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RESUMO

Estudantes e publico em geral que precisa desenvolver suas atribuicbes por
uma Lingua Estrangeira (doravante LE) tem como meta principal se comunicar.
Quanto mais natural for essa comunicacdo, mais rapido as partes se fardo entendidas
e menor sera o impacto de frustracdes, ansiedades e nervosismo. Essas pessoas
precisam dominar, entre outros, 0s aspectos léxicofraseoldgicos, envolvendo
combinagdes fixas e restritas. Uma aplicacdo em plataforma digital pode, e muito,
contribuir com o treinamento, estudo e aprendizagem adequada de colocac¢des (dai o
termo Colocage) no processo comunicativo, visando assegurar que os aprendizes
entrardo em contato com as colocag¢des mais frequentemente utilizadas pelos nativos
do portugués e do inglés. Tendo em vista o papel importante que as colocagbes
desempenham no ensino de lingua estrangeira (LE), bem como sua contribuicdo para
o desenvolvimento da proficiéncia de uma LE, este projeto de pesquisa tem como
objetivo desenvolver uma plataforma web responsiva capaz de auxiliar o ensino-
aprendizagem no que tange o tratamento dos aspectos teéricos e metodoldgicos de
colocacdes em lingua portuguesa e inglesa como LE, a Colocage. Foram elaboradas
diferentes possibilidades de gerenciamento de atividades em aplicacdo web, sempre
com auxilio e superviséo direta de estudantes e docentes do curso superior de Letras
Tradutor do Centro Universitario Sagrado Coracao (UNISAGRADOQO) em parceria com
a UNESP campus de S&o José do Rio Preto e seu banco de dados de colocacdes e
significados. Ainda como um diferencial, estratégias de gamificacdo seréo planejadas

e implementadas na aplicagéo para contribuir com a aprendizagem dos interessados.

Palavras-chave: Aplicacdo Web; Programacdo Responsiva; Gamificagéo;
Aprendizagem Digital; Colocage.
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1 INTRODUCAO

O avanco continuo da tecnologia tem permitido sua aplicacdo em varios
dominios, como a educacéo. A exploracdo dessa area para o uso da tecnologia
reivindica a concepcao de diferentes e evolucionarios paradigmas pedagdgicos
para o processo de aprendizagem aproveitar suas caracteristicas e recriar
ambientes tradicionais, garantindo maior acessibilidade. Assim, 0s cenarios
educacionais poderdo se beneficiar das tecnologias movel, ubiqua e universal,
satisfatoriamente. (PENA-AYALA & CARDENAS, 2016).

Em se tratando de tecnologia na area do ensino, uma das metas de
estudantes de uma Lingua Estrangeira (doravante LE) é se comunicar nas mais
variadas situacdes de comunicacdo com naturalidade. Esses estudantes
precisam dominar, entre outros, os aspectos léxicofraseoldgicos, envolvendo
combinagdes fixas e restritas, considerando ainda a convencionalidade existente
na lingua em cada comunidade falante. De acordo com Orenha-Ottaiano (2015),
Fillmore empregou o termo convencionalidade para designar “o conjunto dos
elementos linguisticos, cuja coocorréncia nao € explicada sintatica ou
semanticamente, mas, sim, pelo uso” (FILLMORE, 1979).

Ainda no que se refere a convencionalidade na lingua, para Fillmore
(1979, p. 66 apud ORENHA-OTTAIANO, 2015) o aprendiz de uma LE pode ser
visto como um “ouvinte ou falante ingénuo” por ndo conhecer “[...] expressdes
idiomaticas lexicais e expressfes idiomaticas frasais, colocacbes lexicais,
férmulas situacionais, comunicacado indireta, ou as estruturas esperadas de
textos de um dado tipo”.

Por esse motivo, a Linguistica da corpus vem contribuindo para o estudo
daquilo que o falante produz nalingua (ALVES; CECILIO; ORENHA-OTTAIANO,
2020). Entende-se por corpus um conjunto de textos analisados de forma
computadorizada (MCENERY; HARDIE 2012). Para Meunier (2002, p. 121),
como apontam Alves; Cecilio; Orenha-ottaiano (2020), “a pesquisa por meio do
corpus destacou a natureza padronizada da linguagem, no nivel lexical
(colocacbes, combinacbes de palavras recorrentes), gramaticalmente e
sintaticamente”.

