Além disso,
usuarios podem se conectar com 0s seus amigos, op¢do que influencia diretamente nas
recomendacdes, além de poder se comunicar entre si via chat. Outras funcionalidades como
notificacdes, estratégias de gamificagdo, geolocalizacdo, uma lista de conteudos salvos, métricas
e, no caso de um usudrio moderador, ha a possibilidade de adicionar/excluir medalhas,
institui¢des, usuarios ¢ outros (Monteiro et al., 2019).

O MobileLearn ¢ um sistema de aprendizagem moével projetado para alunos do ensino
médio, focado no desenvolvimento de habilidades em matematica e informatica. Destacando-se
pela sensibilidade ao contexto, o sistema se adapta as preferéncias individuais dos alunos. Além
de servigcos de monitoramento e personalizacao do aprendizado, o MobileLearn utiliza mensagens
de texto e redes sociais para fornecer conteiido educacional por meio de objetos de aprendizagem
moveis. Sua capacidade de personalizagdo com base no contexto promove uma abordagem
adaptativa e individualizada, visando aprimorar a experiéncia de aprendizado, incentivando a
colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades essenciais para os alunos do ensino médio
(Castro et al., 2016).

O U-Physics € um aplicativo movel projetado para facilitar o aprendizado de fisica tanto
dentro quanto fora da sala de aula. Ele faz uso do sensor de aceleragdo presente nos smartphones
para coletar dados fisicos quando os alunos realizam atividades como deslizar o telefone em uma
rampa. Cada experimento realizado pelo estudante ¢ registrado em uma localizacdo especifica no
gMap, possibilitando que os alunos acessem os resultados ao clicarem no marcador
correspondente. Além disso, 0 gMap permite que os estudantes encontrem locais recomendados
com base nos marcadores de outros alunos. (Purba, 2022).

Os resultados apresentados nos trabalhos citados mostraram que as aplicacdes foram bem
recebidas pelos usuarios. Os comentarios coletados pelos trabalhos ressaltaram que essas
aplicagdes sdao bastante uteis para estimular o desejo de aprender, oferecendo funcionalidades
praticas, fornecendo feedback rapido e permitindo revisitar topicos anteriormente estudados.
Além disso, no caso do U-Physics, os usuarios elogiaram a capacidade de explorar experimentos

em diferentes locais. Essas constatacdes evidenciam a eficacia das aplicacdes em promover a



49

aprendizagem e o envolvimento dos usudrios, destacando a importdncia de desenvolver
ferramentas educacionais que atendam as necessidades e expectativas dos estudantes (Castro et
al., 2016; Monteiro, 2015; Purba, 2022).

No entanto, os trabalhos académicos comentados sobre o aprendizado de idiomas
encontrados datam de mais de cinco anos atrds. Diante do avango tecnoldgico continuo, ¢
essencial revisitar esses estudos e integrar novos conhecimentos tecnologicos. Isso € crucial para
atualizar as aplicagdes, adicionando novas estratégias de aprendizado baseado nas novas TICs, e
garantir que estejam alinhadas com as demandas dos aprendizes, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado de idiomas mais eficaz e relevante.

O Quadro 5 apresenta uma comparacao entre as aplica¢des relacionadas com aprendizado
de linguas discutidas acima, a MicroMandarim, PALLAS, CAMLES, Ubilang e LexiDrop. Esta
analise abrangente visa destacar as caracteristicas distintivas de cada plataforma, proporcionando
insights valiosos sobre suas abordagens, funcionalidades e impacto no aprendizado de idiomas.
Ao posicionar esses sistemas lado a lado, busca-se oferecer uma visdo abrangente para orientar a
compreensdo de suas respectivas contribuicdes e potenciais vantagens no contexto da

aprendizagem de linguas.

Quadro 5 — Comparacao entre as aplicacdes encontradas
Caracteristica / Produtos | MicroMandarim PALLAS CAMLES Ubilang LexiDrop
Localizagao, tel;ri)ggllt%(?fr?lzﬂe Localizagdo, | Localizagdo,
Contexto empregado Localizacdo tempo, Pe.rﬁl do conhecimento do tempo, p’e.rﬁl do tempo e Pt?rﬁl
usuario usuario do usuario
aluno
Detecgio de Perfil Manual Automatico e Automatico e | Automadtico e | Automatico e
manual manual manual manual
Necessidade de login Sim Sim Sim Sim Nao
Fonte de dados Interna Interna Interna Externa Externa
Possui gamificagéo Sim Nio Nio Sim Sim
Microinteragoes Sim Nao Nao Nao Sim
Micro aprendizado Sim Nao Nao Nao Sim
Interagdo entre usuarios Nao Sim Nao Nao Sim
Escopo Geral Geral Geral Geral Geral

Fonte: Autoria propria.
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Conforme o Quadro 5, o LexiDrop se destaca por oferecer uma abordagem abrangente e
interativa, que explora o micro aprendizado geolocalizado. A presenga de elementos de
gamificacdo e a capacidade de microinteragdes e micro aprendizado tornam o LexiDrop uma
opc¢ao unica e envolvente no cenario da aprendizagem de idiomas. Essas caracteristicas adicionais
ampliam as possibilidades de personalizacdo e intera¢do, proporcionando aos usuarios uma
experiéncia mais rica e dinamica de aprendizado.

Além dos trabalhos académicos ja explorados, o aprendizado de idiomas ¢ uma demanda
significativa para muitas pessoas que ndo dispdem de tempo ou recursos financeiros para investir
em aulas particulares, optando por utilizar aplicativos como alternativa. Dessa forma, foi
conduzida uma analise de competidores para identificar os principais concorrentes do LexiDrop
dentre aquelas ja disponiveis no mercado.

Como ponto de partida, foi realizada uma busca por produtos que se caracterizam como
concorrentes diretos ao LexiDrop. No entanto, tendo em vista que o principal foco seria o
aprendizado de idiomas, a busca partiu pelas aplicagcdes mais conhecidas presentes nas lojas da
Google Play Store e da App Store, como o Duolingo (Ahn; Hacker, 2011), Memrize, Lingo Deer,
Drops: Language Learning Games e Rosetta Stone. A Figura 5 mostra uma comparagdo entre

esses aplicativos e o LexiDrop.

Figura 5 — Analise de competidores
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Como ¢ possivel observar na Figura 5, certos aplicativos personalizam o conteudo com
base nas preferéncias do usudrio, porém, geralmente ndo aproveitam a geolocalizagdo para
aprimorar essa personalizacao. Além disso, alguns aplicativos nao indicam o nivel de proficiéncia
do aluno no idioma, limitando-se a exibir apenas sua experiéncia de uso. Embora algumas dessas
aplicagdes oferegam algum conteudo gratuito, a maior parte ¢ paga. No entanto, todos os
aplicativos implementaram estratégias de gamificagdo para manter o engajamento do usuario,
incluindo microinteracdes destinadas a tornar a experiéncia mais envolvente.

Contudo, ha também aqueles produtos que se classificam como concorrentes indiretos, os
quais € possivel observar a interacdo do usuério com a finalidade de entender o motivo de chamar
tanta atencdo e tentar adaptar algumas dessas funcionalidades para a aplicacdo que deseja. Sendo
assim, ¢ possivel considerar o Instagram, TikTok, YouTube, Spotify*® ¢ outros aplicativos bastante
utilizados no dia a dia como concorrentes indiretos. Além disso, como o LexiDrop utiliza
estratégias de gamificagdo, jogos como Perguntados®’, Trivia 360°%, Song Pop® e diversos outros,
sdo aplicacdes que possuem mecanicas passiveis de serem utilizadas durante o processo de

1deagao da solugao deste trabalho.

%6 https://spotify.com/
7 https://perguntados.com/

28 https://www.owlgames.co/
2 https://www.songpop2.com/
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3 ABORDAGEM EDUCACIONAL

Este capitulo apresenta uma abordagem educacional que combina gamificagdo e
aprendizado contextualizado por meio de geolocalizagdo e microinteragdes. Sua metodologia
busca tornar o aprendizado de vocabuldrio mais dinamico e adaptado ao ambiente do usuario,
sendo estruturada a partir de principios pedagdgicos, elementos-chave do sistema e diferentes

formas de aplicagao.

3.1 Definicao

Segundo Ausubel (1973), o aprendizado ¢ mais eficaz quando novas informagdes se
conectam ao que o aprendiz ja sabe. No contexto da aprendizagem de idiomas, essa conexao pode
ser fortalecida quando o conteudo ¢ apresentado de forma contextualizada, ou seja, inserido em
situagdes reais do cotidiano do aprendiz.

Por exemplo, se o aprendiz vai a um restaurante e adquire vocabulario relacionado a
alimentos e bebidas, essa experiéncia reforca a aprendizagem significativa, pois o contexto ¢
adquirido em um ambiente que faz sentido para ele. Sendo assim, o contexto nao apenas facilita
na aquisi¢do de novos vocabularios, mas aumenta a chance de retencdo e aplicagcdo pratica do
conhecimento.

Diante disso, a abordagem educacional utilizada neste trabalho fundamenta-se nos
principios pedagogicos modernos que visam tornar o aprendizado de linguas mais significativo,
contextualizado e engajador. O método proposto combina elementos de personalizagdo,
contextualizacdo e gamificacdo, combinando as tecnologias atuais com as necessidades dos
aprendizes para promover um processo de aquisi¢do de vocabulario dindmico e interativo.

Os pilares desta abordagem incluem a utilizagdo de microinteragdes para reforgar o
aprendizado de forma continua, a adaptacdo de contetidos ao contexto fisico do aprendiz e a
incorporagdo de elementos lidicos para aumentar a motivagdo. Esses principios buscam oferecer
uma experiéncia de aprendizado centrada no aprendiz, alinhada as demandas de um ambiente de

aprendizagem ubiquo.
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3.2 Base tedrica da abordagem

O método de aprendizado utilizado neste trabalho ¢ sustentado por modelos e teorias
amplamente reconhecidos nas dreas da educacdo e da tecnologia, garantindo que ele atenda as
necessidades de diferentes aprendizes. A seguir, sdo apresentados os principais modelos teoricos
e sua relacdo com os elementos desta abordagem.

A teoria sociocultural definida por Lev Vygotsky ¢ uma das principais teorias desta
abordagem. Ela afirma que o desenvolvimento e aprendizado ¢ mais eficaz quando o aluno
interage com seu ambiente social e cultural (Mcleod, 2022 apud. Vygotsky, 1997). No contexto
deste trabalho, a geolocalizacdo e a personalizagdo mantém uma interagdo ativa entre o aprendiz
e seu meio, permitindo que ele associe novos conceitos a experiéncias reais do dia a dia.

O aprendizado significativo (Ausubel, 1973) destaca a importancia de conectar o novo
conhecimento com o que o aprendiz j& sabe, tornando a compreensdo mais facil e relevante.
Quando esse aprendizado ocorre de forma contextualizada, como por meio da geolocalizagdo, a
assimilacdo se torna mais natural, pois o aprendiz deve associar o vocabulario ao ambiente real
em que esta inserido, facilitando a retengdo e o uso pratico da lingua.

O Scaffolding (Wood, 1976; Vygotsky, 1978) refor¢a a importancia do suporte oferecido
ao aprendiz para que ele alcance resultados que ndo conseguiria sozinho. No presente trabalho, a
aplicacdo assume o papel de oferecer suporte por meio de feedbacks continuos, unindo com um
principio da heuristica de Nielsen (1994), o que recomenda fornecer retorno imediato ao usuario.

A teoria da aprendizagem ubiqua diz que o aprendizado pode ocorrer em qualquer
momento e lugar, com o suporte dos dispositivos moveis e conectados, facilitando a
aprendizagem autonoma (Ogata et al., 2009).

A teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990), junto com o modelo Hook (Eyal, 2020),
permite o uso de elementos que mantém o aprendiz engajado, oferecendo desafios proporcionais

as suas habilidades com gatilhos motivacionais para incentivar a continuidade do aprendizado.

3.3 Elementos-chave da abordagem

A abordagem educacional proposta por este trabalho esta estruturada em trés elementos

principais: contextualizagdo, gamificacdo e microinteragdes.
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Na contextualizacdo, o uso da geolocaliza¢do ajuda na personaliza¢do do aprendizado
com base no ambiente fisico. Por exemplo, ao estar em um restaurante, a aplicagdo pode sugerir
vocabulario relacionado a alimentos e bebidas, tornando o aprendizado mais significativo e
contextualizado.

A Gamifica¢do permite a incorporacdo de elementos ludicos, como medalhas, desafios e
rankings, para aumentar o engajamento e¢ motivar o aprendizado (Bunchball, 2010). As
microinteragdes viabilizam interagdes rapidas e intuitivas na aplicacdo, como as notificagdes
diarias com a disponibilizacao de “palavra do dia” ou vocabulario baseados na localizagdo, para
manter o aprendiz engajado de forma constante e o aprendizado possa ocorrer de forma continua

e integrada ao cotidiano (Eyal, 2020).

3.4 Modalidades de aplicacido

Devido a popularizagdo das tecnologias digitais, esta abordagem educacional pode ser
aplicada em diferentes contextos de ensino-aprendizagem: formal, informal e ndao formal.

A aprendizagem formal ocorre no ambiente escolar, onde professores podem utilizar
ferramentas como suporte ao ensino de idiomas, promovendo atividades complementares em sala
de aula (Tudor, 2013). Por exemplo, o aplicativo pode servir como um recurso pedagdgico para
refor¢car contetidos, permitindo que o professor complemente a aula com exercicios interativos
sobre vocabularios relacionados a um tema especifico.

