O@g’@ s
D U N I LA INSTITUTO LATINO-AMERICANO DE ARTE,
CULTURA E HISTORIA (ILAACH)
®] el
niversidade Federal R
da Integracao LETRAS ESPANHOL PORTUGUES COMO
Latino-Americana LINGUA ESTRANGEIRA
ATE Foz:

proposta de aplicativo para aprender espanhol enfocado ao setor turistico de Foz do

Iguacgu

Silvia Tavares

Foz do Iguagu
Ano 2022

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



- )
D U N I LA INSTITUTO LATINO-AMERICANO DE ARTE,
CULTURA E HISTORIA (ILAACH)
»] Urbosre:
nlver5|dad9 Federal
da Integracdo LETRAS ESPANHOL PORTUGUES COMO LINGUA

E Latino-Americana ESTRANGEIRA

ATE Foz:
proposta de aplicativo para aprender espanhol enfocado ao setor turistico de Foz do

Iguacgu

Silvia Tavares

Trabalho de Conclusado de Curso apresentado ao
Instituto Latino-Americano de Arte, Cultura e
Historia da Universidade Federal da Integracao
Latino-Americana, como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Licenciatura em Letras
espanhol portugués como lingua estrangeira.

Orientador: Prof. Dra. Jorgelina Ivana Tallei

Foz do Iguagu
Ano 2022

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



SiLvia TAVARES

ATE Foz:

PROPOSTA DE APLICATIVO PARA APRENDER ESPANHOL ENFOCADO AO SETOR TURISTICO DE Foz bo |GUA(;U

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto Latino-Americano de Arte, Cultura e
Historia da Universidade Federal da Integragéo
Latino-Americana, como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Licenciatura em Letras
espanhol portugués como lingua estrangeira.

BANCA EXAMINADORA

Orientador: Prof. Dra. Jorgelina Ivana Tallei
UNILA

Prof. Dra. Laura Fortes
UNILA

Prof. Dra. Julia Granetto
UNILA

Foz do Iguagu, 29 de margo de 2022

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



TERMO DE SUBMISSAO DE TRABALHOS ACADEMICOS

Nome completo do autor(a): Silvia Tavares

Curso: Letras Espanhol Portugués como lingua estrangeira

Tipo de Documento

(X) graduagéao (.....) artigo
(.....) especializacao (X) trabalho de conclusao de curso
(.....) mestrado (-....) monografia
(.....) doutorado (.....) dissertagcéo
(.....) tese

Titulo do trabalho académico: ATE Foz: proposta de aplicativo para aprender espanhol enfocado ao
setor turistico de Foz do Iguagu

Nome do orientador(a): Prof. Dra. Jorgelina Ivana Tallei

Data da Defesa: 29/03/2022

Licenga ndo-exclusiva de Distribuigao
O referido autor(a):

a) Declara que o documento entregue € seu trabalho original, e que o detém o direito de conceder os
direitos contidos nesta licenga. Declara também que a entrega do documento n&o infringe, tanto quanto lhe é
possivel saber, os direitos de qualquer outra pessoa ou entidade.

b) Se o documento entregue contém material do qual ndo detém os direitos de autor, declara que
obteve autorizagdo do detentor dos direitos de autor para conceder a UNILA — Universidade Federal da
Integracédo Latino-Americana os direitos requeridos por esta licenca, e que esse material cujos direitos sdo de
terceiros esta claramente identificado e reconhecido no texto ou conteido do documento entregue.

Se o documento entregue é baseado em trabalho financiado ou apoiado por outra instituicdo que ndo a
Universidade Federal da Integracéo Latino-Americana, declara que cumpriu quaisquer obriga¢des exigidas pelo
respectivo contrato ou acordo.

Na qualidade de titular dos direitos do conteudo supracitado, o autor autoriza a Biblioteca
Latino-Americana — BIUNILA a disponibilizar a obra, gratuitamente e de acordo com a licenga publica Creative
Commons Licenga 3.0 Unported.

Foz do Iguagu, 21 de abril de 2022.

Gt

Assinatura do Responsével

Versao Final Honol ogada

30/ 04/ 2022 16:10


https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/br/
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/br/

Dedico este trabalho a minha cachorra Leia.

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



Do... Or not do. There is no try
Yoda - Star Wars

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



RESUMO

Este presente trabalho busca elaborar e apresentar um aplicativo (para smartphones que
utilizam o sistema operacional Android) de ensino de espanhol para trabalhadores do
setor de turismo da cidade de Foz do Iguagu a partir de uma perspectiva translingue.
Primeiramente serdo apresentados os conceitos de gamificagdo e aplicativos de linguas
que se encontram disponiveis na internet e que utilizam artificios de jogos em seus
métodos de ensino. Serdo abordadas nogdes de translinguagem e repertorio linguistico
para entdo ser apresentado o aplicativo elaborado, chamado ATE Foz, mostrando como
foi seu processo de elaboragdo e as estratégias de ensino abordadas e como a
gamificagdo esta presente nele. Este trabalho também apresenta como o aplicativo foi
recebido pelos usuarios através de um questionario enviado para um grupo de pessoas
de diferentes idades, conhecimentos de tecnologia digital e nivel de espanhol, que
testaram o aplicativo, respondendo questbes de usabilidade e dificuldade encontradas
durante os testes e se ele se mostrou efetivo no que se propds a executar.

Palavras-chave: espanhol; turismo; ensino; gamificacao; aplicativo de linguas.
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RESUMEN

En este presente trabajo se busca desarrollar y presentar una aplicacion (para
smartphones que utilizan el sistema operativo Android) para ensefar espafiol a los
trabajadores del sector turistico de la ciudad de Foz do Iguagu, desde una perspectiva
translingtie. En primer lugar, se presentaran los conceptos de gamificacién y aplicaciones
de lenguaje que estan disponibles en la internet y que utilizan artificios de juego en sus
métodos de ensefianza. Se abordaran nociones de translenguaje y repertorio linguistico
para presentar la aplicacion elaborada, denominada ATE Foz, mostrando cémo fue su
proceso de elaboracion y las estrategias didacticas abordadas y como la gamificacion
esta presente. Este trabajo también presenta cémo fue recibida la aplicacion por parte de
los usuarios a través de un cuestionario enviado a un grupo de personas de diferentes
edades, conocimientos de tecnologia digital y nivel de espafol, los que probaron la
aplicacién, respondiendo preguntas de usabilidad y dificultad encontradas durante las
pruebas y si probd eficaz en lo que se propone hacer.

