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RESUMO: Ainda que aplicativos com objetivos de aprendizagem de linguas estrangeiras sejam
populares e conhecidos por proporcionar ao usuario um aprendizado individual e personalizado, eles
também podem tornar-se recursos didaticos no ensino formal, com o intuito de auxiliar o professor
€ Seu grupo a alcangarem seus objetivos. Entretanto, a grande demanda e existéncia de aplicativos
com esse fim pode tornar a escolha do professor um grande desafio. Por essa razao, o presente
artigo apresenta critérios de analise de aplicativos de LE com base no documento Marco Comun
Europeo de Referencia (2002) e outros autores, com a finalidade de auxiliar o professor na avaliagao
e escolha do aplicativo mais adequado. Como resultado, o professor podera avaliar pontos dos
aplicativos que vao além da aquisicao linguistica, como a sua interface grafica, o desenvolvimento
da habilidade comunicativa, questdes de acessibilidade, interatividade e feedback.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativos de LE. Analise de Apps. Aprendizagens Moveis.

RESUMEN: Aungue las aplicaciones con objetivos de aprendizaje de lenguas extranjeras sean
populares y conocidos por proporcionar al usuario un aprendizaje individual y personalizado, ellos
también pueden volver-se recursos didacticos en la ensefianza formal, con el intuito de auxiliar el
profesor y su grupo a lograren sus objetivos. Entre tanto, la gran demanda y existencia de
aplicaciones con ese sin puede trasformar la eleccion del profesor en un gran reto. Por esa razon, el
presente articulo presenta criterios de analisis de aplicaciones de LE basado en el documento Marco
Comun Europeo de Referencia para Lenguas Extranjeras (2002), y otros autores, con la finalidad de
auxiliar el profesor en la evaluacion y eleccion de la aplicacion mas adecuada. Como resultado, el
profesor podra evaluar puntos que estan mas alla de la adquisicion lingdistica, como: interface
gréfica, desarrollo de la habilidad comunicativa, cuestiones de accesibilidad, interaccion y feedback.

PALABRAS-CLAVE: Aplicaciones de LE. Andlisis de Apps. Aprendizaje Movil.

INTRODUGCAO

O mundo passa por constantes revolucdes tecnoldgicas. Cada Era € marcada por uma
tecnologia que se sobressai e, hoje em dia, as tecnologias moveis digitais ganharam grande
destaque na nossa sociedade atual, emergindo novas formas de comunicacao (SANTOS;
MADDALENA; ROSSINI, 2016) alterando de forma significativa a vida de criancas, jovens e
adultos que estdo expostos a ininterrupta e poderosa penetracdo social dessas novas
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tecnologias da informacéo e da comunicacéo (PEREZ GOMEZ, 2015). De acordo com Porto,
Oliveira e Gama Neto (2016, p. 129) “é notdria a forma como os avancos tecnolégicos em
formato de dispositivos multissensoriais, compostos por aplicativos, possuem uma parcela de
responsabilidade pela alteracao na forma com que o homem contemporaneo lida com as suas
rotinas”. Dessa forma, nota-se que 0 acesso a informacgao esta cada vez mais simplificado e
instantaneo. Os contatos entre culturas estao intensificados e todo o processo de globalizacao,
pelo qual passamos, tém inumeras consequéncias, sendo uma delas o fato de que cada vez
mais pessoas, falantes de diferentes idiomas, estdo estreitando contatos, formal e
informalmente (GAVARRI, 2016). Sendo assim, deve-se pensar na lingua estrangeira como um
agente ampliador de informagbes, que aumenta as oportunidades de troca de conhecimento,
sejam eles académicos ou sociais.