Acompanhar os alicerces pedagoégicos em atividades praticas junto da

evolucdo tecnologica atual ndo é uma tarefa facil. Varias propostas, métodos e



direcionamentos sdo construidos e apoiados pela nova era da informacao,
conexdo e mobilidade, porém, com caréncia de producdo e aplicacdo prética
eficientes.

Ensino e aprendizagem ainda tém muito a evoluir com o beneficio das
tecnologias digitais, especialmente o que se refere a internet. Nao € mais uma
guestao de integracdo da tecnologia no processo de aprendizagem; trata-se de
integrar o processo de aprendizagem no uso diario da tecnologia. (PETIT &
SANTOS, 2014a). Ainda, continuam afirmando que:

[...] a aprendizagem modvel é uma alternativa ergondmica para
mudancas educacionais h4 muito aguardadas, e que a qualidade os
recursos reais de dispositivos portateis estdo nos mostrando o caminho
para essas mudancgas. (PETIT & SANTOS, 2014a).

Atecnologia, entdo vem para apoiar também a producao do conhecimento
em todas as esferas onde envolva a manipulacéo de dados para a construcao
de uma informacéo, inclusive na comunicacdo de uma LE. Orenha-Ottaiano
(2015) entende que, para se tornar fluente em uma LE, o estudo de unidades
multipalavras (unidades fraseoldgicas) e, mais especificamente, de colocacgdes,
é fundamental para uma boa producao oral. Ainda destaca ser imprescindivel
enfatizar o aprendizado sistemético dessas colocagdes, ja que um estudante que
dominar esse conteldo poderd se expressar e, consequentemente, ser
compreendido de maneira muito mais clara, principalmente quando precisa
emprega-las em outro idioma, sem ser o seu.

Nesse contexto, tendo em vista 0 papel importante que as colocacdes
desempenham no ensino de lingua estrangeira (LE), bem como sua contribuicdo
para o desenvolvimento da proficiéncia de uma LE (BAHNS; ELDOW, 1993;
NESSELHAUF, 2005; MEUNIER, GRANGER, 2008; BARFIELD; GYLLSTAD,
2009; ORENHA-OTTAIANO, 2004, 2015, no prelo), juntamente da tecnologia
como recurso facilitador, este projeto de pesquisa tem como objetivo o
desenvolvimento de uma aplicacdo executada sob a internet para insercao,
controle, progressdo, aprendizagem e com elementos de gamificacdo
direcionados ao tratamento de aspectos tedricos e metodologicos de colocacdes
em lingua portuguesa e inglesa como LE, a Colocage, por meio de atividades

em ambiente digital.



Ha necessidade de uso inovador de tecnologia movel para tornar a
educacéo disponivel para qualquer pessoa, em qualquer lugar, a qualquer hora
e a um custo acessivel em todo o mundo. (KEENGWE & BHARGAVA, 2014).
Porém, ainda existe uma caréncia de aplicacbes genuinamente brasileiras,
adaptada a realidade nacional, capazes de atender de forma ampla e geral esse
novo paradigma de aprendizagem.

Por isso, igualmente fundamentado nos processos metodolégicos, nos
parametros e nas diretrizes do referido projeto, busca-se assegurar que 0S
aprendizes entrardo em contato com as colocacbes mais frequentemente
utilizadas pelos nativos do portugués e do inglés. Esse contato seré viabilizado
por meio de plataforma digital disponibilizada universalmente.

1.1 COLOCACAO

Tratando das colocacdes sob a 6ética da Fraseologia, Orenha-Ottaiano
(2015) indica que a colocacédo é um tipo de fraseologia, a qual pertence a um
ambito de convencionalidade especifica, relacdo representada pela Figura 1 a

seqguir.

Figura 1 - Convencionalidade,
fraseologismos e colocacdes

Convencionalidade

Fraseologismos

Fonte: (ORENHA-OTTAIANO, 2015).

Orenha-Ottaiano (2015) explica que ha dois elementos na colocacéo — a
base e o0 colocado, havendo uma hierarquia entre esses elementos, ja que o
primeiro atua como determinante e o segundo como determinado. A autora

esclarece que a base é o elemento autbnomo, enquanto o outro, o determinado,



10

€ o colocado, o qual pode ser interpretado semanticamente apenas quando
presente na colocagéo.

