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RESUMO

A luz da gamificacio para ensino em instituicbes de ensino, pautam um novo contexto
no mundo da educacéo e aprendizagem. Vivemos mudancas comportamentais nos alunos
atualmente e que podemos dar crédito a ubiquidade com a popularizacdo dos dispositivos
méveis, tal fato que nos mostra a necessidade de promovermos uma mudanca em ambito
educacional, a modo de atender as demandas que esta tecnologia vem trazendo aos
estudantes nos dias atuais. Com base nesse objetivo trazemos a ideia de desenvolver um
aplicativo mével em (ANDROID), que auxilie no ensino/aprendizado da lingua inglesa levando
em consideracdo as necessidades didaticas de professores e alunos da é&rea de
Informatica/Computacdo com ensino convencional.

Utilizado em meios empresariais, a gamificacdo traz para seus colabores ferramentas de
capacitacdo e especializagdo. Em alguns casos a gamificacdo € utilizada em sistemas de
grandes empresas instigando os colaboradores a alcangarem metas diarias para alcancar
algum objetivo trazendo assim um ganho de desempenho e comprometimento com a fungéo.
Sabendo disso, pode-se perceber que o ensino por meio de ferramentas que estimulem o
aluno se torna importante devido ao estimulo que o mesmo alcancara. Além disso, faz-se
necessario atentar para a lingua inglesa isso porque ela é fundamental para o estudante de
informatica, com varios termos e documentos que sé sao encontrados nessa lingua.

Dentro deste contexto computacional os termos em inglés estdo cada vez mais presente na
vida de cada um usuario em que é necessario um singelo conhecimento para poderem
operarem 0s sistemas. Ja para o meio é substancial o0 conhecimento de alguns termos, pois
eles sdo utilizados no cotidiano e cobrados em momentos oportunos, dentro deste contexto €
de grande ajuda uma ferramenta de ensino que possibilite ensinar com esse mesmo tipo de
engajamento a todos os estudantes. Assim, percebe-se que o0 desenvolvimento de um
aplicativo que tenha como papel principal: motivar, engajar, torna o ensino atrativo. Vale
destacar, que toda essa mudanca se da pelos crescentes avancos e necessidades de
pessoas capacitadas, uma vez que o mercado de trabalho exige. Essa situagcdo pode ser
percebida em ofertas de empregos na area que se exige conhecimento basico em inglés e
com essas ferramentas sendo utilizadas teremos um maior interesse dos alunos que utilizardo
de meios ludicos para se beneficiar da aprendizagem e assim ter avan¢os no ensino da leitura
e escrita da lingua inglesa no qual é de grande importancia profissional para os alunos da
area de computacao.

Palavras-Chave: Gamificagdo. E-Learning. M-Learning. Inglés Instrumental.

Desenvolvimento de Software.
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1. INTRODUCAO

“Na sociedade atual, a eficacia do ensino tem sido questionada por néo
atender ao perfil dos estudantes, que possuem um padréo de raciocinio diferente das
geragdes anteriores.” Prensky (2010, apud FRANCO; FERREIRA; BATISTA, 2015, p.
5) “[...]Jprofessores de escolas e universidades se deparam com um problema nas
salas de aula: manter os alunos - das gerac6es mais atuais, que estédo familiarizados
com os jogos digitais - motivados e interessados.” (VIEIRA, 2016, p. 12).

Gamification € um termo em inglés que significa gamificacdo, esta pratica
vem trazendo ferramentas importantes para o mundo educacional. Segundo
Lorenzoni (2016): “O potencial da gamificacdo € imenso: ela funciona para despertar
interesse, aumentar a participacédo, desenvolver criatividade e autonomia, promover
dialogo e resolver situagBes-problema”.

Os jogos geralmente envolvem uma capacidade de concentracdo em
atividades que podem complementar o conteddo em sala de aula, pois aplicam uma
diversidade ludica que proporciona uma quebra no ritmo normal de ensino regular em
sala de aula, que em muitos casos podem tornar o ensino tradicional repetitivo e
monétono, dificultando, em bastantes casos o aprendizado dessa nova geracado de
alunos higth tech.

Segundo Almeida, Lima e Mendonca, (2013): “[...]Jos jogos criam uma forma
simples e natural a resolver problemas, pensar, criar e desenvolver o senso critico”.
Dentro desse contexto a gamificacdo tem a finalidade de tornar menos entediante a
realizacdo de tarefas cotidianas.

Jogos eletrénicos sédo populares e adeptos por pessoas de todas as faixas
etarias, McGonigal (2010) mostrou uma foto, em uma apresentacao, de um jogador
de videogame, onde demonstra toda concentragéo dele e diz “Vocé provavelmente
pode ver o senso de urgéncia, um pouco de medo, mas concentracdo intensa, foco

profundo ao lidar com um problema realmente dificil.”

1.1. JUSTIFICATIVA

Os smartphones estdo cada vez mais comuns entre estudantes, com o

aumento da tecnologia os dispositivos sdo indispensaveis nas escolas e
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universidades. Usado para varios fins esses podem se tornar benéficos ao ensino de
linguas estrangeiras para diversos propoésitos como por exemplo o aplicativo Duolingo,
“O Duolingo foi desenvolvido para parecer um jogo e tem eficacia cientificamente
comprovada (estudo em inglés).” (DUOLINGO, 2019)
“‘De acordo com um estudo independente conduzido pela Universidade da
Cidade de Nova lorque e pela Universidade da Carolina do Sul, uma média

de 34 horas de Duolingo séo equivalentes a um semestre inteiro de educacao
universitaria em idiomas.”(DUOLINGO, 2019)

“‘Hoje em dia, o inglés esta presente em cada pais do planeta e o constante
espraiamento do idioma é, acima de tudo, consequéncia da evolu¢do das novas
tecnologias, muito particularmente, do avanco da Internet. (CRUSE; PECK, 2012, p.
1).