Pensando no ensino de linguas estrangeiras, nao se pode excluir a possibilidade do uso
dos dispositivos moveis como ferramentas didaticas, ja que € notavel a forma como “os alunos
incorporam, cada vez mais, a comunicacao digital nas suas vidas e 0s seus dispositivos moveis
passaram a fazer parte do seu ambiente pessoal de aprendizagem [...]" (MOURA, 2016, p.
163). Além disso, os dispositivos moveis tém a importante caracteristica de acesso rapido e
simplificado as mais diversas informacdes, possibilitando criar praticas inovadoras e
motivadoras, que permitem a “contextualizacao da informacao que melhor se adequa a situacao
em que o aprendiz se encontra (no tempo e no espaco) € ao que ele esta realizando ou
interessado naquele momento” (OLIVEIRA; MERCADO, 2016, p. 214). Esses aspectos,
somados a possibilidade de acesso remoto, tornam os dispositivos moveis grandes facilitadores
no processo de aprendizagem. Como asseveram Oliveira e Mercado (2016, p. 213) “[...]as
tecnologias méveis podem ser utilizadas como um catalisador de uma mudanca no paradigma
educacional, que promovam a aprendizagem ao invés do ensino, que insiram o controle do
processo de aprendizagem nas maos do estudante”. Sendo assim, aplicativos com objetivos de
aprendizagem de linguas estrangeiras tornam-se uma opg¢ao de complementacao as atividades
formais, onde o aluno pode dedicar-se ao estudo e contato com a lingua estrangeira em
momentos extraclasse. Dessa forma, aquele que tem a possibilidade de inserir aplicativos de
linguas estrangeiras no seu processo de aprendizagem tem a possibilidade de definir a hora em
que prefere se dedicar a aprendizagem da lingua adicional e, assim, organizar seus horarios e
tempo de dedicagao ao estudo dessa nova lingua (GAVARRI, 2016).

Aplicativos que tém por objetivo a aprendizagem de linguas estrangeiras vém ganhando
um notdrio espaco nas principais plataformas de distribuicao de aplicativos (como Apple Store
e Google Play), sobretudo na categoria ‘educacéo’, onde aparecem com grande destaque e
sem que seja necessario ir até o campo de busca para encontra-los. Segundo apontam as
plataformas, tais aplicativos encontram-se em destaque nas abas de “mais populares” e “mais
baixados” nos dispositivos moveis, dividindo espago com diversos outros aplicativos das mais
diversificadas areas.

No entanto, por serem cursos online, suas atualizacdes e mudancas sdo constantes,
assim como é frequente o surgimento de novos aplicativos, 0 que pode confundir aquele que
se propde a fazer uso de um dos aplicativos disponiveis. Além disso, aplicativos de linguas
estrangeiras, assim como as tecnologias moveis em geral, podem ser utilizados como
ferramentas de apoio as aulas presenciais de linguas estrangeiras, visando auxiliar o professor
a compor suas atividades de desenvolvimento das habilidades comunicativas (de fala, escrita,
audicao e leitura), necessarias para a aprendizagem da nova lingua. Segundo Sonego e Behar
(2015, p. 523),
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os dispositivos moveis nao foram planejados para uso educativo, mas podem
ser facilmente incorporados nos planejamentos de aula, permitindo a
realizagao de atividades de estudo dentro e/ou fora do momento escolar, com
proposito educacional. A insergao dos dispositivos na pratica docente torna-
se mais uma questao pedagogica do que tecnoldgica (SONEGO e BEHAR,
2015, p. 523)

Entretanto, a escolha do aplicativo adequado pode tornar-se um grande desafio. Apos
estabelecer os objetivos a serem alcangados por seus alunos, o professor pode seguir na busca
do aplicativo que possa auxiliar seus alunos a alcancarem esse fim. Porém, o primeiro obstaculo
aparece no momento da busca. As plataformas digitais estao repletas de aplicativos que tém
como finalidade a aprendizagem de linguas estrangeiras, tornando a escolha uma tarefa
desafiadora. Para ajudar na escolha, o professor poderia recorrer as analises ja existentes e
disponiveis nas mesmas plataformas, no entanto, essas analises sao baseadas nas experiéncias
pessoais de cada usuario, sem que tenham, necessariamente, fundamento teorico-cientifico,
pois a funcao dessas plataformas €, apenas, distribuir aplicativos. Em razdo disso, faz-se
necessaria uma analise simples, porém fundamentada, para que assim o professor possa
destacar pontos realmente relevantes dos aplicativos selecionados e escolher o aplicativo mais
adequado para seus alunos. Dessa forma, os critérios apresentados neste artigo tém como
principal objetivo o de suprir tais necessidades, com questdes diretamente direcionadas aos
experts na area, os professores de linguas.

