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MALLi: UM MODELO DE AUXILIO AO APRENDIZADO DE INGLES POR MEIO
DA MUSICA

MALLi: AN ASSISTIVE MODEL TO LEARNING ENGLISH THROUGH MUSIC

Janaina Raquel Gernhardt”

Rosemary Francisco™

Resumo: Cada vez mais, nos dias de hoje, o inglés torna-se necessario como
segunda lingua. Porém, na grande maioria das vezes aprender uma lingua
estrangeira pode ser exaustivo e acaba-se perdendo a motivagdo. Usar algo que
seja do gosto do aprendiz se mostra efetivo e a musica vem sendo usada para
manter essa motivacdo. O uso crescente de dispositivos moveis faz com que todas
as coisas possam ser acessiveis de qualquer lugar, o que faz com que seja possivel
aprender a qualquer hora e em qualquer lugar. A abordagem de aprendizado MALL
(Mobile Assisted Language Learning) apresenta que é possivel utilizar os recursos
dos dispositivos méveis para ajudar no ensino de idiomas. Neste contexto, este
projeto tem como objetivo analisar como a musica pode colaborar no aprendizado de
inglés utilizando-se MALL. Para isso utilizou-se o0 método de pesquisa DSR (Design
Science Research), que define em etapas como sera desenvolvida e avaliada a
pesquisa. O modelo MALLi, um Mobile Assisted Language Learning para inglés, foi
elaborado pela presente pesquisa. O modelo foi avaliado e observou-se que é
possivel utilizar-se de um MALL com musica para ajudar nos desafios de se
aprender inglés.

Palavras-chave: Mobile Assisted Language learning. Mdsica no ensino.
Aprendizado do inglés. Segunda Lingua. Design Science Research.

Abstract: More and more, nowadays, English becomes necessary as a second
language. However, in the vast majority of times, learning a second language can be
exhausting and it is possible to lose the motivation. Using something that is of the
apprentice's taste is effective and music has been used to maintain that motivation.
The growing use of mobile devices means that everything can be accessible from
anywhere, making it possible to learn anytime, anywhere. The learning approach
MALL (Mobile Assisted Language Learning) shows that it is possible to use the
resources of mobile devices to help with language learning. In this context, this
project aims to analyze how music can collaborate in learning English using MALL.
For that, the research method DSR (Design Science Research) was used, which
defines in stages how the research will be developed and evaluated. The MALLI
model, a Mobile Assisted Language Learning for English, was developed by the
present research. The model was evaluated and it was observed that it is possible to
use a MALL with music to help in the challenges of learning English.
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1 INTRODUGAO

Com o mundo cada vez mais globalizado, o ensino do inglés comeca a ficar
muito mais em vista e sendo cada vez mais necessario para a comunicagado. Porém,
no aprendizado do inglés observa-se uma série de dificuldades, tendo como
destaque a dificuldade de aprender uma lingua estrangeira sem perder a motivacao,
o que faria com que o aprendizado se tornasse algo animador e satisfatorio. Bonato
(2014) comenta que no estudo de uma segunda lingua, falando especificamente de
lingua inglesa nesse caso, sdo muitos os obstaculos aos alunos que nado tém o
contato diario com este idioma, o que faz com que haja bastante dificuldade para
professores na busca pelo ensino de qualidade.

Ao mesmo tempo, 0 avanc¢o da tecnologia faz com que se tenha mais acesso
a dispositivos moveis e € nesse contexto que surgiu a abordagem de aprendizado
MALL. O MALL é uma abordagem que busca trazer a tecnologia e a mobilidade para
dentro do ensino de linguas, e a partir dele pode se potencializar o ensino, ao
mesmo tempo que se torna mais acessivel e informal. (VALARMATHI, 2011). Essa
abordagem pode ajudar a se ter mais contato a qualqguer momento com a lingua,
mas ainda assim ndo auxilia completamente para a perda de motivagao.
(SUNDBERG; CARDOSO, 2019).

Como forma de manter essa motivacdo e ter mais familiaridade com a lingua,
a musica esta sendo bastante usada no meio de ensino, pois além de ser uma forma
mais descontraida também trabalha com a repeticdo e pode ser usada como
oportunidade para discutir temas que estejam relacionados as letras. (BONATO,
2014). Juntando o inglés, a musica e a tecnologia chega-se na seguinte questédo de
pesquisa, como a musica e o MALL poderiam ajudar no aprendizado de inglés?

O objetivo geral deste trabalho entdo é analisar como a musica pode ajudar
no aprendizado de inglés via MALL. Para chegar nesse objetivo foram estipulados
0S seguintes objetivos especificos: a) identificar as principais dificuldades/desafios
no aprendizado do inglés, b) identificar as principais tecnologias para o MALL com
masica, c) identificar os tipos e caracteristicas dos aplicativos ja existentes e d)

elaborar um modelo de MALL para inglés que faca uso da musica. Para alcancar



estes objetivos, o presente estudo foi desenvolvido seguindo o método de pesquisa
DSR (Design Science Research) (LACERDA, 2013), que € um método que permite o
desenvolvimento de artefatos e a contribuicdo tanto para a teoria quanto para a
pratica.

