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Resumo. Aprendizes de idiomas geralmente enfrentam problemas de comunicacdo ao
desejarem falar algo e ndo saberem a palavra ideal. Além disso, os continuos avangos da
tecnologia estdo criando novas oportunidades para a aquisicdo de vocabulario de uma
segunda lingua por meio da tecnologia. Este artigo apresenta um modelo de aprendizado
ubiquo para auxiliar os estudantes de inglés a aprender novos vocabularios. O estudo
avaliou a viabilidade de apoiar o aprendizado de inglés no contexto do usuario. Os
resultados indicam uma resposta favoravel ao uso do contexto para auxiliar o usuério
em sua aprendizagem. Foi alcangada uma aceitacdo de 78,66% para a percepcao de
utilidade e 96% para a percepcao de facilidade de uso.

Palavras-chave: Aprendizagem ubiqua, vocabulério de inglés, ciéncia de contexto.

LocalLearn: An U-Learning model to support English vocabulary learning

Abstract. Language learners often face communication problems when they need to
speak and do not know which word is better. Besides, continuous advances in
technology are creating new opportunities for the improvement of second language
acquisition purposes through technology. This paper presents a ubiquitous learning
model to help English students to learn new vocabulary. The study evaluated the
feasibility of supporting English learning in the context of the user. Results indicate a
favorable response to the use of the context to assist the user in their learning. An
acceptance of 78.66% for the perception of utility and 96% for the perception of ease of
use was achieved.

Keywords: U-learning, English vocabulary, context science.

1. Introducao

A pesquisa realizada por Council (2014) aponta que somente 5,1% da populagao
brasileira de 16 anos ou mais afirma possuir algum conhecimento do idioma inglés. Um
indice baixo, ainda que a lingua estrangeira inglesa esteja definida como obrigatdria a
partir do sexto ano do ensino fundamental, conforme a base nacional comum curricular
de ensino do brasileiro (Brasil, 2016). Os estudantes de uma segunda lingua
geralmente falham em expressar exatamente a mensagem pretendida, devido a falta de
conhecimento do vocabulario da lingua-alvo. Perceber as falhas no vocabulario facilita
o aprendizado incidental de palavras a partir de informacdes recebidas do ambiente do
aprendiz (De Vos et al., 2019).

Atualmente, a aprendizagem de linguas ndo se limita mais ao contexto tradicional
da sala de aula (Hao et al., 2019). O uso crescente da tecnologia mudou a forma como o
inglés ¢ aprendido e ensinado (Sundberg; Cardoso, 2019). As tecnologias moéveis e
ubiquas ampliam as possibilidades de aprendizado de um idioma, permitindo o acesso
em multiplos contextos (Wang et al., 2019). Assim, ao fornecer acesso a um conjunto

de recursos e ferramentas, estas tecnologias oferecem vantagens significativas ao
V. 17 N° 3, dezembro, 2019 RENOTE
DOI:




r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

promover o aprendizado de uma segunda lingua (Purgina et al., 2019). Além disso,
estudos vém sendo conduzidos para aplicagdo da computagao moével (Klein et al., 2018)
e ubiqua (Cardenas-Robledo; Pena-Ayala, 2018) na educagao.

Este artigo propde o LocalLearn, um modelo de aprendizagem ubiqua para auxilio
ao ensino de vocabulario da lingua inglesa. A contribui¢do cientifica consiste no uso do
contexto do usudrio (Dey et al., 2001) e da técnica incidental de aquisi¢do de
vocabulério (Xie et al., 2016). Estudos que focam na aquisi¢ao de vocabulario assistida
por dispositivos moéveis vém se mostrando bastante efetivos. Hao et al. (2019)
mencionam que os alunos que usam telefones celulares para aprender o vocabulario em
inglés aprendem mais palavras do que aprendendo através de outras midias.

Além de desenvolver a parte gramatical e vocabulario, os alunos de linguas
precisam desenvolver uma disposi¢ao para prestar atencdo as conexdes culturais entre
formas, contextos e significados (Purgina et al., 2019). Logo, a vantagem de usar a
aprendizagem ubiqua ¢ trazer novas abordagens de aprendizagem, principalmente no
que diz respeito as possibilidades de personalizacdo de acordo com o contexto e perfil
do aluno (Seixas et al., 2018).