Diante disso, 0 presente artigo pretende destacar questdes necessarias a serem
analisadas nos aplicativos de linguas estrangeiras, resultando numa proposta de ferramenta de
analise fundamentada, com o objetivo de auxiliar professores de linguas estrangeiras na escolha
dos possiveis aplicativos que se adequem aos objetivos pré-estabelecidos pelo professor. Para
Gardner e Davis (2014, p. 58) “[...] los alumnos buscan la aplicacion relevante. La aplicacion
existe, estan seguros de que el profesor sabe cual es y que, para ser justo, deberia
proporcionarsela a los alumnos de la manera mas eficiente y directa posible”.

FUNDAMENTACAO TEORICA

E notavel a grande mudanga cognitiva no perfil atual do aluno (SANTAELLA, 2013),
entretanto, essa mudanga nao se restringe apenas a parte cognitiva, mas também fisica, ja que,
como afirmam Souza e Couto (2016, p. 25), “os dispositivos tecnoldgicos sao como proteses
de seus corpos [...]". A atual juventude (porém, ndo limitada somente a ela) leva consigo um
pequeno aparelho que, quando conectado a internet, possibilita ao usuario o0 acesso as mais
diversas informagoes, conteudos multimidia e interagao com outros usuarios. Santaella (2013)
denomina esse novo perfil como ubiquo, referindo-se a ubiquidade do usuario, que pode estar
presente em diversos lugares ao mesmo tempo:

Ao mesmo tempo em que esta corporalmente presente, perambulando e
circulando pelos ambientes fisicos — casa, trabalho, ruas, parques, avenidas,
estradas — lendo os sinais e signos que esses ambientes emitem sem
interrupgao, esse leitor movente, sem necessidade de mudar de marcha ou
de lugar, é também um leitor imersivo. Ao leve toque do seu dedo no celular,
em quaisquer circunstancias, ele pode penetrar no ciberespaco
informacional, assim como pode conversar silenciosamente com alguém ou
com um grupo de pessoas a vinte centimetros ou a continentes de distancia.
O que lhe caracteriza € uma prontidao cognitiva impar para orientar-se entre
nos e nexos multimidia, sem perder o controle da sua presenca e do seu
entorno no espaco fisico em que esta situado (SANTAELLA, 2013).
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Em outras palavras, o usuario que leva consigo esse pequeno aparelho pode
desenvolver inumeras tarefas, se fazer ‘presente’ em inimeros lugares e espagos — virtualmente
—em apenas alguns cliques. E através do celular que muitas pessoas, hoje, trabalham, estudam
e realizam diversas tarefas cotidianas e, por conta disso, ele se torna um objeto importante para
uma parte significativa da populagao. Ainda que tais aparelhos nao tenham sido desenvolvidos
para a area educacional, sua presenca na vida cotidiana das pessoas pode dar novas
perspectivas na parte educativa, ja que hoje 0 acesso a informacao esta cada vez mais rapido
e multimidiatico; através do celular pode-se fazer buscas e acessar 0s mais diversos tipos de
informagdo em apenas alguns cliques. Pensando nisso, levar esse novo contexto digital para
dentro da escola, assim como formalizar o processo educativo em contextos nao escolares,
pode tornar o ato de aprender mais efetivo e, por muitas vezes, mais prazeroso. Dessa forma,
as aulas se tornam mais dinamicas e podem transcender o horario semanario, proporcionando
que a aprendizagem aconteca em contextos diversificados, quando e onde o aluno pretenda
(MOURA, 2016).