Como a musica vem sendo usada ha muitos anos para a motivacdo na sala
de aula e como aplicacbes usando o MALL sdo bem recentes, ainda nao existem
muitos trabalhos nessa area, o que serve de estimulo para o desenvolvimento dessa
pesquisa. Durante a pesquisa foi localizado apenas um trabalho que tivesse esse
proposito. (SUNDBERG; CARDOSO, 2019). A area da educacédo e a da tecnologia
juntas, tém bastante espaco para novas pesquisas e descobertas, o que pode
resultar em beneficios tanto para quem esta ensinando como para quem esta
aprendendo.

A organizacao deste trabalho apresenta-se da seguinte forma: a segunda
secdo apresenta o referencial tedrico que fala a respeito do inglés na tecnologia da
informacéo, do MALL e do uso de musica no aprendizado de linguas. Na terceira
secdo sdo apresentados os trabalhos relacionados e uma comparagcdo com a
proposta deste artigo. Na quarta secdo esta disposto o DSR, método de pesquisa
escolhido para o desenvolvimento deste trabalho. A quinta secdo apresenta o
desenvolvimento do artefato, tanto do modelo MALLi como das provas de conceito
criadas para avaliar o artefato elaborado. Na sexta secdo apresenta-se a avaliagcdo
do modelo e na sétima e Ultima se¢do sdo apresentadas as conclusfes e licdes

aprendidas.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 Inglés na Tecnologia da Informacao

O inglés cada dia mais se torna uma qualificacdo esperada do que um
diferencial entre as pessoas. Graddol (2006) relata que havera um aumento no uso
da lingua inglesa por grupos de estudantes, trabalhadores imigrantes, e das
populacdes nas na¢cdes que estdo emergindo como os poderes econémicos futuros.
Martins (2013) comenta que é possivel que nos proximos anos haja uma demanda
crescente por testes de Inglés para areas especificas, o que faz com que se pense

cada vez mais na segunda lingua voltada para a sua érea de atuacao.



Na area de tecnologia da informacéo o inglés é cada vez mais fundamental e
faz com que o profissional ndo seja mais diferenciado, e sim que isso é algo
esperado de quem trabalha nessa area. Moreira (1999) comenta que em pesquisas
realizadas em corporacbes brasileiras, foi identificado que se buscava um
profissional de Tl que além de habilidades como o conhecimento técnico; formacéo
superior na area; capacidade analitica; criatividade e proatividade, tivesse entre as
habilidades procuradas o dominio do inglés.

Segundo Silva (2017), o inglés é fundamental para o profissional de TI, ele
comenta que praticamente todas as linguagens de programacao sao criadas em
inglés, que exames de certificacdo em linguagens também sao em inglés, os livros
de TI, na sua grande maioria também s&o originalmente em inglés. Para a
comunicacdo o inglés também é algo fundamental, uma vez que as maiores
empresas no ramo da tecnologia usam o inglés como lingua padrdo. Outro ponto
importante é o de se manter sempre atualizado com as tecnologias e ferramentas,

gue também geralmente surgem primeiramente em inglés.

2.3 Mobile-Assisted Language Learning (MALL)

A abordagem de aprendizado Mobile-Assisted Language Learning (MALL) é
considerado um subconjunto do crescente campo do aprendizado mével, que
fornece recursos para poder aprender uma segunda lingua (L2). MALL é definido
como uma abordagem para o aprendizado de idiomas que € assistida ou aprimorada
através do uso de tecnologias moveis portateis. (VALARMATHI, 2011). O MALL tem
como base o m-learning (Mobile Learning), e os autores Miangah e Nezarat (2012)
comentam que esses tipos de métodos sdo conhecidos como métodos de
aprendizado que sao personalizados, espontaneos, informais e onipresentes.

O MALL tem o seu comego na década de 80. Segundo Hashim et al. (2017)
tudo comecou com uma pesquisa de Twarog e Pereszlenyi-Pinter que tinham alunos
a distancia e usaram telefones para dar assisténcia e feedback para seus alunos.
Com o tempo, o conhecimento sobre 0 assunto e os artigos em relagdo ao MALL sé
foram aumentando. Os primeiros testes de aplicagcbes comegaram nos anos 2000, e
apesar do MALL poder ser usado em MP3, MP4 players e em assistentes pessoais

digitais (PDAs), o foco vem aumentando principalmente para telefones moveis.



Segundo Traxler (2007), essas tecnologias podem ser acessadas
independentemente de tempo e de lugar, e isso € justamente o que faz esse termo
ser mais conhecido com o passar do tempo. Além disso, o MALL fornece um
contexto para promover a cultura da participacdo igual, na qual professores e alunos
podem se envolver em esforgos conjuntos com resultados multiplicativos de maior
sucesso. (SHIPPEE; KEENGWEE, 2014). Ao mesmo tempo que o MALL da a
liberdade ao aluno, o professor ainda continua sempre disponivel, com a mesma
liberdade de tempo e espaco, auxiliando em casos de desanimos ou erros e pode
ajudar a distdncia se necessario, fazendo com que o aprendizado seja mais

instantaneo.