No caso da aprendizagem informal, ela ¢ mais voltada para aprendizagem auténoma,
permitindo que qualquer aprendiz utilize a aplicagdo para aprimorar seus conhecimentos de
forma independente, adaptando-se ao seu cotidiano e interesses (Tudor, 2013). Por exemplo, um
viajante estd em um restaurante e recebe uma notificagdo do aplicativo sugerindo vocabulérios
uteis para pedir comida no idioma local. Ao acessar a aplicagdo, ele pode ouvir a prontincia das
expressoes e testar seu aprendizado com um quiz interativo. Sendo assim, a aprendizagem
acontece de maneira espontanea e sem estrutura predeterminada.

Quanto ao que se refere a aprendizagem ndo formal, esta acontece quando a ferramenta ¢
indicada por professores e instituicdes como um recurso de apoio ao aprendizado, mas utilizado
fora do ambiente escolar (Tudor, 2013). Por exemplo, um professor recomenda o uso do

aplicativo para que os alunos pratiquem vocabuldrio fora da sala de aula. Assim, o aplicativo atua
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como ferramenta de suporte ao aprendizado, permitindo que os alunos revisem o contetido de
maneira personalizada e adaptada ao ambiente.
A integracdo a essas modalidades cria uma experiéncia de aprendizado mais flexivel e

adaptavel, atendendo a diferentes perfis de usuarios e suas necessidades especificas.

3.5 Aplicacao no aprendizado de linguas

O aprendizado de idiomas ¢ um campo mais indicado para a aplicacdo desta abordagem,
pois a aquisi¢ao de vocabulério ¢ mais eficaz quando o aprendiz consegue relacionar os termos ao
seu cotidiano. Estudos mostram que a contextualizacdo do aprendizado e o uso de situagdes reais
melhoram a retengio do vocabulario e facilitam sua aplicagdo pratica (flter, 2019; Klingner et al.,
2015).

Ao associar palavras e expressdes a situagdes do dia a dia, a abordagem promove um
aprendizado mais imersivo e natural, permitindo que os aprendizes desenvolvam habilidades

linguisticas de forma mais intuitiva e engajadora.

3.6 Contribuicdes para a area da tecnologia educacional

A abordagem proposta pode contribuir para a area de tecnologia educacional ao integrar
solucdes tecnologicas modernas com principios pedagogicos eficazes. Diferentemente de
ferramentas tradicionais, que utilizam uma abordagem baseada em repeti¢do espacada
(Onstwedder, 2024), esse modelo explora a aprendizagem contextualizada e ubiqua, garantindo
uma experiéncia mais personalizada e envolvente.

Além disso, a combinagdo de gamificagdo, microinteracdes e geolocalizagdo oferece uma
nova forma de aprender, em que o conteiido se adapta ndo apenas ao nivel do usuério, mas
também ao seu ambiente e interesses. Essa abordagem oferece uma alternativa que estimula o
aprendizado continuo, tornando a aquisi¢do de uma nova lingua mais dindmica e conectada ao dia

a dia do aprendiz.
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4 CONCEPCAO E IMPLEMENTACAO DA SOLUCAO

Este capitulo deve abordar elementos essenciais para o projeto, incluindo a identificagao
das necessidades dos usuarios, perfil e personas dos usuarios, analise de competidores, requisitos
funcionais e ndo funcionais, esbogos de telas e protdtipos. Além disso, serd apresentada uma
visdo geral da arquitetura da aplicagdo e do gerenciamento das atividades. Essa abordagem
abrangente visa estabelecer as bases necessarias para o desenvolvimento subsequente,
proporcionando uma visdo clara dos requisitos, design e estratégias de implementacdo da

aplicagao.

4.1 Identificando as necessidades dos usuarios

Para compreender as principais necessidades dos usudrios e avaliar a relevincia do
produto proposto, foi realizada uma coleta de dados por meio de um questionario, disponivel no
Apéndice A. O instrumento continha perguntas abertas e fechadas, visando uma compreensao
mais aprofundada das principais necessidades e desafios enfrentados pelos aprendizes de linguas.

O questionario foi disponibilizado em redes sociais com a finalidade de coletar algumas
informagdes de pessoas que possuem interesse em aprender outras linguas. Foram obtidas um
total de 29 respostas, em que a maior parte dos respondentes se encontra na faixa de 18 a 30 anos.
Apesar do numero reduzido de respostas, a riqueza de informacgdes obtidas foi significativa, uma
vez que o questiondrio continha questdes abertas, permitindo uma andlise qualitativa detalhada.
Além disso, as respostas apresentaram padrdes semelhantes, refor¢ando a validade das
informacodes coletadas com o proposito de identificacdo de personas e levantamento de novos
requisitos para o produto.

Primeiramente, foi perguntado sobre quais idiomas estdo aprendendo ou gostariam de
aprender. O inglés foi o idioma mais citado, por 69% dos participantes, seguido pelo francés e
espanhol (34,5%) e italiano (24,1%). Outras linguas como o japonés, coreano, alemao e
mandarim também foram citadas.

O Grafico 1 mostra os motivos que levam os usudrios a aprender uma nova lingua. Cerca

de 58,6% indicaram que o aprendizado esta relacionado a estudos e trabalho; 31% mencionaram
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hobby como fator motivador e 55,2% afirmaram que precisam do idioma para uso profissional.

Além disso, viagens foram um fator relevante para a decisdo de aprender um novo idioma.

Grafico 1 — Fatores de interesse para o aprendizado de outra lingua

Hobby
Ensinar
Estudo
Trabalho
Viagens
Hobbie

Realizagdo em ser poliglota

9 (31%)

17 (58,6%)
17 (58,6%)
16 (55,2%)

9 (31%)

1(3,4%)

0 5 10 15 20

Fonte: Autoria propria.

Os participantes também foram questionados sobre suas preferéncias em relagdo aos

métodos de aprendizado, podendo selecionar mais de uma opgao. O Grafico 2 mostra que, apesar

de demonstrarem interesse por diferentes abordagens, as aulas remotas continuam sendo a forma

mais acessivel e utilizada para o aprendizado de linguas. Embora os aplicativos tenham sido a

segunda op¢do mais citada entre os respondentes, as aulas presenciais sdo a escolha de quem

prefere uma interacao direta, e as videoaulas sdo frequentemente utilizadas como suporte para o

aprendizado autonomo.

Grafico 2 — Meios que utilizam para aprender outra lingua

Aulas presenciais

Aulas remotas

Videoaulas

Aplicativos

16 (55,2%)

23 (79,3%)

15 (51,7%)

21 (72,4%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: Autoria propria.



58

Entre os 21 respondentes que selecionaram a opg¢ao de aplicativos para aprender idiomas,
todos citaram o Duolingo como principal ferramenta. Outras aplicacdes como o Babbel,
LingoDeer, Busuu, Kultivi*, Quizlet’' ¢ o Youtube também foram mencionados, ainda que com
menor frequéncia.

Outro questionamento se deu acerca da preferéncia sobre os tipos de conteudos que os
participantes buscam ao aprender um novo idioma. O preferido pela maioria dos participantes foi
o entretenimento, como musicas, filmes e séries, mas foram mencionados também vocabulario
sobre contextos especificos, como culinaria, gramatica e expressdes do dia a dia.

Além disso, os participantes relataram situacdes especificas em que sentiram necessidade
de usar outra lingua. As respostas mais comuns foram o uso no ambiente de trabalho, viagens ao
exterior, estudos académicos e interacdes em redes sociais.

Por fim, os respondentes sugeriram funcionalidades que gostariam de ver em uma
ferramenta de aprendizado. Dentre as sugestdes destacam-se a disponibilizagdo de expressdes
uteis para a comunicagdo, evitando o uso de palavras fora de contexto, recursos que auxiliem na
pronuncia e conteudos personalizados de acordo com os interesses do aprendiz, tornando o
aprendizado mais dinamico e relevante.

Portanto, a analise das respostas possibilitou uma melhor compreensdo das necessidades e
expectativas dos usuarios, direcionando o desenvolvimento do produto para atender as demandas
mais recorrentes. Revelou também que os usudrios costumam utilizar aplicativos como uma
forma mais facil de aprendizado e que preferem o vocabulario baseado no contexto em que estao
inseridos. Essa analise foi essencial para definir requisitos do produto apresentados no topico 4.3

e para a criacdo das primeiras personas que representam os usudrios potenciais do aplicativo.

4.2 Perfil e personas

A construgdo de personas permite compreender melhor o publico-alvo e suas
necessidades, tornando o desenvolvimento do produto mais alinhado as expectativas dos usuarios
Uma persona ¢ uma descricdo ficticia, embora realista, do usuario tipico de um sistema ou
aplicag¢do. Sua criagdo ¢ baseada em dados coletados de usudrios reais, permitindo uma adaptacao

das funcionalidades as suas demandas e sendo utilizada para promover empatia entre os usuarios

30 https://kultivi.com/
3 https://quizlet.com/br
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e os colaboradores do projeto para que seja possivel priorizar recursos e ajudar em decisdes de
design (Harley, 2015).

A descricao da persona deve conter diversos aspectos da vida de uma pessoa normal, a
exemplo de informacgdes basicas como idade, sexo, comportamentos e ocupagao, além de alguns
detalhes que poderdo ser até mais Uteis na ideagdo do produto, como as necessidades,
preocupagdes e objetivos da persona (Harley, 2015).

Criar personas neste trabalho facilitou na identificagdo de usuarios-alvo que poderiam
nem ser tdo Obvio em um primeiro momento. Harley (2015), em seu artigo para a N/N Group™,
empresa de consultoria referéncia no ramo de experiéncia do usuario, menciona que ¢ uma boa
pratica criar as personas o mais cedo possivel, para que possa ser criado algo que realmente vai
suprir as necessidades do usuario.

Por isso, a partir da andlise do questionario detalhada no topico 4.1, foi possivel
identificar algumas caracteristicas e necessidades dos usudrios que compdem o publico-alvo.
Com isso, ficou claro que o usudrio ¢ alguém interessado em aprender um novo idioma, nao
importa o lugar nem o horario, ele deseja uma experiéncia de aprendizado personalizada e com
conteudos adaptados as suas necessidades e objetivos. Além disso, € alguém que esta em busca
de ter um aprendizado interativo, com recursos de jogos, testes e incentivos para a aprendizagem
continua. Por fim, alguém disposto a investir tempo e esfor¢o para ter uma experiéncia de
aprendizado agradavel e eficaz.

Entdo, baseado nas respostas obtidas pelo questionario, foi possivel identificar quatro
personas que podem ser os usuarios que se caracterizam como ideais para aplicagdo, sao eles: um
usuario turista, um usuario estudante, usudrio profissional ¢ aquele que busca aprender porque
gosta. As Figuras 6, 7, 8 ¢ 9 mostram os detalhes das personas criadas, suas caracteristicas estao

de acordo com o que foi coletado no questionario.

32

https://www.nngroup.com/


https://www.nngroup.com/

\YET{ERE

e 27 anos

 Analista de Sistemas

» Passa mais de 10 horas
navegando em redes
sociais, jogando e
conversando

Figura 6 — Persona 1: Mariana

Descricao

Mariana é curiosa e apaixonada por culturas diferentes. Como alguém que esta
sempre conectada, ela aproveita as ferramentas digitais ao maximo, utilizando
aplicativos para aprender novos idiomas de forma pratica e flexivel. Ela adora
explorar a cultura de outros paises por meio de filmes, séries e musicas, que sao
suas principais inspiragdes para aprender.

Aplicativos mais utilizados Motivagdes

« Duolingo « Hobby
« Youtube « Viagens
« Trabalho

Métodos de aprendizagem Redes sociais

« Aulas remotas « Instagram
« Videoaulas « TikTok
« Aplicativos « Twitter/X
Conteudos de interesse Cenarios especificos
« Filmes Durante uma viagem ao exterior,
« Séries Mariana gostaria de um aplicativo
« Msicas que oferecesse vocabulario
« E outros conteudos culturais que contextual para ajuda-la a se
ajudem no aprendizado. comunicar e compreender melhor a
cultura local.

Fonte: Autoria propria
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Mariana representa o usudrio que busca aprender novas linguas por hobby, trabalho e

viagens. Apaixonada por explorar diferentes culturas, ela utiliza idiomas principalmente para

consumir conteudos como filmes, musicas e séries que a ajudam a entender costumes e

expressoes locais. Durante viagens, Mariana enfrenta desafios ao se comunicar em situagdes

especificas, como pedir comida em restaurantes ou conversar com moradores locais, tornando

essencial um vocabulario contextual que a ajude nestes momentos.

| ?)

Renata

« 39 anos

« Professora e mée

« Passa de 4 a 6 horas por
dia navegando em redes
sociais e consumindo
contetido educacional.

Figura 7 — Persona 2: Renata

Descricao

Renata é uma educadora dedicada que vé a aprendizagem de novos idiomas como

uma forma de enriquecer suas aulas e inspirar seus alunos. Ela também gosta de
viajar e valoriza ferramentas que a ajudem a se comunicar em diferentes situacdes

culturais. Renata gosta de contelidos mais estruturados, como tépicos gramaticais e

exercicios de interpretagao.

Aplicativos mais utilizados Motivacoes

« Duolingo « Ensinar
« Google Classroom « Viagens
« Estudo

Métodos de aprendizagem Redes sociais

« Aulas remotas e presenciais « Instagram
« Aplicativos « Facebook
Conteudos de interesse Cenarios especificos
« Topicos gramaticais Durante viagens, Renata precisa de
« Textos de interpretacédo um aplicativo que facilite a
« Situagdes do dia a dia comunicagdo em situagoes

cotidianas, como pedir comida ou
comprar ingressos.