Palabras clave: espafol; turismo; ensefianza; gamificacion; aplicacion de idiomas.
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INTRODUGAO

Neste apartado tento contextualizar, de forma breve, os caminhos desta
pesquisa. Esse trabalho é uma pesquisa que corresponde a conclusdo de curso em
Letras espanhol e portugués como lingua estrangeira pela Universidade Federal da
Integracao Latinoamericana (UNILA), e tem como objetivo elaborar e apresentar um
aplicativo para smartphones com o sistema operacional android, para o aprendizado da
lingua espanhola, especialmente voltado a trabalhadores e trabalhadoras do turismo da
cidade. O objetivo inicial de projetar um aplicativo de ensino de espanhol para o turismo
surgiu no ano de 2020, quando a pandemia do coronavirus' comegou, e, com ela a
recomendacgao por parte da Organizagdao Mundial da Saude (OMS) para as comunidades,
trabalhadores/as ficarem em casa diminuindo a possibilidade de contagio do virus.

Assim, iniciamos a pesquisa que buscou auxiliar, principalmente, aos
trabalhadores/as da area do turismo, como uma ferramenta de possibilidades, levando em
consideragao o contexto do municipio: uma cidade fronteirica e que se destaca pelo
turismo. A pesquisa inicial ocorreu no projeto de extensdo Gamificagao no ensino de
Espanhol/Inglés para profissionais do turismo.

O objetivo geral do trabalho, é planificar, elaborar e descrever a aplicagao
de um aplicativo para o aprendizagem de espanhol para o turismo a partir de uma
perspectiva translingue e intercultural.

Para cumprir o objetivo, em um primeiro momento, planificamos as
unidades que iriam compor o aplicativo. Assim, fizemos um levantamento de bibliografia
tedrica sobre aprendizagem de espanhol em aplicativos de idiomas, consideramos o
conceito de gamificagdo como adequado para estruturar as unidades e planificar o design
do aplicativo. Debatemos, a partir do estudo, o conceito de lingua que estaria presente no
aplicativo, decidimos que era importante considerar o contexto no qual seria aplicado,
assim escolhemos partir desde uma perspectiva estruturada no conceito de repertério de
idioma.

Como o aplicativo circula, em um primeiro momento, na cidade de Foz do

Iguagu, consideramos importante uma perspectiva intercultural para desenvolver o

! A pandemia foi declarada em margo de 2020, o coronavirus € transmitido pelo ar, sendo altamente
contagioso e causando a doenga covid-19.
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contexto turistico. Assim, o aplicativo esta dividido nas seguintes unidades: Cataratas do

Iguacu, Parque das aves, Hidroelétrica de Itaipu, Refugio Biolégico e Templo Budista.
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CAPITULO 1

1 GAMIFICAGAO NO ENSINO E CONCEITOS NA FORMULAGAO DO APLICATIVO
ATE FOZ

Neste capitulo vamos analisar os conceitos de gamificagdo e design
instrucional que nos norteiam para a criagao do aplicativo.

Em 2020, segundo a pesquisa realizada pela Fundacédo Getulio Vargas
(FGV), existiam no Brasil 234 milhdes de smartphones. Grande parte da populagao
brasileira ja esta familiarizada com esses aparelhos, seja para utilizar redes sociais, busca
por informacdes, estudos e jogos. Tal massificagdo por esse tipo de aparelho e das
formas de consumo de aplicativos, possibilita o uso dessa tecnologia como uma
ferramenta de ensino, que podem ser utilizadas para as mais diversas areas do
conhecimento, como cita Marques & Silva Marques; Silva, 2007 p.140 apud RAMOS;
MARQUES, 2017, p.2).

Os computadores podem ser usados como veiculo de ensino, isto é,
como uma ferramenta pela qual o aluno desenvolve alguma coisa e
constréi o seu proprio conhecimento, pela simples tarefa de estar a
executar algo. Os jogos de computador constituem aplicativos
passiveis de proporcionar aprendizagens aos alunos.

Para Quadros (2016) a gamificacédo “nasce da intengao de tornar uma
situacdo real de trabalho ou uma determinada atividade humana em formato de jogo”.
Utilizando elementos proprios de jogos, como a interatividade € um objetivo a ser
alcancado, para fins educativos, jogos que divirtam o usuario ao mesmo tempo que
transmitam algum conhecimento.

A gamificagao em aplicativos de ensino de linguas se popularizou com o
aplicativo duolingo, uma plataforma de ensino de idiomas que tem como caracteristica de
jogos: a competitividade, no caso, quem erra perde vidas. Essa caracteristica torna o
aplicativo mais atraente para os usuarios e os mantém motivados para continuar
utilizando o aplicativo e aprender o idioma escolhido.

Durante o ano de 2020 com a pandemia do coronavirus, de acordo com o

site mobiletime o duolingo teve um aumento de 23% de usuarios e um aumento de 33%
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na media de exercicios realizados do aplicativo. Esses dados indicam, que durante o
periodo de isolamento social, as pessoas buscaram alternativas digitais para aprender
idiomas.

A partir destas analises, o aplicativo que projetamos n&o tem intengéo de
seguir o mesmo estilo de ensino de linguas proposto pelo aplicativo duolingo, pelo
contrario, buscamos que o aplicativo tenha como principio a acessibilidade e motivacao
de aprendizagem, desde o contexto do turismo da cidade de Foz do Iguagu. O interesse
turistico se torna o ponto de partida para a aprendizagem de um novo idioma, ou seja, o

contexto.

(...)considerando trés dimensdes: turismo, aprendizagem e gamificagao.
Nesse estudo, o turismo é considerado o ponto de partida das atividades
direcionadas a aprendizagem, e a gamificagdo corresponde aos elementos
contidos na aplicagdo mobile, como emblemas, painel de pontuacdo e
sistemas ganhos. (SOUZA; VARUM; EUSEBIO, 2017, p.100)

O aplicativo apresenta, assim, a lingua espanhola, utilizando
informacdes e curiosidades sobre os cinco pontos turisticos mais visitados da cidade, que
fazem parte do repertério linguistico do publico alvo. As atragbes sao apresentadas em
espanhol, e perguntas sao realizadas sobre os lugares, tendo um sistema de pontuacéo.
Quanto mais perguntas forem respondidas corretamente, maior a pontuacéo. Ao atingir a
pontuagédo necessaria, novas fases do jogo sao desbloqueadas.