Aprender inglés é de extrema importancia também para os profissionais da
area de TI, ou melhor, tecnologia de informacdo. Desde os primérdios da
profissdo o individuo se debatera com termos na lingua inglesa, e sera sé

com o dominio da lingua que o seu trabalho certamente serd muito
facilitado.(MIRANDA, 2019)

Nesse contexto foi abordado o tema, com a finalidade de ajudar docentes
na sua pratica de aula, e principalmente discentes dos cursos técnicos da area da
informéatica, a desenvolver o seu papel de maneira mais ludica e motivadora.

E evidente o uso do inglés em praticamente todas as areas de
conhecimento por se tratar de uma linguagem com grande penetracdo mundial,
principalmente nas areas ligadas a tecnologias, inclusive na area de informatica,
segundo Cabral (2014, p. 1): “[...]Jo fenbmeno da crescente globalizagdo do mundo e
a consequente necessidade de uma linguagem eficiente de comunicacgéo fez com que
a lingua inglesa seja hoje fundamental em todo o mundo.”

A importancia do inglés remete a area académica, segundo Cabral (2014,
p. 1)

“Ha estimativas de que 85% das publicagdes cientificas do mundo, 75% de
toda a comunicacdo internacional por escrito, 80% da informacao
armazenada em todos os computadores do mundo e 90% do contetdo da
Internet sdo em Inglés”.

Analisando estas informacgdes observa-se como o inglés é importante e o
quanto ele esta presente no meio computacional e esses dados remetem a
necessidade do ensino da lingua inglesa com finalidades especificas, para alunos de

cursos de computacgao.
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Fardo (2013, p. 4 apud VIEIRA, 2016, p. 31) cita uma experiéncia de
gamificacdo aplicada a educacao relatada no livro Multiplayer Classroom:
Designing Coursework as a Game (Classe Multiplayer: Desenhando curso
como um jogo, traducdo livre), de um professor norte-americano. Na
experiéncia - bem-sucedida - feita pelo professor, que trabalhava na inddstria
de games, ele utiliza a gamificacdo para conduzir as aulas sobre game
design. Para mostrar que a aplicacdo ndo se restringe a disciplina de game
design, outros artigos sdo colocados no livro relatando a experiéncia em
outras areas, todas com resultados positivos.

Portanto pode-se inferir que o desempenho da gamificacdo € realmente
promissor para fins educacionais. Por fim, esta ferramenta foi elaborada para reduzir
0s obstaculos que os alunos se deparam ao desenvolver alguma atividade na area,
além de facilitar o ensinamento e cumprir trabalhos e situacbes que possam ser

apresentadas no dia a dia destes alunos.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo geral

Sendo assim o0 objetivo geral deste trabalho é desenvolver um aplicativo
para o ensino de inglés, com caracteristicas de gamificacdo, pensado para ser

utilizado como auxilio as aulas dos cursos de informéatica de nivel médio.

1.2.2. Objetivos especificos:

Desenvolver um aplicativo mével para auxiliar no ensino dos termos
técnicos em inglés para os alunos do curso técnico em informatica.

Usar interpelagcbes de termos técnicos e enigmas relacionados a
informatica para favorecer a compreensédo dos mesmos de forma ludica.

Usar os principios da gamificacdo para instigar alunos da area a aprimorar
seus conhecimentos em inglés especifico para a area de informatica.

Proporcionar ao professor uma ferramenta de apoio para o ensino de inglés

para a area de informatica.
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1.3. METODOLOGIA

O principio deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo mével para
o estudo de inglés especifico para a area de informatica que € fundamental para a sua
formacao profissional, tendo em vista que essa é uma disciplina necesséria para o
entendimento dos conceitos e termos técnicos presente na area.

O aplicativo utiliza conceitos da gamificacdo a fim de proporcionar uma
aprendizagem motivadora em que o aluno absorva o contetdo de forma ludica,
didatica, divertida e competitiva, conforme descrito por Tolomei (2017, p. 7),“O prazer
e 0 engajamento podem estar associados a aprendizagem, em uma linguagem e
comunicagao compativeis com a realidade atual.”.

O desenvolvimento foi escrito na linguagem Java, “A linguagem Java é
multiplataforma, portanto seus programas podem ser executados em qualquer
ambiente. "(VIEIRA, 2016, p. 50), com auxilio da interface de desenvolvimento Android
Studio, “O Android Studio é o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE, na sigla
em inglés) oficial para o desenvolvimento de apps para Android e é baseado no IntelliJ
IDEA”’(ANDROID DEVELOPERS, 2019a).

1.4. DIVISAO DO TRABALHO

No proximo capitulo serd abordada a Fundamentacéo Teorica, trazendo os
conceitos de Gamificagdo, utilizando o Android para o ensino de Inglés para Fins
Especificos. Sera descrito o uso destas ferramentas de uso na educacao, além de
demonstrar o estudo da linguagem de programacdao utilizada, estudo sobre a IDE
utilizada e sobre a caracteristicas do inglés na computacéao.

No capitulo 3 serd descrito como foi feito o desenvolvimento desta
aplicacdo onde sera demostrado suas interfaces e cenarios existentes.

Por ultimo, no capitulo 4 sera apresentado uma concluséo juntamente com
os resultados considerando o uso da gamificagdo aplicado ao ensino de inglés para

fins especificos.