Fonte: Autoria propria.
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Renata representa o usudrio que aprende novas linguas para enriquecer suas aulas e
aprimorar suas habilidades profissionais. Como professora, ela frequentemente utiliza o inglés
para preparar materiais didaticos e ajudar seus alunos a aprenderem. Durante viagens, Renata
gosta de se aprofundar na cultura local, mas enfrenta dificuldades em situagdes praticas, como
fazer compras ou pedir informagdes, valorizando ferramentas que oferegcam suporte nesses

contextos cotidianos.

Figura 8 — Persona 3: Jodo

Descricao

Jodo é focado e busca ferramentas préticas para melhorar suas habilidades em
idiomas, principalmente para uso académico e profissional. Ele prefere
conteudos simples e diretos, como videoaulas e aplicativos, que possam ser
aplicados rapidamente em sua rotina. Sua curiosidade o motiva a explorar temas
variados, como documentarios e videos educacionais.

Aplicativos mais utilizados Motivacoes

« Duolingo « Estudo
« Cambly « Trabalho
» Métodos de aprendizagem Redes sociais
JoaO « Videoaulas « Instagram
« Aplicativos « TikTok
Conteudos de interesse Cenarios especificos
* |2,4 ?nos de M s « Documentarios Jodo utiliza o inglés em reunides
* Pro eszor7 © 9 itematlca « Séries de trabalho e acredita que um
* dgssa © ad oras:‘)or « Videoaulas sobre temas especificos aplicativo com vocabulério pratico
L DRI 0 G [R5 (55 para contextos especificos seria
sociais e aprendendo. muito util.

Fonte: Autoria propria.

Jodo representa o usuario que vé€ o aprendizado de idiomas como uma ferramenta para
melhorar suas habilidades profissionais e apoiar seu trabalho como professor de matematica. Ele
precisa se comunicar em inglés para participar de eventos educacionais e acessar materiais
académicos de qualidade. Além disso, Jodo busca ferramentas praticas e acessiveis, como
aplicativos e videoaulas, para aprender vocabuldrio e frases aplicdveis ao seu dia a dia,

especialmente quando lida com conteudos didaticos internacionais.
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Figura 9 — Persona 4: Ailton

Descrigcao

Ailton é apaixonado por idiomas e vé a aprendizagem de linguas como uma
oportunidade de explorar novas culturas e aprimorar suas habilidades académicas.
Ele valoriza ferramentas praticas que oferecem vocabulério e gramatica aplicaveis a
situagdes reais, além de conteldos culturais como séries e filmes.

Aplicativos mais utilizados Motivacoes

« Duolingo « Hobby

* Quizlet « Viagens
« Trabalho
« Estudo

Métodos de aprendizagem Redes sociais

Al|t0n « Aulas presenciais « Instagram

« Videoaulas « Facebook

« Aplicativos
37 anos Conteudos de interesse Cenarios especificos
Estudante de Letras « Séries Durante viagens, Ailton gostaria de
Passa de 4 a 6 horas « Filmes um aplicativo que oferecesse
por dia nayggando (et « Topicos culturais vocabulério pratico para interagées
redes sociais e « Gramética aplicada iniciais, como saudagdes e

consumindo conteudos
relacionados a idiomas

expressdes comuns.

Fonte: Autoria propria.

Ailton representa o usuario que ¢ apaixonado por idiomas e busca aprender novas linguas
tanto para fins académicos quanto pessoais. Como estudante de Letras, ele precisa entender
topicos gramaticais e culturais para aplicar em seus estudos e no ensino futuro. Além disso,
Ailton aprecia aprender vocabularios e expressdes uteis para situagdes de viagens, como interagir

em aeroportos, hotéis ou eventos sociais, para se sentir mais integrado a cultura local.

4.3 Requisitos

Os requisitos definem as funcionalidades e caracteristicas essenciais para o
desenvolvimento da aplicacdo, garantindo que ela atenda as necessidades dos usudrios
identificadas na fase de pesquisa. Esses requisitos foram classificados em funcionais ¢ nao

funcionais, sendo priorizados conforme sua importancia para a experiéncia do usuario.
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4.3.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades que a aplicacdo oferece para
cumprir seus objetivos (Sommerville, 2011). A seguir, estdo alguns dos primeiros requisitos
funcionais coletados e sua importincia no desenvolvimento da aplicacdo, o que ajuda na
priorizacdo de cada funcionalidade. A importancia de cada requisito foi classificada como:
Obrigatodria, que deve ser prioridade na implementagdo do sistema; Importante, que sao requisitos
que fardo a diferenca na aplicagdo, mas possuem prioridade média no desenvolvimento; e
Desejavel, que sdo requisitos com baixa prioridade no desenvolvimento.

Iniciando pelos requisitos considerados Obrigatérios, temos:

e RF001: A aplicacdo deve enviar notificagdes para o usudrio com vocabularios e
expressoes baseado na localizacao e ambiente, mesmo com a aplicagdo fechada.

e RF002: Mesmo que o usudrio ndo entre pela notificacdo, o sistema deve mostrar uma
notificagdo direcionando para uma lista de vocabularios e expressoes.

e RF003: A lista de vocabulario e expressdes devem ser baseadas tanto na localizacao do
usuario, quanto em dados personalizados.

e RF004: O sistema deve fornecer quizzes para que o usuario possa praticar baseado nas
localizagdes recentes, nos interesses, palavras populares e palavras que precisa praticar.

e RF005: O sistema deve oferecer 50 pontos a cada acerto em ligdes.

e RF006: O sistema deve penalizar 20 pontos a cada erro em ligdes.

e RF007: O sistema deve ser capaz de sugerir diariamente “gotas de conhecimento”.

e RF008: O sistema deve fornecer feedback apds o usudrio responder um quiz.

A seguir, estdo aqueles requisitos que foram classificados como Importantes:

e RF009: O sistema deve permitir ao usudrio qual o seu nivel de conhecimento na lingua
(iniciante, intermediario e avangado).

e RF010: O sistema deve fornecer diversos contextos.

e RF011: O sistema deve permitir que o usudrio acompanhe o0 seu progresso.

e RF012: O sistema deve solicitar ao usuario para confirmar a sua localizacao.

e RF013: O sistema deve possibilitar a recuperacdo de senha por meio do e-mail ou SMS.
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Por fim, temos aqueles requisitos que sdo Desejaveis, ou seja, que seria interessante ter,

sdo eles:

e RF014: O sistema deve fornecer a op¢ao para o usudrio compartilhar sua pontuacdo no
Twitter/X, Instagram e Facebook.

e RFO015: O sistema deve oferecer recompensas, como forma de incentivo para continuar
aprendendo.

e RF016: O sistema deve incluir funcionalidades sociais.

e RF017: O sistema deve ser capaz de identificar os contetidos mais utilizados pelo usuario.

4.3.2 Requisitos ndo funcionais

Os requisitos ndo funcionais apresentam as limitagdes e restrigdes do sistema, além de
estabelecer padroes de qualidade, desempenho e acessibilidade da aplicacdo (Sommerville,
2011). E de suma importancia determina-los para que seja possivel garantir a melhor aplicacio

para o usudrio diante do que se tem disponivel. Os requisitos ndo funcionais identificados foram:

e RNFO001: O sistema deve estar disponivel 24h por dia, os 7 dias por semana, em pelo
menos 90% do tempo.

e RNF002: O sistema deve estar disponivel para smartphones com o sistema operacional
Android ¢ iOS.

e RNF003: O sistema deve estar disponivel para Android 11+ e iOS 14+.

e RNF004: O sistema deve ter uma central de ajuda para tirar davidas.

e RNF005: O sistema deve se integrar com APIs externas, como o Datamuse® e Free
Dictionary’™ para palavras e o Overture Maps™ para mapas.

e RNF006: O sistema devera ser disponibilizado nas lojas de aplicativos (Google Play
Store e App Store).

e RNF007: O sistema deve exigir a autenticagdo do usudrio para consumo de webservices €

sistemas externos.

3 https://www.datamuse.com/api/
3 https://www.thefreedictionary.com/
35 https://overturemaps.org/



https://overturemaps.org/
https://www.thefreedictionary.com/
https://www.datamuse.com/api/

65

4.4 Modelo de dados

ApOs a defini¢ao dos requisitos e do entendimento de como a aplicagdo deve funcionar, o
proximo artefato a ser concebido ¢ o modelo dos dados que sera utilizado pelo sistema. O modelo
utilizado para representar os dados deste projeto foi o diagrama Entidade-Relacionamento (ER)
(Chen, 1976), que ¢ um dos mais utilizados na area de sistemas de informagao (Tan et al., 2009).

O modelo de dados representado pela Figura 10 mostra as entidades e seus
relacionamentos. A principal entidade do modelo € a Person, que representa o usudrio com todos

0s seus atributos.

Figura 10 — Modelo de dados
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Fonte: Autoria propria.
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Entre as entidades referentes ao contexto destaca-se a Place, responsavel por representar
as informagdes sobre lugares e auxiliar na definicdo de suas categorias. Além disso, a entidade
Quiz armazena informacgoes referentes as questdes de multipla escolha na aplicacao.

Entretanto, por se tratar de uma aplicagdo de aprendizado de idiomas, € necessario
guardar informagdes sobre vocabulario. Para isso, utiliza-se a entidade Word, que representa as
informagdes sobre significado, tipo, prontncia e outros atributos.

Com a finalidade de manter o usudrio engajado, uma das estratégias foi utilizar o método
de recompensas. Ao atingir certas metas, ele recebe Badges para que ele se sinta motivado ao
utilizar a aplicagdo. Assim, a entidade Person pode estar associada a diversas palavras
aprendidas, quizzes realizados e as medalhas obtidas. Quanto ao Place, ele permite vincular o
aprendizado a localizagdo fisica do usudrio, categorizando os lugares frequentados e sugerindo
vocabulério contextualizado.

Os quizzes sdo gerados com base nas palavras armazenadas na entidade Word e auxiliam
no aprendizado. A cada resposta correta, o usudrio acumula pontos e pode receber recompensas,
incentivando a continuidade do aprendizado por meio da gamificagao.

Para facilitar a integracdo com recursos externos, a base de dados foi projetada para se
conectar a APIs de vocabuldrio e mapas, garantindo que os conteudos sejam dindmicos e
adaptaveis ao ambiente e aos interesses do usudrio. Para auxiliar, hd uma entidade que se chama
Overture, nela, estao guardados dados referentes a lugares para que seja possivel identificar por
latitude e longitude. Os dados desta tabela foram coletados por meio do Overture Maps, uma

ferramenta colaborativa de mapas e Open Source.

4.5 Design da interface

O processo de criacdo das interfaces dos usuarios ¢ fundamental para visualizar e testar a
funcionalidade antes da implementacdo final. A criagdo da interface da aplicacdo seguiu um
processo iterativo, também inclui entender o problema, realizar uma anélise de competidores,
definir as telas e o comportamento do usuario, desenvolver os esbogos dessas telas, criar ¢ manter
um design system, desenvolver um protdtipo de alta fidelidade, o hand-off, ou seja, enviar o

trabalho para a equipe de desenvolvimento e, por fim, avaliar o protétipo (Zhang, 2022).
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Essa fase envolve ndo apenas a criagdo do fluxo de navegagdo, mas também a definicao

de elementos visuais interativos, garantindo que a experiéncia do usudrio seja intuitiva, acessivel

e engajadora.

4.5.1 Esbogos de telas

Os esbocos de telas permitem que designers, desenvolvedores e partes interessadas

visualizem o produto e possam sugerir melhorias ou perceber alguma falha. Além disso, ela visa

criar e avaliar uma versdo simples de um produto com a finalidade de trazer clareza sobre um

topico especifico (Lang; Mjoberg, 2020). Os primeiros esbogos foram criados em papel,

permitindo ajustes rapidos e uma melhor organizacao das informag¢des na interface e, logo apds,

para ficar mais visivel, foi transferido para a ferramenta Figma*, ainda sem a defini¢do de cores e

animagdes, como ¢ possivel ver na Figura 11.

Figura 11 — Esbogos de telas
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A partir disso, foi definido como ficaria a organizagao de telas da aplicagdo. Para isso, foi
organizada a hierarquia do fluxo do usuario, que pode ser observada na Figura 12, sendo

organizado por funcionalidades que fazem com que o usudrio se sinta motivado a continuar na

aplicagao.
Figura 12 — Fluxo de telas
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Fonte: Autoria propria.

Considerando que o uso de tab bars (ou barra de abas) se tornou comum e tem sido
reconhecido como a melhor solucdo para uma navegacao intuitiva em aplicativos moveis
(Sebastian, 2018), o fluxo desta aplicagdo foi concebido a partir desse contexto. Optou-se por
incluir as telas de pagina inicial, palavra do dia e perfil nas abas, pois essas segdes sdo
fundamentais para a experiéncia do usudrio. A partir delas, os usudrios poderdao acessar outras
funcionalidades da aplicacdo, sempre buscando manter o usuario engajado ao longo de sua
jornada de uso.

Apo6s a finalizacdao dessa atividade, foi possivel identificar mais alguns requisitos que
seriam importantes para concluir os objetivos iniciais que foram adicionados ao escopo. Além
disso, também foram adicionadas novas melhorias para que fossem incorporadas ao prototipo

navegavel.
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4.5.2 Desenvolvimento do prototipo

ApoOs a validagdo dos esbocos realizada através de um teste de usabilidade, foi
desenvolvido um protdtipo navegéavel, permitindo testar a interacdo entre as telas antes da
implementagdo final. O protdtipo também foi desenvolvido no Figma, possibilitando ajustes e a
realizagdo de testes de usabilidade.

