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Resumo: O rapido desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacio
impulsiona o desenvolvimento de produtos educativos e educacionais em meio digital na
forma de softwares e aplicativos para aparelhos méveis. No cenario tecnoldgico atual ainda
mantém-se, contudo, a importincia ¢ o valor dos recursos educacionais impressos, €
especialmente dos livros didaticos, como instrumentos de aquisicdo de vocabulario por
criancas em fase de alfabetizagdo, abrindo novas oportunidades para a criacdo de produtos
educacionais hibridos, que combinem recursos caracteristicos das plataformas digitais e dos
livios em papel. Nesse sentido, o presente trabalho relata e discute resultados do
desenvolvimento experimental de um prototipo de aplicativo multimodal para a aquisi¢do
lexical de inglés por criancas de sete a dez anos. O planejamento e a construgao do prototipo
se deram no ambito de uma disciplina do Programa de P6s-Graduacao em Educagdo Escolar
da FCLAr/UNESP. E apresentada uma proposta para o desenho das telas do aplicativo,
enquanto interface visual a ser usada pelo publico da educagdo infantil, ¢ demonstrada sua
logica de navegacdo por meio de fluxogramas, de modo a orientar a futura implementagdo
desses recursos por equipes de desenvolvimento. Por fim, sdo discutidos resultados de um
questionario semiestruturado respondido por dois grupos de professores de lingua inglesa que
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refletiram sobre as condi¢des, as possibilidades e os limites para uma efetiva aplicacdo do
produto em contextos de educagdo formal e ndao-formal.

Palavras-chave: Produto educacional. Protétipo. Aquisi¢do de vocabulario.

Abstract: The rapid development of Information and Communication Technologies has
boosted the development of educational products in digital media in the form of softwares and
applications for mobile devices. In the current technological scenario, however, the
importance and value of printed educational resources, and especially of textbooks, remain as
instruments for the acquisition of vocabulary by children in the stages of literacy, creating
new opportunities for the design of hybrid educational products, which combine distinctive
features of digital platforms and paper books. In this sense, this paper reports and discusses
results of the experimental development of a prototype for a multimodal application for the
lexical acquisition of English by children aged seven to ten years old. The planning and
development of the prototype took place within the scope of a subject of the Graduate
Program in School Education at FCLAr / UNESP. A proposal for the design of the application
screens is presented, as a visual interface to be used by the childhood education audience, and
its navigation logic is demonstrated through flowcharts, in order to guide the future
implementation of these resources by development teams. Finally, results of a semi-structured
questionnaire answered by two groups of Brazilian English teachers are discussed regarding
their reflection on the conditions, possibilities and limits for an effective application of the
product in formal and non-formal education contexts.

Keywords: Educational product. Prototype. Vocabulary Acquisition.

1 Introducio

Nas tultimas trés décadas, as Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo
(TDIC) vém promovendo novas formas de produzir, difundir ¢ mediar conhecimentos em
diversos dominios sociais, inclusive no campo da educacdo. Elas compreendem ferramentas
multimodais de comunicacao que sincretizam diferentes linguagens — verbal, visual, gestual,
sonora e imagética, por exemplo — e, com isso, reconfiguram géneros discursivos. Sua
insercdo em contextos educacionais provoca mudangas profundas nos modos de ensino ¢ de
aprendizagem, demandando de professores e aprendizes novas habilidades e competéncias
aplicadas nao apenas ao uso, mas também ao proprio desenvolvimento de recursos didaticos e
paradidaticos utilizados em apoio aos processos da educacao.

No campo educacional, os aplicativos para dispositivos moveis (como telefones e
tablets) com acesso a internet constituiem uma modalidade emergente aplicada ao ensino de
lingua estrangeira. Eles sdao softwares simples, geralmente com uma finalidade especifica, que
possibilitam uma aprendizagem mais ludica, capaz de engajar estudantes e prover feedback
instantaneo sobre sua experiéncia de utilizacdo e aquisi¢do de conhecimentos. Para além
disso, promovem maior autonomia do aprendiz, que além de consumidor pode ser também,
em determinadas circunstancias, criador de seu proprio conteudo.

Nesse contexto, o presente artigo relata e discute um estudo de natureza
descritivo-exploratéria associado ao processo de elaboracdo de um prototipo original de
aplicativo educacional chamado VocAppulary, voltado para a aprendizagem de vocabulario
em lingua inglesa para criancas na fase final de alfabetizacao, a ser usado de modo combinado
a um livro paradidatico impresso. Nessa fase, idealmente, as criangas ja estdo letradas em sua
lingua materna e também, parcialmente, em uma lingua estrangeira. Acredita-se que, ao
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sincretizar as dimensdes da forma (oral e escrita) e do significado vocabular com apoio de
imagens, audio e video, numa experiéncia transmidia, esse tipo de recurso possa tornar tal
aprendizagem ainda mais rica e atraente.

Existem varios aplicativos educacionais que focam na aquisi¢ao lexical provenientes
das principais plataformas como web, App Store e Google Play. Embora apresentem, em sua
maioria, um rico banco de imagens associadas a forma verbal escrita dos vocabulos e seus
significados, eles em geral ndo estdo associados a algum tipo de material fisico, como livros
ou apostilas. O aplicativo proposto e descrito neste trabalho apresenta esse diferencial,
incluindo um sistema de leitura de codigo QR por meio do qual o usudrio pode usar a camera
de seu dispositivo movel para acessar, a partir do livro impresso, uma interface digital que
exibe imagens e reproduz conteudos audiovisuais associados ao vocabuldrio aprendido.
Assim, o aplicativo pode servir como material complementar de apoio didatico ou mesmo
para fins de entretenimento educacional, promovendo novas formas de ler, falar, escrever ¢
ouvir em lingua inglesa.

Ao longo deste texto, discutiremos as etapas processuais que abarcam a ideagdo e o
desenvolvimento do prototipo. Apresentaremos as ferramentas de editoragdo e design digital
utilizadas em cada estdgio de elaboracdo do trabalho, imagens que revelam as telas do
aplicativo, além da avaliagao do prototipo por professores de inglés como lingua estrangeira.
Porém, ¢ imperativo salientar que, embora destaquemos, em nossa proposta, o uso do
aplicativo VocAppulary aliado a um livro paradidatico, o material impresso ndo foi
desenvolvido pela equipe de autores. Portanto, as discussdes do presente artigo focalizardo o
produto digital, enquanto o material impresso ¢ mencionado a nivel conceitual.