De acordo com a autora, colocando de maneira resumida, a base é um
elemento independente; semanticamente auténomo, traduzivel,
independentemente de seu uso na colocacao e determina padrdes lexicais que
podem combinar com ela. De acordo com Orenha-Ottaiano, (2015) com base
em Heid (1991), o colocado funciona como um conceito modificador sendo
semanticamente interpretavel na colocacdo apenas sua traducdo depende do
uso na colocacdo e esse € escolhido por uma dada base para formar uma

colocacao.

1.2 APRENDIZADO COM APLICATIVOS

No mundo atual é corriqueiro falar de tecnologia aliada a diversas areas
seja agregando profundidade, performance ou funcionalidades, sendo que a
educacao ndo esta distante de tal escopo.

Considerando tal contexto, Saldafia (2015) destaca que 0 ensino
tecnologico por meio de aplicativos eletrénicos vem sendo utilizado por diversos
pesquisadores, dentre os projetos desenvolvidos ha os dedicados a execucao

de sistemas aplicados a educacéo. Dessa forma,

podem-se encontrar conteddos diversificados que estdo sendo
inseridos nesse campo, para que seja facilitado o processo de ensinar.
Com isso, torna-se capaz de atender as necessidades dos alunos e do
corpo docente, tornando as aulas dinamicas, mais atraentes,
contribuindo na busca por conhecimento. (SALDANA, 2015).

Ja Freire (2009) aponta que a educacédo habitual ou a informatizacédo do
ensino sao fundamentados e apoiados na constru¢do do aprendizado. Dessa
maneira, tanto o educador, quanto o computador sdo possuintes da capacidade
de abstrair conteudos que advém desses métodos. O uso moderado e com fins
educativos precisam ser reforcados, para que ndo se torne apenas um mero

passatempo.

1.2.1 PWA (Progressive Web App)
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PWA (Progressive Web Application) € uma metodologia baseada na

tecnologia que permite a uma aplicacdo web a integragao de recursos comuns

dessa natureza capazes de integrar e se comportar como um aplicativo para

smartphone. Dessa forma, também possui similares caracteristicas como: néo

dispde de forma de trabalhar offline, ndo requer capacidade de armazenamento

ou instalacdo no dispositivo do usuério, engajamento, acessibilidade, por

exemplo. Ainda conta com a facilidade de ser responsiva e melhora de

performance (uma vez que o0 processamento é feito nos servidores da aplicacéao

e nao no dispositivo moével), igualando as experiéncias tanto num computador

comum e num dispositivo moével para a mesma aplicacdo. (DIGITAL HOUSE.

2021).

[...] o PWA nada mais é do que as paginas web ou sites regulares, em
seu formato técnico, mas que aparecem como aplicativos tradicionais
ou moéveis (nativos) ao usuario, combinando os recursos oferecidos
pelos navegadores modernos com os beneficios da experiéncia mével.
(DIGITAL HOUSE, 2021).

Como estrutura base, essas aplicacbes contém uma combinacdo que

envolve:

a)

b)

Service worker: componente Javascript (ponte entre o navegador
e a rede), para gerenciar as notificacdes e possibilitar a criacdo de
um aplicativo web off-line que armazena todos 0s recursos
necessarios na memoria temporaria do navegador. Dessa forma,
guando o usuéario utilizar um aplicativo e decidir retornar seu uso
novamente, tudo vai estar da mesma maneira que ele deixou, como
seria em um app, de fato.

Manifest: arquivo que contém todas as informacdes do aplicativo,
como o icone que aparece na tela inicial do dispositivo, 0 nome
abreviado do app, o plano de fundo ou o tema, entre outras
funcoes.

HTTPS: protocolo de comunicagédo e transmissdo de dados na
internet, com recursos Vvoltados para a seguranca do

funcionamento e dos dados.
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Sao sob esses principios que a implementacdo proposta nessa pesquisa

esta ocorrendo, segundo 0s objetivos a seguir descritos.
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2 OBJETIVOS

A seguir sdo apresentados os objetivos que norteiam o desenvolvimento

desse projeto de pesquisa.