Durante essa fase, algumas melhorias foram identificadas e implementadas para melhorar
a experiéncia do usudrio. Inicialmente, foram definidas as cores e fontes que seriam utilizadas na
aplicacdo. Por se tratar de uma aplicagdo que se encaixe como um jogo de aprendizado, ¢
necessario ter cores vibrantes, mas que ndo cansem o usuario. Com isso, chegou-se as cores verde
e laranja. A fonte escolhida para a aplicagdo foi a Roboto, uma fonte sem serifa desenvolvida pela
Google, muito utilizada em aplicacdes por fornecer um conforto na leitura.

Sendo assim, deu-se inicio a prototipacdo de alta fidelidade, na plataforma do Figma. A
Figura 13 exibe pelo menos quatro telas principais: a tela inicial, a de palavra do dia, perfil e

detalhe da palavra.

Figura 13 — Telas Inicial, Palavra do dia, Perfil e o detalhe da palavra
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A Figura 13b ¢ o resultado da "Palavra do dia", a qual a aplicagdo sugere uma expressao
ou vocabulario baseado numa localizacdo antiga ou em uma preferéncia do usudrio,
possibilitando ao usuario ver mais detalhes. Ao clicar em “Ver detalhes da palavras”, a aplicagao
exibe a tela da Figura 13d, nela, ¢ possivel visualizar mais detalhes sobre a palavra ou expressao
sugerida no dia.

Essa etapa permitiu validar as principais funcionalidades antes do desenvolvimento,
garantindo que a experiéncia do usuario fosse intuitiva, acessivel e engajadora. Essa estrutura foi
desenvolvida para oferecer um aprendizado contextualizado, interativo e gamificado, atendendo

as diferentes necessidades dos usuarios.

4.6 Visao geral da arquitetura da aplicaciao

A arquitetura da aplicagdo foi projetada para garantir a flexibilidade e eficiéncia,
permitindo a integragdo entre diferentes tecnologias e garantindo uma experiéncia fluida para o
usuario.

Com isso, a arquitetura do LexiDrop utiliza os sensores presentes nos dispositivos moveis
para entender o contexto do usudrio baseado na sua localizagdo, preferéncias e até mesmo no
tempo. Para que isso seja possivel, o sistema faz uso de servidores de geolocalizagdo, servidores

externos e o proprio servidor da aplicagdo, como ¢ possivel ver na Figura 14.

Figura 14 — Visdo geral da arquitetura da aplicacdo
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O servigo de geolocalizagdao permite identificar a categoria dos locais frequentados pelos
usudrios. Dessa forma, o servidor da aplicacdo pode relacionar esses lugares a contetdos
disponiveis em aplicagdes externas. Além disso, € possivel considerar os interesses do proprio
usuario para sugerir esses contetidos mais relevantes.

Sendo assim, foi utilizado um banco de dados relacional, devido a sua capacidade de
facilitar a relacdo entre as classes. Adicionalmente, sua estrutura organizada simplifica a
compreensdo ¢ manipulacdo dos dados, mantendo a integridade, escalabilidade e consisténcia
(Oracle, 2014). Sao aspectos importantes em jogos, uma vez que ¢ essencial estar sempre
desenvolvendo estratégias para manter interesse do usuario.

Esses dois estardo conectados com um servigo de backend para que seja possivel
alimentar a aplicacdo. O backend foi desenvolvido utilizando o framework Spring boot da
linguagem Java e foi documentado no Swagger, uma ferramenta Open Source que facilita na
documentacdo de Application Programming Interface (APIs) (Oliveira, 2024).

O Java foi escolhido para o desenvolvimento da aplicagdo backend devido a sua robustez,
apesar de possuir varias versoes, ela continua sendo usada e com uma comunidade muito ativa e
solida. Sendo uma linguagem orientada a objetos, o Java facilita a modelagem de problemas
complexos e promove a reutilizagdo de codigo. Além disso, frameworks de comunicagdo e
persisténcia aumentam a produtividade, simplificando o desenvolvimento e a manutencao do
aplicativo. Esses fatores combinados tornam o Java uma opcdo confiavel e eficiente para o
backend em uma variedade de cenarios de desenvolvimento (Lucrédio, 2009).

O aplicativo foi desenvolvido utilizando o Flutter, um framework desenvolvido e mantido
pelo Google. Com ele, ¢ possivel criar interfaces de usudrio consistentes em diferentes
plataformas, entre elas o Android e iOS, a partir de uma unica base de codigo, sendo essa a
principal razdo da escolha. Este framework oferece um ciclo de desenvolvimento agil e
atualizacdes instantaneas, resultando em aplicativos visualmente atraentes e funcionais. Com o
apoio continuo da Google e uma comunidade em crescimento, o Flutter se destaca como uma
escolha promissora para o desenvolvimento de aplicativos moveis (Dio, 2023).

O Git e GitHub estao sendo utilizados para o versionamento ¢ hospedagem do codigo.
Foram criados repositorios privados dentro desse sife para que seja possivel acompanhar todas as

versoes e funcionalidades da aplicagdo num so lugar.
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Esta arquitetura leva em consideracdao alguns pontos da computagdo ubiqua, sendo eles: o
acesso a qualquer lugar a qualquer momento, a adaptagdo ao perfil dos usuarios e adaptagdo ao

contexto do ambiente (Weiser, 1993; Saha et al., 2003; Costa et al., 2008; Ogata et al., 2009).

4.7 Gerenciamento das atividades

A gestdo das atividades envolve principalmente a organizagao, distribui¢do e controle das
tarefas a serem executadas. Para que seja possivel acompanhar detalhadamente as tarefas com o
proposito de auxiliar o gestor a tomar as melhores decisdes (Espinha, 2023).

Haé algumas metodologias que auxiliam nesse processo, entre elas esta a metodologia agil
do Scrum (Schwaber, 1997). Ela foi escolhida porque traz uma maior flexibilidade, maior
agilidade na conteng¢do de riscos e ¢ adequada para times pequenos (Rising; Janoff, 2000).

Porém, o time de desenvolvimento deste trabalho ¢ ainda menor e ndo contém uma pessoa
para cada responsabilidade no Scrum, com isso, o gerenciamento das atividades e o
desenvolvimento do frontend da aplicagdo ficara com a autora deste trabalho, o desenvolvimento
do backend ficard com um estudante de graduacdo e ambos serdo acompanhados por um
professor-orientador.

Para o acompanhamento e execucdo das atividades, a sprint durou cerca de 1 semana. Ao
final de cada sprint, ¢ realizada uma reunido de planejamento para entender o que devera ser
implementado nas proximas semanas.

A ferramenta utilizada para ter um controle de tarefas ¢ a funcionalidade de projetos
presente no GitHub. Foram criados dois quadros com as mesmas colunas para que fosse possivel
o gerenciamento das atividades de frontend e backend de forma simplificada. Em ambos os
quadros ¢ possivel identificar que possui cinco colunas: a primeira ¢ a de backlog, onde ficam os
itens que estdo na fila para o desenvolvimento, em seguida, a coluna de 7odo, contendo os itens
que ainda ndo foram iniciados, mas que serdo os proximos a serem iniciados; depois, ha a coluna
de In Progress, com os itens que estdo em desenvolvimento, e, por fim, a coluna de Done com os

itens que ja foram finalizados ou estao prontos para ser utilizados pelo usudrio.



73

4.8 Implementacio

Apos a definicao dos requisitos, modelagem de dados e estruturacdo da arquitetura,
iniciou-se o desenvolvimento da aplicacdo, seguindo um modelo iterativo que permitiu ajustes
continuos com base em testes e feedbacks.

A implementagdo do LexiDrop foi realizada levando em consideracdo as restricdes de
tempo, orcamento e recursos disponiveis, o que exigiu decisdes estratégicas para viabilizar o
projeto e garantir o desenvolvimento das funcionalidades principais. O contetdo disponibilizado
pelo aplicativo foi selecionado a partir de fontes gratuitas, como o Datamuse e FreeDictionary,
uma escolha essencial para atender as limitagdes financeiras, garantindo a qualidade dos
materiais sem custos adicionais (Oliveira, 2024).

Durante o desenvolvimento da aplicagdo, foi necessario definir categorias especificas de
lugares para garantir que o vocabuldrio sugerido fosse relevante e adequado ao contexto do
usuario. A escolha dessas categorias baseou-se nos principais lugares frequentados no dia a dia de
uma pessoa com o potencial de oferecer situacdes ricas para a aprendizagem contextual de um
novo idioma (Alessandretti, 2018). Utilizando o Overture Maps, o sistema pdde limitar o
contetdo exibido a ambientes que favorecem interagdes linguisticas naturais, evitando sugestdes
desconexas e tornando o aprendizado mais intuitivo.

As categorias estabelecidas foram: alimentagdo e bebidas, hospedagem, arte e
entretenimento, atragdes e atividades, vida ativa e esportes, educacdo, comércio e varejo, satde e
medicina, viagens e transporte, e ambiente doméstico. Essa organizagdo reflete em locais onde ¢
possivel realizar interagdes verbais, como pedir refeicdes, comprar ingressos, se orientar em
transportes ou descrever sintomas de satde. Além disso, ao associar o aprendizado ao espago
fisico do usudrio, a aplicagdo proporciona uma experiéncia mais personalizada e eficaz,
reforcando a memorizagdo do vocabulério por meio da imersdo contextual (Oliveira, 2024).

Para que a aplicagdo pudesse funcionar corretamente, foi desenvolvida uma API e
hospedada a partir de um Virtual Private Server (VPS) que permite a hospedagem de dados
necessarios para executar uma aplicacdo (Amazon, 2022). Inicialmente, a equipe pensou em
utilizar o ano gratuito que a Amazon fornece, mas nao foi possivel seguir adiante. Com isso, foi

necessario contratar o plano da Hostinger®’ e dividir com outros grupos de pesquisa, uma solugdo

37 https://hostinger.com.br/
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acessivel que permite um controle total da infraestrutura da aplicagdo, embora exigisse uma
maior aten¢do na manuten¢do e configuragdo manual. A versdo para dispositivos moveis foi
disponibilizada nas duas principais lojas de aplicativos, na Google Play Store e App Store.

As restri¢cdes de tempo e equipe também limitaram a implementagdo de funcionalidades
adicionais, sendo necessario priorizar aspectos essenciais, como os jogos educativos, o sistema de
medalhas e a integragdo de vocabulario. Além disso, por se tratar de um software académico, com
pouco investimento para que ferramentas ou servigos pagos fossem utilizados, foi necessario
optar por tecnologias gratuitas e solugdes de codigo aberto, sendo necessario modificagcdes
estratégicas e um maior cuidado no planejamento de cada funcionalidade.

Outro desafio foi o periodo reduzido de testes, que limitou a identificagdo de melhorias ou
erros antes do langamento, especialmente relacionados a compatibilidade entre plataformas.
Apesar dessas limitacdes, as decisdes tomadas permitiram a entrega de um aplicativo funcional e
alinhado aos objetivos educacionais propostos, mostrando que, mesmo com recursos limitados, ¢

possivel desenvolver uma solugdo tecnologica eficiente e acessivel.

4.9 Testes unitarios e de integraciao

Os testes sao importantes para garantir que um ou mais modulos ou funcionalidades
estejam funcionando corretamente, sozinhos ou em conjunto (Teles, 2017). Os testes no
LexiDrop foram implementados para garantir a confiabilidade das funcionalidades. Com isso,
para simular as chamadas a API durante os testes, foram utilizados mocks— método utilizado
para simular um comportamento (Mackinnon, et al. 2000)— baseados em arquivos JSON que
consistem em exatamente as respostas esperadas do backend. Essa abordagem foi fundamental
para permitir o teste isolado das funcionalidades, sem depender da conexao ativa com a API em
producdo. Além disso, essa abordagem permitiu realizar testes em situagdes onde eram
necessarias modificacdes no backend, garantindo que o impacto para os usuarios ja ativos fosse
minimizado.

A estrutura do codigo-fonte foi projetada para facilitar a implementacao desses mocks. A
funcdo responsavel por realizar as requisi¢des foi implementada como uma classe abstrata
permitindo a sua reutilizacdo em diferentes classes. Dessa forma, tanto a classe de servico, que

realiza as chamadas reais, quanto a classe responsavel pela leitura dos dados simulados a partir de
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arquivos JSON, compartilham a mesma interface, facilitando a substitui¢do entre elas durante os
testes.

Cada cenério para teste foi planejado para validar diferentes aspectos do funcionamento
do aplicativo. Foram realizadas verificacdes para garantir que as entradas eram corretamente
tratadas e que as respostas eram decodificadas corretamente. Esse processo incluiu a validagdo
das estruturas de dados enviadas e recebidas, assegurando a integridade das informagdes ao longo
das operagoes. Assim, foi possivel identificar potenciais falhas ou inconsisténcias nos dados antes
do langamento do aplicativo nas lojas.

A combinagdo de testes unitarios e de integracdo, aliados ao uso de mocks em JSON,
mostrou-se eficaz na validacdo da logica do aplicativo e na prevencdo de erros relacionados a
comunicacdo com a API. Essa abordagem contribuiu para a entrega de uma aplicagdo robusta e

funcional, mesmo em um contexto de recursos ¢ tempo limitados.

4.10 Aplicacido desenvolvida

A aplicagdo teve um foco inicial na implementagdo das funcionalidades obrigatorias
definidas nos requisitos. No entanto, algumas funcionalidades ndo puderam ser implementadas
devido a limitagdes técnicas e de infraestrutura, que impediram o desenvolvimento completo
dentro do prazo estipulado. Apesar dessas restrigdes, o projeto trouxe uma solugdo funcional que
combina aprendizado personalizado, gamificagdo e uma contextualizacdo geolocalizada para a
aquisi¢ao de vocabulario.