Pensando em como o uso de aparelhos moveis esta inserido na sociedade e
transformando o modo de viver, agir e interagir, a UNESCO (2013) elaborou diretrizes para seu
uso na educacgao, mostrando que a interferéncia dos celulares na vida dos seus usuarios nao
se limitaria apenas as interacdes sociais, mas se expandiria também para a forma de aprender,
facilitando a aprendizagem individualizada, fornecendo um feedback das suas atividades e
avaliacdo imediatas, permitindo a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar que Ihe
pareca adequado, apoiando a aprendizagem fora de sala de aula, dentre diversas outras
possibilidades.

Quando se trata de aprendizagem de linguas estrangeiras, 0 uso de aplicativos € uma
alternativa viavel, pois possuem aspectos dos dispositivos moveis e permitem que a
aprendizagem ocorra a qualquer hora e lugar desejados. Além disso, em muitos casos tratam-
se de cursos online, que possibilitam constante atualizacao, proporcionando um contato maior
com a lingua estrangeira. O uso de aparelhos moéveis possibilita a interacéo entre estudantes,
entre nativos, transformando a comunicacado social também em uma forma de aprender. De
acordo com Leffa (2006a), a internet permite ao usuario integrar-se a comunidades auténticas,
e trocar experiéncias com nativos, mostrando que o uso desta tecnologia pode propiciar um
ensino mais dinamico de linguas estrangeiras.

APLICATIVOS MOVEIS
Um aplicativo, também conhecido como ‘app’, pode ser definido como um programa de
informatica feito para dispositivos moveis que permite ao usuario realizar diversas operacoes,

una app puede ser limitada o amplia, sencilla o compleja... y tanto en un caso
como en el otro, esta perfectamente controlada por la persona u organizacion
que la haya disefiado. Las aplicaciones dan acceso a musica y a diarios como
el New York Times, permiten jugar y hasta rezar, responden preguntas o
formulan interrogantes nuevos. Lo mas importante es que son rapidas,
satisfacen una demanda y aparecen justo a tiempo. Podemos entenderlas
como atajos que nos llevan directamente a donde queremos ir, sin necesidad
de hacer busquedas en linea o, si somos de la vieja escuela, en nuestra propia
memoria (GARDNER; DAVIS, 2014, p. 20).

Como afirmam Gardner e Davis (2014) os aplicativos estendem-se a indimeras

atividades cotidianas, e sado justamente conhecidos por promover essa facilidade em
desenvolver tantas tarefas com a popularidade e acessibilidade que os aparelhos moveis
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proporcionaram. A notoriedade ¢é facilmente compreendida através do numero de aplicativos
disponiveis nas plataformas de ‘download’, e também, através da expansao de categorias de
acordo com cada ambito da vida cotidiana, inclusive, na area educacional.

Nesta perspectiva, pode-se afirmar que o uso de aplicativos para aparelhos moéveis
ampliou o universo da educacado a distancia, dando oportunidade as pessoas escolherem
recursos e métodos alternativos de se aprender uma lingua estrangeira, ja que permitem uma
aprendizagem personalizada e, por muitas vezes, mais acessivel.

Contudo, a popularidade fez com que aumentasse a oferta de aplicativos disponiveis,
trazendo um dilema aqueles que se propdem a fazer uso de um desses apps: por um lado se
tem muitas opcdes de escolha; por outro, cria-se uma dificuldade de se saber qual aplicativo é
0 mais adequado para atingir o objetivo pré-estabelecido.

Nestas plataformas, a categoria “Educacao” é bastante extensa, se consideramos que
possui mais de 300 aplicativos, nimero alto em comparacdo com outras categorias, dos mais
diversos assuntos e propostas. A variedade de aplicativos contempla temas que vao desde
revisdes para grandes avaliagdes, como o ENEM, até atividades de l6gica, matematica e, claro,
a aprendizagem de linguas estrangeiras. Durante uma busca, sem pretensdes de ser exaustiva,
notou-se que a procura por aplicativos que tém a finalidade de aprender uma lingua estrangeira
esta em grande destaque, sendo eles 0s mais frequentes na subcategoria ‘Top 100’, e entre 0s
primeiros mais populares no Brasil. O ranking € organizado pela popularidade dos aplicativos,
estando os mais ‘baixados’ nas primeiras colocagdes, 0 que evidencia o grande interesse pelos
aplicativos de linguas estrangeiras.