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma aplicacdo web baseada em PWA (Progressive Web

App) para auxiliar no ensino-aprendizagem das linguas portugués e inglés por

meio de atividades de autocorre¢cdo sobre o conteudo relacionado ao uso

adequado de colocacoes.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)

Levantar na bibliografia correlata o0s aspectos pedagogicos
relacionados ao ensinamento de coloca¢des em lingua nativa e
estrangeira;

Modelar e criar banco de dados de suporte a plataforma desenvolvida;
Implementar médulos para as diferentes atividades pedagdgicas e de
comportamento automatizado na selecao de questdes e correcao;
Criar métodos especificos para a gamificacdo da plataforma
desenvolvida;

Entregar uma aplicacao generalista preparada para receber contetdo

de diferentes linguas estrangeiras;
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JUSTIFICATIVA

Alunos de lingua estrangeira tendem a se frustrar quando participam de
situacdes reais de comunicacdo. Isso ocorre, entre outros fatores, pois as
escolhas lexicais e fraseoldgicas desses alunos costumam nao ser as mesmas
que os nativos fariam. De acordo com Fillmore (1979, p. 66 apud ORENHA-
OTTAIANO, A., 2015, p. 845), o aprendiz de uma LE seria um “falante ingénuo”,
uma vez que desconhece o fator convencionalidade na lingua.

A habilidade de conseguir classificar e descobrir estilos de aprendizagem
pode ajudar estudantes e quaisquer aprendizes a tomar as decisbes mais
adequadas em relacdo as escolhas, além de demonstrar uma ferramenta
extremamente Util na elaboracdo de estratégias de estudo para gerar resultados
mais satisfatérios em relacéo a sua aprendizagem. (SCHMITT & DOMINGUES,
2016).

Os softwares educacionais de exercicio e pratica tem como caracteristica
ensinar através da repeticdo de questdes propostas, fazendo com que o aluno
aprenda praticando e visualizando seu desempenho no término de cada
exercicio. Muitos softwares disponiveis no mercado que séo ditos educacionais,
ndo apresentam relevancia pedagdgica. Possuem, muitas vezes, apenas uma
interface agradavel, colorida, mas séo pobres no seu contetudo. Além disso,
exploram, na maioria das vezes, a repeticdo de exercicios, caracterizando o0s
chamados CAIl (Computer Aided Instruction) - Instrucdo Auxiliada por
Computador, que sao classificados como o0s mais simples softwares
educacionais (WENDT, 2002).

Por isso a avordagem desse projeto se mostra relevante e fora do padrao
citado por Wendt (2002), uma que que propde uma aplicacdo escalavel que
usufrua de um vasto conjunto de dados, vocabulos, expressfes — as colocacdes,
propriamente ditas — para situacdes que envolvam a realidade de conversacao
e ainda com elementos de gamificacdo, para estimulo do usuéario.

As colocacdes tém sido objeto de pesquisas com diversos focos, sendo
eles na area de negocios (ORENHA-OTTAIANO, 2004) e a juridico-comercial
(ORENHA-OTTAIANO, 2009), seriados (CALDAS, 2017, ROCHA, 2013);
aprendizes de LE (ORENHA-OTTAIANO, 2015) e de Traducéo (ALVES, 2021,
ALVES, ORENHA-OTTAIANO, 2020; ORENHA-OTTAIANO, 2012a, 2012b,



15

2015; ROCHA, 2021), dentre outras. Tamanha importancia valida a necessidade
de expandir a exploracdo dessas unidades fraseoldgicas por meio de
plataformas informatizadas (ORENHA-OTTAIANO, 2015), facilitando, assim, o
acesso a esse tipo de conteudo.

Em sua pesquisa, Petit & Santos (2014b) demonstraram que o uso do
smartphone com um método de aprendizagem tradicional sem levar em
consideracdo a qualidade desses ambientes especificos, ndo € mLearning.
Nesse caso, ler um livro em um pargue seria 0 mesmo. Em outras palavras, o
proprio dispositivo portatii ndo implica automaticamente mLearning. Os
pesquisadores observaram que poucas aplicagbes digitais estdo tirando
beneficios do potencial de mLearning. Significa também que o método
mLearning ainda ndo estd completamente posto em pratica (PETIT & SANTOS,
2014a; PETIT & SANTOS, 2014b). A insercdo do método mLearning na
educacdo formal é uma ideia atraente, mas também representa um desafio
(PETIT & SANTOS, 2014a).

As tecnologias méveis tém um enorme potencial para transformar a
educacao, desde que sejam concebidas e implementadas de forma relevantes
para o contexto social e cultural da aprendizagem. Claramente, a aplicacao,
implementacdo e o projeto de uso direto de tecnologias moveis no contexto
educacional global impdem altos desafios de naturezas tecnologica e
sociocultural, principalmente (KEENGWE & BHARGAVA, 2014).