2 Fundamentac¢io da proposta

2.1 Aplicacdes digitais, suas caracteristicas e recursos para o letramento

As aplicagdes das TDIC tém expandido os modos de produzir, ler ¢ compreender os
textos e seus significados para além das formas tradicionalmente adotadas em praticas
escolares, corporativas e familiares. Nos meios digitais, se tornaram multissemioticos,
multimodais e hipermidiaticos (LEMKE,1998) e seu processamento € comunicagdo também
ganharam dinamismo e instantaneidade inéditas.

Para Beaudouin (2002), o texto eletronico modificou a relacdo entre leitura e escrita,
entre autor e leitor. Seus novos papéis superam as fungdes especificas de producao e recepcao
e se estabelece entre eles uma relagdo de colaboragdo e coparticipagdo na constru¢do dos
conteudos, tendo a internet como suporte para sua elaboragao e circulagao.

Num primeiro momento, essa tendéncia estimulou novas competéncias e habilidades
para o uso da linguagem em contextos multimidiaticos e hipermidiaticos, mas tendo ainda na
escrita a modalidade principal do processo de comunicagdo (ROJO, 2007). Mais
recentemente, porém, os textos hipermididticos passaram a ser incrementados pela
combinac¢do de figuras e animagdes ao texto escrito, num processo de hibridizacao da forma e
de ressignificacdo de contetidos. Textos que eram até entdo bidimensionais se tornam
multimodais, compostos por imagens, sons € movimento a ocupar o espacgo virtual (LEFFA;
CASTRO-VETROMILLE, 2008).

Nesse contexto, surgem os aplicativos para dispositivos moéveis. Dentre suas
caracteristicas e aplicacdes pedagdgicas, que podem contribuir para o aprendizado e
letramento infantil, Almeida Junior e Oliveira (2017) destacam-se, por exemplo: (a) teclado
de facil visualizacao e possibilidade de diferenciacdo entre letras maiusculas, minusculas,
cursivas ou em bastdo; (b) extensa galeria de imagens, geralmente associadas a linguagem
verbal, o que auxilia a fixagdo do contetdo na memoria de longo prazo; (¢) otimizacao dos
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espacos na tela, de modo a evitar distragdo do aprendiz com elementos desnecessarios; (d)
carregamento de jogos que favorecem a absorcdo do conteudo de forma ludica, estimulam a
memoria e a coordenacdo da competéncia motora dos aprendizes; e (e) recurso sintetizador de
voz, que contribui para o aprimoramento fonoldgico da pronuncia de palavras, o que ¢
especialmente util para o ensino de uma segunda lingua.

2.2. Aprendizagem de segunda lingua na infancia

Krashen (1982) ¢ um dos principais autores a corroborar a ideia de que aprender uma
segunda lingua ¢ mais fécil durante a infancia do que na adolescéncia ou na fase adulta do
desenvolvimento humano. Segundo ele, isso ocorre porque, durante a infancia, o sistema
cognitivo dos humanos estd especialmente apto a receber inputs diversos e o cérebro pode ser
comparado a uma esponja, processando tudo o que estiver a vista. Sendo assim a crianga na
fase inicial de alfabetizagdo apresenta mais facilidade em adquirir um montante maior de
palavras e aprendé-las até a idade do desenvolvimento critico, aos doze anos, quando
comparado a adolescentes e adultos.

Um estudo com criancas em desenvolvimento normal de linguagem, de Bassano,
Maillochon e Eme (1998), constatou a existéncia de variagdes individuais nos primeiros
estagios do desenvolvimento lexical em criangas, com relagdo ao numero de palavras
adquiridas em cada idade. Assim, as criangas apresentam uma fase inicial de aquisi¢ao lexical
lenta, seguida de uma fase rapida, durante a qual muitas palavras sdo incorporadas
diariamente; entretanto, segundo esses autores, ha certa variacdo individual em relagdo a
velocidade de aquisi¢ao. O mesmo estudo evidenciou que as criangas tém maior facilidade em
adquirir e aprender palavras referentes a objetos do que a acdes, por demandar operagdes
cognitivas menos complexas.

Leventhal, Zajdenwerg e Silvério (2007, p. 18) apontam que criangas entre os sete € 0s
dez anos de idade “estdo em processo final de alfabetizagdo e aptas a leitura em uma segunda
lingua”. Assim, aos dez anos, elas geralmente estdo alfabetizadas na lingua materna e ja o
podem ser também parcialmente em uma segunda lingua, conseguindo se expressar de
maneira simples, tanto oralmente como na forma escrita da segunda lingua.

Segundo Schiitz (2003), o fato de que criangas até¢ os dez anos de idade assimilam de
forma equanime a lingua materna e uma segunda lingua se deve ao fato de estarem ainda no
inicio de seu desenvolvimento cognitivo, com suas operacdes neurais menos consolidadas e
seus habitos linguisticos menos enraizados, o que as possibilita expandir a habilidade de
compreensdo e producdo lexical, fonologica e morfossintatica e, portanto, a adquirir um
sistema enriquecido por fonemas de linguas estrangeiras. Ainda de acordo com o autor, a
partir dos doze anos, as criancas entram na fase da puberdade e comegam a apresentar maior
dificuldade de assimilacao, pois sua lingua materna estad entdo quase totalmente consolidada,
tornando mais arduo o processo de constru¢do de uma segunda lingua.

O autor aponta, ademais, que criangas até dez anos nao tém ainda seu
desenvolvimento cognitivo completamente consolidado e, por isso, apresentam maior
dificuldade para lidar com conceitos abstratos e hipotéticos, necessitando de experiéncias
concretas ¢ de uma percepgdo direta dos fenomenos referidos pela linguagem, o que se
materializa através das praticas tradicionais de letramento, geralmente com uso de papel e
lapis, e que podem também ser complementadas pela linguagem multimodal e
multissemiodtica dos aplicativos (SCHUTZ, 2003).

Essa hipdtese também ¢ corroborada por uma pesquisa fonoaudidloga experimental
realizada sobre casos de bilinguismo precoce, com foco em criancas de dois a quatro anos de
idade (PALALAS, 2011). Constatou-se, no caso estudado, que o léxico e a semantica se
desenvolveram na mesma medida em ambas as linguas quando a crianga esteve envolvida em
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atividades ludicas que envolviam brinquedos e figuras de seu interesse por meio de recursos
proprios dos aplicativos para dispositivos moveis, considerados especialmente uteis na
promog¢ao de uma aprendizagem mais interativa do vocabuldrio.