Ainda que o uso de aparelhos moéveis venha ganhando espaco na vida das pessoas, 0
seu uso vai na contramao do que atualmente acontece nas escolas, ja que sua utilizacdo é
bastante restrita, e encontra diversos obstaculos. O ensino de linguas também vem passando
por desafios, com a diminuigdo do ensino de linguas estrangeiras na escola €, em especial,
quanto a sua diversidade de oferta. A mudanca da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao, apos
a Lei n° 13.415, de 2017, refletida diretamente na Base Nacional Comum Curricular,
determinando a obrigatoriedade do ensino da lingua inglesa a partir do fundamental I, deixa a
aprendizagem de outras linguas apenas para 0s casos em que seja possivel a aprendizagem
de mais de um idioma.

Pensando nisso, o uso de aplicativos poderia auxiliar de alguma maneira 0 grupo a
alcancar os objetivos por ele pré-estabelecidos e, dessa forma, levar, também, a aprendizagem
da lingua estrangeira para 0 mundo fora de sala de aula, além de, quem sabe, incentiva-lo a
estudar uma (ou muitas) outra(s) lingua(s) estrangeira(s) diferente daquela aprendida na escola.
Entretanto, a escolha do aplicativo pode ter impacto negativo no processo de aprendizagem
caso nao seja adequado aos objetivos pré-estabelecidos pelo professor e aluno. Nesse caso, a
importancia de estabelecer e ter definidos os objetivos da aprendizagem sao tao importantes
quanto estipular e determinar os critérios a serem analisados. Sendo assim, faz-se necessario,
também, parametros que facilitem e otimizem a escolha do professor pelo aplicativo mais
adequado.

FERRAMENTA DE ANALISE DE APLICATIVOS DE LE

O uso de aplicativos de linguas estrangeiras no ensino regular do Brasil ainda € bastante
recente, assim como pesquisas que envolvam esse tipo de pratica. Em breves buscas nas
bases brasileiras de dados e periddicos, séo poucas as investigacdes e relatos que apresentam
a insercao dos aplicativos de linguas estrangeiras as praticas formais. Tais resultados podem
ser reflexo de uma realidade dificultosa dos professores em poder dedicar-se a investigagao e
experimentagao dessas novas ferramentas.
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Outro desafio se da na selecao do aplicativo. Sado dezenas de aplicativos com a mesma
finalidade — a aprendizagem de linguas estrangeiras -, ou seja, a escolha pelo mais adequado
torna-se dificultosa sem que se tenha critérios pré-estabelecidos e fundamentados.

Para a elaboracdo de critérios de analise sdo necessarios levar em conta diversos
fatores do processo de aquisicdo de uma lingua. Como forma de auxilio, e documento base, o
Marco Comun Europeo de Referencia para Lenguas Extranjeras (CONSEJO DE EUROPA), de
2002 em sua versao em lingua espanhola, determinou pontos importantes para o
desenvolvimento da competéncia comunicativa. Além do MCER (2002) com foco na aquisi¢ao
da lingua, outros pontos sao necessarios quando se trata de andlise de aplicativos, como a
interface grafica e a interacao entre homem maquina. Para tais pontos, outras ferramentas
foram de grande importancia, como a ficha desenvolvida pelas autoras Crescenzi & Grané
(2016).