Nesse sentido, a Colocage tem como propdsito contribuir para o
desenvolvimento e aperfeicoamento da competéncia colocacional do aprendiz
de portugués e inglés como LE, professores e tradutores, uma forma mais
direcionada e pedagdgica de aprender e/ou ensinar colocacoes.

Fundamentalmente, a UNESCO (2014) estabelece, conforme ilustrado
pela Figura 2, que aplicativos com énfase nas Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao (TIC) devem possuir um baixo custo, ser acessiveis (em funcao
de plataformas, interfaces, conectividade e custos, inclusive) e ainda adaptavel
a cada usuario, para assim ser uma ferramenta que beneficia o processo de

construcdo da aprendizagem.
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Figura 2 — Requisitos desejaveis
para implementacéo de
aplicacdes baseadas em TIC

TIC

Baixo custo

Fonte: Unesco

Logo, a UNESCO (2014) também apoia o uso da tecnologia como
facilitadora pedagogica e, ainda, elenca alguns itens de motivacao:

a) Ampliacdo do alcance e a equidade em educacéao

b) Assisténcia a alunos com deficiéncia

c) Otimizacao do tempo na sala de aula

d) Possibilidade de aprendizado em qualquer hora e lugar

e) Construcdo de novas comunidades de aprendizado

f) Suporte a aprendizagem in loco

g) Aproximacao do aprendizado formal com o informal

h) Avaliacdo e feedback imediatos

i) Facilitacdo do aprendizado personalizado

j) Melhoria na aprendizagem continua e na comunicacéo

k) Maximizacdo da relagéo custo-beneficio da educacao

Assim, consideramos de grande relevancia a construgcdo de recursos,
como a plataforma proposta por este estudo, que disponibilizem para esses
estudantes tal contetudo. Para tanto, faz-se necessario selecionar as colocagcdes
e elaborar as atividades para a plataforma de modo que contribua para a

divulgacao da ciéncia da lingua que fundamenta o Iéxico-fraseoldgico.



17



18

3 METODOLOGIA

O método utilizado nessa pesquisa sera do tipo descritivo observacional
com abordagem qualitativa, na implementacdo de recurso tecnoldgico baseado
em plataforma web responsiva que implementa conceitos da gamificacdo, a fim
de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem no uso de colocacbes nas

linguas portugués e inglés.

3.1 Aspectos Eticos e publico alvo

O referido projeto, uma iniciativa para o desenvolver de outras pesquisas
na mesma linha, nessa fase dispensa testes em ambientes reais com seres
humanos. De modo geral, pesquisadores envolvidos irdo interagir entre si para
a producéo e adequacao da plataforma objeto desse projeto. Sendo assim, uma
analise qualitativa feita pelos proprios pesquisadores envolvidos e especialistas
da area reflete os resultados desse projeto. Por isso, opta-se pela dispensa

desse projeto a submisséo de parecer pelo comité de ética.

3.2 Caracterizacéo dos dados

Esta pesquisa se fundamentara no aporte tedrico-metodoldgico da
Linguistica de Corpus (BIBER; REPPEN, 2015; O'KEEFFE; MCCARTHY, 2010;
ORENHA-OTTAIANO, 2004, 2009; MCENERY; HARDIE, 2012). A extracdo e
selecéo das colocacfes que compdem as atividades colocacionais se dara com
base em frequéncia estatistica de dados computadorizados. Todas as
colocacdes inseridas na Colocage serdo provenientes dos dados gerados por
meio do projeto de pesquisa em andamento, Online Corpus-Based Multilingual
Collocations Dictionary Platform (Processo FAPESP no 2020/01783-2). Trata-se
de uma plataforma de dicionarios de coloca¢des nas linguas portuguesa,
inglesa, francesa, espanhola e chinesa, sob a coordenacao da Prof2. Dra.
Adriane Orenha Ottaiano, da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho (UNESP), de Séo José do Rio Preto.

A fim de auxiliar no aprendizado por meio da pratica com as colocagoes,

serdo elaborados diferentes tipos de atividades com auxilio e supervisédo direta
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de estudantes e docentes do curso de Licenciatura em Letras — Portugués e
Inglés e Bacharelado em Letras-Tradutor do Centro Universitario Sagrado
Coragéo (UNISAGRADO) e estudante do curso de Letras com Habilitagdo para
Tradutor e Licenciatura em Letras da UNESP, campus de Sao José do Rio Preto.
Assim, sera uma producdo multidisciplinar conjunta com os especialistas das
diferentes areas envolvidos diretamente.

