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Resumo

O ensino e a aprendizagem na lingua
inglesa basica esta se tornando cada vez
mais relevante dentro da sociedade.
Porque o idioma estd sendo visto como
aumento de perspectivas culturais e
sociais de um cidad&o nos dias de hoje. O
guesito principal € que as pessoas possam
ampliar a comunicacdo em um tempo de
globalizacdo e fazendo interacdo
constante e imediata. Assim, como a
tecnologia estd sendo uma forte aliada
para as pessoas, seja ela no ambito
profissional ou pessoal e também
analisando como as pessoas tém
curiosidade em aprender algo diferente, ou
seja, algo que seja mais prazeroso. Este
artigo propde uma aplicacéo para apoio no
ensino e aprendizagem da lingua inglesa,
com publico com faixa etaria entre 5 e 9
anos. O aplicativo, desenvolvido em Java
para dispositivos Android, tem uma
abordagem com foco em uma motivagéo
mais ludica e instigante. Sendo que o
objetivo deste trabalho é ressaltar que a
aprendizagem com ferramentas ludicas
apresentam resultados satisfatorios.

Palavras-chave:
Aprendizagem, Android, Inglés, motivagao.

1 Introducéo

Para a humanidade, o conhecimento
sempre foi e sempre sera um fator que leva
a grandes conquistas e desafios para vida,
portanto, o aprender é a nossa base para
que  possamos  crescer e nos
desenvolvermos melhor no decorrer das
atividades e projetos de estudos. Desde o
surgimento das tecnologias, elas vém
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contribuindo cada vez mais e com maior
exceléncia dentro da sociedade como um
todo. Entdo com o aumento da utilizacdo
da tecnologia na educacdo, abordamos
que a motivagdo no aprendizado de
linguas, principalmente a inglesa, € objeto
de estudos, procurando trazer novos
significados para a relacdo entre aluno-
professor-conteddo, com uma maior

inser¢ao do conhecimento,
desenvolvimento e crescimento. Assim
tendo maior engajamento e

comprometimento no desenvolvimento das
tarefas.

Pelo olhar de Menezes (2016), néo
podemos deixar de observar também que
0 uso de ferramentas, de plataformas e de
varios outros recursos tecnolédgicos estao
fazendo uma significativa diferenca na vida
das pessoas, tanto em aspectos sociais,
econdmicos, politicos e principalmente
educacionais.

Este trabalho associa motivacao e
tecnologia para propor um aplicativo de
apoio nos estudos da lingua inglesa,
voltado para o publico infantil, mas com
uma forma dindmica e atrativa na
abordagem de contetdos e incentivando o
aspecto intrinseco de motivacgao.

2 Materiais e Métodos

Esta aplicacdo foi desenvolvida na IDE
Android Studio 4.1 utilizando a linguagem
Java, com o proposito de ser
disponibilizada, inicialmente, para
dispositivos com sistema operacional
Android.

O objetivo € atender ao publico com
faixa etéria entre 5 a 9 anos de idade,
proporcionando uma  jornada de
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aprendizagem da lingua inglesa de forma
mais interessante.

Os recursos utilizados visam motivar o
publico infantil provocando maior interesse
em aprender a lingua inglesa, com
abordagem mais clara e objetiva.

Segundo Falcdo (2001 apud HIRANO,
2012, p. 62),

A motivacdo € um estado de
tensdo, uma impulséo interna, que
inicia, dirige e mantém o
comportamento voltado para um
objetivo.

Pesquisadores de trés universidades de
Boston nos Estados Unidos apontaram
que criangas terem contato com outro
idioma para fazer associacao das palavras
€ muito mais facil a conexéao delas no seu
desenvolvimento. A vivéncia e estudo de
outro idioma estimula o cérebro e a crianca
consegue desenvolver mais habilidades,
que com o passar do tempo se desenvolve
uma maior facilidade de aprender.

No aplicativo, este recurso foi utilizado
de forma a motivar a interacdo mais
frequente das criangcas com os objetos de
aprendizagem.

Quando analisamos a motivacéo,
(RODRIGUEZ, 2006 apud HIRANO, 2012,
p. 12),

Temos dois aspectos importantes
a considerar: a motivacdo
intrinseca, que parte da pessoa e
esta alinhada com um pensamento
de prazer, de vontade, de desejo.
Ja a motivacao extrinseca, se volta
mais para o0s padrbes de
necessidade, tem relacdo com o
exterior.