14

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

GAMIFICACAO

“A gamificacdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico” (VIANNA et al., 2013, p. 13)

De acordo com Vianna et al. (2013) o termo “gamificagdo” foi usado em
2002 por Nick Pelling um pesquisador britanico, no entanto o termo se tornou popular
com uma apresentacao de Jane McGonigal em 2010.

De acordo com (FARDO, 2013) a gamificacdo € um fenbmeno emergente,
gue surgiu com crescimento dos jogos eletrénicos e de suas capacidades exclusivas
de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas areas de
conhecimento da vida, no mesmo contexto Franco, Ferreira e Batista (2000) diz que
nos meios educacionais esta proposta inclina-se a promover entretenimento,
engajamento, motivacao, entre outros aspectos.

Dentro desse contexto € imprescindivel entender o que é um jogo e de
quais elementos esse é composto para a aplicacdo da gamificacao.

Werbach e Hunter, (2012 apud COSTA; MARCHIORI 2015) identificaram
trés tipos de elementos (dinAmicas, mecéanicas e componentes) como categorias
aplicaveis aos estudos e desenvolvimento da gamificacdo. Tais categorias sao
organizadas em ordem decrescente de abstracdo de modo que cada mecénica se liga
a uma ou mais dinamicas, e cada componente a uma ou mais mecanicas ou
din&micas.

Werbach e Hunter (2012, apud COSTA; MARCHIORI 2015) As dinamicas
de jogos representam o mais alto nivel de abstracdo de elementos do jogo (Quadro
1). Séo os temas em torno do qual o jogo se desenvolve, assim como aspectos do
qguadro geral do sistema de jogo levados em consideracdo, mas que néo fazem parte
diretamente do jogo. Esses elementos mostram quais séo as forgas subjacentes que

existem em jogos.
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Quadro 1 — Dindmicas de jogo — Conceituacfes

Dinamicas Descricao

Emocdes Jogos podem criar diferentes tipos de emocfes, especialmente a da
diversao (reforco emocional que mantém as pessoas jogando)

Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita,
como uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a
experiéncia tem um propdsito em si

Progresséao Ideia de dar aos jogadores a sensacdo de avancar dentro do jogo

Relacionamentos

Refere-se a interacéo entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros
ou adversarios

Restricdes

Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Fonte: Costa e Marchiori (2015 p. 6 apud WERBACH; HUNTER, 2012)

As mecanicas se referem aos elementos mais especificos que levam as
acOes também mais especificas (Quadro 2). (COSTA; MARCHIORI, 2015)

Quadro 2 — Mecénicas de Jogo — Conceituacfes

Mecénicas Descricao
Aquisicao de O jogador pode coletar itens que o0 ajudam a atingir os objetivos
recursos

Avaliacéo (Feedback)

A avaliagdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no
jogo

Chance Os resultados de acdo do jogador sdo aleatérios para criar uma sensagao
de surpresa e incerteza

Cooperacao e Cria-se um sentimento de vitéria e derrota

competicéo

Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador

Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

Transacdes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo

Turnos Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para jogar.
Jogos tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes
dependem de turnos para manter o equilibrio no jogo, enquanto muitos
jogos de computador modernos trabalham em tempo real

Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: Costa e Marchiori (2015 p. 6 apud WERBACH; HUNTER, 2012)

Zichermann e Cunningham, (2011, apud COSTA; MARCHIORI, 2015, p. 6)
“As mecanicas viabilizam o funcionamento do jogo e orientam as ac¢des do
jogador; e, dependendo da mecanica utilizada, os jogos podem ter uma
variedade ampla de estilos.“

Os componentes sdo aplicacdes especificas visualizadas e utilizadas na
interface do jogo (Quadro 3)(COSTA; MARCHIORI, 2015).

Quadro 3 — Componentes de Jogo — Conceituacdo (continua)
Componentes Descricéo
Avatar Representacdo visual do personagem do jogador

Bens virtuais

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual
e ndo real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem
pagar pelos itens ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Boss Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser
derrotado, a fim de avancar no jogo

Colecdes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sé&o
frequentemente parte de colecbes

Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta
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(concluséo)

Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades
especificas

Conteudos A possibilidade de desbloquear e acessar certos conteidos no jogo se o0s

desbloqueaveis pré-requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico

para ser capaz de desbloquear o contetdo

Emblemas/medalhas Representacéo visual de realiza¢cdes dentro do jogo

Grafico Social Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de
interagir com eles. Um grafico social torna o jogo uma extensdo de sua
experiéncia de rede social.

Missé&o Similar a “conquistas”. E uma nogado de jogo de que o jogador deve fazer
executar algumas atividades que sao especificamente definidas dentro da
estrutura do jogo

Niveis Representacdo numérica da evolucdo do jogador. O nivel do jogador
aumenta a medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Acdes no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis

Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
outros jogadores

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores pontuacfes/conquistas/itens
€em um jogo

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Fonte: Costa e Marchiori (2015 p. 7 apud WERBACH; HUNTER, 2012)

Werbach e Hunter (2012 apud COSTA; MARCHIORI, 2015, p. 8) salientam
gue 0os componentes descritos acima podem assumir diversas combinacdes, e essa
escolha deve ser feita com base no que atende mais adequadamente as demandas
de um determinado contexto. Em suma, cabe salientar que, associar as dinamicas,
mecéanicas e componentes é a ideia primordial para um projeto de gamificagéo.

Com isso essa metodologia foi aplicada neste contexto em varios pontos
da aplicacdo desenvolvida a fim de que, alunos possam utilizar essa como uma
ferramenta de ensino. De acordo com Tolomei (2017) o uso da gamificacédo favorece
0 engajamento dos estudantes em atividades tediosas apontadas pelos alunos.