2.4 Musica e o aprendizado de linguas

De acordo com Ludke (2009) para garantir uma aprendizagem positiva
métodos pedagodgicos devem introduzir e reforgar eficientemente novos materiais, ao
mesmo tempo em que capta a atencdo dos alunos e aumenta sua motivacao para
aprender. Segundo Murphey (1992) a musica pode ajudar nisso, uma vez que tem
um poder de prender a atencdo e aumentar a motivacao dos alunos, o que a torna
uma 6tima ferramenta para o aprendizado de linguas. Ao escolher uma musica que
o aluno goste ele automaticamente gostara mais do contetdo a ser tratado e ainda
estara aprendendo sobre algo novo de forma mais interessante. A repeticdo de sons
e de estruturas de linguagens nas musicas também é algo que colabora para
incentivar os alunos a praticarem a segunda lingua fora da sala de aula.

O uso pedagogico da musica mostra efeitos positivos sobre varios jeitos,
incluindo pronuncia, gramatica, vocabulario, proficiéncia oral e de leitura e aumenta
a motivacao na aula. (SUNDBERG; CARDOSO, 2019). Evidéncias de neurociéncia
mostram que aprender uma lista de palavras, apresentada através da musica muda
a maneira como o cérebro processa a entrada verbal e um estudo comprovou isso
mostrando que, apés o intervalo de uma semana, pessoas se lembravam e tinham
aprendido uma lista de palavras mais rapidamente quando aprendidas originalmente
através de uma musica. (RAINEY; LARSEN, 2002).

A questdo de usar musica no ensino como sendo algo mais dinamico se
mostra mais efetivo também. Bonato (2014) comenta no seu estudo que, além do

dinamismo, a musica também possibilita aos alunos a compreensdo desse recurso



como parte importante de sua realidade. Uma das causas da perda de interesse dos
mesmos € pelo fato de ndo compreender totalmente os assuntos abordados nas

aulas, e a musica € uma ferramenta que pode ajudar com esse problema.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Essa secdo mostra os trabalhos relacionados de acordo com a proposta deste

estudo.

3.1 Maximizing L2 Speaking Practice through iPads

O estudo de Schenker e Kraemer (2017) investiga os efeitos de praticas
adicionais fora da classe, por meio de um aplicativo de iPad, usando como base a
proficiéncia geral em fala dos alunos, a fluéncia e a complexidade sintatica. A
pesquisa foi feita com um teste oral simulado adaptado (Simulated Oral Proficiency
Interview - SOPI) no final do semestre, classificada por dois avaliadores
independentes. A diferenca entre 0s grupos gue usaram e 0S gue ndo usaram o
aplicativo foi bem significativa. Os alunos que usaram o aplicativo para praticas
adicionais tiveram pontuagdo maior no SOPI. Para os testes de fluéncia em
complexidade foram usados duas das sete tarefas do SOPI e, nesse caso, néo foi
observado significantes diferencas entre os dois grupos. O estudo conclui sugerindo
gue a tecnologia mével pode ser efetiva para alunos iniciantes, a fim de melhorar
seus resultados de aprendizagem.

Esse trabalho mostra o quanto as tecnologias méveis podem ajudar no ensino
de uma segunda lingua e que também podem ser usadas como complemento para a
aprendizagem. O resultado desse estudo contribui para esta pesquisa como um
caso de sucesso para 0 uso das tecnologias moveis juntamente com o aprendizado

de linguas.

3.2 Learning French through music the development of the Bande Part app

Este artigo de Sundberg e Cardoso (2019) apresenta o desenvolvimento de
um aplicativo para ajudar no aprendizado de francés, o Bande a Part app. O

aplicativo é focado em aprendizado de uma linguagem através da musica, 0 que



incentiva o estudante a uma exposicdo mais repetitiva da lingua francesa, assim
como uma experiéncia mais agradavel para aprender um outro idioma. Os autores
sugerem que a tecnologia pode servir de auxilio através de destaques gramaticais,
legendas e tradugbes das musicas e oferece um ambiente movel para o
aprendizado, pois assim é possivel aprender em qualquer lugar a qualquer hora.
Outro ponto positivo seria sobre a vantagem de a musica mostrar os diferentes
sotaques da lingua, fazendo com que o usuario se adapte as variacdes dos jeitos de
falar.

Os autores utilizam os dez principios de Doughty e Long (2013) como base
para o desenvolvimento do aplicativo. No Quadro 1 sdo apresentados os dez
principios.

Quadro 1 - Dez principios do MALL

Principios

1. Use a tarefa, ndo o texto, como a unidade de analise

2. Promova o aprendizado fazendo

3. Input elaborado

4. Forneca input rico

5. Incentive o aprendizado indutivo

6. Concentre-se no formulario

7. Fornecer feedback negativo

8. Respeite os processos de desenvolvimento e os "programas do
aluno"

9. Promover a aprendizagem cooperativa / colaborativa

10. Individualize a instrucéo

Fonte: Adaptado de Doughty e Long (2013)



Ao final do trabalho s&o apresentados os pontos fortes e as fraquezas do
aplicativo, como por exemplo a facilidade técnica de uso e seu potencial uso como
ferramenta de aprendizado. Como pontos a serem melhorados os autores
comentam em melhorias de design e a criagdo de um guia online de como usar o
aplicativo, assim como a adi¢cdo de mais musicas e instru¢des para ajudar o aluno
ou o instrutor para usar o aplicativo pedagogicamente.