3 Metodologia

A experiéncia coletiva de pesquisa que motivou a realizacdo deste trabalho teve
abordagem qualitativa e pode ser classificada como exploratoria e descritiva, orientada a
geracdo de resultados empiricos capazes de subsidiar a proposi¢do de novas perspectivas
tedricas acerca do tema estudado (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2006).

O trabalho foi dividido em quatro etapas metodoldgicas: (a) revisdo de produtos
educacionais similares ao da proposta, disponiveis em lojas virtuais de aplicativos; (b)
exercicios de aplicagdo com ferramentas e recursos de midia digitais para o design de
produtos educacionais; (c) prototipagem de um produto original de midia digital capaz de
facilitar a aquisicao de lingua estrangeira na infancia; e (d) avaliag@o sobre a aplicabilidade da
proposta e do protdtipo por educadores com experiéncia no ensino de lingua inglesa.

A proposta de desenvolvimento do prototipo de produto educacional se deu ao longo
do segundo semestre de 2019, no ambito de uma disciplina do Programa de P6s-Graduagao
em Educac¢do Escolar (PPGEdu) na Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara da
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP).

A iniciativa possibilitou a aplicagdo de conceitos e praticas interdisciplinares por
estudantes e pesquisadores com formacdes diversas, incluindo as areas de letras e linguistica,
ciéncia da computacdo e educagdo. Foram abordadas técnicas de modelagem e prototipagem
de objetos de aprendizagem e de produtos midiaticos digitais para aplicacdo educacional,
incluindo a demonstracdo e experimentacdo sobre o uso de software e outros dispositivos,
além da criacdo de interfaces e de propostas de arquitetura da informacao e de fluxos de
navegacdo com vistas ao desenvolvimento de aplicativos. Nas etapas de experimentagdo e
prototipagem, foram utilizadas ferramentas de editoragdo e design digital de baixa ou média
complexidade, como Google Drawings, Draw.io, Adobe Photoshop e Quant-UX.

Para a coleta de dados referentes a avaliacdo da aplicabilidade do produto, um
questiondrio semiestruturado, com questdes abertas e fechadas (VIEIRA-ABRAHAO, 2006),
foi aplicado e respondido por dois grupos de professores de inglés de duas escolas de idiomas
na cidade de Araraquara, entre o final de fevereiro e o inicio de marco de 2020. Os resultados
dessa avaliacao foram analisados e discutidos a luz de conceitos e de hipdteses previstas na
literatura consultada acerca do uso de recursos digitais para a aquisicdo de vocabulario em
lingua estrangeira, bem como sobre seus usos potenciais para a educacao de modo geral.

4 Resultados do desenvolvimento do protétipo

Nesta sec¢do, serdo apresentados, exemplificados e discutidos o percurso trilhado e os
resultados alcancados com o desenvolvimento e avaliagdo do prototipo do aplicativo
VocAppulary, conforme etapas, instrumentos e atividades sistematizadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Etapas de desenvolvimento de atividades para a prototipagem do produto educacional

Etapa Instrumento/plataforma Atividade Realizada
Mapeamento e analise inicial das caracteristicas de produtos e recursos
Revisdo de aplicativos Apple Store, Play Store, educacionais correlatos disponiveis em lojas e repositorios virtuais

Portal do Professor

Experimentagao livre de design de telas para interface visual de aplicativos

Exercicios de design digital Google Drawings e criacdo de fluxogramas sobre sua arquitetura de informacéo
Relatorio de apresentagdo do produto educacional idealizado, sua proposta
Planejamento do produto Google Docs pedagogica, fundamentagao tedrica, publico-alvo e distribui¢do
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Quant-UX Elaboragdo da identidade visual do aplicativo proposto, de um conjunto
Desenvolvimento do Draw.io inicial de telas para sua interface visual, fluxograma detalhado sobre sua
prototipo Google Drawings logica de navegacao e demais componentes
Adobe Photoshop

Elaboragdo e avaliag@o de resultados de um questionario submetido a
professores de lingua inglesa acerca de suas impressoes pedagogicas sobre
Avaliagdo de aplicabilidade Google Forms a proposta e da aplicabilidade do prototipo em determinados contextos
educacionais

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

4.1 Experimentacdo, planejamento e desenvolvimento do protdtipo

Ap0s a realizacdo de uma revisdo panoramica sobre produtos e recursos correlatos ao
produto idealizado para este trabalho, o grupo envolvido elaborou um exercicio exploratorio
sobre técnicas de design digital orientadas a modelar a experiéncia de criangas da faixa etaria
visada, na condicdo de usudrios de aplicativos educacionais acessados por dispositivos
moveis, incluindo um fluxograma representativo de sua arquitetura de informagdo. Um
exemplo do resultado dessa etapa pode ser visualizado na Figura 1. Com esse exercicio, foi
possivel testar técnicas, reconhecer recursos bésicos da ferramenta utilizada e extrair
referéncias e inspiragdes para o desenvolvimento do protétipo.

Figura 1 - Exercicios de design digital: reproducdo de tela de trabalho no Google Drawings

h Vivian - Exercicio de design de produto educacional g .

Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Organizar Ajuda A dltima edicéo fai feita em 4 de outubro
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

A etapa seguinte teve por foco a elaboragdo da proposta pedagdgica do aplicativo
VocAppulary enquanto produto educacional e o planejamento de seu protétipo. Para orientar
essas atividades, foi utilizado um roteiro de perguntas que abordou, por exemplo, a motivagdo
educacional para a concepcao do produto, seu publico-alvo e proposito didatico-pedagogico,
as teorias que dariam suporte a proposta, as premissas sobre sua possivel utilizacdo em
contextos de educacao formal e ndo-formal, além de elementos praticos visando o processo de
desenvolvimento do protétipo.

Decidiu-se, com isso, pela ideacdo de um aplicativo educacional multimodal e
multimididtico que estivesse diretamente associado ao uso de um livro impresso paradidatico
voltado a aquisi¢do de vocabulario de lingua inglesa por criangas em fase de alfabetizagdao. O
publico-alvo seria de criancas com idades entre sete e dez anos, independentemente de sua
lingua materna, permitindo, assim, que o projeto tivesse potencial de distribuicdo em ambito
internacional.

O desenvolvimento do protétipo desse produto teve inicio com a escolha do nome e
criacdo de sua logomarca. O nome VocAppulary advém da juncdo de dois vocdbulos em
lingua inglesa: vocabulary (vocabulario) e app, forma reduzida de application (aplicativo). O
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conceito por detrds do neologismo remete a finalidade do produto: a aquisi¢do de vocabulario
em inglés através do uso do aplicativo. Sua pronuncia (/ vou kepyo leri /) ¢
intencionalmente muito semelhante a palavra original vocabulary (/ vou keb ya leri/), tendo
esses aspectos fonéticos e fonolodgicos sido decisivos para a escolha do nome.