O motivo que tange a realizacdo de um atividade por parte dos jogadores
€ a meta segundo Vianna et al. (2013, p. 28) que diz “[...] elemento pelo qual os
participantes de um jogo concentram suas atencdes para atingir os propositos
designados”. “[...]Jo uso dos games pode aproximar o processo de aprendizagem do
estudante a sua propria realidade.” (TOLOMEI, 2017, p. 5).

A Gamificacdo nédo é so6 utilizada em ambientes estudantis, mas também
em empresas, segundo (VIANNA et al., 2013) da mesma maneira que estimulam a
competicdo, os jogos também se revelam como um eficiente estimulo ao trabalho

colaborativo.

Outro importante aspecto que merece mencao é a possibilidade de utilizar a
gamificacdo com o proposito de reter clientes. Jogos que se tornam capazes
de refletir preocupacdes, davidas ou aspira¢cdes podem traduzir-se em uma
boa forma de ndo s6 colher feedbacks que auxiliem as empresas a
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desenvolver produtos e servicos mais assertivos como também criar, ao
longo do tempo, uma relagdo de confianca que se convertera em
fidelizacdo.(VIANNA et al., 2013, p. 46)

2.1. ANDROID

Breve histéria do Android

“O Android surgiu em 2003, na cidade de Palo Alto na Califérnia e foi desenvolvido
por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White, empresérios ja iniciados no
ramo da tecnologia, que fundaram a Android Inc” (MEYER, 2020). “O Android € um
sistema operacional projetado para smartphones e tablets, porém pode ser
encontrado em outros dispositivos hoje em dia como cameras digitais, TVs e até video
games” (OLIVEIRA et al., 2014 p. 2).

Segundo Oliveira et al. (2014, p. 2): “A Android Inc. foi comprada pelo
Google em 2005” onde Meyer (2015) diz que quando o Google adquiriu a Android Inc
nasceu o Google Mobile Division “[...]divisdo de pesquisa em tecnologia movel da
maior empresa do mundo de tecnologia’(MEYER, 2020).

Ao que diz respeito ao mercado o site de estatisticas STATCOUNTER
(2019) revela que no brasil as vendas de dispositivos mobile com Android é de longe
a maior tendo mais de 84% de todo mercado até fevereiro de 2019.

O Android ja dominava o mercado com uma grande margem, 75,9% de
participacdo em novembro de 2017 segundo (WIELEN, 2018). O que leva a perceber
gue os dispositivos estdo cada vez mais presentes em nossas vidas e que 0s portateis
estdo facilitando a comunicacdo e a informatizacdo com facilidade de acesso a
internet, e-mails, artigos, sistemas, redes sociais, jogos antes alcancados apenas por
computadores convencionais. Por dispor da acessibilidade ao publico e ser gratuito,
esse foi o escolhido para ser base da aplicacdo a ser desenvolvida neste trabalho

aplicando fundamentos da gamificacao.
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2.1.1. AtualizagcOes de versoes

A primeira versdo comercial foi o Android Astro 2008 que acompanhou o
HTC Dream e possuia o0 antigo mercado do Android, hoje “Play Store”, navegador,
pastas, acesso a internet, reproduzia midias, ligava por comando de voz e interagia
com aplicacdes Google (MEYER, 2020). Doze anos ap0s apresentada a versao
comercial o Android expandiu e hoje € possivel notar que as mudangas da primeira
versao em relacdo a atual € incomparavel além do sistema ter expandido para outras
plataformas além dos aparelhos telefénicos, mas também em computadores, reldgios,
televisdes, automaveis entre outros.

A ultima Verséo € o Android 10 de acordo com (MEYER, 2020) esta versao
traz inovacdes e novas experiéncias como compatibilidade com telas dobraveis como
“[...]melhorias em onResume e onPause para oferecer compatibilidade com varias
retomadas e notificar seu app quando ele estiver focado.”(ANDROID DEVELOPERS,
2019b), redes 5G promete mais velocidades e menos laténcia, “respostas inteligente”
nas notificacdes, tema escuro, navegacao por gestos, painéis de configuracoes,
atalhos de compartilhamentos, privacidade para os usuarios, seguranca do dispositivo
“[...]que mantém os usuarios mais seguros por meio de avangos em criptografia, maior
protecao da plataforma e autenticacdo.”(ANDROID DEVELOPERS, 2019b), camara e
midia, captura de reproducdo de audio, novos codecs de audio e video, API native
MIDI, microfones direcionais e com zoom, vulkan em alta, conectividade e

atualizacdes mais rapidas com cédigo atualizado.

2.2. JAVA

2.2.1. Conceito

“A linguagem de programacao orientada a objetos Java foi criada em 1991
pelo engenheiro James Gosling, da Sun, e anunciada em 1995. ”"(XAVIER, 2009, p.
17) ainda o autor diz que as caracteristicas da linguagem Java é a Orientacdo a
objetos além de ser independe de plataforma, ainda integra mecanismos e bibliotecas
de funcdes para programacdo distribuida e foi projetada para executar codigos

remotamente sem perda de seguranca.
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“Java é a linguagem de programacao mais popular do mundo e a linguagem
de desenvolvimento profissional mais usada.”(OPENWORLD, 2020), o autor cita
ainda que essa linguagem é referéncia em maquinas virtuais com mais de 45 bilhdes
delas ativas e a primeira em tendéncias tecnolégicas.