Esse artigo mostra melhor os conceitos e principios do MALL sendo aplicados
na pratica e como é possivel usar a masica no aprendizado de uma lingua, assim

como os pontos fortes, fracos e dificuldades encontradas ao desenvolvé-lo.

3.3 A utilizacdo da musica como método de aprendizagem de lingua inglesa

O estudo de Bonato (2014) mostra como a musica pode ser interessante para
aumentar o aprendizado especificamente da lingua inglesa. Para isso séo utilizados
estudos de outros autores que defendem essa teoria. Como exemplos desses
autores é citado Félix Filho e Bezerra (2012) e Silva (2011) que defendem a
importancia da musica no ensino da lingua inglesa. No estudo é feito primeiro uma
pesquisa bibliografica e depois disso uma pesquisa de campo, para ser possivel ter
dados a respeito das aulas, de como elas funcionavam, e sobre a opinido dos alunos
em relacdo a musica na sala de aula. As perguntas eram divididas em perguntas
relacionadas a aula em si e perguntas relacionadas a musica e ao inglés. As
perguntas sobre a aula eram: se os alunos gostavam das aulas, se era possivel
compreender 0 que é ensinado e se o professor utiliza musica nas aulas. As
perguntas sobre inglés e masica eram: se a musica € uma forma representativa do
inglés na vida deles, se existe interesse em cantar musicas em inglés ou aprender
suas letras, se a musica seria interessante na aula e para citar trés cantores de
inglés que eles admiravam.

No fim das analises das respostas, a hipotese foi confirmada afirmando que a
musica pode ser uma opcédo valida para trabalhar com a lingua inglesa, desde que
se tenha cuidado em como a musica vai ser usada, buscando adequar a pratica a
realidade de cada turma.

Este estudo é bem interessante pois ele trabalha com alunos brasileiros

aprendendo a lingua inglesa, o que se aproxima bem ao caso desse estudo, e
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mostra como pode ser Util o aprendizado utilizando-se da musica para ajudar o

ensino do inglés.

3.4 Andlise comparativa

Ao analisar comparativamente os trabalhos relacionados apresentados,
verifica-se que eles tém assuntos em comum sobre o uso de dispositivos moveis
para o aprendizado de idiomas, com ensino de lingua, e com o0 uso de musica. O
Quadro 2 exemplifica a comparacdo destes trabalhos. As caracteristicas foram

definidas conforme os itens destacados na revisdo da literatura.

Quadro 2 - Comparacéao do trabalho atual com os relacionados

Schenker Cardoso e Bonato Presente
e Sundberg (2014) trabalho
Kraemer (2019)
(2017)
Inglés como segunda lingua - - X X
MALL X X - X
Aspecto de motivacéao usado: - X X X
Mdusica
Fonte: Elaborado pela autora.

4 MATERIAL(IS) E METODOS

7

O método de pesquisa que foi usado neste trabalho, é o Design Science
Research (DSR), que € um método que se baseia em resultados, oferece diretrizes
especificas para a avaliacao e a iteracdo nos projetos de pesquisa. Este método tem
como objetivo “desenvolver artefatos que permitam solucbes satisfatorias aos
problemas praticos”. (LACERDA, 2013, p.754).

O DSR se divide em cinco etapas principais: conscientizacdo do problema,
sugestao, desenvolvimento, avaliagdo e concluséo, detalhadas a seguir (LACERDA,
2013, p.754):
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e Conscientizacdo do problema: Nessa etapa € feita a definicdo da hipotese,
em seguida com a revisdo da literatura e mais uma parte de entrevistas é feita
a coleta de dados.

e Sugestdao: Nesse momento sdo avaliados os dados coletados na etapa
anterior e a partir disso sdo montados os requisitos do artefato.

e Desenvolvimento: Nessa etapa é feito o modelo em si e a prototipacdo do
mesmo. Nos dois casos € utilizada a proxima etapa para refinar o processo e
melhorar o artefato.

e Avaliacdo: Nessa etapa € feita a avaliacdo do protétipo de acordo com o
modelo proposto, para que seja possivel aprimora-lo.

e Conclusdo: A partir de todos os dados recolhidos nas etapas anteriores, é

feita uma reflex&@o sobre as ligbes aprendidas.

Para este trabalho foram usadas essas cinco etapas adaptadas de acordo
com as caracteristicas do projeto. Para a conscientizacdo do problema foi feita a
pesquisa bibliogréafica e a partir dela um focus group (entrevista em grupo). No focus
group as perguntas sao deixadas mais em aberto de forma que os entrevistados
possam comentar e dar ideias em cima do que foi falado, ele “proporciona uma
multiplicidade de visbes e reacdes emocionais no contexto do grupo”. (GALEGO;
GOMES, 2005). O entrevistador atua como ouvinte para captar as ideias que foram
propostas. O beneficio desse método é que os entrevistados ficam mais livres,
obtendo assim respostas mais honestas que ndo aparecem numa pesquisa feita em
papel, por exemplo.

Nessa pesquisa foi feito um focus group com oito professoras de inglés,
presencialmente na escola de idiomas. O focus group foi guiado por trés perguntas
base e teve a duracao de cerca de 20 minutos. A primeira pergunta foi em relagcéo a
experiéncia com o uso da musica em sala de aula, quais seriam 0s pontos positivos
e negativos. A segunda foi sobre quais critérios sdo utilizados quando é escolhida
uma musica para uso na sala de aula. E a terceira foi explicando a ideia deste
projeto de pesquisa e perguntando qual seria a opinido de todos em relagéo a isso,
se teriam alguma sugestédo de como poderia ser ou de alguma funcionalidade.