A imagem criada para representar o aplicativo ¢ composta por um livro aberto na
dire¢do contraria de quem olha e um celular smartphone voltado para esse livro, de modo a
ilustrar o funcionamento do produto, que combina o livro fisico e o aplicativo a partir de um
sistema de remissdo com a leitura de codigos QR inseridos nas paginas impressas. A imagem
de um rosto com expressao alegre foi sobreposta ao celular de modo a gerar identificagdo com
o publico infantil. As cores principais escolhidas para a logomarca foram azul e vermelho, em
alusdo as bandeiras do Reino Unido e dos Estados Unidos da América, principais
comunidades angl6fonas no mundo.

A partir dessa identidade visual, seguiu-se a criacdo da interface de uso e o desenho
das telas do aplicativo. Os primeiros rascunhos foram feitos com uso do Google Drawings e
as versodes definitivas foram elaboradas com o software Quant-UX, com o apoio de tutoriais
disponibilizados em blogs e canais de videos especializados. Essa plataforma de prototipagem
oferece recursos proprios para o desenvolvimento de interfaces de aplicagdes digitais, tais
como wireframe, bootstrap, icons, buttons, entre outros, incluindo o uso de QR code.

Figura 3 — Print da tela do projeto de prototipagem do VocAppulary na plataforma Quant-UX

-

= Zoom(10%) + i Grid & Columns O Layers [ comments M Lines [ Distance M rulers [ osta

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Ao todo, foram criadas 17 telas para ilustrar a proposta e simular, em condig¢des
dindmicas, o funcionamento basico do aplicativo e seus fluxos principais de navega¢do®. Em
geral, as telas sd3o coloridas e chamativas. Todos os elementos textuais presentes no aplicativo
estdo escritos em lingua inglesa, de modo a atender um publico amplo, internacional. Nao ha,
portanto, opc¢ao de selecao de idiomas.

® O conjunto geral das telas e uma simulagdo do protédtipo de aplicativo podem ser acessados através do link
https://www.quant-ux.com/#/test. html?h=a2aal0aYNXGn5tnTCfdkQuVDDzSSeLgiYRyQOeoyFK66ZOuzmcO
vvt0D87jK
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Na tela inicial do prototipo, o usuario tem duas opgdes: fazer o login, caso ja esteja
registrado no aplicativo, ou o sign-up, caso seja seu primeiro acesso € queira registrar outro
usuario, além da op¢do de recuperacdo de senha via e-mail (forgot your password?). Para o
login, o usuario devera atribuir-se um nome de usuario (username) e senha (password). Para
registrar-se ao primeiro acesso, o usudrio deve informar seu endereco de e-mail, nome de
usuario (username), senha (password) e um c6digo (code) presente na contracapa (ou quarta
capa) do livro impresso. Para o usudrio que ndo souber onde se encontra o cddigo a ser
digitado na area exigida, foi criado um link (where can I find my code?) que o encaminhara
para outra tela especifica de orientagéo’.

Apobs o login do usudrio, apresenta-se a tela principal de aplicativo, que exibe seus
recursos € funcionalidades principais, conforme ilustra a Figura 4. Encontram-se ali quatro
categorias de vocabulario, correspondentes a campos semanticos alusivos a animais, cores,
frutas e formatos (animals, colors, fruits € shapes)®. Abaixo de cada categoria € do nome de
usuario (username), ha icones com cinco estrelas a serem automaticamente preenchidas
(coloridas) de acordo com o avango do usudrio na realizacdo das respectivas atividades,
servindo como métrica para o acompanhamento de seu progresso até a conclusdo de
atividades propostas.

Figura 4 - Tela principal

™
Username :
Tttt O
s B = “ e
o /]
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LR R E
- -]
et e

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

7 Ainda que o aplicativo pressuponha a existéncia de um livro fisico, este recurso impresso ndo chegou a ser
desenvolvido pelo grupo durante o trabalho de prototipagem.

8 As imagens que ilustram esta tela sdo provenientes do repositorio de uso gratuito www.freepik.com, com 0s
seguintes enderecos de creditacdo: Animais categoria: <a
href="https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/fundo">Fundo vetor criado por rawpixel.com -
br.freepik.com</a> Animais perfil: <a href="https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/fundo">Fundo vetor
criado por brgfx - br.freepik.com</a> Criancas: <a
href="https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/fundo">Fundo vetor criado por brgfx - br.freepik.com</a>
Cores: <a href="https://www.freepik.com/free-photos-vectors/hand">Hand vector created by milano83 Frutas:
<a href="https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/alimento">Alimento vetor criado por freepik -
br.freepik.com</a>
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Ao clicar nas trés pequenas esferas no canto superior direito desta tela, uma aba de
fungdes ¢ aberta e o usuario pode realizar logout ou optar por mudar a imagem de seu perfil
(change profile picture), com a possibilidade de escolher um avatar conforme os géneros
masculino (boys), feminino (girls) ou neutro, neste caso representado pela categoria animais
(animals). Os avatares sugeridos possuem caracteristicas fisicas e vestimentas representativas
de racas e etnias distintas, como pode ser observado na Figura 5, que ilustra a categoria gir/s.
Uma preocupacao da equipe foi disponibilizar também uma categoria de imagens de género
neutro para criangas que nio se identificam com os géneros binarios. E relevante destacar que
optamos por ndo disponibilizar a op¢do de upload de imagem para o perfil, uma vez que
nosso publico-alvo é composto por criangas menores de idade.

Figura 5 - Tela de escolha do avatar do usuario na categoria girls

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Escolhida a foto, o usuario ¢ encaminhado de volta para a tela principal, onde ele pode
escolher a categoria de vocabulario que queria utilizar. Ao selecionar a categoria, o usuario
sera encaminhado para uma tela na qual existe um call for action para que seja aberta a
camera do aparelho moével. Ao clicar no icone de camera da tela, a camera do aparelho mével
sera aberta para o que o usudrio possa escanear, em seu livro impresso, um codigo QR
disposto proximo a figuras e vocabulos pertencentes ao seu respectivo campo semantico, num
sistema simples de acionamento remissivo com reconhecidas aplicagdes em praticas de
mobile learning ou m-learning (VIEIRA; COUTINHO, 2013).