Todas as informacgdes sobre os pontos turisticos que sao apresentadas no
aplicativo estdo na lingua espanhola, os audios utilizados foram gravados por estudantes
hispano falantes da UNILA, consideremos ter um amplo repertério de variantes
linguisticas para esse passo e por isso consideremos falantes de: Argentina, Chile,
Colémbia, El Salvador e Venezuela. Sem a presenga de explicagdes e regras gramaticais,
o foco é que a aprendizagem se realize com o usuario observando a estrutura da lingua
enquanto ela é utilizada.

O aplicativo propde-se a ser intuitivo, ndo sendo necessario um
conhecimento avangado no uso de smartphones e no sistema operacional android. Sendo

de facil execugao até para imigrantes digitais, que Souza classifica como

individuos que nasceram em um periodo considerado “analdgico”. Esses
individuos nascidos antes da década de 1980 sdo acostumados com papel,
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livros, jornais impressos e possuem “Sotaques” - terdo sempre que se
adaptar ao periodo tecnolégico atual. (SOUZA, 2013 p.77)

Possuindo aspecto minimalista, sem grandes complexidades légicas, nem
utilizando fungdes extras do smartphone. Tudo para facilitar o acesso, para todos os tipos
de usuarios. Foram realizados testes do aplicativo, incluindo pessoas de diferentes faixas
etarias e diferentes tipos de contatos com aparelhos digitais. Junto com o aplicativo foi
disponibilizado um questionario, para avaliar se houve alguma dificuldade no acesso ao

aplicativo.

1.2 A LINGUA COM RECURSO NA INTERNET

Nao existem meétodos universais para o ensino de linguas. Ensinar
espanhol em uma cidade que faz fronteira com paises hispanos e que a populacéo
necessita do idioma para trabalhar, € diferente do que ensinar em uma cidade no centro
do pais, por exemplo. Saber se comunicar na lingua espanhola em uma cidade de
fronteira € importante para se conseguir emprego, a aprendizagem desse idioma se torna
uma necessidade.

Com os avangos da tecnologia, surgiram aplicativos para smartphones
que tém como objetivo o ensino de linguas adicionais, assim, facilitando o contato de
pessoas que nao possuem muito tempo, ou recursos financeiros para fazer um curso

tradicional, ou que simplesmente preferem um jeito ndo tradicional de ensino.

Uma das principais caracteristicas da aprendizagem movel [...], é
possibilitar uma aprendizagem personalizada, espontanea, informal e
ubiqua. Além disso, as tecnologias moveis se adaptam com facilidade a
rotina dos aprendizes, conferindo a eles uma grande sensagao de
liberdade, em relagdo ao tempo e lugar, devido a capacidade de fazer
escolhas. (ALDA; LEFFA, 2014, p. 81)

O uso das tecnologias moéveis, trazem vantagens para quem deseja
aprender um idioma. Atualmente, em plataformas de compra de aplicativos, existem
diversos aplicativos de ensino de linguas. Porém, sé a tecnologia digital, ndo € o
suficiente para ensino, se nao existir um letramento digital de quem esta procurando
aprender, as vezes, aprender um idioma pode se tornar vazio ou carecer do sentido

proposto pelo aplicativo.

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



17

Quando um individuo comeca a aprender a jogar games, ele esta, também,
diante de um novo tipo de alfabetizagdo, ndo aquele processo que se
conhece, tradicionalmente, por alfabetizacdo, que consiste no ato de
aprender a ler e a escrever, mas, hodiernamente, por meio de diversos
meios — proprios da cultura digital —, além da linguagem escrita e falada,
torna-se essencial dominar esses outros recursos, ou seja, apropriar-se de
uma nova forma de letramento, mais especificamente [...] letramento digital.

(FIGUEIREDO; NANTES, 2017, p. 78)

Aplicativos disponibilizados na internet, sdo bem recebidos pelo publico
mais jovem, que ja sao letrados digitalmente, e conseguem interagir com a tecnologia

sem grandes dificuldades.

Foi realizada uma pesquisa, dentro da plataforma Play Store,
buscando aplicativos de ensino de linguas. Os selecionados para este trabalho foram os
que apresentaram uma maior quantidade de downloads e avaliagcbes positivas pelos seus

usuarios. Eles s&o o Duolingo, Babbel, Mondly e Speechiling.

1.2.1 Duolingo

O duolingo é um dos aplicativos de ensino de idiomas mais conhecidos, e
de acordo com o site da duolingo, no ano de 2013 foi eleito como o aplicativo do ano para
Iphone e o melhor aplicativo em educacgao pelo Google. Possui mais de 100 milhdes de

downloads e 11 milhdes de avaliacdes e tendo uma nota de 4,7 de um total de 5.

1.2.2 Babbel

O aplicativo Babbel, segue o mesmo estilo de ensino do duolingo, com
recursos de gamificacao e focados mais em tradugdo de frases e palavras. Utilizando
imagens e audios para auxiliar nos exercicios de tradug¢des. Podemos afirmar que
escolhe, entdo, a metodologia baseada na tradugao para o aprendizagem da lingua com

auxilio do aplicativo.
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1.2.3 Mondly

O aplicativo Mondly possui recursos de gamificagdo também e foca em
tradugdes de palavras, porém diferente dos dois aplicativos anteriores com o Mondly é
possivel simular didlogos com uma I.A no idioma escolhido.O Mondly parece ser mais
interativo na proposta de interagdo de didlogos, embora também mantenha a tradugao

como base para o aprendizagem da lingua.

1.2.4 Speechling

O speechling diferente dos outros aplicativos apresentados, da énfase a
habilidade da fala. O usuario pode gravar a si mesmo falando frases na lingua alvo e ser
corrigido por uma pessoa fluente nesse idioma. Ele segue um método repetitivo para o
aprendizagem de idiomas e ndo segue um estilo gamificado, seu objetivo é apenas o

ensino da pronuncia através das gravagodes e posteriores corregoes.