Para avaliar um aplicativo de linguas estrangeiras, além de informacdes genéricas dos
aplicativos, sdo necessarios elaborar e destacar alguns pontos tal qual um material didatico.
Avaliando as habilidades a serem desenvolvidas quando se tem o objetivo de aprender uma
lingua estrangeira, destaca-se a abordagem comunicativa com suas 04 competéncias mais
relevantes: compreensao, expressao, interacao e mediacdo (CONSEJO DE EUROPA, 2002)

La competencia linguistica comunicativa que tiene el alumno o usuario de la
lengua se pone en funcionamiento con la realizacion de distintas actividades
de la lengua que comprenden la comprension, la expresion, la interaccion o
la mediacion (en concreto, interpretando o traduciendo). Cada uno de estos
tipos de actividades se hace posible en relacion con textos en forma oral o
escrita, 0 en ambas (CONSEJO DE EUROPA, 2002, p. 14).

Partindo desse pressuposto, espera-se que um aplicativo — que tem por objetivo a
aprendizagem de linguas estrangeiras — contemple as habilidades necessarias de acordo com
0s interesses e objetivos de cada usuario.

Assim como as questdes de aprendizagem, outro ponto importante a analisar sao o0s
dados técnicos dos aplicativos, comegando € claro pelo seu nome, o que facilitara a sua
identificacao em momentos de busca de dados. Também importante é distinguir o seu
desenvolvedor, isso porque geralmente empresas de desenvolvimento de aplicativos possuem
caracteristicas proprias, que as distinguem de outras, ao mesmo tempo que aproximam seus
proprios aplicativos, criando uma marca.

O ano de desenvolvimento e ano de atualizagdo também se tornam fatores importantes
no momento da escolha, pois facilitam na identificacao do aplicativo que esta atualizado ou que
sera descontinuado. Caso o professor deseje fazer uso do(s) aplicativos, verificar o prego € de
grande relevancia, ja que alguns aplicativos sédo pagos, outros parcialmente pagos e outros
gratuitos, tornando esse ponto de extrema importancia para que o trabalho possa ser feito de
acordo com o que o aplicativo permite.

Conhecer e identificar o sistema operacional a ser usado permite, além de assinalar a
disponibilidade nos diferentes sistemas, também identificar se existe diferengas no aplicativo
entre os sistemas |OS ou Android. Além disso, verificar a disponibilidade do uso off-line do
aplicativo pode facilitar em momentos em que rede de internet ndo esta funcionando, ou alunos
que ndo possuem pacote de dados, como o intuito € levar o aplicativo para momentos
extraclasse, a execucao de atividade sem estar conectado passa a ser um critério importante.

A oferta de outros idiomas também é critério de analise, pois € interessante saber se 0
aplicativo permite ser utilizado em outras linguas estrangeiras — e quais delas — ou se restringe
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apenas a uma ou duas especificas; e por fim, tomar conhecimento da idade indicativa, &
necessario para que o grupo tenha acesso aos conteudos indicados para faixa etaria.

A interface gréfica também € um ponto significativo a ser analisado no aplicativo, pois
trata-se de como € composta a tela do aplicativo, como se da a navegacao, se é de forma
simples, intuitiva, ou mais complexa. Nessa categoria sdo analisados pontos como: composiGao
da tela, a forma como a tela inicial e até mesmo a tela que aparece no momento de desenvolver
alguma atividade aparece pode interferir no desempenho e até mesmo na atencao do usuario.
Muitas imagens, muitos textos, cores fortes podem dividir a atencéo do usuario e prejudicar seu
desempenho. Presencga e interferéncias internas e externas, tais como: andncios ou mensagens
publicitarias, icones, sons figuras que aparecem ‘aleatoriamente’ sédo pontos também que
podem dividir a atencao e prejudicar o desempenho. Distribuicado do conteudo, a forma como
ela é apresentada é importante para que assim o professor possa, com rapidez, identificar o
que € relevante para seus alunos e o que pode ser trabalhado em outro momento.

Igualmente importante é saber se as atividades estdo presentes seguindo um contexto,
ou uma linha de conteudo. O acesso a esses conteudos também € um ponto fundamental a ser
analisado pois o0 professor, nesse momento, sabera se o aplicativo permite que se navegue
livremente pelos conteudos pré-estabelecidos, ou se as unidades presentes no aplicativo
dependem da execucao de outras atividades, ou seja, unidades bloqueadas como pré-
requisitos.