Durante a fase de desenvolvimento, foram implementadas as seguintes funcionalidades:

e Envio de notificagdes com vocabulario baseado na localizacao ¢ ambiente do usuario,
mesmo com a aplicagdo fechada.

e Listagem de vocabulario adaptada a localizagdao do usuario.

e Quizzes interativos, permitindo que o usudrio pratique expressoes e palavras com base nas
localizagdes recentes e conteudos que precisam ser reforgados.

e Sistema de pontuagdo gamificado, onde o usudrio recebe 50 pontos a cada acerto e perde

20 pontos a cada erro.

e Sugestdao diaria de "gotas de conhecimento", uma palavra por dia para melhorar o

vocabulario.
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® Feedback imediato nos quizzes, garantindo que o usudrio saiba instantanecamente se
acertou ou errou uma resposta.

e Acompanhamento do progresso, permitindo que o usudrio visualize sua pontuagdo nos
quizzes.

e Confirmagao de localiza¢do, garantindo que o sistema registre corretamente a posi¢ao do
usuario para exibir conteudos adequados.

e Medalhas como incentivo, estimulando o aprendizado continuo através de conquistas ¢
gamificacio.

e Identificacdo dos contetidos mais utilizados, possibilitando sugestdes de revisao com base

no historico do usuario.

Além dessas funcionalidades, o sistema possui uma funcionalidade dedicada a
organizacao do vocabulario aprendido, dividindo os termos por categorias de lugares, garantindo
que o aprendizado seja mais estruturado e relevante ao contexto do usudrio. Essa categorizacao
possibilita que o usudrio tenha acesso a um vocabulario especifico para cada contexto, tornando a
experiéncia de aprendizado mais imersiva.

Apesar do avango no desenvolvimento, algumas limitagdes impediram a implementagao
total da solugdo. Atualmente, a aplicagdo utiliza a localizagdo apenas quando o usudrio esta em
Caic6/RN ou Mossor6/RN. No entanto, para permitir que a aplicagcdo possa ser disponibilizada
nas lojas de aplicativos sem restringir seu uso, foi implementada uma alternativa: caso o usuario
esteja fora dessas cidades, o sistema sorteia uma categoria e exibe vocabulario relacionado a ela,
garantindo que a experiéncia de aprendizado ndo seja interrompida.

Apesar dessas restricdes, a aplicagdo oferece uma base para o aprendizado de idiomas,
com potencial para expansdo em futuras versdes. Com os testes e validagdes realizados, sera
possivel aprimorar as funcionalidades ja implementadas e buscar novas solugdes para integrar os

recursos que ndo puderam ser desenvolvidos nesta versao.
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5 AVALIACAO

Esse capitulo apresenta a avaliacdo da abordagem educacional e da aplicacao
desenvolvida, o LexiDrop, considerando testes de usabilidade, engajamento e eficicia no
aprendizado de vocabulédrio. Foram analisados dados quantitativos e qualitativos, obtidos por
meio de testes experimentais, métricas de engajamento e avaliagdes de usabilidade, permitindo
identificar os impactos da solugdo proposta e apontar possiveis melhorias para futuras versoes da

aplicagdo.

5.1 Avaliacao do prototipo

Essa etapa de validacao ocorreu antes da implementagdao do produto, visando realizar
testes de usabilidade, colocar em pratica os requisitos e desenvolver a experiéncia do produto.
Sendo assim, para esta etapa de validagdo, foi implementado um protdtipo interativo no Figma
para ser utilizado como objeto de teste para avaliar a solu¢do proposta, tanto em termos de
usabilidade quanto de aspectos estéticos e visuais.

Para isso, foi realizado um teste de usabilidade utilizando a técnica de Think Aloud
(Someren, et al., 1994) na qual os participantes sdo instruidos a “pensar alto” enquanto interagem
com a aplicagdo, expressando suas percepcdes em tempo real.

A validagdo foi realizada através do Google Meet*®, contando com uma amostra de 5
participantes. Essa quantidade foi definida com base na recomendacdo de Nielsen (1994), que
afirma que cinco usudrios sdo capazes de identificar cerca de 70% dos problemas criticos em um
teste de usabilidade.

Durante o teste, a facilitadora iniciou apresentando o projeto, explicando o problema, a
solucdo proposta e o método de teste aplicado. Apds o esclarecimento de duvidas, os
participantes acessaram o protétipo via Figma e exploraram a aplicagdo. Durante essa interagao,
foram surgindo as primeiras sugestdes, como integracdo com as redes sociais € a introdugdo de
rankings, estimulando a competitividade e o engajamento. Além disso, os participantes também
comentaram sobre a sequéncia de perguntas no quiz e a velocidade do feedback, que foi

considerada “muito rapida”. Apesar disso, essa funcionalidade foi a mais elogiada durante o teste.

3% https://meet.google.com/
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Para dar inicio a segunda parte do teste, a facilitadora apresentou oito cenarios, incluindo
tarefas como o cadastro, realizagdo do quiz através da pagina inicial ou pela notificagdo, e outros.
Durante a execucao de cada cendrio, os participantes comentaram sobre o fluxo de navegacao e
possiveis melhorias. Esse processo foi o que trouxe mais ideias valiosas para o projeto.

Dentre os cendrios que mais se destacaram, o cadastro foi considerado um processo rapido
e facil pelos participantes. Uma boa resposta, ja que um processo de registro complexo pode fazer
com que os usuarios desistam entre a acao de realizar o download da aplicagdo e o cadastro se o
mesmo for complexo e consumir tempo (Inukollu, 2014). Além disso, os cenérios que levam a
realizar o quiz, como a notificacdo e a pagina inicial, foram elogiados, porém os participantes
sugeriram alguns ajustes quanto ao feedback das respostas, principalmente em caso de erros, e na
clareza das agdes. Quanto ao cenario de conquista de medalhas, os participantes encontraram
poucas medalhas e sugeriram, como ideias para aumentar o engajamento, a atribuicdo de
medalhas associadas as categorias de lugares frequentados.

Apbs a conclusdo dos testes dos cenarios, os participantes ainda tiveram outro momento
para compartilhar ideias. Eles responderam o questionario disponivel no Apéndice B, onde eles
avaliaram a aplicagdo como um todo. O questionario continha questdes discursivas e objetivas.
Dentre elas, eles eram questionados sobre elementos que sentiram falta durante a interagdo.
Dentre os pontos levantados, destacaram-se a auséncia de rankings, que ja tinha sido comentado
durante a execu¢ao do teste, a falta de um tutorial inicial para auxiliar um novo usudrio a utilizar
a plataforma, a necessidade de mais microinteragdes ¢ animacgoes, especialmente na exibicao da
palavra do dia e no momento em que recebem uma medalha.

Também foram questionados sobre os cenarios mais faceis e dificeis de utilizar. Todos
avaliaram os quizzes como faceis de praticar, elogiaram a abordagem do vocabulario
contextualizado ao ambiente externo. No entanto, foi observado que o vocabulario apresentado
ndo deixava claro o contexto da palavra, o que poderia impactar na experiéncia do usuério.

Além disso, os participantes foram expostos a um questionario de satisfacao e usabilidade
da aplicagdo, baseado no modelo TAM (Davis, 1985), por meio da escala de Likert. Os resultados
obtidos com essa parte do questiondrio mostrou que 100% dos participantes consideraram a
aplicagdo muito féacil de usar e também demonstraram satisfacdo quanto a clareza das
informagdes e layout das telas. No entanto, 40% afirmaram que poderia melhorar as mensagens

do sistema, pois, em alguns momentos nao ficaram claras.
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Por fim, os participantes foram questionados sobre a eficicia da aplicacdo por completo,
todos os participantes se mostraram favoraveis a proposta, destacando “conseguimos aprender
melhor” e que a aplicagdo “estimula a interagdo com o ambiente”.

Com essa validagao inicial, foi possivel coletar ideias que contribuiram significativamente
com a melhoria da plataforma. As sugestdes obtidas indicam que a solug@o tem potencial para
auxiliar os aprendizes na aquisi¢ao de vocabulério de forma contextual, intuitiva e motivadora.

ApoOs a coleta dessas informacgodes, o prototipo foi reavaliado antes da implementacao do
produto e analisada a possibilidade para o desenvolvimento das novas sugestdes. No entanto, nem
todos eles foram possiveis de serem desenvolvidos, devido ao limite de tempo, recursos e

capacitagdo dos envolvidos.

5.2 Experimento controlado para avaliacdo do aplicativo

Uma vez que o aplicativo chegou a uma versao estavel, foi executado um experimento
que teve como objetivo avaliar a abordagem educacional proposta, verificando a sua eficacia na
aquisicdo de vocabulario em um novo idioma. A pesquisa foi estruturada para comparar a
abordagem proposta neste trabalho com outras abordagens semelhantes as utilizadas por
aplicativos populares, como o Duolingo, permitindo analisar seus impactos na retencao,
motivacao e experiéncia de aprendizado dos participantes.

Para isso, o teste contou com 10 participantes divididos em grupo de controle e
experimental, cada um com 5 pessoas. O grupo de controle utilizou métodos convencionais para
o aprendizado de idiomas, como tradutores online e aplicativos populares de ensino de linguas. Ja
o grupo experimental utilizou a aplicacdo desenvolvida, explorando suas funcionalidades de
aprendizado contextualizado, gamificagdo e contetido geolocalizado.

O teste teve duracdo de 10 dias e os participantes tinham entre 18 e 40 anos. A maioria
dos participantes estd cursando o ensino superior, o que refor¢a a motivacdo para aprender um
novo idioma (Amorim, 2017). Esses participantes fazem o uso de dispositivos moveis, em média,
de 4 a 10 horas didrias, tendo como principal atividade o uso de redes sociais, como Instagram,
TikTok, Facebook e Twitter/X, além do consumo de plataformas de streaming como Netflix e
Spotify. Entre os aplicativos para o aprendizado de idiomas, o unico citado foi o Duolingo, no

entanto, nem todos utilizam essa ferramenta com frequéncia. Esse dado reforca a importancia de
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estratégias de engajamento, uma vez que o aprendizado digital compete com outras formas de
entretenimento.

Dessa forma, a familiaridade com os dispositivos mdveis e aplicativos interativos sugere
que abordagens baseadas em microinteragdes, gamificagdo e aprendizado contextualizado podem
ser bem aceitas. Esses elementos tornam o processo mais dindmico e integrado a rotina do
usuario, adotando estratégias semelhantes as utilizadas por redes sociais para manter o
engajamento.

Os testes aplicados continham um total de 27 questdes, divididas entre as categorias de
contexto delimitadas, sendo trés questdes para cada contexto, detalhados no Apéndice G. Essa
estrutura permitiu avaliar o desempenho dos participantes em diferentes situagdes cotidianas.

Os dados coletados no teste experimental possibilitaram uma analise detalhada sobre a
eficacia da abordagem proposta. Para realizar a andlise dos dados, os testes foram corrigidos e
atribuidos 1 ponto a cada acerto. A Tabela 1 apresenta a soma total de acertos para cada grupo

antes e depois da realizacao dos testes.

Tabela 1 — Soma de acertos dos testes

Grupo Pré-teste Pés-teste
Controle 94 101
Experimental 107 116

Fonte: Autoria propria.

Para facilitar na visualizacao, foi possivel gerar um grafico que ilustra o desempenho dos

dois grupos ao longo do teste, como € possivel ver no Gréfico 3.
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Grafico 3 — Comparagao da soma entre o pré e o pos-teste
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Fonte: Autoria prdpria.

Com base nisso, foi calculada a média de acertos para cada grupo no pré-teste e pos-teste,
permitindo uma comparagdo da evolucdo do aprendizado entre os participantes que utilizaram a
aplica¢do desenvolvida e aqueles que seguiram os métodos ja existentes. A analise revelou que a
média de melhoria foi de 0.5 pontos para o grupo de controle e 0.7 pontos para o grupo
experimental, indicando um avang¢o mais significativo na aquisicdo de vocabulario para os
participantes que utilizaram a abordagem educacional proposta, como ¢ possivel observar no

Grafico 4.

Grafico 4 — Média de melhoria entre o pré-teste e pos-teste
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Fonte: Autoria propria.
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Embora a diferenca entre os grupos tenha sido relativamente pequena, a abordagem
baseada em aprendizado contextualizado e gamificacdo conseguiu sobressair, demonstrando um
impacto positivo na assimilagdo do vocabulario. Além disso, os dados coletados sugerem que
essa abordagem torna o processo de aprendizado mais interativo e engajador. A reducdo no tempo
médio de resposta no pos-teste para o grupo experimental reforca a hipotese de que a
personalizacdo do ensino e a contextualizagdo dos conteudos favorecem a familiarizacdo e a
retencdo dos termos aprendidos. Dessa forma, ainda que os resultados ndo apresentem uma
discrepancia expressiva, eles indicam que a abordagem proposta tem potencial para otimizar a

aprendizagem de idiomas em ambientes digitais.

5.3 Avaliacio de usabilidade

O teste de usabilidade foi conduzido com cinco participantes, que utilizaram o LexiDrop
seguindo o método Think Aloud (Someren et al., 1994). Durante a execu¢ao, foram apresentados
oito cenarios — detalhados no Apéndice B — nos quais os participantes foram incentivados a
verbalizar suas experiéncias, dificuldades e impressdes. Essa abordagem permitiu uma andlise
aprofundada da usabilidade e da experiéncia geral no aplicativo.