O presente artigo estd organizado em 6 se¢des. A secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados com o LocalLearn. A secdo 3 detalha o método de pesquisa utilizado. O
modelo proposto da solugdo ¢ apresentado na se¢do 4 e na secdo 5 sdo apresentados e
discutidos os resultados da avaliagdo. Por fim, na secdo 6 sdo apresentadas as
conclusoes.

2. Trabalhos Relacionados

Sundberg e Cardoso (2019) observaram que ¢ comum se utilizar musica em sala de
aula para a aprendizagem de uma segunda lingua. Os autores utilizaram esta abordagem
para construir um modelo de aquisi¢@o de vocabulario do Francés. Hao et al. (2019), por
sua vez, utilizaram a aprendizagem cognitiva como abordagem pedagdgica para a
aquisi¢do de vocabuldrio do Inglés. Os autores desenvolveram um jogo para
dispositivos moéveis (smartphone Android) com missdes que deveriam ser realizadas
pelos estudantes. Diferentemente destes modelos, a abordagem pedagodgica utilizada
pelo LocalLearn ¢ a técnica incidental de aquisicdo de vocabulario (Xie et al., 2016),
visto que estratégias de aquisicdo de vocabulério incidental auxiliam na motivagdo do
aprendiz.

Purgina et al. (2019) desenvolveram um modelo de aprendizagem da gramatica
baseado na técnica de aprendizagem de linguagem natural. O modelo permite a
configuracdo da lingua a ser aprendida. Esta tarefa deve ser feita pelos professores por
meio de uma configuragdo do conteido de aprendizagem em XML. Devido a questdes
de usabilidade e abordagem pedagogica, o modelo foi desenvolvido apenas para tablets.
Os autores também mencionam o uso de elementos de gamifica¢do como suporte para o
engajamento dos aprendizes.

Wang et al. (2019) e Liu et al. (2018) desenvolveram modelos de aprendizagem
ubiqua com base no uso do contexto dos aprendizes. No entanto, diferente do
LocalLearn, os trabalhos utilizaram um contexto especifico para a aprendizagem de um
contetido especifico. O conteudo poderia ser acessado pelo aprendiz por meio de seu
smartphone e leitura de um QR code, disponivel no local de aprendizagem. No
LocalLearn o contexto de aprendizagem ¢ independente e personalizado, sendo possivel
realizar uma configuracdo para o contexto e conteido de aprendizagem. O Quadro 1
apresenta uma comparagdo dos trabalhos relacionados com o modelo proposto,
destacando os critérios relevantes considerados para o desenvolvimento do LocalLearn.
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Quadro 1 - Comparativo dos trabalhos relacionados

Critérios Sundberg e Hao et al. Purgina et al. Wang et al. Liu et al. LocalLearn
Cardoso (2019) (2019) (2019) (2019) (2018)
Aquisicdo de Sim Sim Sim Sim Sim Sim
segunda
lingua
Foco no Vocabulario Vocabulario Gramatica Leitura e Audigio Vocabulario
aprendizado audicdo
Segunda Franceés Inglés Configuravel Inglés Inglés Inglés
lingua em
foco
Abordagem Aprendizagem Aprendizagem Técnica de Aprendizagem | Aprendizagem Técnica
pedagogica por meio de cognitiva aquisicdo de de linguas colaborativa incidental de
musica gramatica de para fins de linguas aquisicio de
linguagem especificos para fins vocabulario
natural especificos
Tipo do Web-based app Native app Native app para Nao detalha Nao detalha Web-based app
mobile app tablets
Sistemas iOS e Android Android Android Nao detalha Nao detalha iOS e Android
operacionais
Uso do Nao Nao Nao Sim, contexto Sim, contexto Sim, contexto
contexto do especifico especifico configuravel
aprendiz
Uso de Nao Sim Sim Sim Nao Nao
Gamificagio
Método de Pesquisa Quasi- Experimento Experimento Quasi- DSR
pesquisa bibliografica experimento em sala de aula experimento
Publico-alvo Aprendizes no Estudantes de Professores e Aprendizes no | Aprendizesno | Aprendizes no
geral ensino médio estudantes geral geral geral
Avaliou a Nao Sim Sim Sim Sim Sim
aplicagio
Utilizou Nio se aplica Nao Nao Sim Nao Sim
TAM para
avaliacdo