Apos a anadlise desses aspectos técnicos, pode-se iniciar a observacao das habilidades
comunicativas (escrita, leitura, audicao e oralidade). Primeiramente, sédo levadas em conta as
atividades de expressédo, oral e escrita, separadamente. Nessas duas categorias sao
destacados a interagdo entre usuarios que, segundo Leffa e lrala (2014, p. 206) “[...]
independente do contexto de aprendizagem (natural ou formal), € preciso que haja contato com
a lingua e seu uso em situacdes de interacao [...]”, ou seja, € nesse momento que o usuario vai
expressar-se, produzir texto falado ou escrito, a interagao com outros usuarios, ou nativos, pode
despertar um interesse maior nessa construgao do conhecimento. O aluno sabera que seus
textos estarao chegando a outras pessoas €, sendo assim, o intercambio de informacdes sera
real. Leffa (2006b) também afirma que a interagéo produz uma mudanca nos participantes,
ainda que nao sejam todos da mesma natureza, a interagéo pode existir das maneiras mais
diversas, como entre pessoas e objetos.

A analise de atividades de expressao oral, inicialmente deve comecar com a seguinte
questao: se o aplicativo possui, ou ndo, atividades que contemplem essa habilidade. Assim
como ja citado, outro ponto importante aqui € a possibilidade, ou ndo, de interagcao com outros
usuarios. Outro aspecto relevante é o estimulo a fala espontanea. Segundo o Marco Comun
Europeo de Referencia para las lenguas (CONSEJO DE EUROPA, 2002), tarefas nao
robotizadas exigem do aluno o desenvolvimento e uso de estratégias comunicativas. Sendo
assim, a presenca de tarefas onde o aluno é desafiado a debater um tema, dar uma entrevista,
pedir ou dar informacdes, séo momentos onde ele podera desenvolver suas estratégias de
comunicagao oral. Entretanto, o aplicativo pode nao apresentar nenhum desses aspectos acima
€, Se nao os apresenta, as atividades de expressao oral podem limitar-se a leitura em voz alta
ou a repeticdo de oracdes, que também sao pontos interessantes, podendo ser o objetivo do
professor trabalhar aspectos fonéticos.

A andlise de atividades de expressdo escrita, também leva em consideracao a
interacao; sendo assim, os textos escritos produzidos pelo aluno poderiam ter o intuito de serem
entregues e lidos por outros usuarios. Além desse ponto, outro aspecto relevante é a liberdade
de escrita, se 0s textos produzidos sdo materiais ja pré-estabelecidos, ou se permitem a escrita
criativa. Nesse topico, o professor pode fazer o uso do aplicativo como uma forma de despertar
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em seus alunos, quem sabe, 0 gosto pela escrita. Segundo Gardner e Davis (2014) o uso das
tecnologias permite que muitos adolescentes sejam criativos, elevam o teto e ampliam as
paredes para o0s jovens.

Seguindo com as categorias de atividades, vém as duas de compreensao, tanto leitora
quando auditiva, também separadas. De uma maneira geral, as duas categorias apresentam
aspectos em comum, assim como as atividades de expressao. Neste caso, o que se destaca €
a presenca de materiais auténticos, ou seja, materiais produzidos para fins comunicativos e nao
para o ensino de lingua. Com a internet e tantos recursos que ela dispde, o aplicativo pode
apresentar com mais facilidade a presenca desses materiais.

A analise de atividade de compreensao auditiva contempla, além da presenca ou nao
de materiais auténticos, pontos como a interatividade entre usuarios. Além disso, também
busca verificar o objetivo de cada tarefa, que pode basear-se apenas em captar a esséncia do
que foi escutado, traduzir uma oracéo, ou transcrever uma oragao etc.