A principio serdo desenvolvidas atividades do tipo:

a) resposta curta

b) preenchimento de lacunas (com a colocacao)

C) jogo da memoaria

d) associacéo

Outras atividades poderdo ainda ser desenvolvidas, conforme

necessidade, evolugao e cronograma do projeto.

3.3 Tecnologia e Producéo

O referido projeto busca o desenvolvimento de uma plataforma que auxilia
0 processo de ensino-aprendizagem. Para que a maior parcela de pessoas
possa ser atingida, a aplicacdo sera feita para plataforma web de forma
responsiva para que também possa ser facilmente acessada em dispositivos
moveis (tablet e smartphones).

As tecnologias candidatas e selecionadas no momento do projeto sao:

a) Dart como linguagem;

b) Flutter como framework;

c) JBoss como servidor de aplicacao e testes locais;

d) vsCode como ambiente de desenvolvimento;

e) Banco de dados Sqflite

Essas tecnologias poderdo ser alteradas, conforme necessidade e
requisitos do projeto, assim como a adicdo de outras capazes de suplementar o
desenvolvimento. Cabe ressaltar ainda que as tecnologias selecionadas séo
gratuitas, reduzindo os possiveis custos envolvidos nesse projeto.

Os maodulos propostos para o desenvolvimento da plataforma incluem:

a) cadastro de usuarios e politicas de acesso;
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b) cadastros de atividades e conteudo, de acordo com o tipo de usuario;
c) tela inicial com informacdes do usuario, classificagbes, premiacdes,
andamento das atividades e a escolha de op¢des de jogo, sendo elas:

a. Aprendizagem especifica: escolha de um determinado tipo de
atividade, apenas;

b. Aprendizagem variada: diferentes tipos de atividades ser&o
apresentados (de forma aleatoria) para serem respondidas;

c. Modo competicdo: desafios lancados aleatoriamente, onde o
tempo de resposta reflete a pontuacdo que, ao final, &
compartilhada em um ranking e usuarios

d) relatério de desempenho do usuério e recompensas obtidas (por meio
da gamificacéo);

e) ranking de usuarios mais bem pontuados na plataforma.

Sendo assim, de modo geral, a plataforma ir4 atuar tanto para o ensino-
aprendizagem de colocacdes, como também um jogo competitivo online.

Tais direcionamentos podem ser alterados em funcdo da andlise de
requisitos e a modelagem do software (SUMMERVILLE, 2011; BEZERRA, 2007)
obtidas e estruturadas a partir de analises com pesquisadores da area da
linguistica.

A politica de acesso dos usuarios é direcionada a permissao de insercéo
de novos conteudos para as atividades desenvolvidas, sendo alvo de controle e
garantia de veracidade dos dados cadastrados e, consequentemente,
informacdes apresentadas. Com isso, é desejado que a plataforma possa ser
expandida no futuro, sem a necessidade de um novo desenvolvimento — embora

ISS0 ndo exclui a necessidade de manutengao da plataforma.

3.4 Testes, validacdo e analise de resultados

Por se tratar de uma aplicacéo a ser desenvolvida em sua completude, o
periodo desse projeto inviabiliza o teste em ambiente real com a selecao de
publico-alvo. Assim, os testes serao feitos pelos pesquisadores desenvolvedores

da plataforma e os apoiadores e especialistas envolvidos nesse projeto.
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Estdo envolvidos nessa etapa a analise e adequacdo funcional do
software (SUMMERVILLE, 2011; BEZERRA, 2007), assim como a investigacao
de atendimento a proposta integrada estabelecida nesse projeto.

Dessa forma, uma avaliacdo qualitativa sera apresentada capaz de
envolver a eficacia geral da aplicacdo, o comportamento responsivo, a
adequacao pedagodgica e o conteludo apresentado sobre as colocagfes como
resultados finais que, por sua vez, serdo divulgados em eventos relacionados

com a area proposta dessa pesquisa.

3.5 Redacdo final e apresentacdo da pesquisa

Integrante da documentacdo para o resultado metodologico de
desenvolvimento de aplicacdo auxiliar no processo ensino-aprendizagem
proposta por esse projeto, a redacao final dessa pesquisa devera conter todo o
levantamento bibliogréfico utilizado, os materiais e métodos empregados para a
elaboracdo da propria documentacdo e do produto final, os resultados
alcancados, as discussfes e consideracdes sob a aplicacdo, as referéncias
utilizadas e, ainda, a documentacédo do usuéario e demais anexos indispensaveis
para a reproducao e evolugéo dessa pesquisa.