1.2.5 ATE O aplicativo Até Foz

O aplicativo foi desenvolvido na compreensao de translinguagem, que
Garcia (2009) definiu como sendo as multiplas praticas discursivas que os bilingues
utilizam para dar sentido em seu mundo. Ou seja, a lingua deve ser usada a partir da
perspectiva do falante. O aplicativo € de descarga gratuita, seguindo os principios de um
recurso educativo aberto (REA) e pode ser descarregado para android na plataforma da
Amazon, no seguinte link: migly.in/YW51, para celular ou para computador.

O ATE Foz utiliza pontos turisticos conhecidos ndo apenas pelos agentes
de turismo, mas também por todos moradores de Foz do Iguagu. A lingua espanhola &
necessaria para esse publico, quando se tem a presenga de turistas hispanos, em que &
necessario falar sobre a cidade de Foz do Iguagu e seus pontos turisticos. E a partir da

necessidade deste repertério linguistico, que o aplicativo foi desenvolvido, aplicando
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também estratégias de jogos, criando uma pontuagao para cada etapa do aplicativo que é

completada.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA

A proposta deste capitulo € descrever os passos de realizagdo do
aplicativo, nos fundamentamos em conceitos do design instrucional. E importante
considerar que para debater a formulacdo do desenho foi proposto um curso de extensao
denominado “Curso de Extensao Online de Espanhol/Inglés para profissionais do
turismo”, no qual participaram estudantes de mestrados da UNILA, estudantes do curso
de Especializagcdo em Ensino e Aprendizagem em Linguas Adicionais da UNILA, e
alunos de graduacéao bolsistas do projeto de extensdo. Além disso, realizamos diversas
reunides com convidadas externas especialistas em letramento digital, gamificacdo de
ensino, para debater em colaboragcdo a proposta de um aplicativo para aprender uma
lingua com foco no turismo da regido e considerando uma metodologia transligue, ou

seja, que valorize o repertorio linguistico de seus usuarios?.

2.1 FORMULANDO O DESIGN INSTRUCIONAL

Para a implementacdo do aplicativo para android, realizou-se uma
pesquisa objetivando identificar aplicativos que tivessem como objetivo o ensino de
linguas. Os aplicativos observados foram Duolingo, Babbel, Mondly e Speechling. Os trés
primeiros citados tem como metodologia de aprendizagem a traducdo de frases e
palavras, o Speechilling tem como objetivo a pronuncia de palavras, sendo menos
interativo que os outros, pois, funciona gravando audio e nativos do idioma escolhido
corrige a pronuncia.

Na seguinte imagem podemos observar a dindmica do aplicativo:

2 Anexo I e Anexo II: registros das reunides e anexo ao curso de extensdo proposto.
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INU LIS YuoLa 1us

e PALAVRA NOVA Agora é com vocé! Ordene os elementos deportes

Traduza esta frase:

Esta € uma palavra nova.

Toque nela pra ver o significado.

Elmanentends; ‘a Coisas que vocé pode dizer:

. marron

. - marrom
sou um ponte oleo
&, aris
o - cinza
homem atil Eu TradugBes Mais sugestées...
VERIFICAR No do. tien en Digite aqu er @ - O

Figura 1: Aplicativo Duolingo, Babbel e Mondly

Nesta imagem observamos como o Speechling apresenta o instrutor que

corrigira a pronunciagao a partir de gravacgoes:

jConoce a tu instructor!

Tu instructor personal escuchara tus grabaciones
y te dara comentarios personalizados sobre tu
manera de hablar.

Esteban V.
San José, Costa Rica

Gracias por usar Speechling. Espero
revisar sus grabaciones. Para cada
grabacién, le daré un pulgar hacia
arriba, o corregir sus errores. jQuedo a
la espera de su respuestal

Figura 2: Aplicativo Speechling

O aplicativo proposto ATE FOZ n&o segue o foco da tradugéo, e tem
como objetivo apresentar o idioma espanhol a partir de pontos turisticos da cidade de Foz
do Iguagu, com foco na apresentacao de curiosidades locais e da histéria. Para interagir
com o usuario do aplicativo, decidimos formular perguntas sobre o que foi aprendido com
respostas corretas, focando na interpretacdo do usuario. Levamos em consideragao uma

proposta de lingua que se inspira no conceito do translinguismo:
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0 ensino de linguas estrangeiras como pratica translingue se volte
a um exercicio orientado para a intertextualidade (relagdes
dialégicas entre manifestagbes textuais, materialidades linguisticas
distintas) e para a interdiscursividade (relagbes dialégicas entre
enunciados) entendemos que a pratica translingue, em situagdes de uso
e aprendizagem de uma lingua estrangeira, realiza-se como uma
“‘estratégia de resisténcia” que ocorre a partir da propria pratica,
revelando-se um exercicio de agéncia e localidade (ou deep locality, como
prefere Pennycook), dindmico e transformador, pelo qual os participantes,
embora conscientes dos cédigos dominantes, criticamente exercem seu
direito de imprimir suas linguas (sociais), suas vozes, suas subjetividades e
identidades )(ROCHA; MACIEL, 2015: p. 432)

Neste sentido, o aplicativo ndo propde corrigir ao usuario mostrando o certo e o
errado, sendo que sensibiliza no conhecimento de diversos repertdrios linguisticos com
uma apresentacdo das variantes linguisticas desde uma perspectiva das variantes de
América Latina, em consonancia com a proposta do curso no qual estou inserida e na
Universidade, na sua misséo e objetivo de visibilidades desde uma epistemologia do sul.