Uma das caracteristicas do Java é ele poder ser escrito com a metodologia

orientada a objetos

2.2.2. AtualizacOes

O Java vem com uma crescente atualizacdo em seu produto, como
novidade o novo JDK 14 que a Oracle langcou em abril de 2020, a nova versao tem
sido melhorada constantemente com ajuda da comunidade (CHANDER 2020).

Todavia a verséao utilizada na programacéo do aplicativo deste trabalho, foi

a versao 8 do Java, JDK 1.8, pois € a maxima que o Android suporta.

“O Android Studio 3.0 e versdes mais recentes é compativel com todos os
recursos da linguagem Java 7 e com um subconjunto de recursos da
linguagem Java 8, que variam de acordo com a versdo da
plataforma.”(ANDROID DEVELOPERS, 2020a).

2.2.3. Maquina virtual java

O autor Xavier (2009) destaca que todo software Java necessita de uma
maquina virtual para ele ser executado desse modo acessando o hardware da
maquina, além disso, o bytecode obtido pela compilacdo do cddigo serd executado
pela maquina virtual. “Esse processo cria uma independéncia do Sistema
Operacional, dando ao desenvolvedor uma liberdade de desenvolver para multiplas
plataformas [...]"(ROMANATO, 2013).

“A linguagem possui varias edi¢cdes, que sao plataformas da linguagem com
finalidades especificas, séo elas: Java SE (Standard Edition, Edicao Padréao
em portugués), Java ME (Micro Edition, Edicdo Micro em portugués), Java
EE (Enterprise Edition, Edicdo Empresarial em portugués), e a APl Java
FX.”(VIEIRA, 2016, p. 49)
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2.3. IDE

O ambiente de desenvolvimento integrado utilizado foi o Android Studio,
ferramenta muito relevante no desenvolvimento dando ao usuério a possibilidade de
fazer telas customizadas, insercao de imagens, construcao de telas, organizacao de
codigos entre outras, e uma IDE que foi disponibilizada pela prépria empresa Google,
oferece também um emulador do sistema Android para realizar testes e depurar os
caodigos.

O Android Studio foi langado em maio de 2013 facilitando para os
desenvolvedores a forma de programar com um layout avancado que permitia arrastar
e soltar componentes, visualizar o codigo e o design na mesma tela algo que néo era
possivel em outras plataformas como o eclipse (HASLAM, 2013). O software vem
sendo atualizado constantemente com corre¢des de bugs e melhorias, ja se encontra
na versao estavel 3.5 (ANDROID DEVELOPERS 2020a).

“A partir do langamento do Android Studio 3.3, a iniciativa do Project Marble
deu origem a varias versdes que se concentram na melhoria de trés areas
principais do ambiente de desenvolvimento integrado: integridade do sistema,
aperfeicoamento de recursos e correcdo de bugs.”(ANDROID
DEVELOPERS, 2020c)

Os requisitos para a instalacdo em cada sistema disponivel sédo:

Windows

Microsoft® Windows® 7/8/10 (64 bits)

Minimo de 4 GB de RAM, recomendado 8 GB de RAM
2 GB de espaco disponivel em disco, ho minimo,

4 GB Recomendado (500 MB para IDE + 1,5 GB para SDK para Android e
imagem do sistema emulador)

Resolucdo minima de tela de 1280 x 800

Mac

Mac® OS X® 10.10 (Yosemite) ou superior, até 10.14 (macOS Mojave)
Minimo de 4 GB de RAM, recomendado 8 GB de RAM

2 GB de espaco disponivel em disco, no minimo,

4 GB Recomendado (500 MB para IDE + 1,5 GB para SDK para Android e
imagem do sistema emulador)

Resolucdo minima de tela de 1280 x 800
Linux

Area de trabalho GNOME ou KDE
Testado no gLinux baseado no Debian.

Distribuicdo de 64 bits capaz de executar aplicativos de 32 bits
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Biblioteca GNU C (glibc) 2.19 ou posterior
Minimo de 4 GB de RAM, recomendado 8 GB de RAM
2 GB de espaco disponivel em disco, no minimo,

4 GB Recomendado (500 MB para IDE + 1,5 GB para SDK para Android e
imagem do sistema emulador)

Resolugdo minima de tela de 1280 x 800

Chrome OS

8 GB de RAM ou mais recomendado

4 GB de espaco disponivel em disco minimo
Resolucdo minima de tela de 1280 x 800

Intel i5 ou superior (série U ou superior) recomendado
Dispositivos recomendados:

Acer: Chromebook 13/ Spin 13, Chromebox CXI3
Lenovo: Chromebook Yoga C630

HP: Chromebook x360 14, Chromebox G2

Dell: Chromebook Inspiron 14

ASUS: Chromebox 3

ViewSonic: NMP660 Chromebox

CTL: Chromebox CBx1 (ANDROID DEVELOPERS, 2020b).

2.4. INGLES PARA FINS ESPECIFICOS

Segundo Hutchinson e Waters (1987 , apud ARAUJO, 2015) com o final da
Segunda Guerra Mundial o mundo teve um crescimento de atividades cientificas,
tecnoldgicas e econbmicas, propiciando que a lingua inglesa viesse a se tornar uma
lingua internacional nessas areas, 0 que gerou uma escalada nos intercambios
tecnoldgicos entre nagoes.

Como, consoante o entendimento dos autores a lingua inglesa teve uma
grande importancia na era industrial, impulsionando escaladas econbémicas pos-
guerra mundial, incentivando o conhecimento na lingua em ramos académicos,
militares e comerciais, por conseguinte, o idioma tornou importante para negociacoes

e para ciéncia e tecnologias.