Por fim, apos o término desse projeto de pesquisa, a proposta, 0s
resultados obtidos e a propria aplicacdo serdo apresentadas no Férum de
Iniciacdo Cientifica do UNISAGRADO, a fim de compartilhar ao publico
interessado todos os procedimentos, limitacbes e singularidades do produto

desenvolvido.
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4 RESULTADOS FINAIS

Nesta etapa os exercicios desenvolvidos tiveram sua logica consolidada,
bem como a estrutura da aplicacdo foi reconsiderada, entendeu-se que este
projeto possui um porte maior do que o esperado, sendo assim toda a aplicacao
foi repensada em escalabilidade, usabilidade e futuros exercicios a serem
implementados.

A aplicacdo esta preparada para receber uma grande quantidade de
dados bem como dinamiza-los para alimentar os exercicios que virao.

Foram estruturadas novas tables no banco bem como desenvolvido um
sistema de distribuicdo para também o uso Desktop da aplicacdo utilizando o

NSIS + Flutter Distributor para empacotamento e distribuicéo.

4.1 Arquitetura geral do aplicativo

O aplicativo esta sendo implementado adaptando a arquitetura MVC
(Model, View, Control) para possibilidade de maior controle e customizagao dos
Widgets (componentes) e funcionalidades disponiveis.

Tendo como inspiracdo o ambiente de aprendizagem (AVA) Moodle, foi
desenvolvido uma aplicacdo que utilizando os dados previamente tratados e
alimentados no banco de dados, traz exercicios para os usuarios (papel de
estudantes).

A aplicacdo € composta por Widgets que se agrupam numa arvore
estabelecendo heranca e hierarquia entre eles, construindo assim nossas telas,
exercicios e funcionalidades.

Para o armazenamento de dados foi escolhido o Sqflite, permitindo assim
gue queries mais especificas fossem construidas, abrindo um leque maior de
possibilidades para qualquer tipo de consulta assim como a renderizacdo de

seus resultados.

4.1.1 Dart
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Linguagem de script langada em 2011 na conferéncia GOTO pela Google.
Seu objetivo era substituir o Javascript como linguagem principal embutida nos
navegadores. Ainda que longe desse objetivo, Dart tem ganho cada vez mais
espaco no mercado aliada a seu principal framework de uso o Flutter. Por esta

razdo esta linguagem foi escolhida para este projeto.

4.1.2 Flutter

Framework (biblioteca de recursos) voltando principalmente para
aplicacbes mobile, porém com recente suporte web também, concorrente direto
do React Native. O Flutter foi lancado para agilizar o processo de
desenvolvimento de aplicativos mobile além de buscar maior desempenho em
relacdo aos concorrentes. Este framework foi escolhido para o presente projeto
por ser multiplataforma, permitir a criagdo de aplicagbes nativas, a partir de um
anico codigo base (tanto para ios quanto android), ter acesso direto a recursos
nativos do aparelho e apresentar maior desempenho devido todo seu codigo

fonte ser transformado em nativo.

4.1.3 Sqflite

O Sqflite é uma biblioteca do Flutter que permite o uso do SQLite — banco
de dados comumente usado para aplicacdes com recursos offline na plataforma
mobile. Utilizando o banco do préprio Android, o Sdflite disponibiliza todos os
recursos de um banco de dados SQL comum, permitindo maior flexibilidade na
construcdo de consultas, tabelas, triggers, procedures, dentre outros recursos.
No banco de dados dessa aplicacdo, sdo armazenados os dados de login do
usuario, bem como suas demais informacdes. Neste caso uma Unica instancia
desta base de dados sera mantida durante todo o ciclo de vida da aplicacao,
caracterizando assim um singleton da classe Database que, neste caso,
chamada de “_dabatase”. Foi nomeado um path “db” para acessar o singleton

“ database” e entdo passar a realizar queries (comandos em linguagem SQL
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para manipulacdo de dados), construir e destruir tabelas, dentre outras

possibilidades.