(Boaventura de Sousa Santos; Maria Paula Meneses, 2014)

2.2 IMPLEMENTAGAO DO APLICATIVO

O aplicativo foi construido utilizando a ferramenta open source GDevelop.
Essa ferramenta é de uso aberto, importante para pensar uma ferramenta digital em
contexto educacional. Para auxiliar no desenvolvimento, na criagao da parte visual como
layout e imagens, foi utilizada a ferramenta de manipulacdo de imagem GIMP, que
também é gratuita e cédigo aberto. Para criar aplicativos no GDevelop, ndo é necessario
ter conhecimento em nenhuma linguagem de programacéao especifica, apenas em logica
de programacao. Ele funciona utilizando eventos, que em sintese, sdo formas de
“traduzir” a linguagem de programacgdo para uma linguagem mais acessivel. E valido
lembrar que os Recursos Educativos Abertos (REA) fazem referéncia a materiais de
ensino, aprendizagem em suporte digital de carater gratuito, pois sao publicados com uma
licenga aberta (Creative Commons) que permite o seu uso, adaptacéao e redistribuicdo por
outros sem nenhuma restricdo ou com restri¢gdes limitadas.

Celulares com sistema operacional Android e 10S (sistema utilizado nos

aparelhos iphone) utilizam linguagens de programacéo diferentes. Por isso, o aplicativo foi
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desenvolvido a principio apenas para celulares com o sistema Android, que foi, segundo o
site ccm o sistema operacional mais usado no Brasil no ano de 2020.

Assim, como ja enunciamos, para iniciar a construgdo do aplicativo, foi
necessario definir suas caracteristicas, como os pontos turisticos que seriam utilizados,
imagens, a jogabilidade, a utilizagdo de audios, o layout das telas e criagdo de um roteiro
de telas. Definimos em diversas reunides e debates, os pontos que seriam colocados no
aplicativo, escolhendo os mais conhecidos. Com alguns requisitos ja definidos, foram
criados protétipos, para auxiliar na parte visual da construgdo do aplicativo, e ajudar a
decidir o layout, como apresentamos na figura 3. Com o protétipo e os primeiros modelos
sendo criados e testados percebeu-se a necessidade de realizar mudancgas, até chegar

na versao final do aplicativo.

0% concluido

Chamar um Uber/Taxi
Mais informacdes

Figura 3: Protétipo do aplicativo

A versao final do aplicativo, apresentada neste trabalho, passou por
diversas alteracbes que se mostraram necessarias conforme se avancava na
implementagéo do aplicativo. Foi mudado a linguagem de programacgao que estava sendo
utilizada, algumas ideias de interacdo foram retiradas por ndo serem viaveis ou pelo

tempo necessario para a suas implementagcdes serem longas demais.
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2.3 AVERSAO FINAL DO APLICATIVO ATE FOZ

Para considerar o contexto turistico de Foz do Iguagu decidimos tomar
como referéncia os pontos turisticos mais visitados, assim as unidades foram planificadas
levando em consideracdo essa informacédo. As unidades resgatam a histéria das
cataratas, do parque das aves, da ltaipu, do refugio bioldégico e do templo budista.
Utilizando textos e audios para passar as informagdes, o0 usuario respondera um
questionario (em espanhol) de interpretacédo sobre o texto e o audio. A cada resposta
certa ganhara 10 pontos. Para passar de fase e conhecer outros pontos turisticos &
necessario alcangar a pontuacdo minima de cada fase.

Todo elemento presente no aplicativo foi previamente pensado para
melhorar a experiéncia do usuario. A utilizagdo de avatares, criados por um aplicativo
open source (por ser gratuito, é limitado e ndo apresenta muitos detalhes), que
representam as pessoas com quem os visitantes de Foz do Iguagu se comunicam. S&o os
avatares que estdo contando a histéria dentro do aplicativo e passando as instrugdes
necessarias para o progresso das atividades. Pensamos que era importante também
demonstrar a diversidade através das personagens.

Os audios apresentados foram gravados utilizando estudantes
hispanofalantes de graduagdo da UNILA. Para que o usuario entre em contato com as
variantes diferentes dos paises da América Latina, e tenha a possibilidade de conhecer ou
se sensibilizar com variedades linguisticas proximas. A imagem a seguir, mostra a

disposicao desses elementos no aplicativo.
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jHola! Bienvenido a Foz do
Iguagu. ;Qué tal conocer las
cataratas hoy?

iSi, vamos alla!

Figura 4: Tela inicial do aplicativo

— CATARATAS
&‘ Sabias que las cataratas estan ubicadas entre

3 Brasil y Argentina y actualmente es el segundo
‘ lugar mas visitado por extranjeros en Brasil

Histéricamente, el primer europeo en encontrar las Cataratas
del Iguazu fue el espanol Alvar Nunez Cabeza de Vaca, en el
ano 1541.

ESCUCHAR

Figura 5: Tela do aplicativo

Apos ler e escutar as informacdes referentes a atracio turistica, o usuario
chega a um questionario, respondendo perguntas de multiplas escolhas referente a
atracdo turistica. Todas as perguntas foram retiradas de informagdes que estdo presentes
na tela de apresentacdo do ponto turistico. Sdo perguntas simples, que nao exigem
conhecimento prévio sobre o ponto turistico. O objetivo € apenas avaliar a compreensao
da lingua espanhola pelo usuario, se ele consegue compreender o texto e o audio e
apresentar vocabulario. A imagem a seguir mostra a tela com uma pergunta da primeira e

mostrando a pontuacdo acumulada.
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En la leyenda que acabas de escuchar,

20
¢.El Dios M'Boy tenia la forma de qué
animal?
Serpiente Murciélago
Paloma Jaguar

Figura 6: Quizz sobre as cataratas

Ao final do desafio das perguntas, o aplicativo exibira a pontuagao, e se
ela é o suficiente para passar de fase ou ndo. Nessa tela também, o usuario podera abrir
um glossario com palavras chaves que podem ajuda-lo a compreender o texto ou as
perguntas e caso nao tenha passado de fase, podera repeti-la com essas novas
informacdes. O usuario pode tentar passar de fase quantas vezes forem necessarias. A
imagens a seguir mostram a tela que o usuario ndo conseguiu passar de fase e a tela do

glossario, nessa mesma ordem.

Tu puntuacion fue: Traducion

30

Tu puntuacion te permite descubrir otros puntos turisticos

D &

Figura 7: Telas de pontuagao e glossario

Cucaracha - Barata

Roca - Rocha
Palmera - Palmeira
Hoja - Folha

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



27

O aplicativo segue essa dindmica até o usuario passar por todas as fases.
Em cada ponto turistico novo, é apresentado o glossario com palavras novas de cada
fase. Caso o usuario ndo consiga a pontuagao necessaria em alguma fase, ele retorna ao
inicio da mesma fase. Nao sendo necessario passar novamente por todas as outras que
ele ja completou. Ao final de todas as fases, a pontuagdo € mostrada, podendo variar de
140 a 170, pontuagdo maxima para quem completar todo o jogo sem errar nenhuma

resposta.