Como apresentado no Quadro 1, o LocalLearn se distingue dos demais trabalhos
principalmente no que diz respeito a abordagem pedagogica, por meio do uso da técnica
incidental de aquisicdo de vocabulario; o uso do contexto do aprendiz que pode ser
configuravel e personalizado, caracteristica importante da aprendizagem ubiqua; além
do método de pesquisa adotado, o design science research (DSR).

3. Metodologia

O presente estudo adotou o design science research (DSR) (Baskerville et al.,
2018) como método de pesquisa. Este método possibilita a constru¢do de uma ampla
gama de artefatos sociotécnicos, como o modelo de aprendizagem ubiqua proposto
nesta pesquisa. O DSR possibilita resolver problemas de pesquisa de maneira mais
eficaz e eficiente, além de fazer contribui¢cdes reais e praticas. Desta forma, para a
condu¢do do DSR, foram seguidas as etapas propostas por Kuechler e Vaishnavi
(2008), conforme apresentado na Figura 1 e detalhado a seguir.

A primeira etapa do DSR consiste na conscientizagdo do problema de pesquisa.
Essa etapa foi realizada a partir dos seguintes procedimentos: (1) definicdo de hipdtese
do problema de pesquisa de que o contexto do usudrio pode auxiliar no seu aprendizado
de vocabulério em inglés, (2) revisdo da literatura, explorando a abordagem de ensino
que a aplicacdo poderia abranger, como o aprendizado incidental e o inglés para fins
especificos, (3) entrevista com duas professoras doutoras que atuam como docentes da
lingua inglesa em uma Universidade. O contato com as professoras foi realizado mais
de uma vez e possibilitou validar a hipdtese e a elaboracdo de um instrumento
(questionario) a ser aplicado em etapa posterior.

A segunda etapa do DSR (sugestdo) consiste na aplicacio do questionario
elaborado na primeira etapa para aprofundar o entendimento do problema junto a

potenciais usudrios do LocalLearn. Por meio desta coleta foi possivel identificar as reais
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necessidades dos usudrios que deveriam ser enderecadas pelo artefato, o LocalLearn. O
questionario foi operacionalizado por meio do Google Forms ¢ obteve 53 respostas.

Apos a defini¢do dos objetivos do artefato, teve inicio a terceira etapa do DSR, a
etapa de desenvolvimento. Esta etapa iniciou com a prototipacdo da instdncia do
artefato. Os protdtipos foram gerados para sistemas operacionais iOS e Android e suas
imagens foram anexadas em um questiondrio para uma primeira avaliacdo. No
questionario foi solicitado que o entrevistado avaliasse as telas quanto a sua percepg¢ao
de wusabilidade, utilidade e entendimento da aplicagdo. O questionario foi
operacionalizado por meio do Google Forms, obtendo um retorno de 7 pessoas.
Resultados

Procedimentos realizados

-
o . Entrevistas uestionario
Defini¢do Revisdo da Q
e ) ﬂa: com 2 para coleta
da hipétese literatura A
L especialistas L de dados

Discussdo s
Aplicacao do Requisitos do
Questionario com 2 Cisest
(53 respostas) especialistas SILEIEEo
Uso na vida real
Prototipacdo Desenvolvimento Teste Estudoem
do artefato do artefato funcional / '{Ir-' campo (15
usabilidade usuarios)
Avaliagdo ¥ -
( }—) Artefato }
questionario
(10 usuarios) _

Avaliagdo dos
Reflexdo acerca
das ligbes Publicagdes
aprendidas

Figura 1. Etapas do DSR

Etapas do DSR

Conscientizagdo
do problema

Sugestdo

Desenvolvimento

Avallacao do
artefato via
questiondrio
(7 respostas)

Conclusao

Ap6s a avaliagdo dos protdtipos, iniciou-se o desenvolvimento do LocalLearn e sua
instancia, uma aplicagdo modvel. Para avaliar o modelo foram realizados dois
procedimentos: primeiramente a aplicacdo modvel foi instalada e utilizada por 15
usuarios. Em seguida foi realizada uma avaliagdo por meio de um questionario,
respondido por 10 usudrios. A relagdo das afirmacdes do questiondrio com os aspectos
avaliados sdo mostrados no Quadro 2.