“O inglés instrumental, também conhecido nos meios académicos como
"Inglés para Objetivos (ou Fins) Especificos" é aquele que foca habilidades
determinadas no aprendizado de um idioma, ou seja, € uma abordagem (néo
um método) no ensino de linguas no qual todas as decisdes, no que tangem
ao conteudo programatico e a metodologia, sdo baseadas nos interesses
especificos ou nas necessidades dos alunos, contrapondo-se ao ensino do
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inglés de uma forma geral, no qual varias habilidades linguisticas sao
desenvolvidas.” (CRUSE; PECK, 2012, p. 8)

A autora (VIEIRA, 2016) destaca que o IFE, que significa Inglés para Fins
Especificos, aplica o ensino da lingua dentro do contexto da area especifica do aluno
possibilitando e auxiliando a executarem suas tarefas e atividades que exijam 0 uso
da lingua inglesa.

Neste sentido, o estudo especifico para a area de informatica € muito
importante visto que, a maioria dos termos utilizados na mesma € naquela linguagem.
N&o basta traduzir o significado da palavra, mas sim entender o conjunto completo do
termo em inglés na computagdo (MIRANDA, 2019), além disso, os autores Cruse e
Peck (2012) complementa que o IFE ndo € um método de ensino de linguas, mas sim
estudos com interesses especificos ou nas necessidades dos alunos, distanciando da
forma geral de ensino da lingua inglesa.

O autor Araujo (2015) tem uma visdo mais profunda que abrange o curso
em si e entende que ele deve ser utilizado para véarias areas de atuacdo como
educacao e profissional, devendo atender as necessidades especificas de cada caso.
Além disso, a linguagem deve ser apropriada para o desenvolvimento de tarefas
baseadas em termos de sintaxe, Iéxico, discurso, semantica e analise do discurso,
para melhor capacitar o aluno em sua area especifica. Finalmente, um curso de Inglés

para Fins Especificos deve estar em contraste com o Inglés Geral.

2.5. MOBILE-LEARNING

O m-Learning, € usado para apoiar um processo continuo de aprendizado,
fornecendo aos alunos informagdes concisas. Esse modo de ensino pode ser ideal
guando o professor deseja passar uma lista de tarefas ou informacdes curtas, mas
importantes, sobre um determinado assunto, além de ter “[...]Jportabilidade dos
dispositivos e a mobilidade dos sujeitos, que podem estar fisica e geograficamente
distantes uns dos outros ou em espagos fisicos formais de educacaol...]” (MOURA,
2010, p. 3).

Para Fonseca (2013, p. 2), “Dentre os dispositivos que podem
entregar/suportar o Mobile Learning, o smartphone é sem ddvida o mais popular e

acessivel”. Nos tempos atuais a maioria das pessoas detém um aparelho celular, com
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isso sao incontaveis as possibilidades de uma melhoria no processo de aprendizado
do individuo, uma vez que tem disponivel o acesso a informagdao em tempo real. “O
uso do celular e smartphone para fins de ensino-aprendizagem também se estende a
criacao de aplicativos”’(FONSECA, 2013, p. 13).

Com isso, o desenvolvimento de aplicacdes pode de alguma forma ajudar
instituicbes de ensino que tenha gargalos em infraestrutura, Fonseca (2013) diz que
alunos da Universidade Federal do ABC desenvolveram um aplicativo, que simula um
laboratério de quimica, para smartphones e tabletes que utiliza os recursos interativos
do aparelho para realizar experimentos quimicos trazendo a tecnologia como aliada

para a sala de aula.

“Para os desenvolvedores, o aplicativo ira contribuir no aprendizado dentro e
fora da sala de aula, ajudando os alunos a estudar quimica. O diferencial
desta iniciativa esta no fato dos alunos poderem replicar os experimentos de
forma virtual, sem depender da infraestrutura exigida por um laboratério.”
(FONSECA, 2013, p. 13)

Segundo (SONEGO; BEHAR, 2015), sdo encontrados em dispositivos
aplicativos que foram desenvolvidos a fim de que, os processos de ensino e de
aprendizagem sejam fortalecidos em qualquer local e horario dentro ou fora do &mbito
escolar.

Um exemplo muito difundido no mundo é o aplicativo Duolingo que é
referéncia para o aprendizado em linguas estrangeiras. “O aplicativo mostra-se
absolutamente promissor no contexto de fortalecimento da aquisicdo de uma segunda
lingua”(SILVA; SANTANA; ALVES, 2016, p. 6), os autores fazem ressalva sobre a fala
e escuta que podem ser sanadas com professores de forma rapida.

Os autores Sonego e Behar (2015), dizem que o processo de
aprendizagem por m-Learning ndo esta relacionado a substituicdo do sistema
educacional tradicional, mas elas acreditam na poténcia de atividades a partir desse
método, na perspectiva de oportunizar inovacbes assim melhorar o ensino dos

professores e aprendizado dos alunos.

2.6. E-LEARNING NA PANDEMIA

A Pandemia do coronavirus (COVID-19) chamado de SARS-CoV-2
subjugou muitas vidas, destruiu economias, obrigou bilhdes de pessoas e ficarem em

isolamento. Neste sentido a educacéo se viu obrigada a discutir novas acdes para



24

enfrentar a paralizacdo do ensino no mundo e no Brasil ndo foi diferente. Mecanismos
de interacdo entre professores e alunos nunca foi tdo necessario neste momento, com
a finalidade de coibir 0 avanco do virus enquanto ndo se obtinha uma vacina eficaz.