3 APLICABILIDADE DO APLICATIVO: AVALIAGAO

Com o aplicativo finalizado e pronto para execucgao, de forma remota,
utilizando a internet para entrar em contato, foram selecionados usuarios moradores da
regidao e que tinham pouco ou nenhum conhecimento de espanhol para realizar testes e
responderem um questionario, para que fosse possivel fazer uma analise sobre a relacéo
da aplicabilidade do aplicativo.

Assim, pensamos que seria importante que uma vez utilizado o aplicativo
e completado as trilhas de aprendizagem, os usuarios respondessem uma série de
questdes, a fim também de avaliar o aplicativo. Para iniciar o questionario foi solicitado a
idade dos participantes, e com isso separados em dois grupos, 0s que se enquadram com
residentes digitais ou visitantes digitais, como ja definido por David S. White and Alison Le
Cornu (2011). E a de nativos e imigrantes digitais (Souza, 2013). Decidimos pelas duas
definicbes, embora concordemos apenas com a definicdo de residentes e visitantes, pois
considera o uso das ferramentas e as experiéncias dos usuarios, por entender que era
necessario uma divisdo por idades. Para os autores, visitantes digitais sdo os usuarios
que apenas realizam experiéncias basicas na internet, em oposi¢cao aos residentes que
realizam todo tipo de experiéncias, como jogos, pagamentos de contas, inscricdes em
sites, etc, ou seja, que confiam na internet como um lugar de residéncia. Esta divisdo
permite pensar em como utilizamos as diversas ferramentas digitais, e também os sites
de internet, e n&o apenas divide por idade, considerando que na atualidade e ainda mais
na expansao tecnolégica em consequéncia da pandemia provocada pelo Sars-CoV-2, ja

nao podemos apenas pensar em idade para determinadas experiéncias digitais.
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Dividimos por idades, dos 20 participantes, 8 possuem idade igual ou
superior a 42 anos, e se enquadram como imigrantes digitais, 12 dos participantes tem
idade superior a 18 anos e inferior a 42. Dentre os 20 entrevistados, apenas 4 utilizam
sempre ou quase sempre aplicativos de idiomas, e entre esses quatro, nenhum imigrante
digital. Dos 15% que responderam que nunca utilizaram um aplicativo de ensino de
idiomas, todos pertencem ao grupo de imigrantes digitais, e neste caso de visitantes

digitais. A imagem a seguir mostra o grafico do uso de aplicativo entre os entrevistados.

Com que frequéncia utiliza aplicativos de idiomas?

20 responses

@ Sempre

@ Quase Sempre
As vezes

@ Raramente

@ Nunca

‘

Figura 8: Grafico da relagédo de uso de aplicativos de idiomas

Em relagdo a praticidade do uso do aplicativo, todos os 20 entrevistados
responderam que consideraram o uso dele pratico, ndo tiveram dificuldades para
utiliza-lo. Mesmo aqueles que nao tém o costume de utilizar aplicativos de idiomas, ou
seja, que sao apenas visitantes digitais, consideraram a utilizagao de facil entendimento e
entendem com facilidade o que deveria ser feito e como utilizar o aplicativo. As figuras 8 e

9, mostram o grafico com as respostas para essas perguntas.

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



29

De 1a 5 o quao pratico é o aplicativo?
20 responses

20 20 (100%)
15

10

0 ((l)%) 0 ((‘)%) 0 ((f%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Figura 9: Grafico da relagéo da praticidade do aplicativo

De 1a 5 0 quao claramente vocé sabia o que tinha que ser feito no aplicativo?
20 responses

20
20 (100%)
15

10

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 10: Grafico com a relagdo de entendimento do uso do aplicativo

Em outras perguntas relacionadas ao conceito do aplicativo, houve
variagdo de opinides, motivadas pela idade e pelo uso de outros aplicativos.
Aproximadamente 88% dos entrevistados que sao imigrantes digitais, responderam que o
conceito do aplicativo € totalmente original, dentre os nativos digitais que utilizam
aplicativos de smartphone com mais frequéncia, 66% deram nota 4 no quesito
originalidade. Como mostra na figura 10. Porém, 100% dos entrevistados, afirmaram que
julgam interessante aprender espanhol, partindo dos pontos turisticos da cidade de Foz

do Iguagu. Como mostra o grafico da figura 11, a seguir.
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De 1a 5 o quao original € o aplicativo?
20 responses

15

10 11 (55%)
9 (45%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

Figura 11: Gréafico com a relagao de originalidade do aplicativo

Acha interessante aprender espanhol a partir de pontos turisticos de Foz?
20 responses

® Sim
® Nao

) N&o sei

Figura 12: Grafico com a relagdo de interesse

Com estas informagdes dadas pelos proprios usuarios do aplicativo,
fomos melhorando o uso, modificando ou adicionando ferramentas, como por exemplo a
utilizagdo de imagens em uma das fases. Foi fundamental para nds, considerar as
experiéncias dos usuarios para chegar ao aplicativo final, pois, a aceitagdo dos usuarios,
mostrou que era importante seguir nessa dinamica, e pensamos que ainda é possivel

melhorar os usos a partir de outras experiéncias e aplicabilidades.

Versdo Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16: 10



31

CONSIDERAGOES

O aplicativo foi desenvolvido de forma gratuita utilizando apenas
tecnologias de desenvolvimento que sejam open source (cddigo aberto), pensando em
ser uma ferramenta de ensino totalmente gratuita, sendo a unica finalidade o ensino de
espanhol gratuito e acessivel principalmente para trabalhadores do setor do turismo de
Foz, e também para o publico geral da cidade que tem interesse em aprender o idioma
através dos pontos turisticos da cidade. Por ser uma ferramenta desenvolvida em cédigo
aberto, as eleigbes de imagens, de ferramentas interactivas e possivel gamificagao ficam
limitadas, porém a eleicdo depende de nosso conceito sobre educagao e divulgagao da
ciéncia. Embora se apresentem possibilidades limitadas enquanto as eleicdes, pensamos
que é fundamental defender o conceito aberto quando desenvolvemos aplicativos desde a
universidade publica.