A Figura 6 mostra, a esquerda, um exemplo de tela de destino a que o usudrio ¢
remetido a partir do acionamento dos codigos QR para a categoria animals e, ao centro, a tela
referente a leitura do vocébulo dog (cachorro), que pode ser acionada ao toque sobre a
imagem alusiva a esse animal e que exibe uma figura ampliada do animal, o vocabulo escrito,
uma frase simples de exemplo de uso do vocébulo e um botdo acessar um video. E possivel
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notar, sobreposto a figura do cachorro, um icone de call for action que, uma vez clicado,
emite o som produzido por um cachorro, ou seja, um latido. Ao lado do elemento tipografico
dog ha também um icone de call for action, repetido ao lado da frase de exemplo. Ao clicar
nos icones descritos, o usudrio terd acesso a pronuncia referente aos elementos textuais que
aparecem na tela. Por fim, ao clicar no botdo watch video, o usuério serd encaminhado a tela
seguinte, a direita na figura, onde ¢é possivel acionar a reproducdo de um video musical que
explora essas representagdes do vocdbulo em suas dimensdes visuais e auditivas. Esse
processo e disposi¢ao sequencial seriam repetidos para todas as demais categorias figuras.

Figura 6 - Tela de ilustragdes vocabulares referentes a categoria animals, ao vocabulo dog e a seu video

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Assim como o livro impresso, o contetido audiovisual ndo foi desenvolvido durante o
trabalho de prototipagem, embora suas caracteristicas basicas possam ser vislumbradas ainda
nesse estagio, por exemplo, com a utilizacdo de uma cangdo tematica e a exibicao de legendas
com a letra que acompanha a musica. Propde-se que a plataforma de hospedagem para esses
videos, uma vez desenvolvidos, seja o repositorio Vimeo em sua versdo profissional, que
permite maior controle de permissionamento para acesso ao conteudo.

Um fluxograma que ilustra a logica de navegagdo de um aplicativo foi elaborado com
uso da ferramenta Draw.io, de modo a demonstrar as relagdes de sequencialidade entre cada
tela e os possiveis caminhos de navegacdo a serem tomados pelo usudario durante a utilizagao
do aplicativo, instruindo, com isso, a arquitetura de informagao a ser possivelmente adotada
no desenvolvimento efetivo do produto digital’.

4.2 Composicao comercial do produto e modelo de distribui¢do

A partir do que foi apresentado na se¢do anterior, ¢ possivel sintetizar a proposta de
desenvolvimento do aplicativo VocAppulary, enquanto produto educacional original, a partir
dos seguintes componentes mididticos: (1) livro impresso e ilustrado (incluindo c6digos QR)

? Caso a visualizagdo do fluxograma seja de interesse do leitor do presente artigo, disponibilizamos o acesso pelo
link https://drive.google.com/file/d/InF XWhR54ZY138JpjGBMT3ghFiwvmUklI/view?usp=sharing
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para aquisi¢ao de vocabuldrio de lingua inglesa; (2) aplicativo digital para dispositivos moveis
com conteudo textual, imagético e audiovisual; e (3) série de videos e repositorio externo para

seu armazenamento e reprodu¢do. Cada um desses componentes do produto implicaria um
modo especifico de acesso, distribui¢cdo e comercializagdo, conforme indicado no Quadro 2.

Quadro 2 - Fabricagao e distribuicdo dos componentes do VocAppulary

Componente Fabricante Distribuicio
Livro Editora de livros paradidaticos Vendido em livrarias, escolas de
idiomas e lojas fisicas e virtuais
Aplicativo Software house (empresa de Download gratuito por meio de
desenvolvimento de sistemas) lojas virtuais de aplicativos
Videos Produtora audiovisual Acesso restrito aos usuarios
registrados para uso do aplicativo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Dessa forma, a monetizagdo do produto se daria através da venda do livro impresso
paradidatico. Uma vez que o aplicativo seria utilizavel somente através da leitura dos codigos
QR presentes no livro impresso, apenas os portadores do livro seriam especificamente
motivados a acessar e fazer o download do app. O conteudo audiovisual, por sua vez, teria
acesso restrito a usudrios do aplicativo, que seriam remetidos ao repositorio de videos a partir
do acionamento do botdo especifico disponivel nas telas que ilustram cada vocébulo.

5 Aplicabilidade do protdtipo em contextos educacionais

Uma vez prototipadas as configuragdes e funcionalidades do protdtipo de aplicativo
VocAppulary, foram consideradas suas possibilidades e condi¢des de aplicabilidade em
contextos educacionais. Uma vez que se trata de um prototipo, € ndo de um aplicativo ja
desenvolvido, ndo foram realizados testes praticos de aplicagdo junto ao publico-alvo.

Entretanto, com o objetivo de compreender a validade e os limites da proposta,
buscou-se conhecer, neste sentido, a visdo de profissionais que atuam no ensino de lingua
inglesa para criancas. Para isso, um questionario semiestruturado foi aplicado junto a dois
grupos de professores atuantes em duas escolas de idiomas de uma cidade no interior do
estado de Sao Paulo: o primeiro composto por trés professores de uma escola (sendo um deles
também coordenador pedagdgico) e o segundo, por sete professores de inglé€s de outra escola
(sendo dois deles também coordenadores pedagogicos).

O questionario foi elaborado em versdo online por meio da plataforma Google Forms'’
e aplicado presencialmente aos dois grupos de professores apds uma apresentagao explicativa
sobre as caracteristicas e funcionalidades do protétipo. O questionario abordou a formacao
académica e a pratica didatica dos educadores participantes e sua apreciagdo sobre o0s
componentes principais do prototipo, incluindo elementos de design das telas, do contetido
linguistico das atividades e, finalmente, da aplicabilidade desse produto para fins de educagao.
Os resultados dessa etapa do trabalho sdo apresentados na se¢o a seguir.

' Versdao PDF do questionario disponivel em https://drive.google.com/file/d/1IM3uL-SrUatKfMcUuXRw
h0JG419R2gWB/view?usp=sharing acesso em 10 de marco de 2020.
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5.1 Formagao académica dos educadores e sua relacdo com tecnologias digitais

A primeira se¢dao do questiondrio abordou a formagao académica dos educadores e sua
relacdo com elementos tecnologicos digitais. Dos dez professores, quatro participantes (40%)
sao formados em Letras com licenciatura em Lingua Inglesa e um participante (10%) ¢
formado em Letras com licenciatura em outra lingua ndo especificada, quatro participantes
(40%) possuem formagdo em uma categoria assinalada como “outros cursos universitarios” e
um participante (10%) ndo possui nenhuma formagao académica no ensino superior.