O ensino eletrénico (E-Learning) foi a solugao para o ensino neste cenario,
contudo houve um descaso na implementacdo do método, visto que, o modo abrupto
com que a tecnologia foi implantada sem nenhum tipo de recurso e com as
desigualdades sociais, que sempre existiram, fez com que os resultados nao fossem
satisfatorios. A Proficiéncia realizada no 3° ano do ensino médio, no Brasil, notou que
“a perda de aprendizagem acumulada ja € estimada em 74%, tanto em portugués
quanto em matematica.” (ARAUJO, 2021).

Os autores (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020) defendem a criagao
do Guia Pedagdgico Semanal (GPS) que tem como objetivo fornecer informacdes
para os alunos. “O GPS deve informar os alunos sobre o que se vai aprender, de que
forma sera feita a aprendizagem, quais serdo as estratégias e atividades a
desenvolver e qual o produto concreto dessas atividades” (MOREIRA; HENRIQUES;
BARROS, 2020), o autor defende esse modo, pois com a criagcdo de uma boa estrutura
de comunicacgdo existira interacao entre os alunos e professores, motivando-os para
0 novo estilo de estudos, visto que, a falta de engajamento no ensino eletrénico fara
com que o método seja afetado.

“‘De acordo o levantamento do Insper, o grau de engajamento entre
estudantes do ensino médio das redes estaduais no ensino remoto foi de 36% em
2020. Ou seja, foi assistida apenas um pouco mais de um terco da jornada de 25 horas

semanais prevista e, espera-se, ofertada.”(ARAUJO, 2021).

“— Como o perfil socioecondmico dos estudantes da rede publica
normalmente aponta para uma realidade em que esse acesso a
equipamentos, a dados e a estrutura que permite o engajamento maior nas
atividades remotas, € mais dificil, o que nés vislumbramos é uma tendéncia
de queda ainda maior das aprendizagens na rede publica do que se verifica
na rede particular. Embora nas duas redes haja uma queda como produto da
pandemia como um todo — conclui o secretério”(ARAUJO, 2021)

Com esses dados fica nitido que o ensino a distancia foi fundamental em
situacdes de crise mesmo com todas dificuldades nota-se que o ensino eletronico foi
fundamental para ndo haver uma parada critica no sistema de educacdo, no entanto
deve ser investido muito no pais em tecnologia, infraestrutura, redes moveis, acesso

a areas rurais e dificil acesso, além de solucionar os problemas sociais que é explicito.
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3. DESENVOLVIMENTO

3.1. APRESENTACAO DO APLICATIVO

Nesta area € apresentado o aplicativo desenvolvido na linguagem Java
para dispositivos Android. Esse foi elaborado com base nos estudos supracitados na
fundamentacéo tedrica. A apresentacao dara por figuras e breves textos discorridos
sobre cada imagem. Tudo isso com o conceito do IFE e da gamificagcdo no seu uso

para o curso de informatica.

3.1.1. Cenaéarios

3.1.1.1. Primeiro cenario

Ao abrir o aplicativo aparecera a tela de boas-vindas do “Rob Willian”, onde
a linguagem inicial € baseada na configuracao do dispositivo movel (Portugués Brasil).
Nesta imagem contém apenas um bot&o “Vamos La&” para comegar o game. O primeiro

cenario é a Figura 1.

20:16 & @ Y4l

Figura 1 — Tela inicial do jogo.
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3.1.1.2. Segundo cenario

O segundo cenario (Figura 2) € o “Mapa de Progresso” que mostra o
progresso do jogador demonstrado pelo “Rob Willian” que ira percorrer o caminho de
acordo com gue o individuo avance a fase. Neste cenario existe 4 botdes: facil, médio,
dificil e frequently asked questions (FAQ).

No botdo “Facil” o individuo tera 6 vidas para comecar o jogo, no “Médio” 4
vidas, no “Dificil” 2 vidas. Ao escolher o grau de dificuldade do jogo surgira o botéao
préximo, para comecar o game. (Figura 3)

O botdo FAQ serd demonstrado na figura 4, nele contera as respostas das
davidas mais frequentes sobre o método de pontuacédo, vidas e ranking. Nessa tela

contém 2 botdes: “Ranking” (Figura 5) e “Voltar”.

20117 & @ v4in
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Figura 2 — Mapa de progresso 1
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Figura 3 — Mapa de progresso demonstrando as vidas

Figura 4 — FAQ
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21:31 & @ AL
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Figura 5 - Ranking

3.1.1.3. Terceiro cenario

Primeira e sexta fase € composta por este jogo onde o usuério devera
escolher a opgao que corresponde a imagem dentre 3 alternativas sugeridas (Figura
6). A medida que esse for respondendo as questdes, um “X” surgira se for a opgao

errada (Figura 7) e um “V” caso for a resposta correta. Nessas fases contém 5

perguntas.

2021 & @ vi0

Whatis it?

O Hard Drive
O Hard Disc
O Hard Burn
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Figura 6 — Fase 1 do jogo

What is it?

\‘

X

Figura 7 — Fase 1 demonstrando o erro

3.1.1.4. Quarto cenario

Ao finalizar a primeira fase do jogo o usuario sera destinado a tela do “Mapa
de progresso” que contém a pontuacao, a quantidade de retornos, o numero de vidas
que o jogador ainda possui e o “Rob Willian” ira caminhar para segunda fase do jogo
(Figura 8). Para isso, o jogador devera clicar no botdo “Continuar”. Cabe ressaltar que
a cada resposta errada o jogador perdera uma vida e que o mapa de progresso

aparecera no término de cada fase, assim sucessivamente.
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20:23 & @ vil
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Figura 8 — Mapa de Progresso demonstrando a pontuacao atual

3.1.1.5. Quinto cenario

Jogo da Memodria, segunda e sétima fase do jogo, nesta fase o jogador

devera encontrar o par da imagem clicada. Esse cenario sera encontrado na figura 9.
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Figura 9 — Layout do jogo da Meméria
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3.1.1.6. Sexto cenario

Jogo da forca, terceira e oitava fase do jogo, nesta fase o jogador devera
encontrar a resposta da dica que esta destacada no topo do layout (Figura 10). No
entanto, caso o usuario erre todas as tentativas (Figura 11) ele comecara a fase

novamente perdendo, assim, uma vida.