A analise dos relatos dos usuarios, coletados durante as sessdes de Think Aloud, forneceu
ideias valiosas para o aprimoramento da aplicagdo. De maneira geral, os participantes
consideraram o processo de cadastro simples e rapido, semelhante a outras experiéncias em
aplicativos. No entanto, uma sugestdo levantada foi a implementagdo de critérios de seguranga
para a criacdo da senha. O quiz foi avaliado como interativo e interessante, porém alguns
participantes mencionaram que o nivel de dificuldade parecia elevado para iniciantes no idioma.
Assim, foi sugerida a divisdo por niveis, permitindo que usudrios escolhessem entre opgdes
faceis, médias e dificeis.

Outro ponto de atencdo foi a compreensdo do sistema de "coragdes", que representa as
vidas restantes durante o jogo. Alguns usuarios acreditavam que os coragdes indicavam o nivel de
dificuldade e sugeriram que essa informagao fosse mais explicita dentro do aplicativo.

A funcionalidade "Palavra do Dia" e a secdo de detalhes das palavras foram bem
recebidas, sendo elogiadas pela clareza na apresentacdo da defini¢do, exemplos e tradugdes.

Contudo, uma sugestdo frequente foi a tradu¢do da definicdo para facilitar o entendimento dos
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usudrios iniciantes. O recurso de medalhas também foi considerado facil de encontrar e
compreender, mas alguns participantes sugeriram tornar essa funcionalidade mais ludica,
incluindo imagens representativas para cada conquista e animagdes para incentivar o
engajamento. Além disso, foi sugerida a introdugdo de metas para atingir determinadas medalhas,
bem como a criagdo de um sistema de ranking por cidade, contexto e global, promovendo maior
interacao entre os USUArios.

O caca-palavras foi avaliado como interessante e funcional, mas alguns participantes
sentiram falta de dicas sobre a distribuicdo das palavras dentro do jogo. Foi sugerido que o nivel
do usudrio influenciasse a disposicdo das palavras no tabuleiro, com apenas orientagdes
horizontais e verticais para iniciantes ¢ desafios mais complexos, como palavras na diagonal ou
de trés para frente, para niveis avancados. Também foi mencionada a possibilidade de expandir o
vocabulério apresentado no caga-palavras, ajustando-o ao contexto do usuario.

Outra funcionalidade bem avaliada foi a organizag¢do do vocabulario por categorias, o que
facilitou a revisdo das palavras aprendidas e a associagdo com diferentes cendrios do dia a dia. No
entanto, alguns usuarios sugeriram que todas as categorias fossem exibidas, mesmo aquelas sem
palavras adicionadas, incentivando o aprendizado continuo. A tela de detalhes das palavras foi
elogiada por sua clareza e organizagdo, apresentando a classificagdo gramatical, traducao,
exemplos de uso e a opgao de ouvir a prontncia da palavra.

Em relagdo ao fluxo de navegacdo, o aplicativo foi considerado intuitivo e de fécil
manuseio. A funcionalidade "Meu Vocabulario" foi destacada como uma ferramenta 1til para
acompanhar o aprendizado ao longo do tempo. Entretanto, um participante sugeriu a inclusdo de
mensagens informando que o progresso no quiz ndo seria perdido caso o usudrio optasse por sair
antes de conclui-lo.

De forma geral, os participantes concordaram que o aplicativo cumpre sua proposta de
auxiliar na aquisi¢do de vocabulario contextualizado. A possibilidade de aprendizado com base
no contexto geografico foi destacada como um diferencial positivo. No entanto, foi mencionado
que o aplicativo, por focar no vocabulario, poderia funcionar como um complemento a outras
ferramentas que priorizam conversacao e construcao de frases. Com base no feedback obtido,
melhorias podem ser implementadas para aprimorar a experiéncia do usudrio, tornando o

aplicativo ainda mais acessivel e atrativo para diferentes perfis de aprendizes.
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A andlise das respostas fornecidas durante o0 método Think Aloud permitiu identificar os

termos mais citados pelos participantes, possibilitando gerar uma nuvem de palavras através da

ferramenta Iramuteq, ilustrada na Figura 15.

Figura 15 — Palavras mais citadas no método Think Aloud

diviséo aquisigao_
+ acreditar usuario
t
f tranquilo idioma aeB%ornet&aerr
rase

querer medalha ca astro realizar

fsamesvocabulario ¢
gg mtlllzarC ntextow- ﬁg
%gg pa avram Q)geral

auxiliar =3
S ja m achars:

ficar pratico

ﬁ]l ao clarg ""™~Hetalh
exublrag Ilcjaagl L"Zzapepa SSQeStaO
p 9 tra conhecimento

adicionar também pOI’ Uenlvel

aplicativo entender
contextualizar
alternativo

Fonte: Autoria propria.

Além disso, o [ramuteq permitiu realizar uma andlise de similitude, que consiste em uma
“técnica utilizada para identificar e visualizar as relagdes entre palavras ou conceitos dentro de
um corpus textual” (Bento ef al., 2024, p. 3137). Sendo assim, ¢ possivel ver na Figura 16, as

conexoes entre os principais conceitos mencionados durante a experiéncia com o aplicativo.
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Figura 16 — Analise de similitude dos relatos no método Think Aloud
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Fonte: Autoria Propria.

Nao s6 na nuvem de palavras, mas na analise de similitude, o termo “palavra” ficou bem
no centro da rede, evidenciando a importancia do vocabulario no aprendizado do idioma dentro
do aplicativo. Termos como “contexto”, “vocabulario” e “defini¢ao” indicam que os participantes
valorizam a apresentagdo das palavras de maneira contextualizada.

Além disso, o termo “bem” aparece fortemente relacionado a adjetivos como “facil”,
“pratico” e “claro”, sugerindo que os usudrios consideraram a interface intuitiva e acessivel.
Elementos gamificados, como “medalha”, também surgem, refor¢ando o impacto positivo da
mecanica de recompensas no engajamento dos usudrios. J& o “quiz” apresenta conexdes com
“dificuldade” e “idioma”, apontando que alguns participantes perceberam desafios no nivel de
conhecimento necessario para realizar essa atividade.

Portanto, os resultados indicam que, apesar da facilidade de uso e clareza das
informagdes, algumas melhorias sdo necessarias para aprimorar a intuitividade do sistema,
especialmente em relacdo & nomenclatura dos botdes e a progressdo dos quizzes. Futuras

iteragdes do aplicativo poderdo focar em ajustes na interface e na experiéncia do usudrio,

garantindo que a ferramenta seja mais acessivel, envolvente e eficaz na aquisi¢do de vocabulario.
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5.4 Avaliacio de satisfagao

Para mensurar a percep¢ao dos usuarios sobre a usabilidade do aplicativo, foi aplicada a
SUS, um modelo amplamente utilizado para avaliar a facilidade de uso e a eficiéncia de sistemas
interativos (Brooke, 1996). A SUS consiste em 10 itens avaliados em uma escala de 1 (discordo
totalmente) a 5 (concordo totalmente), detalhados no Apéndice D, permitindo uma analise
quantitativa da percep¢ao dos usuarios sobre a facilidade de uso do sistema.

Os resultados mostraram que os participantes tiveram uma impressao positiva quanto a
usabilidade do aplicativo. Todos eles consideraram o sistema facil de usar e bem estruturado,
destacando a organizagdo das informagdes e a integracdo das funcionalidades. Além disso, 100%
dos usudrios afirmaram que os sistema nao apresenta complexidade excessiva, que aprenderam a
utilizd-lo rapidamente e que se sentiram confiantes durante a navegacdo. Apesar disso, alguns
participantes indicaram que, em alguns momentos, precisaram de um esforco adicional para

compreender determinadas fun¢des ou nomenclaturas, como € possivel ver no Grafico 5.

Grafico 5 — Avaliagao de satisfagao

Escaladelas

Fonte: Autoria propria.

Através do método SUS, ¢ possivel obter uma média para chegar a uma pontuagao final.
Sendo assim, dos 10 itens definidos, as respostas impares, € preciso subtrair 1 da pontuacido que o
usuario respondeu e, para as pares, a resposta deve ser subtraida de 5. Logo apos, deve ser

realizada a soma de todos os valores e depois multiplicado por 2.5.
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10
SUS = 2.5x ) (Respostai— Ai)
i=1

Onde:
e Resposta ¢ a pontuagao dada pelo usudrio pelo item i.

° Ai = 1 seoitem i for impar (subtrair 1)

° Ai = 5 se o item i for par (subtrair de 5)

e E o resultado final ¢ multiplicado por 2.5

Sendo assim, a pontuacdo final foi calculada conforme a metodologia SUS,
transformando as respostas em uma escala de 0 a 100, resultando em um valor de 94.5. Esse
indice estd acima do limiar de 68, considerado o minimo para indicar boa usabilidade,
evidenciando que o aplicativo possui uma experiéncia intuitiva e eficiente.

Os dados obtidos indicam que o sistema atende aos critérios de usabilidade de forma
satisfatoria, promovendo uma navegagao fluida e acessivel. A auséncia de dificuldades relatadas
em relagdo a complexidade do sistema refor¢a a adequacao do design e da estrutura da interface.
Dessa forma, os resultados validam a eficacia do aplicativo para o aprendizado de idiomas,

demonstrando que ele facilita o uso e a assimilagdo das informag¢des de maneira natural.
5.5 Analise de aceitacdo da aplicacio

Para avaliar a aceitacdo do LexiDrop pelos usudrios, foi utilizado o modelo TAM (Davis,
1985). Esse modelo analisa quatro variaveis, sdo eles: a Utilidade Percebida (PU), Facilidade de
Uso Percebida (PEOU), Atitude em Relagdo ao Uso (ATT) e Inten¢do de Uso (IU), como foi
apresentada graficamente na Figura 2 (Davis, 1985). O questionario de avaliacdo foi respondido
por 10 participantes, utilizando uma escala Likert de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente). A Tabela 2 apresenta as médias das respostas para cada variadvel avaliada a partir dos

resultados coletados.
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Tabela 2 — Médias de cada variavel TAM

Variavel Média
Utilidade Percebida (PU) 4.62
Facilidade de Uso Percebida (PEOU) 4.80
Atitude em Relag@o ao Uso (ATT) 4.73
Intencdo de Uso (IU) 4.07

Fonte: Autoria Propria

A Utilidade Percebida (PU) mede a efic4cia do aplicativo para o aprendizado do idioma.
Com uma média de 4.62, os resultados indicam que os participantes consideram o sistema util,
especialmente para a aprendizagem de vocabuldrio contextualizado. Sendo que 80% dos
participantes afirmaram que o aplicativo melhora a experiéncia de aprendizado, enquanto 70%
acreditam que facilita na assimila¢do de vocabulario relacionado aos lugares visitados. Com isso,
esses dados sugerem que o LexiDrop foi bem recebido como uma ferramenta de apoio ao
aprendizado de idiomas.

Quanto a Facilidade de Uso Percebida (PEOU), obteve a maior média (4.8), indicando
que os usudrios consideram o aplicativo intuitivo e de facil navega¢do. 90% dos participantes
consideram que a navegagao e a interface da aplicagdo sdo intuitivas e que as funcionalidades sdo
faceis de entender. Além disso, 80% indicaram que foi simples e rapido aprender a utilizar o
LexiDrop e 60% ndo precisaram de ajuda externa para utilizar. Portanto, os resultados mostram
que o design e a usabilidade sdo bem estruturados, permitindo uma experiéncia de aprendizado
acessivel e fluida.

A Atitude em Relagdo ao Uso (ATT), que mede o grau de satisfacio dos usuarios,
apresentou uma meédia de 4.73, reforcando que os participantes tiveram uma experiéncia
agradavel ao utilizar a plataforma. 80% tiveram uma experiéncia positiva durante o uso e 70%
recomendariam o LexiDrop para outras pessoas interessadas em aprender o inglés. Isso indica
que o aplicativo ndo apenas atende as expectativas funcionais, mas também gera engajamento e
satisfagdo durante o uso.

Porém, a variavel que obteve a menor média foi a Intengao de Uso (IU), com 4.07. Isso
indica que, embora o aplicativo tenha sido bem avaliado, alguns usudrios ndo estdo totalmente

convencidos de que o utilizardo regularmente. Sendo assim, 50% afirmaram que pretendem
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continuar utilizando o aplicativo no futuro, 30% disseram que usariam o aplicativo regularmente,
no entanto, 10% deram notas abaixo de 3, demonstrando incerteza quanto a continuidade do uso.
Esses resultados sugerem que houve uma aceitagcdo positiva em termos de usabilidade,
experiéncia e percep¢do de utilidade. Além disso, a interface intuitiva e a proposta educacional
foram bem recebidas, refor¢ando que o aplicativo atende aos requisitos esperados. No entanto, a
intencdo de uso apresentou um resultado relativamente menor, sugerindo que melhorias no
engajamento podem ser implementadas para incentivar o uso continuo do aplicativo. Algumas
possibilidades incluem a ampliagdo da gamificacdo, notificacdes personalizadas e desafios

interativos para aumentar o engajamento dos usuarios.

5.6 Analise de engajamento

A andlise de engajamento foi realizada por meio dos dados coletados através da
ferramenta do Google Analytics durante o periodo de 1 a 31 de janeiro de 2025, permitindo
avaliar o comportamento dos usudrios dentro da aplicacdo. As métricas analisadas forneceram
informacodes sobre tempo médio de uso e interagdes especificas, auxiliando na compreensao de
como os usudrios exploram as funcionalidades disponiveis.

Os dados indicam que o tempo médio de engajamento por usudrio ativo foi de 9 minutos e
56 segundos, como ¢ possivel observar na Grafico 6, mostrando um tempo significativo de
permanéncia na aplicacdo. Esse indicador reflete a interacdo continua dos usudrios com as
funcionalidades, sugerindo que os recursos implementados conseguem manter a atencdo dos

aprendizes por periodos razoaveis.