As cores determinam efeitos
psicoldgicos sobre as pessoas expostas a
elas e, ao utiliza-las de forma adequada,
contribuem para a construcdo das marcas,
identidades, expressfes e atitudes, com
seu significado determinado pela cultura
(JACKSON, 1994).
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Quanto maior o estimulo colorido nas
atividades do aplicativo, maior sera o
engajamento e a motivagdo para O
aprendizado.

Pelo olhar de Libaneo (1994), para que
possa ter wuma aprendizagem de
integracdo ativa que para ser concreto
necessita de atividades ludicas, nos quais
podera verificar a estabilizacao e aplicacéo
pratica de gama de conhecimentos e
habilidades.

A figura 1 temos a tela principal de
atividades da aplicacao, onde ird comecgar
a despertar interesse na crianga.

Figura 1 - Tela de atividades da aplicacdo - Menu
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Fonte: Elaborada pelos autores.
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Na tela do alfabeto (Figura 2), vemos as
cores bem vivas, mais chamativas. E
com isso instiga a concentragcdo das
criancas nas telas.

Figura 2 - Tela de atividades - Alfabeto
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Fonte: Elaborada pelos autores.

De acordo com Morigi e Pavan (2004), a
relacdo do ensino-aprendizagem sofre
grandes mudancas com a presenca
constante das tecnologias da informacao
no cotidiano, bem como essas tecnologias
também  objetivam  potencializar a
aguisicdo de conhecimentos no processo
de aprendizagem.

Na figura 3 € a tela da categoria escola
da aplicacédo, transparecendo também as
cores e o layout.

Figura 3: Tela de atividades - Escola
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Fonte: Elaborada pelos autores.

3 Resultados esperados

O objetivo da aplicacdo desenvolvida é
proporcionar, para criancas entre 5 a 9
anos, um apoio motivador no aprendizado
da lingua inglesa, de forma que consiga
instigar a atencdo da crianca, para que a
aplicacdo seja executada de forma simples
e atrativa.

Foram analisadas quais cores usar na
aplicacdo, qual layout e estrutura
desenvolver. Com foco no publico infantil,
buscando proporcionar um engajamento
no manuseio da aplicacéo.

Ha projetos futuros com a aplicacéo,
dando continuidade no trabalho sera
desenvolvida uma tela de “Jogo da Velha”.
Com isso, pretende-se acrescentar a
gamificacdo na aplicacdo para que possa
ficar ainda mais atrativa e divertida para as
criangas.

4 Discussao
Com o desenvolvimento tecnolégico,
pode ser feito de um modo de que os
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dispositivos moveis podem ser usados de
varias maneiras, sendo que uma delas a
utilizacdo para idiomas estrangeiros, como
o inglés.

Sendo assim, o aprendizado do inglés
poderd ser um alicerce inicial para as
criancas, de maneira que elas possam
interagir com o idioma, tentando criar uma
disciplina maior mesmo sendo um idioma
basico. Tendo como foco a aprendizagem
e de tomarem iniciativa para ter interesse
em procurar um ensino mais avancgado
futuramente dentro dos idiomas.

5 Conclusao

O aplicativo mencionado no artigo, tem
a funcdo de desenvolver o conhecimento
basico de inglés para criancas, para que
elas conhecam e se familiarizem com o
idioma desde cedo, facilitando algumas
palavras e conhecimentos cotidianos, para
que no momento certo elas avancem de
forma adequada. O aplicativo usara
atividades como incentivo e também
usando o meio tecnoldgico ao favor.

O modo em que o aplicativo trabalhara
com as criangas sera totalmente voltado
para a sua idade, ndo tendo nada
complicado, ou avancado demais. De certo
modo ira quebrar o tabu, que se tem de que
o idioma é dificil, ou se é chato de aprender
inglés e também de ser algo somente para
adultos.

Segundo uma pesquisa levantada pela
MIT - Massachusetts Institute  of
Technology a melhor idade para se
aprender um idioma € no inicio da infancia
até os 10 anos, neste nivel € comum
conseguir a fluéncia mais rapido do que em
outras faixas etarias. Com o inglés inserido
no meio desde cedo as criangas se
acostumaram e terdo cada vez mais
vontade de aprender algo a mais do inglés,
ou até procurar incentivos para outros
idiomas.

E também os pais poderdo visualizar
como vai o andamento de seus filhos e de
certo ponto incentivarem 0s mesmos a
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sempre aprender, de forma facilitada e
simplificada.
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