Sabe-se com isso, que metade dos educadores participantes do estudo (cinco) €
licenciada em linguas estrangeiras e, portanto, pressupde-se que eles tenham familiaridade
com questdes metodologicas de ordem pedagodgica e didatica, nos ambitos tedrico e pratico.
Como para o ensino de uma lingua estrangeira em escolas de cursos livres o notdrio saber
pode ser critério Unico para a contratacdo de professores, sendo estes dispensados de
formagdo no ensino superior em cursos de licenciatura, € aceitavel que a outra metade (cinco)
seja composta por profissionais com outras formagdes.

Sobre o tempo de atuacdo como professores de inglés, cinco participantes (50%)
afirmaram possuir mais de dez anos de sala de aula, trés participantes (30%) disseram atuar
como instrutores de ensino ha menos de um ano, um participante (10%) disse ter experiéncia
com ensino do idioma por um periodo entre trés e cinco anos, e um participante (10%)
afirmou atuar como professor por entre cinco ¢ dez anos. Podemos notar por esses dados que
o grupo de educadores mescla profissionais com experiéncia de pelo menos cinco anos e
professores novatos que estdo em seu primeiro ano de atuacao docente.

De forma unanime, os professores responderam positivamente ao questionamento se
trabalham ou ja trabalharam com criancas em fase de alfabetizacdo, o que mostra que o grupo
de participantes possui pelo menos alguma experiéncia com alunos da faixa etaria a qual se
configura como publico-alvo do protétipo de aplicativo VocAppulary.

Sobre a frequéncia com a qual os professores utilizam recursos tecnoldgicos em
contextos educativos, eles responderam a trés questdes para as quais eles deveriam assinalar,
em uma escala, valores que variam entre um (nunca) e cinco (sempre), conforme a escala
Likert.

A primeira questdo desta secdo avalia a frequéncia com que utilizam recursos
tecnologicos em sua pratica docente e, para a qual, obtivemos os seguintes resultados,
dispostos na Tabela 1.

Tabela 1: Frequéncia de utilizacdo de recursos tecnoldgicos na pratica docente

Valor respondentes | Porcentagem
1 (nunca) 0 0%
2 1 10%
3 2 20%
4 5 50%
5 (sempre) 2 20%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

A segunda pergunta se referia a frequéncia na qual os professores usariam aplicativos
para aparelhos moveis, especificamente, em sua pratica docente. Obedecendo a mesma escala,
chegamos aos seguintes resultados, os quais apresentamos, a seguir, na Tabela 2.
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Tabela 2: Frequéncia de utilizacdo de aplicativos moveis na pratica docente

Valor respondentes | Porcentagem
1 (nunca) 1 10%
2 1 10%
3 3 30%
4 4 40%
5 (sempre) 1 10%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Finalmente, sobre esse toOpico, os participantes responderam a terceira questdo
referente a frequéncia com a qual eles utilizam aplicativos para aparelhos moveis com fins de
entretenimento. Os resultados obtidos se encontram dispostos na 7abela 3.

Tabela 3: Frequéncia de utilizacdo de aplicativos mdveis com fins de entretenimento
Valor respondentes | Porcentagem
1 (nunca) 1 10%
2 1 10%
3 3 30%
4 4 40%
5 (sempre) 1 10%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Por meio dessas questdes, pudemos inferir sobre o nivel de intimidade dos
participantes com recursos tecnoldgicos, chegando a conclusdo de que para as trés perguntas,
a maioria dos participantes atribuiu valores superiores ou iguais a quatro e cinco, apontando
para a grande frequéncia do uso de recursos digitais.

A se¢do seguinte do questiondrio se referia a apresentacdo feita por um dos alunos
pesquisadores, desenvolvedores deste trabalho. Os participantes atribuiram as duas
afirmagdes, de forma unanime, o valor maximo da escala - novamente, foi utilizada escala de
valores de um a cinco, desta vez um referindo-se a ‘“discordo plenamente” e cinco a
“concordo plenamente”.

As afirmacdes eram as seguintes: “A partir da apresentacdo do prototipo, pude
entender seu proposito e finalidade” e “A partir da apresentacdo do prototipo, pude entender
seu funcionamento geral”. A partir das respostas dadas pelos professores, notamos a uniforme
afirmacdo que eles estavam plenamente cientes do funcionamento e propoésito do prototipo ao
passarem para a proxima secao do questionario que os inquiriu sobre os detalhes de
configuracdo estética e de conteudo do prototipo e suas possiveis aplicabilidades em
contextos diversos.

Para melhor visualizagdo dos dados e as questdes que os tangem, apresentaremos
trechos das questdes semiabertas do questionario. Portanto, concordamos com a necessaria
subdivisao dos dados nas duas se¢des que se seguem.
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5.2 Avaliacdo das configuragdes do prototipo pelos professores participantes

Para esta secdo, traremos trechos das respostas dadas as questdoes semiabertas do
questionario. Para tanto, nomearemos os participantes como P1, P2, P3 e assim,
sucessivamente. Vale salientar que tal nomenclatura foi atribuida de forma aleatoria aos
participantes, obedecendo, apenas, a ordem em que foram registradas suas contribui¢des na
plataforma Google Forms. Os professores deveriam, novamente, atribuir valores de um
(discordo plenamente) a cinco (concordo plenamente) as afirmag¢des, além de justificar suas
respostas por meio de comentarios dissertativos.

A primeira se¢do de afirmacdes se concentrava nas questdes sobre o layout e design do
prototipo. Ao responderem a primeira afirmagdo que dizia a respeito a adequagdo das cores
usadas ao publico-alvo, nove participantes (90%) assinalaram o valor maximo (cinco).
Algumas das justificativas a essas respostas se encontram a seguir:

P2: As cores vivas chamam atengao das criangas.

P4: As cores sdo adequadas ao publico infantil, pois sdo vivas e em sua
maioria primarias.

Apenas um participante (10%) assinalou valor quatro a afirmacdo em questdo. Quando
da justificativa, o professor apresentou o que se observa no seguinte trecho:

P7: O aplicativo tem a inten¢do de usar cores fortes e diversificadas em cada
tela, a fim de chamar aten¢do do usuario final, que ¢ uma crianga. Porém,
acredito que possa haver uma melhor concordédncia em relagéo aos tipos de
cores selecionados e como combinar alguns padrdes para que o aplicativo
flua melhor aos olhos.