Quadro 2 - Modelo usado para avaliacdo do LocalL.earn

Afirmacgoes Aspecto

1 O aplicativo LocalLearn me ajudou a aprender e/ou reforgar a compreensao/estudo/aprendizagem do PU
inglés.

2 A repeticdo de um conteido me ajudou a gravar o mesmo mais facilmente. PU

3 As notificacdes do aplicativo me incentivaram a utilizar ele com mais frequéncia. PU

4 O aplicativo apresentou facil uso sem a necessidade de ajuda. PEOU

5 Consegui utilizar de forma satisfatdria o aplicativo. PEOU

6 O aplicativo encontrou corretamente os locais proximos a mim. C

7 Ver contetidos com a localiza¢@o préxima a mim me incentivou a usar o aplicativo com mais C
frequéncia.

8 O aplicativo respeitou minhas preferéncias ao exibir os contetidos. C

9 O uso de imagens e exemplos me ajudaram na memorizagéo do contetdo. C

10 | As informagdes trazidas dos locais proximos a mim faziam sentido referente ao local em que eram PUV
apresentadas.

As afirmacgdes apresentadas no Quadro 2 foram elaboradas com base nos
conceitos do modelo de aceitacdo de tecnologia (Technology Acceptance Model —

TAM), proposto originalmente por Davis em 1989, e adaptado por Chang, Yan e Tseng
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(2012), para a aceitacdo de tecnologia movel aplicado na aprendizagem de inglés. Este
modelo TAM adaptado considera os seguintes aspectos para o usudrio aceitar
determinada tecnologia: percep¢do de utilidade (PU), percepcao de facilidade de uso
(PEOU), percepg¢ao de valor de ubiquidade (PUV) e contexto (C).

4. Modelo LocalLearn

Nesta se¢do sdo apresentados os detalhes da constru¢do do artefato, o modelo de
aprendizagem ubiqua proposto. Inicialmente, ¢ ilustrada a visdo geral do modelo,
seguida da descri¢do dos requisitos identificados. Por fim, sdo apresentados os detalhes
da aplicagdo movel desenvolvida, a instancia do artefato construido, além dos aspectos
utilizados para a identifica¢do do contexto do usudrio.

4.1 Visao geral do modelo

A criagdo do LocalLearn seguiu os principios para o desenvolvimento de um
modelo CAULL (Context-aware ubiquitous language learning). O modelo tem como
intuito suportar a aquisicdo do vocabuldrio de Inglés de acordo com o contexto do
usuario. Como abordagem pedagdgica, o modelo faz uso do aprendizado de vocabulario
incidental. Esta aprendizagem refere-se a aquisi¢do de novas palavras em um contexto
sem necessariamente o aprendiz ter procurado pela mesma (Xie et al., 2016). Este
contexto ¢ observado por meio dos recursos disponiveis nos dispositivos moveis dos
usuarios.

Os dados do contetdo de aprendizagem sdo armazenados em um banco de dados
relacional. A troca de dados entre o servidor web e a aplicagdo ¢é feita por meio de
arquivos no formato JSON (JavaScript Object Notation). Para a obtengdo dos locais do
usuario, através de suas coordenadas geograficas, a aplicacdo consome dados da API
(Application Programming Interface) do Google Places. A Figura 2 ilustra uma visdo
geral do modelo e a interag@o entre estes componentes.

O modelo também foi desenvolvido baseado no padrdo de projeto MVC (Model —
View — Controller). O principio fundamental deste padrao ¢ a divisdo da aplicagdo em
trés camadas interligadas, de modo a separar a apresentagdo e interagdo do usuario com
a aplica¢do, os controles internos da logica do sistema e o tratamento dos dados
(Kilicdagi; Yilmaz, 2014).