41.4 GETX

API (biblioteca de recursos e referéncias externas) como se fosse um
outro framework dentro do proprio Flutter. Através dela que serdo realizadas
geréncia de informacdes, dependéncias e rotas de navegacao desta aplicacao,
facilitando assim o emprego de uma estrutura MVC de codigo. Isso ainda ira
contribuir beneficios como reutilizacdo de cdodigo, codigo limpo, separar a
aplicacao da logica da aplicacdo da Ul, injecdo de dependéncia inteligente e
gerenciamento de rotas de uma forma pratica e rapida. Criando controllers
(controladores) que serao filhos de um GetXController, é permitido o acesso a
todos 0s recursos necessarios para as instancias das classes e manipulacdo de

dados.

4.2 Desenvolvimento

O desenvolvimento resultou até o presente momento em uma aplicacao
com suas funcionalidades basicas pré-estabelecidas e testadas. Foram
validados e inseridos os dados no banco e a logica dos exercicios com base em
reunides com a equipe envolvendo projeto de Iniciacao Cientifica de estudantes
dos cursos de Letras e Tradutor. A Tela Inicial para o Login (Figura 3) e o Menu

de Opcdes principal (Figura 4) podem ser visualizadas na sequéncia.

Figura 3 — Login
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clof2Yolc) VB

Usuario

Senha

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 4 — Menu principal de op¢fes de exercicios

Menu

Fonte: elaborado pelo autor

Na tela inicial (Figura 3) o usuario deverd escolher entre logar na

aplicacdo ou cadastrar-se caso ndo tenha uma conta. Selecionando o botao
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“Entrar” o usuario sera levado até a pagina de login onde, digitando seu usuario
e senha, ter4 acesso a aplicagéo.

No exercicio Quiz (Figura 5) o usuério deve assinalar a questao que pensa
estar correta e bem como o Fill the blanks (Figura 6) sera necessario preencher
0 espaco em branco com a resposta previamente desejada.

Figura 5 — Exercicio Quiz

Colocage - Quiz

Complete with the correct answer:

A clever way to pratice for a real interview is to take part in a interview.

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 6 — Exercicio Fill the blanks
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Fill the blanks

The applincant needs to
____an interview before
being trained for the
job. It is important for
the copany to hear the
applicant’s interests
first.

Fonte: elaborado pelo autor

A seguir, sdo apresentados mais 2 tipos de exercicios propostos para a

aplicacdo do Colocage: Relate de Boxes (Figura 7) e Drag & Relate (Figura 8).

Figura 7 — Exercicio Relate the Boxes

L —

Relate the Boxes

Desenvolvime
nto

Negociagbes de contratos

econdmico Conduzir uma

negociagio

N

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 8 — Exercicio Drag & Relate
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Tentativas Pontuagao

Drag & Associate o o

Brinquedo
Cachorro

Comida

Jogo

Fonte: elaborado pelo autor

Nestes exercicios o usuario deve relacionar as alternativas que entende

como corretas.

Figura 9 — Tabela Exercicio Fill In The Blanks

tableFillInTheBlanks = "' 'CREATE TABLE IF NOT EXISTS tableFillInTheBlanks({
Ca TEXT

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 10 — Tabela Exercicio Drag & Relate

tableDraghndRelate
E TABLE IF

NOT EXISTS

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 11 — Tabela Exercicio Quiz

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 13 — Tabela Exercicio Relate the Boxes

ableRelateTheBoxes = ''"CREATE TABELE IF NOT EX

Fonte: elaborado pelo autor
Figura 14 — Disponibilizacdo Windows

Ch ists. bt
(VERSION 3.15)
(runner LANGUAGES CXX)

} WIN32

_ } PRIVATE "NOMIN
(#{ h apper_app)
{ } PRIVATE "$ CE_DIR}")
+ flutter_assemble)

Fonte: elaborado pelo autor

4.3 Etapas Futuras

Os préximos passos relacionados com o desenvolvimento dessa
aplicacao se tratam:
a) Disponibilizagdo dos novos exercicios sugeridos;

b) Consolidar a usabilidade geral apos testes;
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c) Ampliar a escalabilidade da aplicacéo;
d) Atualizar a aplicagéo para o Flutter 3, acessando assim 0s novos
recursos para a utilizacdo Web desta tecnologia.

Conforme o cronograma previamente estabelecido (e visualizado a
seguir), considera-se que a pesquisa se fugiu do prazo estipulado e as acoes
implementadas com resultados insatisfatorios, para uma avaliacdo pelos

préprios envolvidos no projeto.
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