Ao se depararem com a afirmagdo “As fontes (tipos de letras) usadas no prototipo sao
adequadas a sua proposta e publico-alvo”, dez participantes (100%) assinalaram ‘“‘concordo
plenamente”. Um participante, no entanto, expds em sua justificativa uma sugestdo aos
pesquisadores. Tal justificativa pode ser conferida no trecho a seguir:

P2: Apenas uma sugestdo: uma fonte menos usual para melhor design do
aplicativo. A ja utilizada, apesar disso, atende sim ao publico-alvo.

A proxima questdo era relacionada as “figuras” utilizadas nas interfaces de tela do
prototipo. Os participantes refletiram sobre a afirmagdo de que as figuras escolhidas pelos
desenvolvedores do projeto estariam adequadas ao publico-alvo. Mais uma vez, obtivemos
100% (dez participantes) de escolha ao valor maximo da escala utilizada. O mesmo foi
observado quando os participantes refletiram sobre os “simbolo e icones” presentes no projeto
de prototipagem, ou seja, os dez participantes (100%) assinalaram o valor maximo para o
item.

A partir da leitura dos dados supracitados, € possivel interpreta-los de forma que os
educadores aprovaram a identidade visual no prototipo, no tocante as cores, figuras, simbolos
e icones, julgando-os adequados ao proposto publico-alvo.

Avancemos, agora, a avaliacdo dos professores no que diz respeito ao conteudo do
prototipo de aplicativo VocAppulary. Assim como foi proposto anteriormente, os participantes
deveriam concordar ou discordar de afirmacdes sobre o protdtipo, além de justificar suas
respostas de forma dissertativa. Sobre os componentes vocabulares presentes no projeto,
tivemos, outra vez, atribuicdo unanime dos participantes (dez professores) ao valor
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correspondente a ‘“concordo plenamente” quanto a adequag¢do dos tais componentes ao
publico almejado.
Dispomos, a seguir, de algumas das justificativas a essa afirmacao:

P8: Como o aplicativo ¢ direcionado para as criangas em fase final de
alfabetizagdo, os componentes vocabulares sdo simples e adequados para
essa faixa etaria.

P9: Alunos praticamente alfabetizados se encantariam.

No que diz respeito a adequacgdo das estruturas sintagmaticas presentes no prototipo,
nos defrontamos com o mesmo nivel de avaliagdo positiva, na qual 100% dos participantes
atribuiram valor maximo ao tdpico. Observamos no trecho, a seguir, o reconhecimento dos
componentes sintaticos por um dos participantes e sua validagdo a estrutura como adequada a
faixa etaria do publico-alvo.

P8: As estruturas sintagmaticas sdo adequadas e funcionais para o proposito
do aplicativo. A sequéncia de um artigo, um substantivo ¢ um verbo, ¢ uma
das mais efetivas para o aprendizado e o contexto da palavra nova que esta
sendo aprendida.

Um resultado diferente, porém, foi obtido na questdo referente a adequacdo dos
recursos multimodais - material impresso, audio e video, por exemplo. Dos dez participantes,
oito (80%) assinalaram que concordam plenamente com a afirma¢do sobre a adequacdo do
topico ao publico-alvo, escolhendo o conceito cinco, e dois professores (20%) assinalaram
conceito quatro. Podemos observar os apontamentos dos educadores sobre o assunto, nas
seguintes justificativas.

P8: Por ser multimodal, o uso pleno se torna mais restrito e especifico para
quem ja tem conhecimento de aplicativos e plataformas digitais, mas nada
que ndo possa ser resolvido com orientagdes claras de uso no proprio
aplicativo e material impresso.

P9: E dificil dizer se esta crianca iria gostar do uso do livro, porém a
proposta ¢ ousada e interessante

Podemos observar, nos trechos destacados acima, a ponderacdo de dois professores
sobre a caracteristica multimodal da nossa proposta. P8 reflete sobre como o nivel de
familiaridade do usuario com recursos tecnologicos digitais, como aplicativos e plataformas
digitais, poderia influenciar no aproveitamento pleno do material, enquanto P9 considera a
possibilidade de uma criangca ndo gostar do uso do livro impresso. Entretanto, ambos os
professores refletem sobre solugdes e pontos positivos da proposta; P9 classifica o projeto
como interessante ¢ ousado, ao passo que P8 afirma que os possiveis percalgos enfrentados
pela falta de familiaridade com recursos digitais poderiam ser resolvidos com orientagdes
presentes no aplicativo e livro, desde que de forma clara.

Satisfeitos com os resultados obtidos sobre o contetido do protdtipo e sua adequagao
ao proposto publico-alvo, na avaliacdo dos participantes, passaremos agora para a exposicao e
discussdo dos dados referentes as possiveis aplicabilidades de um produto educacional que
fosse, hipoteticamente, desenvolvido a partir de nossa proposta.
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5.3 Aplicabilidade do aplicativo em contextos educacionais

Apos a apresentacao e discussdo dos dados que se relacionam as configuracdes do
protdtipo, passemos agora para a imprescindivel discussdo sobre a aplicabilidade da nossa
proposta em contextos educacionais, na avaliacdo dos professores participantes da pesquisa.

Na ultima se¢do do questiondrio semiestruturado aplicado para o grupo de dez
professores de lingua inglesa, eles foram convidados a atribuirem conceitos de um (“discordo
plenamente”) a cinco (“concordo plenamente) e justificarem suas respostas, repetindo o
processo realizado nas seg¢des anteriores. Para tanto, os educadores se depararam com trés
afirmagdes; A primeira afirmagdo consistia em “um produto educacional desenvolvido com
base neste prototipo pode ser utilizado em contexto de sala de aula”. Todos os dez
participantes (100%) atribuiram valor maximo, concordando, portanto, plenamente com a
declaracao.

Destacamos, a seguir, trechos das justificativas dos professores as suas respostas:

P2: E uma ferramenta que pode auxiliar muito o professor a0 mesmo tempo
que entretém as criangas.

P6: Sim! Usaria com meus alunos para deixar a aula mais atrativa.

P7: Um produto desse tipo seria de extrema ajuda na sala de aula. O
aplicativo, junto ao livro, ajudaria criangas a interagirem melhor e prestarem
mais atengdo, trazendo melhores resultados. Essa interag@o tecnoldgica deixa
um pouco a monotonia de lidar apenas com um livro e acrescenta algo mais
interativo, deixando uma aula mais dindmica.

P8: Com a orientagdo adequada e preparagdo prévia do professor, o uso
desse prototipo na sala de aula se torna agradavel e divertido para as
criangas.