Apoés essa etapa foi feita a andlise desses dados coletados, a partir disso

foram criados cartbes de insight (Apéndice A). Os cartbes de insight sdo reflexdes
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embasadas em dados reais transformadas em cartbes que facilitam a répida
consulta e o seu manuseio. (VIANNA et al, 2012). Eles servem como uma forma de
deixar registrado as informacdes importantes e organizar os dados e ideias
coletadas a fim de facilitar a leitura e as ac6es em relacdo a pesquisa. Para esse
projeto, os cartdes de insight foram organizados em trés colunas que continham os
pontos mais importantes e relevantes. As colunas foram as seguintes: pontos
negativos, critérios das escolhas das musicas, e ideias de funcionalidades.

Apds essa etapa seguiu-se para a parte de desenvolvimento, nela foram
analisados aplicativos ja existentes que tém relagdo com o assunto, foi feita a
construcdo do modelo em si e foram desenvolvidas duas provas de conceito em
relacdo ao modelo criado. Mais detalhes dessa etapa podem ser encontrados na
subsecédo 5, Modelo de MALL aliado a musica, deste artigo.

Feita a parte de desenvolvimento, seguindo as etapas do DSR chega-se a
etapa de avaliacdo. Nela foram feitas a avaliacdo do protétipo desenvolvido e
apresentado o modelo criado. Segundo Nielsen (1993) 85% dos problemas séo
observados ap0s cinco entrevistas e que um ndmero um pouco maior que isso nao
leva a um numero muito maior de informacdes. A avaliacdo foi feita entdo com 5
professoras do mesmo grupo da etapa de conscientizacdo e foram realizadas via
Microsoft Teams com cada professora individualmente, levando em média 20
minutos. A avaliagao foi feita seguindo um roteiro (Apéndice B) baseado no livro de
Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017). Apé6s as entrevistas foi feita uma andlise das
respostas similares e pontos importantes de cada uma. Na subsecao 6, Avaliacao,
se encontram mais informacdes sobre essa etapa.

Por fim, foi feita uma analise das licdbes aprendidas que se encontram na
conclusdo deste artigo. O Quadro 3 ilustra a adaptacdo feita para esse estudo
seguindo as etapas do DSR.
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Quadro 3 - Etapas do DSR Design Science Research

Etapa Previsdo

Conscientizacdo do problema Pesquisa bibliografica e focus group presencial na escola
de idiomas (8 professoras de inglés)

Sugestao Avaliacdo das respostas do focus group com ajuda dos
cartbes de insights, gerando os requisitos

Desenvolvimento Andlise dos aplicativos ja existentes, desenvolvimento do
modelo, das provas de conceito junto com a API do
Spotify e a prototipagéo do aplicativo.

Avaliacdo Avaliacdo do modelo e protétipo com os membros do
focus group (entrevistas individuais feitas pelo Teams,
com 5 professoras)

Concluséo Reflex&@o sobre as licdes aprendidas

Fonte: Elaborado pela autora.

5 MODELO DE MALL ALIADO A MUSICA

Nessa secdo sdo apresentados detalhes sobre a andlise de aplicativos
semelhantes para auxiliar na constru¢cdo do artefato, a constru¢cdo do modelo e as

provas de conceito.

5.1 Analise de apps ja existentes

Como parte do desenvolvimento do protétipo primeiramente foi feita uma
analise de dois apps (Apéndice C) que tem o mesmo objetivo que o proposto por
este artigo, de ensinar inglés através da masica, sendo eles, um somente com esse
objetivo e 0 outro que tem essa fungao dentre outras.

O primeiro app que foi observado é o Beelinguapp®. Esse app é originalmente
para leituras de histérias em alguma linguagem, onde a tradugdo aparece

juntamente com o texto original enquanto a leitura acontece. Uma das possibilidades

1 https://www.beelinguapp.com/
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deste app € de escolher uma musica ao invés da histéria, o que faz ele se encaixar
nesta pesquisa. Analisando melhor o app pode-se perceber que é possivel voltar
para alguma parte que se tenha perdido, mas o aplicativo ndo contém nada pratico
para o aprendiz fazer, sendo apenas observar os textos e ouvir o audio que estiver
sendo tocado.

O segundo app observado foi o LyricsTraining?. Diferentemente do anterior,
esse aplicativo é feito para aprender uma lingua através de musicas. As linguagens
disponiveis sdo: inglés, espanhol, portugués, francés, italiano e alemédo. Logo apés
escolher a linguagem é possivel escolher uma musica entre as de destaque, as
populares ou fazer uma busca sobre a musica preferida. As duas modalidades de
abordagem de aplicacdo de musica existentes sdo: multipla escolha e karaoké. No
karaoké toca o video e a letra aparece embaixo enquanto no modo de multipla
escolha aparece as letras, com algumas palavras faltando. Ao entrar € possivel
escolher o nivel de dificuldade (que muda a quantidade de palavras a serem
preenchidas nas lacunas). O aplicativo conta com um cabecalho que tem um placar
de pontos, um indice de lacunas, acertos e falhas, e uma parte de bénus para
guando acertar palavras na sequéncia sem errar.