LocalLearn Internet Dados Servidor Web

E —~ 0 ,D)—{:} T

GooglePlaces

Locais através
das coordenadas
geogréficas A

Figura 2 - Visdo geral do modelo LocalLearn

4.2. Requisitos do modelo

A partir dos resultados da primeira e segunda etapa do DSR (Figura 1), foram
identificados os requisitos que o modelo LocalLearn deveria abranger. Os requisitos
funcionais estdo ilustrados no diagrama de casos de uso mostrado na Figura 3.

Para obter acesso aos conteidos da aplicacdo, o usudrio deve estar cadastrado e
efetuar /ogin (UCO03). Em seu primeiro contato com o sistema o usudrio realiza o

cadastro (UCO1) para acesso. Feito esta etapa o usudrio ¢ redirecionado para gerenciar
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suas preferéncias (UC02), que podem ser alteradas a qualquer momento posteriormente.
Assim que as etapas anteriores estiverem concluidas, o sistema obtém a posi¢do
geografica do usuario para enviar ao servidor web a solicitacdo de contetidos de acordo
com as configuragdes de localizacdo e perfil de usuério (UCO7).

O servidor web por sua vez retorna os conteudos a serem exibidos (UC04) e
armazena o historico dos conteudos exibidos por localizacdo (UCO06). O usudrio tem
acesso ao histdrico diario resumidamente. Bem como, assim que os conteudos trazidos

pelo servidor web acabarem, o usudrio tem a opc¢do de solicitar outros contetidos
(UCO05).

UCO01- Realizar
Cadastro

/WebService

UCO06- Armazenar
histérico do
k / usuario
’

% ——"UC03 - Efetuar / <<inclyde>
Usuario Login o -7
i UCO04- Exibir
<<include>> contetido AT

’

uco2-
Gerenciar
preferéncias

> LocalLearn
)/ <<extenti>>
; ‘

ucoz-
Gerenciar

contexto do
usuario

GooglePlaces

Figura 3 - Requisitos do LocalLearn

4.3. Aspectos de implementacdo do modelo

O modelo foi instanciado, e posteriormente avaliado, por meio de uma aplica¢ao
moével desenvolvida utilizando o framework lonic. Optou-se por este framework pois o
mesmo possibilita a criagdo de aplicagdes hibridas (Web-based app), para uso em
dispositivos moveis com iOS ou Android. A Figura 4 apresenta trés telas da aplicacao
movel, correspondentes aos casos de uso UC03, UC04 e UC06, abordados na sec¢do
anterior.

Contetido/Content = Summary of the Day =

YOU ARE NEARBY AT
TODAY YOU LEARN
9. cacaushow

Rua Bartolomeu de Gusméo - Canudos, Novo 11 Phrase/Frase

Local Learn . . averbverbo
What time does it
5 Vocabulary/Vocabulario
open/close?
Que horas abreffecha? - —
Question TOP 10 WORD'S DAY
Cash points
Caixas eletrénico
%
b Beverage
— T

o Gorjeta
SHOW ME MORE CONTENT

Figura 4 - Telas do aplicativo mével

Para a geréncia do contexto do usudrio, a aplicagdo movel usa como mecanismo de
controle da posi¢do do usuario o plugin Background Geolocation, nativo do Ionic. O
plugin monitora determinado raio, e em caso de deslocamento, muda as variaveis de
geolocalizagdo. A posicdo do usuario € passada para a APl Google Places, através da
solicitagdo do método NearBySearch. A solicitagdo retorna um arquivo JSON com as

informagdes dos locais proximos ao usuario em um raio estipulado por pardmetro.
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Para cada local encontrado nas proximidades, no JSON sdo retornadas as
informagdes do mesmo. As informagdes que importam para a aplicacdo estdo em
destaque na Figura 5, sendo elas: o nome do local (name), enderego (vicinity) e tipo do
lugar (types). E através das informagdes contidas em Types que a aplicagdo solicita
contetidos, baseado no contexto, ao servidor web.

mia Companhia do Corpo",

"name™

hDUJj oMRMLODhBvmp 6-gHy1Qxpt

m:_c‘f_inte:est", "establishment" ],
¢+ 246 - Centro”