Podemos notar, através da leitura dos trechos destacados acima, que os professores
tém visdes positivas no que diz respeito ao possivel uso de um aplicativo desenvolvido a
partir de nossa proposta em suas salas de aula. O carater ludico da proposta ¢ evidenciado nas
falas dos educadores, podendo ser notado pelo uso dos verbos “entreter” e “interagir” e os
adjetivos “atrativa”, “dindmica”, “interativo”, “agradavel” e “divertido”. De acordo com P2, o
aplicativo auxiliaria o professor no processo de ensino, o que pode ter sido reiterado por P7,
ao afirmar que o uso do aplicativo poderia, através da interagdo das criangas, trazer melhores
resultados.

A segunda afirmacdo do questiondrio (“um produto educacional desenvolvido com
base neste prototipo pode ser utilizado em contexto de sala de leitura ou biblioteca.”) também
obteve avaliagdes maximas de todos os dez participantes. Novamente, trazemos as falas dos
professores, em destaque, para ilustrar suas justificativas.

P1: Sim, pode ser utilizado em sala de leitura ou biblioteca, podemos ter
como uma 6tima ferramenta.

P2: A crianga pode até desenvolver interesse de permanecer em ambientes
deste tipo com esse tipo de aplicativo.

P7: Dando sequéncia ao que foi dito, acredito que o fator tecnologico

mesclado a forma classica de leitura cria um balango, deixando ambos os
meios mais interessantes.
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E possivel observar, pelos trechos destacados, que os professores avaliaram
positivamente o uso do aplicativo no contexto de salas de leitura e biblioteca. Damos énfase
ao que foi dito por P2 e P7; o primeiro destaca que a utilizacdo do aplicativo poderia ser um
agente motivador para que criangas frequentassem tais tipos de ambientes, e o segundo
ressalta que o sincretismo entre a tecnologia analogica do livro e a digital do aplicativo
tornaria o produto mais interessante.

Apesar de todos os professores atribuirem valor maximo a declaragdo em questao,
alguns deles demonstraram certa preocupag¢ao com a necessidade de uso de um dispositivo de
saida de dudio no formato de fones de ouvido, para esses ambientes. Comprovamos esse fato
através dos trechos destacados abaixo:

P3: Desde que seja utilizado com fones de ouvido para ndo atrapalhar outras
pessoas.

P6: Sim! Os alunos teriam mais interesse em aprender, utilizando fones de
ouvido.

P10: Somente se o aluno fizer uso de fones de ouvido.

Finalmente, quando em contato com a ltima proposicao do questionario (“um produto
educacional desenvolvido com base neste protdtipo pode ser utilizado em contexto
domiciliar.”), nove dos dez professores (90%) atribuiram valor cinco (“concordo
plenamente”) e um professor (10%) atribuiu valor quatro. O participante que atribuiu esse
valor justificou sua resposta com a seguinte reflexao:

P7: Em contexto domiciliar, seriam necessarias orientagdes mais profundas
sobre seu uso, visto que nem todos os individuos possuem conhecimentos
eletronicos e de multiplataformas.

Acreditamos que o professor tenha refletido sobre a falta de um mediador qualificado,
como a figura de um professor e/ou monitor, no ambiente domiciliar, o que poderia ser
encontrado nos ambientes escolar e de sala de leitura e/ou biblioteca. Os pais ou responsaveis
deveriam ter, a partir do que pode ser inferido da afirmag¢dao de P7, conhecimentos sobre
recursos eletronicos e plataformas multimodais.

6 Consideracoes finais

A partir da experiéncia de desenvolvimento e avaliagdo de um protétipo de produto
educacional para dispositivos moveis, foi possivel descrever, explorar e aplicar conceitos e
atributos que caracterizam os recursos de midia digital com potencial de uso educativo ou
educacional, compreendendo suas caracteristicas técnicas e estéticas, bem como os fatores
que determinam sua proposta de valor e as condi¢des para sua aplicagdo em contextos de
educagao formal ou nao-formal, considerando aspectos de linguagem, design de informacao,
usabilidade, acessibilidade, entre outros.

Ao explorar formas, cores, animais € outros elementos representativos da experiéncia
cognitiva de seu publico-alvo, o conteudo pedagdgico proposto para o aplicativo VocAppulary
corrobora a formulacdo de Bassano, Maillochon ¢ Eme (1998) acerca dos recursos que
conferem a criancas maior facilidade para a aprendizagem de palavras referentes a objetos
quando estas podem ser relacionadas a agdes. Por exemplo, "o cdo late", o que, como visto, ¢
ilustrado no produto digital prototipado com auxilio de recursos audiovisuais.
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Vale lembrar, a partir de Nation (2002), que a palavra é composta por trés
caracteristicas basicas: a forma, o significado e o uso. O primeiro elemento remete a forma
oral ou escrita e ortografica; o segundo ao conceito, ou seja, o que a palavra significa; e o
terceiro ao uso, que compreende a adequacdo da palavra a uma sentenca ou situagao, isto €, a
um contexto de uso. Por isso, a associa¢do de imagens a palavras € tdo importante para sua
aquisi¢do em lingua estrangeira. Para Cuadrado (1999, p. 9) [...] “ha algo que na imagem nao
precisa ser ensinado, algo que resulta da pratica da percepcdo, enquanto esta depende da
maturagdo psicofisioldgica e do processo natural de socializagao”.

Nesse contexto, o aplicativo proposto compreende ferramentas que possibilitam novas
formas de se aprender a escrever, ler, ouvir ¢ comunicar-se em lingua inglesa durante a
infancia, levando as criancas usudrias desse recurso a aprender esse léxico de maneira
também Iudica e interativa, usando o sincretismo das linguagens verbal, visual, gestual,
sonora e imagética para favorecer a aprendizagem vocabular de uma lingua estrangeira
durante a infancia, por meio de associa¢des que lhe sdo intuitivamente acessiveis.

Por meio da aplicagdo do questionério semiestruturado a um grupo de dez professores
de lingua inglesa de duas escolas particulares de idiomas, também foi possivel obter
resultados que corroboram a hipotese de adequacdo de uso do produto idealizado para
propositos educacionais, tanto em ambiente escolar quanto domiciliar.

Por fim, a producao do protétipo em ambiente universitario também proporcionou a
alunos de poés-graduacdo uma rara oportunidade de experimentagdo com processos de
desenvolvimento de produtos de midia digital, com efeitos positivos em sua formacao
académica, ampliando seus horizontes cientificos e profissionais.
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