Grafico 6 — Tempo médio de uso pelo usuario ativo
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Fonte: Google Analytics
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Além do tempo médio, algumas agdes especificas foram monitoradas dentro do

aplicativo, permitindo quantificar a frequéncia de uso das principais funcionalidades, como ¢

possivel analisar na Tabela 3.

Tabela 3 — Interacdes registradas por acoes em funcionalidades

Acao Quantidade de interacoes
Abertura de quizzes 63
Respostas corretas em quizzes 281
Respostas incorretas em quizzes 198
Acesso ao quiz pela pagina inicial 88
Abertura do Caga-palavras 59
Acesso as medalhas 14
Visualizagdo do detalhe de palavras pela pagina inicial 86
Visualizagdo do detalhe da palavra pela Palavra do Dia 64
Acesso as colegoes de vocabulario 20

Fonte: Autoria propria.

Os dados mostram que o quiz ¢ a funcionalidade mais utilizada da aplica¢do, com um

nimero expressivo de acertos (281) e erros (198), indicando que os usuarios estdo engajados na

pratica ativa de vocabulério. O caga-palavras e as medalhas também foram acessados, mas com

uma frequéncia menor, sugerindo que essas funcionalidades podem ser aprimoradas ou

incentivadas para aumentar o engajamento.

A Gréfico 7 ilustra a frequéncia de uso das principais funcionalidades, permitindo

visualizar quais delas sdo as mais exploradas pelos usudrios.
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Grafico 7 — Frequéncia de Interagdes no LexiDrop
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Fonte: Autoria propria.

Os dados coletados oferecem insights valiosos sobre o comportamento dos usudrios
dentro do aplicativo. A alta taxa de engajamento nos quizzes e na palavra do dia sugere que essas
funcionalidades sdo percebidas como uteis e dindmicas, enquanto o menor numero de acessos a
colecdes e medalhas pode indicar oportunidades para melhorar a experiéncia e incentivar um uso

mais diversificado dos recursos disponiveis.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo conceber, desenvolver e avaliar um aplicativo moldado
sobre uma abordagem educacional baseada em aprendizado contextualizado, gamificag¢do e
microinteragdes para auxiliar na aquisicdo de vocabulario em um novo idioma. Para isso, foi
implementado, e disponibilizado no Google Play Store® e App Store®, o LexiDrop, um aplicativo
que combina geolocalizacdo e mecanicas de jogos, tornando o aprendizado mais contextualizado
e interativo.

A exploragdo do contexto e das microinteragdes em praticas de aprendizado autonomo se
mostrou eficaz ao permitir que o vocabulario aprendido estivesse diretamente relacionado ao
ambiente do usudrio, refor¢ando a retencao de palavras por meio de experiéncias significativas. A
geolocalizagdo foi utilizada para sugerir palavras associadas aos locais visitados, possibilitando
uma aprendizagem situacional, na qual os aprendizes absorvem novos termos dentro de um
contexto real e relevante para sua rotina. Além disso, as micro interagdes, presentes nas
atividades curtas e frequentes do aplicativo, como notificagdes, desafios rapidos e sistema de
recompensas, contribuiram para manter o usudrio engajado e incentivar um contato continuo com
a lingua-alvo.

A metodologia adotada incluiu a implementacao da aplicagdo, testes de usabilidade e um
teste experimental, no qual os participantes foram divididos em grupo controle e grupo
experimental para avaliar o impacto da abordagem proposta. Os resultados demonstraram que os
usudrios que utilizaram a aplicagdo apresentaram uma média de melhoria de 0.7 pontos no
aprendizado, enquanto o grupo controle teve um avango de 0.5 pontos, indicando que o
aprendizado contextualizado pode favorecer a reten¢do do vocabuldrio. Além disso, os dados de
engajamento coletados pelo Google Analytics mostraram um tempo médio de permanéncia de 9
minutos e 56 segundos por sessdo, com os quizzes sendo a funcionalidade mais utilizada.

Os testes de usabilidade, analisados por meio do método Think Aloud (Someren et al.,
1994) e de questionario de usabilidade SUS (Brooke, 1996), indicaram que os participantes
tiveram uma impressao positiva quanto a experiéncia de uso do aplicativo. Todos consideraram o
sistema facil de usar e bem estruturado, destacando a organizagdo das informagdes e a integragao

das funcionalidades. Além disso, 100% dos usuarios afirmaram que o sistema ndo apresenta

3 https:/play.google.com/store/apps/details?id=br.com.lexidrop.lexiapp
40 https://apps.apple.com/br/app/lexidrop/id6504840909
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complexidade excessiva, que aprenderam a utiliza-lo rapidamente e que se sentiram confiantes
durante a navegacdo. A pontuagao SUS obtida foi 94.5, um valor significativamente acima do
limiar de 68, que indica boa usabilidade. Esses resultados reforgam que o aplicativo possui uma
experiéncia intuitiva e eficiente, promovendo uma navegacdo fluida e acessivel. No entanto,
algumas sugestdes incluiram animagdes para tornar o sistema de medalhas mais interativo,
ajustes na dificuldade dos quizzes e expansdo da funcionalidade de geolocalizagdo para mais
cidades.

Além disso, a aceitagdo do LexiDrop foi avaliada pelo TAM (Davis, 1985), analisando
utilidade percebida, facilidade de uso, atitude em relagdo ao uso e intencao de uso. Os resultados
indicaram uma alta percepcao de utilidade (4.62) e facilidade de uso (4.80), evidenciando que a
interface foi considerada intuitiva e eficaz para o aprendizado. A atitude em relagdo ao uso (4.73)
também demonstrou uma experiéncia positiva, enquanto a intencao de uso (4.07) obteve a menor
média, sugerindo que alguns usuarios ainda ndo estdo convencidos de que utilizardo o aplicativo
regularmente. Esses dados reforcam o potencial da aplicagdo, mas indicam a necessidade de
estratégias adicionais para incentivar o uso continuo.

Para trabalhos futuros, propde-se a implementacdo de melhorias na aplicacdo com base
nas sugestdes coletadas durante os testes, incluindo uma integra¢do com inteligéncia artificial
para personalizar ainda mais o aprendizado e expandir os contetidos sugeridos, ajustes na
interface para melhorar a navegabilidade, a expansao da geolocalizagdo, além da implementacao
de elementos mais ludicos e interativos, como animacgdes e algoritmos semelhantes aos das redes
sociais, que incentivem maior engajamento do usuario. Com essas melhorias, espera-se que a
aplicagdo se torne ainda mais eficaz e acessivel, proporcionando um aprendizado continuo,
adaptavel e motivador. Além disso, recomenda-se a realizacao de novos testes contemplando uma
amostragem maior, permitindo uma avaliagdo mais abrangente de usabilidade, da retencao de
vocabulério e do impacto da abordagem proposta.

Entre as principais limitacdes do estudo, destacam-se o tempo reduzido para
desenvolvimento e testes, considerando que jogos educacionais podem levar entre 2 € 5 anos para
serem desenvolvidos (Kalfov, 2023), além da experiéncia técnica da equipe, composta por
profissionais em inicio de carreira na area de desenvolvimento. A dificuldade em reunir
participantes para os testes, devido ao fim do periodo académico, também impactou a

amostragem, assim como a restri¢do geografica da funcionalidade de aprendizado por contexto,
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que foi limitada a apenas duas cidades, Caic6/RN e Mossor6/RN. Além disso, havia sido
planejada a realizacdo de testes com um especialista na area, visando obter uma avaliagdo mais
aprofundada da abordagem proposta. No entanto, por conta de um problema familiar, o
especialista ndo pode participar, e ndo foi possivel remarcar a sessdo até o fim deste trabalho.

No entanto, os resultados desta pesquisa se mostraram satisfatorios e reforcam o potencial
da gamificacdo e da personalizacdo no ensino de idiomas, demonstrando que o aprendizado
contextualizado pode tornar o processo mais significativo e eficaz. A alta aceita¢ao da aplicacao
pelos usuarios e sua avaliagdo positiva quanto a usabilidade indicam que a ferramenta tem
potencial para auxiliar aprendizes na aquisicdo de vocabuldrio de forma intuitiva e engajadora.
Com ajustes e aprimoramentos futuros, o aplicativo pode se consolidar como uma solucdo
inovadora no ensino de linguas, contribuindo para uma experiéncia de aprendizado mais

dindmica e eficiente.
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APENDICE A — QUESTIONARIO INICIAL

Pesquisa sobre o aprendizado de vocabulario em lingua estrangeira por localizacao

01, tudo bem?

Me chamo Ana Carolina e sou Mestranda em Ciéncia da Computagdo na Universidade Federal
Rural do Semi-Arido (UFERSA) no campus de Mossoro.

Este questionario faz parte do meu projeto de pesquisa e busca

entender melhor como se da o aprendizado de linguas estrangeiras, especialmente quando se trata
de aprender vocabulario baseado na localizagdo. A ideia ¢é avaliar se existe interesse ¢ demanda
por ferramentas que auxilia no aprendizado de vocabuldrio e, com base nas suas opinides e
experiéncias, avaliar a viabilidade de tal ferramenta.

As suas respostas sdo muito importantes para dar continuidade a esse projeto e elas serdo
mantidas andnimas e confidenciais.

Este questionario deve levar em torno de 3 minutinhos para responder :)

Eu agradeco desde ja pelo apoio. :)

Qual a sua faixa etaria?
[ 118 a24 anos
[125a31 anos

[ 132 a40 anos

[ 141 a49 anos

[]50+

Que idiomas vocé esta aprendendo ou gostaria de aprender?
[ ] Alemao

[ ] Arabe

[ ] Chinés

[ ] Coreano

[ ] Espanhol



[ ] Inglés

[ ] Italiano

[ ] Francés

[ ] Grego

[ ] Hebraico
[ ] Japonés

[ ] Portugués
[ ] Romeno

[ ] Russo

[ ] Sueco

[ ] Outro:

Qual o motivo principal que vocé gostaria de aprender uma nova lingua?

[ ] Hobby
[ ] Ensinar
[ ] Estudo

[ ] Trabalho
[ ] Viagens
[ ] Outro:

Como vocé gostar(ria) de aprender esse(s) novo(s) idioma(s)?
[ ] Aulas presenciais

[ ] Aulas remotas

[ ] Videoaulas

[ ] Aplicativos

[ ] Outro:
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Se vocé marcou aplicativos, quais aplicativos vocé costuma utilizar para aprender uma

nova lingua?
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Que conteudos vocé busca quando esta aprendendo inglés ou outra lingua?

Em que situacdes especificas vocé ja precisou utilizar o inglés ou alguma outra lingua

estrangeira?

Vamos supor que vocé viajou para o exterior e ainda possui uma certa dificuldade com a
lingua local. Acharia interessante alguma ferramenta que trouxesse vocabularios e

expressoes que podem ser utilizados naquele momento? Por qué?

Gostaria de sugerir algo ou contar mais alguma experiéncia interessante? Fique a vontade.

Gostaria de compartilhar mais experiéncias?
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APENDICE B — CENARIOS UTILIZADOS PARA O METODO THINK ALOUD

Cenario 1: Cadastro
Passo 1 - Abra o app
Passo 2 - Clique em cadastre-se
Passo 3 - Preencha os dados
Passo 5 - Clique em Quero me cadastrar!

Passo 6 - Clique em continuar

Cenario 2: Realize um quiz através da home
Passo 1 - Abra o app
Passo 2 - Clique no card de "Hora de Praticar"
Passo 3 - Clique no quiz
Passo 4 - Realize o Quiz

Passo 5 - Ao finalizar, clique em ir para a Pagina inicial

Cenario 3: Abra o quiz através da notificacao
Passo 1 - Clique na notificagao
Passo 2 - Abra o detalhe de uma palavra a sua escolha
Passo 3 - Salve a palavra
Passo 4 - Volte para a pagina anterior
Passo 5 - Clique em Praticar
Passo 6 - Escolha o quiz
Passo 7 - Clique no X

Passo 8 - Clique em "Sim"

Cenario 4: Abra a palavra do dia
Passo 1 - Abra o app
Passo 2 - Clique aba "Gota"

Passo 3 - Clique em "Ver detalhes da palavra"
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Cenario 5: Medalhas
Passo 1 - Abra o app
Passo 2 - V4 até o Perfil
Passo 3 - Clique em Badges

Passo 4 - Clique em qualquer medalha

Cenario 6: Palavras salvas
Passo 1 - Abra o app
Passo 2 - Va até o Perfil
Passo 3 - Clique no card "Meu vocabulario"
Passo 4 - Selecione uma categoria

Passo 5 - Clique em qualquer palavra

Cenario 7: Jogue um Caga palavras
Passo 1 - Abra o app
Passo 3 - Clique em "Hora de Praticar"
Passo 4 - Escolha "Caca palavras”
Passo 5 - Selecione uma das palavras

Passo 6 - Finalize o jogo

Cenario 8: Editar perfil
Passo 1 - Abra o app
Passo 2 - Va em perfil
Passo 3 - Clique em editar perfil
Passo 4 - Altere o nivel

Passo 5 - Salve
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Avaliacio do LexiDrop
O objetivo deste questiondrio ¢ colher informagdes sobre a sua opinido a partir do teste de

usabilidade realizado.

Quao facil vocé achou de usar o aplicativo?

Dificil 1] 2[1 3[]1 4[] 5[] Facil

O que vocé achou da organizacao das informagoes?

Ruim 1[] 2[] 3[] 4[1 5[] Boa

O que vocé achou do layout das telas?
Confuso 1[ ] 21 1] 311 41 ] 5[] Claro

Sobre as nomenclaturas utilizadas (campos, titulos, botdes...)