"vicinity" : "Rua Jdlio de C

Figura 5 - Retorno NearBySearch de um local préoximo ao usuario

Para efeitos da avaliacdo, os dados do conteudo de aprendizagem foram baseados
nos 19 tipos de lugares listados na Tabela 1, obtidos através da lista de retorno da API
do Google Places. Por meio destes locais o webservice realiza a busca no banco de
dados pelos conteudos de aprendizagem relacionados ao contexto do usuario. Além
disso, ¢ avaliada a preferéncia do usuario por incidéncia de tipo de conteudo entre:
vocabuldrio geral, verbos e frases. Os tipos de locais foram escolhidos através de
execucao da API em testes de coordenadas geograficas, verificando possiveis retornos e
pelo critério de diversidade de contextos.

Tabela 1 - Analise dos conteudos por tipo de local

Quantidade de contetidos por local Historico
Tipo de Local Média
Apari¢ao % aparicio Aparicio
Vocabulario Verbos Frases TOTAL p/ usuario Z(5)/® )4
(1) o) 3) | @=1+243 )
Academia 9 21 17 47 200 4,618 4,26
Aeroporto 11 11 16 38 0 0,000 0,00
Banco 18 10 17 45 429 9,905 9,53
Bar 17 18 28 63 20 0,462 0,32
Boate 11 12 23 46 0 0,000 0,00
Comida 19 16 22 57 541 12,491 9,49
Escola 19 20 30 69 441 10,182 6,39
Farmacia 22 7 16 45 37 0,854 0,82
Hospital 18 12 20 50 231 5,334 4,62
Imobiliaria 11 7 10 28 112 2,586 4,00
Loja de moveis 14 6 20 40 79 1,824 1,98
Loja de roupas 18 11 21 50 921 21,265 18,42
Padaria 19 13 16 48 8 0,185 0,17
Parada de 6nibus 4 15 12 31 0 0,000 0,00
Restaurante 24 18 24 66 540 12,468 8,18
Saldo de beleza 10 4 3 17 27 0,623 1,59
Saude 13 11 13 37 547 12,630 14,78
Shopping 25 14 34 73 28 0,647 0,38
Universidade 23 21 29 73 170 3,925 2,33

5. Analise e Discussao dos Resultados

Nesta se¢do sdo apresentados os resultados da avaliagdo do artefato construido, o
modelo de aprendizagem ubiqua, instanciado por meio da aplicagio movel
desenvolvida. Estes resultados sao discutidos com base na literatura.
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5.1. Avaliacao do uso do LocalLearn

Conforme Tabela 1, foram cadastrados 240 contetidos distribuidos em 19 tipos de
locais, onde um conteudo poderia aparecer em mais de um local conforme seu contexto.
Dentre os tipos de locais, foi constatado que dois deles ndo tiveram nenhum usudrio
proximo: aeroporto e parada de onibus. Portanto, os contetidos cadastrados para estes
locais ndo foram exibidos. Os locais que tiveram maior incidéncia para os usuarios
foram relacionados ao comércio - loja de roupas - e alimentagao, restaurante e comida.

5.2. Avaliacao de aceitacdo do modelo

A avaliagdo foi realizada com participantes que fizeram uso de dispositivos
Android. Os participantes da segunda etapa do DSR foram convidados a utilizar a
aplicagdo movel e, posteriormente, responder um questiondrio de avaliacdo. Quinze
usuarios fizeram uso da aplicagdo e 10 responderam o questionario. O perfil dos
participantes foram nove homens ¢ uma mulher com idade entre 16 a 35 anos. As
respostas por afirmacdo sao apresentadas na Figura 6.

100%

80%
@ 60%
173
2 . 5
2 40%
o
20% 2
1 1 1
0%
6 7 8 9 10
Afirmagdes
B Concordo Totaimente [l Concordo Indiferente Discordo [l Discordo totalmente

Figura 6 - Resultado da avaliacio de aceitacio do modelo

Seguindo o mesmo procedimento realizado por Chang, Yan e Tseng (2012),
somou-se todos os valores da escala proposta das afirmagdes correspondentes ao
aspecto do TAM e dividiu-se o resultado por: 5 (maior valor da escala) * N°
Entrevistados (10) * Quantidade de questdes, conforme Tabela 2.