Entre os dois aplicativos, o0 mais parecido com a proposta desse artigo € o
LyricsTraining, tendo em vista que ele, além de ser um aplicativo que foi feito com o
intuito de aprender através da musica, ele preenche varios dos requisitos levantados

na etapa de sugestédo (Quadro 4).

2 https://lyricstraining.com/app
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Quadro 4 - Comparacgao do trabalho atual com os aplicativos existentes

Beelinguap LyricsTraining Presente trabalho

Musica no ensino de X X X

inglés

Letra da musica X X X
Exercicios - X X
Pontuacgéo - X X
Personalizagéo por - - X
usuario

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2 Construcdo do modelo

O modelo foi construido a partir dos requisitos criados com base nas
informacBes coletadas tanto do referencial tedrico como da etapa de
conscientizacdo do problema do DSR. O modelo foi nomeado de MALLIi e se deve

1
|

ao fato do uso do MALL nesse projeto com a adigdo da letra “i” para expressar o
ensino do inglés.

Na Figura 1, pode-se ver o resultado do modelo criado. Na primeira coluna se
observa os achados que vieram da literatura e abaixo deles apresenta-se a parte
das histérias de usuario que foram geradas com base no focus group e anélise dos
cartdes de insights. A partir desses dados foi feita a definicdo dos requisitos. Esses
requisitos servem como base para criar as funcionalidades do aplicativo. Sendo
assim, cada ponto visto em literatura ou historia de usuario tem uma funcionalidade

correspondente que busca resolver o problema estabelecido por eles.



Figura 1 — MALLI - Modelo Conceitual do MALL aliado a musica

Literatura e historias de usuario Requisitos Funcionalidades
DL1 | Dificuldade no contato didrio com o idioma (Bonato 2014) » R1 Providenciar lembretes » F1 Push Notifications
DL2 Feedback constante para evolucdo na aprendizagem do » R2 £ tante feedback »| F2 | score sobre acertos & eros
idioma (Hashim et al. 2017) > ornecer constante feedbac > S
DL3 Acesso ao idioma (Traxler 2007) » R3 Plataforma movel » F3 Aplicativo
Importancia da metivacio para evoluir no N A N .
RL1 aprendizado (Murphey 1992) > R4 Promover motivacgo > F4 Uso da musica
Esforcos conjuntos com resultados multiplicativos (Shipee .
RL2 & Keengwee 2014) / F5 Cadastro integrado
RS Promover integracéo entre aluno e
professor
HU1 |Eu como professor quero ver o progresso dos meus alunos \ F& |Chat entre professor e aluno
Eu como aluno guero escolher uma musica que eu gosto o Saber guais musicas apresentar (de acordo o .
HU2 para aprender inglés motivado » R com a preferéncia) > F7 AP Spotify
Eu como aluno quero ver o meu progresso para saber o N et .
HU3 quanto eu j& aprendi » R7 Salvar progresso exercicio/geral » F3 Barra de status
HU4 Eu como aluno guero escolher meu nivel para poder » Rs Opcies de nivel > Fo Nivel iniciante, intermedidrio
adaptar meu aprendizado 7 Pe " e avancado
HU5 Eu como aluno quero escolher o formato do exercicio » RO Opedes de exercicio | F10 | owire preencher lacunas
Abreviagdes -
DL: Dificuldades na Literatura, RL: Recomendacio na Literatura, HU: Historia de Usudrio, R: Reguisites F: Funcionalidades F11 Colocar paragrafos em

Fonte: Elaborado pela autora.

ordem

16
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5.3 Prova de conceito - Prototipacao

Para saber se os conceitos e funcionalidades incluidas no modelo poderiam
ser empregados em um aplicativo foi desenvolvido um protétipo. O prototipo nada
mais € que um modelo preliminar do projeto, a fim de se fazer uma prova de
conceito do mesmo. Segundo Vianna (2012) o protétipo € a tangibilizacdo de uma
ideia, a passagem do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade -
mesmo que simplificada - e propiciar validacbes. Os prototipos ajudam na
visualizacdo das ideias propostas e no entendimento do que foi planejado, sendo
apresentado algo de forma mais pratica e de facil entendimento.

No prototipo foram implementadas algumas das funcionalidades
estabelecidas no modelo (Figura 1) para que fosse possivel observar visivelmente o
significado de cada uma delas. As funcionalidades implementadas foram desde o
login até a tela de entrada dos exercicios, sendo assim as funcionalidades F3, F4,
F6, F7, F10 e F11 apresentadas na Figura 1. O prototipo foi elaborado na ferramenta
Figma® e contou com as telas desde o login/cadastro até a escolha do exercicio. Por
ser interativo, o protétipo foi de grande ajuda na etapa da avaliacdo, uma vez que
era possivel ter uma nocdo melhor do fluxo do aplicativo e mostrar como seria 0
funcionamento do mesmo. As telas e o link para acesso ao protétipo se encontram

no Apéndice D. Na Figura 2 apresenta-se as telas do projeto de prototipacéo.

Figura 2 - Projeto da prototipacao

2807

Fonte: Elaborada pela autora.