20:35 & @ A0

Baixar dados da internet para si

H-
-

Figura 10 — Jogo da forca

Resultado

Vocé morreu

TENTE NOVAMENTE

Figura 11 — Jogo da forca ao perder a vida
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3.1.1.7. Sétimo cenario

Nesta fase do jogo o usuéario devera responder as perguntas com as
respostas que estdo destacadas e misturadas no comeco da tela, na cor roxa. Ao
responder, o usuario devera confirmar as respostas que serdo destacadas na interface
se estdo erradas ou certas (Figura 12). Este estilo de jogo esta presente na quarta e

nona fase.

20:37 & @ 40

Responda as peguntas com as respostas
abaixo indicadas.

String; Integer; Ping; Array ; Boolean

&€ uma estrutura de dados que contém um
grupa de elementos. Normalmente, esses
elementos sdo todos do mesmo tipo de
dados , como um inteiro ou uma string .
ARRAY

v/

& um tipo de dado primitivo que possui dois
valores, que podem ser considerados como
0 ou 1, falso ou verdadeiro.

BOOL

€ um tipo de dados usado na programago,

Figura 12 — Layout da 42 e 92 fase com as respostas validadas

3.1.1.8. Oitavo cenario

O termo técnico destacado abaixo do logo da instituicAo devera ser
preenchido com os botBes que contém palavras sortidas. Com isso ao clicar nesses
botdes uma frase vai ira se formar, sendo que essa devera corresponder ao termo
técnico indicado (Figura 13). Caso o usuario erre a frase existira o botdo “CLEAR”
para que ele limpe sem perder as vidas. Ao Clicar no botdao “CONFIRMAR” uma
verificagdo do termo aparecerd mostrando se estd certo ou errado conforme

apresentado na Figura 14. Este jogo esta presente na 52 e 102 fase.



33

2039 & @ vil

Termos Técnicos

INSTITUTO
FEDERAL
Goiano

DNS

Domain Name System
oo
| souno | srsten | wumace|
o o o

CONFIRMAR

Figura 13 — Layout do jogo de completar os termos técnicos
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Figura 14 — Jogo dos termos técnicos com resposta validada

3.1.1.9. Nono cenario

Fim das Vidas, o jogo sera finalizado caso o usuario perca todas as vidas,
sendo assim aparecera um botéo na tela para que ele possa recomecar o jogo. (Figura
15).
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Fim de Jogo

Fim de jogo! Vidas:-1

TENTE NOVAMENTE

Figura 15 — Fim das vidas

3.1.1.10. Decimo cenario

O botéo voltar do dispositivo Android tera como resultado este alerta que

perguntard se o usuario deseja desistir da partida. (Figura 16).

2231 & @

Alerta!

Vocé tem certeza que deseja sair ?

NAO Sim

Figura 16 — Bot&o voltar/desistir
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3.1.1.11. Decimo primeiro cenario

Ao finalizar cada fase aparecera uma mensagem conforme a Figura 17,
que traz a opcao de continuar com 0s pontos ja adquiridos ou recomecar para tentar
ganhar mais pontos. Toda vez que ele recomecar sera adicionada ao mapa de
progresso um novo retorno (conforme a Figura 8) na qual resultara na divisdo da nota

sobre o total de retornos cometidos.

2305 & &

Resultado

Exitos: 2

TENTE NOVAMENTE ~ PROXIMO

Figura 17 — Mensagem ao fim da fase
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4. CONCLUSAO

Com a globalizacdo da tecnologia alunos de computacdo tem buscado
solugdes para seus problemas e a maioria dos féruns e instrugbes sdo em inglés,
neste sentido é imprescindivel que o aluno busque conhecimentos da linguagem
inglesa para destacar-se no mercado de trabalho. A monografia realizada foi um passo
gue mostra como um simples jogo pode incentivar um aluno que cursa o técnico em
sistemas / informética aprenda de forma ludica uma matéria tdo essencial para os dias
atuais. O uso das tecnologias abertas neste sistema criado abre oportunidades para
qualquer aluno do mundo interagir, inserir, alterar cddigos para o melhor uso da
gamificacdo deste aplicativo em suas localidades.

O uso da tecnologia deve ser usado para o beneficio dos alunos. A forma
com que ela é utilizada pode impactar os seus resultados, tanto positivo quanto
negativos, neste sentido o uso da gamificagdo no aprendizado a distancia “E-
LERNING” juntamente com o ensino convencional, presencial, € fundamental aos
usuarios para fixar seus conhecimentos em quaisquer matérias. Impactos causados
pela Covid-19 foram sentidos no mundo e a falta de preparo no ensino contemporaneo
causaram dificuldades na apresentacdo do EAD aos alunos, criando dificuldades no
ensino, no entanto o ensino durante a pandemia € excecao, visto que o ensino a
distancia tem maior efetividade quando usado para fixacdo de conteudo visto
presencialmente e com interagao entre eles.

Com isso a Gamificacdo é atual e necessaria, usando métodos que
prendem a atencao dos alunos, a fim de que haja uma competicdo sadia entre eles
fazendo com que o ensino de certos assuntos seja cirurgicamente implantado em suas

memorias.
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