Tabela 2 - Avaliacdo dos aspectos

Questoes Formula Resultado

1,2,3 2(1,2,3) +(5x10x3) 0,7866
4,5 2(4,5) +(5x10x2) 0,9600
6,7,8,9 2(6,7,8,9) +(5x10x4) 0,8650
10 2(10) =(5x10x1) 0,8800

A percepcao de utilidade (correspondente as afirmagdes 1, 2 e 3) obteve um grau de
concordancia de 78,66%, onde a maior divergéncia de opinido dos usudrios encontra-se
na percepcdo de utilidade para o uso de notificagdes na aplicacdo. O aspecto de
utilidade foi descrito também pelos usudrios como “bastante util tanto para quem viaja
para fora do pais tanto para quem vem” (Participante ID02) e “ideia muito interessante
para estimular o aprendizado de uma nova lingua” (Participante ID09).

O resultado da percepcdo de facilidade de uso (correspondente as afirmagdes 4 € 5)
apresentou um indice positivo de aceitagdo com 96% de concordancia total. Esta
percepcao também foi evidenciada pelo usuario na questdo de livre avaliagdo, com
comentarios como: “leve e de facil compreensdo, ou seja, bastante intuitivo”
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(Participante I1D02) e “pode facilmente ser utilizado de forma pratica no dia a dia”
(Participante ID09).

A avaliacdo do contexto do usudrio (correspondente as afirmagdes 6, 7, 8 ¢ 9)
apresentou o resultado de 86,5% de concordancia total. Ao avaliar separadamente as
afirmagdes pode-se observar que para metade dos usudrios aprender através da
localizagdo foi indiferente para motivar o mesmo em sua frequéncia de uso.

A utilizacdo de imagens e exemplos foi positivamente aceita pela maioria dos
usudrios, que também comentaram que “as imagens ajudam muito na memoriza¢ao”
(Participante 1D02). Alguns usudrios sentiram falta de poder escolher em algum
momento o tipo de local que desejavam aprender. Outra questdo que foi levantada ¢ o
uso de som para a pronuncia. Este ponto vai de encontro com o trabalho de Sundberg e
Cardoso (2019) que propde o uso da musica para a aquisicao de vocabulario.

A respeito da motivacdo, um usudrio sugeriu utilizar gamificag¢do e interacdo com
redes sociais para incentivar um uso maior da aplicagdo. Estas sugestdes vao de
encontro com os achados nos trabalhos de Hao et al. (2019) e Liu et al. (2018) e podem
ser implementadas em trabalhos futuros.

6. Conclusao

Este estudo apresentou uma resposta favoravel ao uso da aprendizagem ubiqua para
o auxilio no aprendizado de uma segunda lingua. De acordo com o modelo
desenvolvido, possibilitou-se aos aprendizes a exposicao a novos vocabularios de inglés
de forma personalizada, com base no seu contexto. Entre os critérios utilizados para a
avaliagdo do artefato construido, obteve-se aceitacdo de 78,66% para a percepcao de
utilidade, 96% para a percepcao de facilidade de uso, 86% na avaliagdo do contexto do
usuario e, por ultimo, 88% de concordancia a respeito da ubiquidade. Estes resultados
indicam uma receptividade positiva para o LocalLearn, o modelo de aprendizagem
ubiqua desenvolvido para auxiliar na aquisicdo do vocabulario da lingua inglesa.

Embora a avaliagdo do modelo tenha apresentado indices favoraveis, o fato de
avaliar com poucos participantes impede generalizagdes. Sugere-se como trabalhos
futuros, a avaliagdo do LocalLearn com mais aprendizes. Este estudo também
demonstra que além da area de ensino de idiomas, a aprendizagem ubiqua ¢ uma
oportunidade para futuras pesquisas em relacdo as diferentes areas de ensino que podem
utilizar a ubiquidade como ferramenta de auxilio e aprendizagem personalizada de
acordo com o contexto e perfil do aprendiz.
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