3 https://www.figma.com/
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5.4 Prova de conceito - Spotify

Uma das propostas do modelo elaborado neste projeto (Figura 1) € manter a
motivacdo do aluno. Para isso foi realizada uma prova de conceito com uma
integragcdo com o Spotify, o que faz com que o aplicativo seja personalizado de
acordo com os gostos do aluno. As musicas ficam de acordo com a preferéncia do
aluno, pois via Spotify € possivel acessar as musicas e playlists mais ouvidas de
cada usuario.

O aplicativo foi desenvolvido em React e nele é exibido a opgéo de login com
o Spotify. Para fazer esse controle foi usada a APl do Spotify para acessar o0s
artistas mais ouvidos dos ultimos seis meses. Na Figura 3 € mostrado como é feito

esse acesso ao Spotify.

Figura 3 - Acesso ao Spotify

Aplicative Intesnet AP Spotify Artistas preferdos

3 )-8 U
T

Fonte: Elaborado pela autora.

O Spotify providencia uma plataforma Spotify for Developers (Spotify para
desenvolvedores)* que contém as informacdes necessarias para poder fazer a
consulta em sua API. Esse local contém documentos explicativos e até uma tela de
console onde é possivel testar a consulta antes de efetivamente aplica-la ao projeto.

Para ter acesso é necessario informar qual aplicagdo vai ser criada e qual
informacdo sera acessada em sua API. Apés o cadastro dessa aplicacdo o
desenvolvedor recebe um identificador que sera usado na hora da consulta. Para
essa consulta é necessario informar, além do identificador gerado anteriormente, os

tipos de dados coletados (artistas ou musicas), o intervalo de tempo (desde o inicio

4 https://developer.spotify.com/
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do acesso do usuario, seis meses, ou quatro semanas) e a quantidade de respostas.
Para esse projeto, foi usado o tipo por artistas, em um intervalo de tempo de seis
meses, e mostrando sempre dez artistas. Com esses dados ja é possivel fazer uma
sugestdo personalizada para cada usuario.

Ao logar na aplicagdo o usuario € direcionado para o login padrdo do Spotify,
onde sdo informadas quais informacdes serdo coletadas, e apos a confirmacéo, a
consulta é feita para aquele usuario. Na tela do usuario aparece quais sdo 0S
artistas mais ouvidos e uma confirmagdo que aceita usar esses dados para a
personalizacado do aplicativo a seguir. A partir desse ponto, a aplicagcdo pode usar
esses dados para sugerir musicas de acordo com o0 gosto do usuario. A Figura 4

demonstra o diagrama de sequéncia da conexao citada acima.

Figura 4 — Diagrama de sequéncia da conexdo com o Spotify

% 2
: Usuario : AP| Spotify

1: Login{usuario, senha) |

1.1: Login{usyario,senha)

1.1.1: Permitir acesso(token)

|
|
:
|
|
|
|
[
|
[
[
|
[
|
[
|
[

|
N |
|

|
! |
|
|

2: Buscar mﬂsicaspugeridas(token)
| 2.1: Dados(artistas,periodo, quantidade)

|
|
: 2.1.1: Sugestdes de misicas(dados)
|
I

Fonte: Elaborada pela autora.
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A Figura 5 exemplifica como ficaria a sugestdo de musicas baseadas nos
dados coletados do usuario no prototipo desenvolvido. Esta € a tela inicial do

protétipo, e nela ja pode-se ver a sugestdo de musicas personalizadas.

Figura 5 — Tela inicial com personalizacdo das musicas

Descobrir

MUSICAS BASEADAS NO SEU GOSTO

Intentions

Justin Bisder

PROCURAR TODOS

6 Q o: 8

Fonte: Elaborada pela autora

Na Figura 6 € mostrado como é feito em codigo a chamada na API do Spotify
para a coleta dos dados de personalizacdo. Nela pode-se ver 0s parametros
passados para a APl para que se possa coletar os dados relevantes para a

pesquisa.
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Figura 6 - Chamada na API do Spotify
rom "react”;

~d.component” ;

window.

Fonte: Elaborada pela autora.

6 AVALIACAO

A avaliacdo é uma parte de suma importancia para esse projeto tendo em
vista que a mesma visa verificar os pontos com o focus group comentado
anteriormente e ter um feedback em relagdo ao modelo e protétipo propostos. A
partir dessa avaliacdo foram levantados os pontos positivos e pontos a melhorar
sobre o trabalho proposto e em cima disso gerado os pontos para trabalhos futuros.
Para esse projeto foi feita a avaliagdo com 5 professoras do mesmo grupo de
professoras (professoras de inglés) que participaram da etapa inicial deste projeto, a
etapa de conscientizacao.

A avaliacao foi feita por chamada de video e foram marcadas individualmente
com cada professora a fim de coletar a opinido individual delas. A avaliacao

consistiu em apresentar e comentar qual a ideia inicial do projeto, mostrando o
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problema de pesquisa que foi identificado. Depois disso foi relembrado o encontro
do focus group e falado sobre a lista de insights que foram coletados a partir da
conversa. Por fim, foi mostrado tanto o modelo quanto as provas de conceito e feito
perguntas em relacdo a estes. As perguntas foram feitas de forma mais informal com
comentarios, a fim de coletar a opinido em relacdo ao prot6tipo, comparando com
aplicativos ja existentes, quais 0s pontos positivos e quais melhorias poderiam ser
feitas.