Outra proposta importante do aplicativo, € a de ser de facil usabilidade,
pessoas que nasceram na década de 80, por exemplo, nao sao residentes digitais (White,
Le Cornu, 2011) , e muitas vezes possuem desafios com o uso de tecnologia digital e
aplicativos para smartphones, neste sentido o aplicativo ATE Foz tinha como objetivo que
independente do nivel de familiaridade que o usuario possui, ele poderia executar todas
as tarefas do aplicativo. Assim, ele se apresenta como uma ferramenta gratuita e com
uma acessibilidade simples, sem determinar idades ou nivel de conhecimento da lingua
ou tecnologia digital para seu uso.

O questionario respondido por pessoas que testaram o app, permitiu
comprovar que independente da idade ou conhecimento em apps de idiomas, todos os
usuarios entenderam bem o que era necessario fazer e nao tiveram dificuldades ao
realizar cada uma das unidades e atividades.

Depois de dois anos realizando diversas reunides, participando dos
projetos de extensao e realizando a pesquisa sobre aprender uma lingua mediada por um
aplicativo, conclui-se que o aplicativo apresentado possui potencial de ensino e
aprendizagem, podendo ser expandida, adicionando mais pontos turisticos, culturas locais
da cidade e interesse em comum dos cidaddos de Foz, assim como também pode ser
realizado um aplicativo para o aprendizado de portugués como lingua adicional, pensando

no contexto trinacional no qual estamos inseridos. Além disso pode ser adaptado para
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outras cidades turisticas.
E fundamental colocar que é importante que o aplicativo seja alocado no
servidor da universidade como produto de um trabalho de ensino, pesquisa e extensao, e

de recurso educativo aberto.
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ANEXO 1

Projeto de extensdo proposto para realizagao do aplicativo *

Curso de Extensdo Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo
Coordenagdo: Laura Fortes
Coordenagdo Adjunta: Jorgelina Tallei
Resumo

O Projeto Gamificacdo no ensino de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo tem como objetivo principal atender
a demanda da comunidade externa quanto a aprendizagem das linguas inglesa e espanhola e sua(s) cultura(s), com foco
em interagdes sociais e comunicativas voltadas a sua atuagdo profissional. Retomamos, nesta proposta, alguns pontos
trabalhados no ambito do projeto de extensdo desenvolvido em 2014 intitulado O turismo na regido de fronteira: curso
permanente de aprendizagem de espanhol e inglés para agentes do turismo, assim como também no curso apresentado
no ano de 2020 intitulado: Curso de Extensao Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo, para dar
continuidade ao trabalho realizado com o aplicativo para o aprendizagem de linguas.

O curso sera ofertado, online, no ambito do Programa Permanente de Linguas para a Comunidade: Ensino e Formagdo
para Integragao (PG005-2018). Retomamos, nesta proposta, alguns pontos trabalhados no ambito do projeto de extensdao
desenvolvido em 2014 intitulado O turismo na regido de fronteira: curso permanente de aprendizagem de espanhol e
inglés para agentes do turismo, assim como também no curso apresentado no ano de 2020 intitulado: Curso de
Extensdo Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo, para dar continuidade ao trabalho realizado com
o aplicativo para o aprendizagem de linguas.

Justificativa

A Mp 936, promulgada em 01 de abril de 2020 pelo governo federal brasileiro como uma medida para enfrentar a crise
provocada pela pandemia de Covid-19, resultou na reducdo da jornada e do salario de empregados e autorizou a
suspensdo temporaria dos contratos de trabalho, impactando significativamente a vida profissional de centenas de
milhares de trabalhadores brasileiros. Considerando especificamente os(as) profissionais da area de turismo em Foz do
Iguagu e regido, este curso visa ofertar a esses(as) trabalhadores(as) a oportunidade de aprender a interagir em lingua
espanhola e em lingua inglesa, no ambito das interagdes demandadas por sua atuagdo profissional. Desse modo, torna-se
imprescindivel capacitar profissionais que, em geral, ndo t€m acesso a cursos de idiomas, a exemplo daqueles(as) que
trabalham na rede hoteleira, no transporte publico e nos setores de informagdes turisticas.

Fundamentacio tedrica

A elaboragdo do Projeto Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo esta baseada em pesquisas atuais
sobre os processos de ensino ¢ de aprendizagem de linguas adicionais enquanto praticas translingues (ROCHA e
MACIEL, 2015), com énfase em abordagens que enfocam a decolonialidade, a interculturalidde e o bi/multilinguismo
(GARCfA, 2009; GARCIA e WEI, 2014; UYENO, 2003). Consideram-se, também, perspectivas discursivas em
Linguistica Aplicada, que t€m trabalhado sobre as relagdes entre lingua e subjetividade (CELADA, 2008; REVUZ,
1998), lingua, poder e ideologia (MEJfA, 2012; PENNYCOOK, 2010).

* O projeto pode ser acessado:
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Nesse sentido, a no¢do de lingua como mobilidade de recursos ou repertorios linguisticos (BLOMMAERT; BACKUS,
2011) nos parece promissora para pensar em uma abordagem de ensino das linguas nomeadas “inglés” e “espanhol” que
envolva a mobilizagdo ¢ a ampliagdo desses recursos e repertdrios, considerando os saberes ¢ memorias trazidas pelos
sujeitos-aprendizes em sua relacdo com as linguas. Desse modo, questdes discursivas, especialmente as representagdes
culturais/linguisticas, bem como subjetividades, poderdo ser deslocadas, a partir dos contetidos didatico-pedagdgicos
elaborados para o curso online.

Além da nogdo de lingua adotada, também € importante destacar o conceito de “letramento digital” (COSCARELLI,
2019; GEE, 2003), pois o curso sera ofertado de modo ndo presencial, mais especificamente por meio de um jogo a ser
disponibilizado em um aplicativo de celular, o que nos leva a refletir sobre a especificidade das ferramentas, recursos e
formas de aprender e a ensinar mediadas pelos meios digitais. “Chamamos de letramento digital o conjunto de
habilidades que viabilizem o uso da linguagem para a comunicagdo em meios digitais.” (COSCARELLI, 2019, p. 64).