A categoria de atividades de compreensao leitora busca analisar, também, a natureza
de tais atividades, se baseiam apenas na interpretacao de textos, se sdo atividades de leitura
relacionada com imagens, ou traducéo de oragdes; também sédo analisados 0s géneros textuais
apresentados no aplicativo, se possuem ou nao a diversidade de géneros e, caso apresentem,
qual a natureza desses géneros, se sao de meios de comunicagao, artigos, intercambio de
mensagens, ou seja, se apresentam textos académicos, textos de cunho jornalistico, obras
literarias, etc.

Outros dois pontos importantes a serem observados sao questées de interatividade e
acessibilidade. Nesse caso, a interatividade contempla as redes sociais, a interagdo com
amigos, porém nao somente isso, a interagcao também pode dar-se de outras formas, como em
formato de ajuda e de tutoria. Além disso, também se destacam a presenca, ou nao, de ajudas
e como podem, ou nao, aparecer para o usuario. Para o desenvolvimento de certas tarefas, ou
atividades, é importante que o aluno tenha claro os objetivos a serem alcangados, nesse caso,
a presenca dos icones de ajuda se fazem necessarios. Essas ajudas podem ser como
explicagdes gramaticais, regras, etc. Elas podem aparecer mediante requerimento do usuario
através do clique, ou de forma ‘espontanea’. A interatividade também pode aparecer com
aspectos de gamificacdo, ou seja, pode haver rankings, caso o aplicativo seja gamificado. Caso
seja, 0 aplicativo também pode apresentar limites de tempo para resposta ou graus de
dificuldade, por exemplo, elementos caracteristicos de um jogo.

Por fim, a acessibilidade trata da adaptacao para deficientes visuais ou auditivos, cegos
e surdos. Por ser um material digital, os aplicativos podem - ou deveriam poder - oferecer a
possibilidade de adaptacao das atividades e tarefas aqueles que necessitam. Esses aspectos
sao de extrema importancia, nao apenas como elementos de inclusao, mas para poder alcancgar
uma maior intera¢ao entre usuarios, caso haja.

Para finalizar, o ultimo aspecto a ser analisado € o feedback, pois € uma forma do aluno
saber seu desempenho no desenvolvimento de certas tarefas. Sendo assim, o feedback se
torna uma categoria muito importante no processo de aprendizagem, pois torna-se também
uma forma de ajuda para alcangar éxito no seu objetivo. Pensando nisso, € importante que 0s
feedbacks nao aparegam apenas para reportar erros, mas também acertos. Para Paiva (2006)
o feedback € o combustivel da interacao em qualquer contexto que ocorra, mesmo que essa
interagé@o seja entre homem e maquina.

CONSIDERACOES FINAIS
Em sintese, pode-se afirmar que o uso das tecnologias moveis, sobretudo de
aplicativos, esta cada dia mais difundido, oportunizando a possibilidade de surgimento de novos
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aplicativos que desenvolvem atividades cada vez mais complexas. Com isso, nota-se que o
ambito educacional vem adaptando e se apropriando dessas novas tecnologias de maneira
significativa. Dessa forma, o uso dessas tecnologias, especialmente de aplicativos, como
ferramentas de apoio ao ensino formal da lingua estrangeira, mostra-se como um caminho
viavel ao professor que deseja auxiliar seus alunos extraclasse.

Com isso, é importante que o professor conheca de uma forma mais profunda os
aplicativos disponiveis e, assim, possa escolher aquele que melhor se adeque as necessidades
do seu grupo. Entretanto, as analises disponiveis dos aplicativos sao feedbacks de usuarios, ou
seja, partem de uma experiéncia pessoal e individualizada, nao sdo analises fundamentadas.

Como resultado, deu-se a elaboracédo de uma ferramenta de analise de aplicativos, que
tem por objetivo auxiliar o professor de linguas estrangeiras a conhecer de forma mais
aprofundada atividades e habilidades presentes nos aplicativos, para que assim possa escolher
0 que melhor se adequa aos objetivos tracados nas aulas, auxiliando seus alunos a atingi-los.
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