Confuso 1[ ] 211 31 ] 41 ] 5[] Claro

O que vocé achou das mensagens do sistema? (mensagens de sucesso, erros, avisos...)

Confusas 1] ] 21 1] 311 41 1] 5[ ] Claras

E quanto a assimilacdo das informacgoes, o que achou?

Dificil 1] 2[1 3[] 4[] 5[] Facil

No geral, o teste foi:

Monotona 1] ] 21 ] 31 1] 41 1 5[ ] Interessante
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APENDICE D — QUESTIONARIO DE SATISFACAO

Avaliacio do LexiDrop
O objetivo deste questiondrio ¢ colher informagdes sobre a sua opinido a partir do teste de

usabilidade realizado.

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

Discordo totalmente 1[ ] 211 301 411 5[ ] Concordo totalmente

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

Discordo totalmente 1[ ] 2[ 1] 31 1] 41 1 5[ 1 Concordo totalmente

Eu achei o sistema facil de usar.

Discordo totalmente 1] ] 2] 31 1] 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o
sistema.

Discordo totalmente 1] ] 2] 31 1] 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Eu acho que as varias funcdes do sistema estio muito bem integradas.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 301 41 ] 5[ ] Concordo totalmente

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

Discordo totalmente 1] ] 2] 311 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Eu imagino que as pessoas aprenderio como usar esse sistema rapidamente.

Discordo totalmente 1[ ] 2[ 1] 31 1] 41 1] 5[ 1 Concordo totalmente

Eu acheli o sistema atrapalhado de usar.

Discordo totalmente 1] ] 21 1 311 41 ] 5[ ] Concordo totalmente



Eu me senti confiante ao usar o sistema.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 311 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

Discordo totalmente 1] ] 21 1 311 41 ] 5[ ] Concordo totalmente
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APENDICE E — AVALIACAO DA ACEITACAO DA APLICACAO

Utilidade Percebida

O aplicativo me ajuda a aprender novas palavras de maneira eficaz.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 31 1] 41 1] 5[ 1 Concordo totalmente

O aplicativo melhora minha experiéncia de aprendizado de linguas.

Discordo totalmente 1] ] 21 1] 301 411 5[ ] Concordo totalmente

O uso do aplicativo aumenta meu interesse em aprender inglés.

Discordo totalmente 1[ ] 21 1] 301 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

O aplicativo facilita o aprendizado de vocabulario relacionado aos lugares que visito.

Discordo totalmente 1[ ] 2[ 1] 311 41 1 5[ 1 Concordo totalmente

Eu me tornaria mais eficiente no aprendizado de inglés usando este aplicativo.

Discordo totalmente 1] ] 2] 31 1] 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Facilidade de Uso Percebida

Aprender a usar este aplicativo foi facil para mim.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 31 1] 41 1] 5[ 1 Concordo totalmente

Navegar no aplicativo ¢ intuitivo.

Discordo totalmente 1] ] 2] 311 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

As funcionalidades do aplicativo sido faceis de entender e utilizar.

Discordo totalmente 1] ] 21 1] 311 411 5[ ] Concordo totalmente

112



Consigo encontrar rapidamente as opcoes que desejo dentro do aplicativo.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 311 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Nao precisei de ajuda externa para aprender a usar o aplicativo.

Discordo totalmente 1] ] 21 1 311 41 ] 5[ ] Concordo totalmente

Atitude em Relacao ao Uso

Eu gosto de usar este aplicativo para aprender inglés.

Discordo totalmente 1] ] 2] 311 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Acho que usar este aplicativo é uma experiéncia agradavel.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 301 41 ] 5[ ] Concordo totalmente

Usar este aplicativo para aprender inglés é uma boa ideia.

Discordo totalmente 1] ] 2] 31 1] 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Eu recomendaria este aplicativo para outras pessoas que querem aprender inglés.

Discordo totalmente 1] ] 2[ 1] 311 41 1] 5[ 1] Concordo totalmente

Intencao de Uso

Pretendo continuar usando o aplicativo no futuro.

Discordo totalmente 1] ] 2] 311 41 1] 5[ ] Concordo totalmente

Se este aplicativo estivesse disponivel, eu o usaria regularmente.

Discordo totalmente 1[ ] 2[ 1] 31 1] 41 1] 5[ 1 Concordo totalmente

Eu usaria este aplicativo no meu dia a dia para aprender inglés.

Discordo totalmente 1] ] 21 1 311 41 ] 5[ ] Concordo totalmente
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APENDICE F — QUESTIONARIO SOCIAL

Grupo de pesquisa

A qual grupo de pesquisa vocé pertence?

[ ] Grupo de controle

[ ] Grupo experimental

Identificacao do perfil do participante do teste
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O objetivo desta segdo ¢ colher informagdes sobre o perfil do participante do teste de usabilidade

utilizando o MVP do Aplicativo LexiDrop.

As informagdes fornecidas aqui sdo importantes para o aprimoramento da aplicagao.

Por favor, leia com aten¢do as questdes a seguir e, em caso de duvidas, solicite esclarecimento do

avaliador.

Qual a sua idade?
[ ]18a24 anos

[ 125a31 anos

[ 132 a40 anos

[ 141 a49 anos

[ 150+

Género
[ ] Feminino
[ ] Masculino

[ ] Prefiro ndo informar

Qual a sua escolaridade?
[ ] Ensino Fundamental

[ ] Ensino Médio

[ ] Graduagao

[ ] Pos-Graduagao
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[ ] Mestrado
[ ] Doutorado

Qual a sua profissao?

Uso dos dispositivos mdveis

O objetivo deste questionario € colher informacdes sobre o tempo gasto em dispositivos moveis.

Qual o tempo total do seu dia vocé acredita que passa utilizando o celular?
[ 1De 1 a3 horas por dia

[ ]1De 4 a 6 horas por dia

[ 1De 7 a9 horas por dia

[ ] Mais de 10 horas por dia

Vocé costuma utilizar mais o celular para qual(s) dessa(s) atividade(s)?

[ ] Aprender (ex.: Duolingo, Busuu, Cambly, etc)

[ ] Trabalhar (exclusivamente via celular)

[ ] Navegar nas redes sociais (ex.: Facebook, Instagram Tik Tok)

[ ]Jogar (ex.: jogos baixados de loja online como Free Fire, Brawl Stars, Perguntados, etc)
[ ] Conversar (ex.: Whatsapp, Telegram, Messenger)

[ ] Fazer compras (ex: lojas online como Amazon, Shopee, Shein, etc)

[ ] Outro. Qual(is)?

Quais aplicativos de aprendizado de idiomas vocé costuma usar?
[ ] Duolingo

[ ] Busuu: aprenda idiomas

[ ] Cambly

[ ] Tandem: intercaAmbio de idiomas

[ ] Falou: aprender inglés rapido

[ ] BeeSpeaker: Aprendendo Inglés
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[ ] Memrise: fale um novo idioma
[ ] Babbel
[ ] Outro

Quanto tempo vocé acha que fica nesses aplicativos de aprendizado de idiomas por dia?
[ 1De 1 a3 horas por dia

[ ]1De 4 a 6 horas por dia

[ 1De 7 a9 horas por dia

[ ] Mais de 10 horas por dia

[ ] Nao uso aplicativos de aprendizagem de idiomas

Quais redes sociais vocé utiliza?
[ ] Facebook

[ ]Instagram

[ ] Tik Tok

[ ] Twitter/X

[ ] Nao uso redes sociais

Quanto tempo no total vocé acha que fica por dia nas redes sociais?
[ 1De 1 a3 horas por dia

[ ]1De 4 a 6 horas por dia

[ 1 De 7 a9 horas por dia

[ ]1Mais de 10 horas por dia

[ ] Nao uso redes sociais

Quais plataformas de streamings vocé costuma consumir?
[ ] Netflix

[ ] Amazon Prime

[ ] Globoplay

[ ] Max

[ ] Disney+
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[ 1Sbt+
[ ] Spotify
[ ] Deezer

[ ]1Apple TV+

Quanto tempo no total vocé acha que fica consumindo conteiido dessas plataformas de
streaming por dia?

[ 1De 1 a3 horas por dia

[ ]1De 4 a 6 horas por dia

[ 1 De 7 a9 horas por dia

[ ] Mais de 10 horas por dia

[ ] Nao assisto/ouco todos os dias

Que tipos de contetidos vocé costuma assistir nessas plataformas?
[ ] Filme

[ ] Séries

[ ] Documentarios

[ ] Novelas

[ ] Desenhos animado

[ ] Musica
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APENDICE G — QUESTIONARIO PRE-TESTE E POS-TESTE

Grupo de pesquisa
A qual grupo de pesquisa vocé pertence?
[ ] Grupo de controle

[ ] Grupo experimental

Restaurantes e bares
Nessa sec¢do, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulario que

podem ser utilizados em bares e restaurantes.

Qual palavra abaixo se refere a algo feito com ingredientes de alta qualidade e sofisticacdo?
[ ]Fast food

[ ] Gourmet

[ ] Appetizer

[ ] Dessert

O que é uma mistura de alimentos cozidos em um prato inico?
[ ] Salad

[ ] Casserole

[ ] Grilled

[ ] Pasta

Que palavra descreve alimentos que niao sio processados ou que estio em seu estado
natural?
[ ]1Spicy
[ ] Fresh
[ ] Baked

[ ] Frozen
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Acomodacoes
Nessa secdo, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulério que

podem ser utilizados em hotéis e pousadas.

Qual das opcoes se refere a um "alojamento compartilhado"?
[ ] Hostel

[ ] Suite

[ ] Guest house

[ ] Cabin

Em uma viagem, vocé ligou para garantir sua estadia. Qual palavra descreve esse ato?
[ ] Checkout

[ ] Reception

[ ] Reservation

[ ] Service

Qual é 0 nome do espaco externo comum, geralmente usado para descanso?
[ ] Terrace

[ ] Lobby

[ ] Lounge

[ ] Kitchen

Artes e entretenimento
Nessa secdo, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabuldrio que

podem ser utilizados em teatros e cinemas.

Um evento de musica ao vivo é chamado de:
[ ] Exhibition

[ ] Concert

[ ] Museum

[ ]Cinema
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Como se chama a apresentacio de uma peca pela primeira vez?
[ ] Premiere

[ ] Rehearsal

[ ] Encore

[ ]Finale

Qual é 0 nome de uma apresentacio com varios artistas?
[ ] Show

[ ] Festival

[ ] Recital

[ ] Gallery

Pontos turisticos
Nessa sec¢do, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulario que

podem ser utilizados em visitas a pontos turisticos.

O que significa “guided tour”?
[ ] Passeio guiado

[ ] Mapa da cidade

[ ]Ingresso para museu

[ ] Entrada livre

Qual termo representa uma area destinada a caminhadas na natureza?
[ ]Park

[ ] Hiking trail

[ ]Playground

[ ]Plaza
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Qual é o termo para um jardim com plantas de diferentes espécies?
[ ] Wildlife park

[ ] Botanical garden

[ ] Forest reserve

[ ] Orchard

Vida ativa
Nessa secdo, vocé ird responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulario que

podem ser utilizados em academias.

Qual palavra significa a auséncia de atividade fisica?
[ ] Running

[ ] Sedentarism

[ ]Cycling

[ ] Walking

O que as pessoas fazem para manter o corpo em forma?
[ ]Rest

[ ]Sleep

[ ] Exercise

[ ] Stretch

Como se chama uma disputa em que os participantes tentam superar uns aos outros?
[ ] Relaxation

[ ] Leisure

[ ] Competition

[ ] Hobby
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Educacao
Nessa secdo, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulério que

podem ser utilizados em escolas e universidades.

Como chamamos um titulo académico conferido por uma universidade?
[ ] Degree

[ ] Lecture

[ ] Certificate

[ ] Declaration

O que significa “tuition”?
[ ] Matricula

[ ] Mensalidade

[ ]Aula

[ ]Prova

Qual termo refere-se ao ato de ensinar ou dar conhecimento?
[ ] Degree

[ ] Research

[ ] Instruction

[ ] Curriculum

Mercados
Nessa secdo, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabuldrio que

podem ser utilizados em mercados e comércios.

Qual é o termo para um grande espa¢o de compras com varias lojas?
[ ] Mall

[ ]1Outlet

[ ]Plaza

[ ]Shop
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Qual palavra descreve produtos vendidos de forma ilegal, como copias nio autorizadas?
[ ] Branded

[ ] Pirated

[ ] Imported

[ ] Wholesale

O que é um grande centro de compras com muitas lojas?
[ ] Outlet

[ ] Mall

[ ] Market

[ ] Boutique

Saude
Nessa sec¢do, vocé ira responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulario que

podem ser utilizados em hospitais e clinicas.

Como se chama o profissional que cuida dos dentes?
[ ] Nurse

[ ] Dentist

[ ] Surgeon

[ ] Pharmacist

Qual palavra designa médicos especializados em realizar operacoes?
[ ] Pharmacists

[ ] Surgeons

[ ] Therapists

[ ] Dieticians



124

Como se chama a pratica médica que consiste em cuidar de pacientes?
[ ] Consulting

[ ] Treating

[ ] Prescribing

[ ] Advising

Viagem
Nessa secdo, vocé ird responder questdes de multipla escolha relacionadas a vocabulario que

podem ser utilizados durante as suas viagens.

O que significa mudar-se para um pais diferente?
[ ] Commute

[ ] Vacation

[ ] Immigrate

[ ] Tour

O que ¢ um “itinerary”?
[ ] Passaporte

[ ] Roteiro de viagem

[ ]Ingresso

[ ] Mapa

Qual dos seguintes documentos permite entrada em outro pais?
[ ]1d card

[ ] Passport

[ ] Driver's license

[ ] Library card
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