O jogo pressupde uma missdo, que devera ser cumprida pelo usuario, desde o resgate de um prisioneiro de guerra,
até o desafio de sobreviver num pais estrangeiro com pouco conhecimento de sua lingua e cultura. As
possibilidades de uso da lingua sdo inimeras, seja um video, uma fala, seja um texto escrito com mensagens que
precisam ser compreendidas pelo aluno para que ele possa prosseguir na missdo, tomando a decisio certa em cada

encruzilhada do labirinto. (LEFFA.; BOHN; DAMASCENO; MARZARI, 2012, p. 225).

Segundo Coscarelli (2018, p. 43), os jogos educacionais “costumam ser motivadores e promover a aprendizagem de
forma rica e prazerosa”, o que nos leva a refletir, nesse contexto, sobre os processos de subjetivacdo em jogos virtuais
(DEMARIA; STENGEL; ANDRADE, 2019) Assim, o Curso Online de Espanhol/Inglés para profissionais do
turismo sera elaborado a partir desses pressupostos tedricos, buscando potencializar experiéncias de ampliagdo de
repertdrios linguisticos por meio da aprendizagem baseada em jogos.

A elaboragdo dos contetidos didaticos seguird algumas orientagdes propostas por Leffa (2008), que propde que o
desenvolvimento do material didatico deve considerar: (i) os objetivos do curso a que se destina; (ii) a abordagem de
ensino ¢ de aprendizagem a que se filia o autor/professor; (iii) o conteudo necessario para que se atinjam os objetivos
previamente definidos; (iv) as atividades relativas as habilidades (fala, escuta, leitura e escrita) a serem desenvolvidas a
partir da analise das necessidades dos aprendizes; (v) o ordenamento dessas atividades de acordo com os critérios de
facilidade e necessidade; (vi) os recursos didaticos utilizados na apresentacao da lingua ao aluno, nos diversos suportes
(papel, CD, DVD, computador, internet, etc.); (vii) a motivacdo. A motivacdo ¢ uma das preocupagdes basicas na
producdo de materiais, sustentada pelas estratégias de atencdo, que despertam e mantém o interesse do aluno pelas
atividades; estratégias de relevancia, que mostram ao aluno a utilidade da atividade; estratégias de confianga, que
ajudam o aluno a desenvolver uma expectativa positiva de sucesso; e, por fim, estratégias de satisfagdo, que mostram o
reconhecimento do professor pelo esfor¢o do aluno. Tais aspectos deverdo ser considerados no processo de elaboragao
do piloto do jogo (aplicativo) de aprendizagem.

Metodologia:

A metodologia adotada buscara contemplar o carater interdisciplinar do projeto, tanto em decorréncia das diferentes
formagdes dos(as) membros da nossa equipe, quanto em relagdo aos recursos didaticos em si (pois serdo mobilizadas
diferentes areas do conhecimento para a construcao desses recursos).

A elaboragdo do Projeto Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo prevé ctapas de trabalho que
envolvem, pelo menos, quatro momentos principais: 1) discussdes teoricas, pedagogicas e didaticas; 2) elaboragdo do
jogo/aplicativo como recurso digital a ser implementado para o funcionamento do curso, a partir do levantamento das
necessidades especificas do publico-alvo; 3) divulgacdo do curso, buscando parcerias/articulagdes com a comunidade;
4) Avaliacdo critica do material elaborado para o jogo/aplicativo, considerando o desempenho e a reflexdo dos(as)
estudantes, bolsistas e professores(as) envolvidos(as).

O projeto caracteriza-se também como pesquisa por propiciar espago, durante as fases de seu desenvolvimento, para
geracdo, coleta ¢ analise de dados que possibilitem produgdo académica e elaboracdo de material didatico em diversos
suportes para ensino de linguas adicionais (em especial, inglés e espanhol).

Versao Final Honol ogada
30/ 04/ 2022 16:10



37

Programacio

A programacao do curso serd definida a partir da elaboracdo do roteiro/narrativa do jogo. De modo geral, estdo previstas
interagdes em contextos vivenciados por profissionais do turismo, tais como: rede hoteleira, transporte publico, setores
de informagoes turisticas etc.

Objetivo Geral
- Elaborar um Curso Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo, no formato de um jogo/aplicativo.

Objetivos especificos

- Elaborar material didatico digital para o curso, de acordo com os pressupostos de abordagens interculturais voltadas ao
ensino de linguas adicionais;

- Potencializar experiéncias de ampliag@o de repertdrios linguisticos por meio da aprendizagem baseada em jogos.

Resultados Esperados

Espera-se, como resultado principal, que o Curso Online de Espanhol/Inglés para profissionais do turismo promova
experiéncias de ampliacdo de repertdrios linguisticos, especialmente em inglés e em espanhol, dos(as) profissionais da
area de turismo em Foz do Iguacgu e regido, com foco em intera¢cdes demandadas por sua atuacao profissional (rede
hoteleira, transporte publico, setores de informagdes turisticas etc.).

Outras contribui¢des sdo esperadas para a formagdo dos(as) participantes, tais como: (i) o letramento digital, uma vez
que o curso oferecera a oportunidade de utilizar recursos computacionais; (ii) a inser¢ao ou reinser¢do no mercado de
trabalho, uma vez que contribuira para a ampliacdo de seus repertorios linguisticos, numa perspectiva intercultural
necessaria ao exercicio profissional.

Quanto as contribui¢des no ambito da pesquisa académica, os resultados da elaborag@o do curso serdo publicados e/ou
disponibilizados, contribuindo para outras investigagcdes no campo da Linguistica Aplicada ao ensino de linguas,
materiais didaticos, bem como para a utilizagdo/replicabilidade em outros cursos e contextos de praticas de ensino.

Conteiido programatico

A programacao do curso sera definida a partir da elaborac¢do do roteiro/narrativa do jogo. De modo geral, estdo previstas
interagdes em contextos vivenciados por profissionais do turismo, tais como: rede hoteleira, transporte publico, setores
de informagdes turisticas etc.
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ANEXO I

Reunidao com os alunos, docentes, pesquisadoras convidadas para discussao e
planificacdo do aplicativo
set. de 2021
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