Todas as professoras gostaram da ideia do projeto e do protétipo
apresentado. Os destaques de pontos positivos foram o fato de ser personalizado
para o aluno conforme as musicas que ele escuta, a facilidade de ser em um
aplicativo pois isso faz com que o aluno possa acessar quando ele quiser e a
questado de ter pontos em cada exercicios para estimular o aluno.

Como sugestdes foram trazidas ideias tanto de novos exercicios como de
novas funcionalidades. Para exercicios novos foi sugerido para que existisse uma
forma em que o professor pudesse criar algum exercicio com uma mausica definida
por ele, escolhendo palavras especificas para as lacunas, a fim de ser parte de um
exercicio de aula. Também foi sugerido exercicios de listening, no qual se ouviria um
trecho da musica e em seguida fosse perguntado quais das palavras foram faladas.

Em relacéo as funcionalidades novas teve a sugestdo de criar grupos dentro
do aplicativo, o qual poderia ser separado por turmas para que o professor pudesse
acompanhar todos de determinada turma em um mesmo local. Nesse grupo também
poderia ser deixada uma sugestdo de musica e depois acompanhar quem ja fez
essa musica e o seu progresso. Outra sugestdo mencionada foi em relacdo ao
compartilhamento dos resultados, fazendo com que aumente o estimulo entre os
alunos. Essa troca de conhecimento e de ideias com as professoras foi bem util pois
foi possivel observar o aplicativo mais do ponto de vista dos professores do que

somente o dos alunos.

6.1 Trabalhos Futuros

Com as avaliacOes das professoras foi possivel notar melhorias que poderiam
ser feitas no futuro. As melhorias seriam em relacédo a criagdo de novos exercicios,
como citados anteriormente, mas principalmente alteragcdes visando a melhoria para

0os proprios professores. A partir dessas novas funcionalidades, devera ser feita
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novamente a avaliacdo com as professoras a fim de avaliar as atualizagdes feitas e
seguir a metodologia do DSR.

Também indica-se o desenvolvimento de todas as funcionalidades do modelo
(Figura 1) como trabalho futuro, colocando em pratica todos os pontos estabelecidos
neste estudo, tanto o0s pontos positivos e avaliando os negativos também ja
comentados anteriormente. Outro ponto interessante para trabalhos futuros seria

fazer uma avaliacdo também com alunos, além das professoras.

6.2 Discussao

Os resultados desse trabalho ajudam a reforgar as teorias estabelecidas ao
observar os trabalhos relacionados. Neste artigo, com o modelo criado e a
avaliacdo, pode-se ver que as conclusdes se aproximam as apresentadas pelos
outros autores dos trabalhos relacionados. Ao fazer uma comparagdo com a
literatura, observa-se que assim como Cardoso e Sundberg (2019) e Schenker e
Kraemer (2017), esse estudo também fez uso do MALL para o ensino e de acordo
com as avaliacBes das professoras isso ajudaria bastante os alunos por poderem
estudar a qualquer momento e qualquer hora, mesmo que ndo fosse durante suas
aulas. Também no estudo de Schenker e Kraemer (2017) e no de Bonato (2014) é
comentado sobre o beneficio da musica e isso também foi observado na conversa
com as professoras que ja comentaram que usam musica em aula e que ajuda muito

no ensino da lingua.

7 CONCLUSAO

A partir deste projeto de pesquisa foi possivel aprender diversas li¢cdes,
entender melhor sobre o aprendizado de inglés e a utilizacdo da musica neste
aprendizado. O inglés € muito importante atualmente e observa-se uma baixa na
motivagdo dos alunos quanto a este aprendizado. A musica pode ser uma aliada
neste sentido, visto que ja € um recuso utilizado nas aulas como método de ensino.
O MALL ajuda com o fato de fazer o ensino ser ubiquo, uma vez que é possivel
acessar e utilizar a plataforma a qualquer momento e a qualquer hora.

A construgcdo do modelo foi importante para possibilitar as ligagbes entre

teoria e pratica, de acordo com as professoras, e gerar 0S requisitos e
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funcionalidades do aplicativo. As provas de conceito ajudaram a estabelecer o
modelo de forma mais pratica, sendo possivel fazer a avaliacdo juntamente com as
professoras de forma mais clara. Tanto a prototipacdo como a prova de conceito do
Spotify foram de suma importancia uma vez que indicam que é possivel a
continuidade desse projeto para a produ¢cdo do modelo completo.

As avaliacbes ajudaram a observar que o modelo completo seria util para
professores usarem em suas aulas, assim como também ser utilizado por usuarios
gue nao facam nenhum tipo de aula presencial mas que tém interesse em aprender
inglés, mantendo-os motivados durante o aprendizado de uma linguagem nova por
meio de suas musicas preferidas.

Pelo fato das aplicacbes que usam MALL serem relativamente novas, a
quantidade de material sobre o assunto ndo é tdo grande, o que dificultou um pouco
a pesquisa, porém todos os materiais encontrados eram bem detalhados, o que
ajudou um pouco nesse quesito. Pela pesquisa usar o método DSR e aplicar focus
groups, € importante reunir-se com as mesmas pessoas para a etapa da avaliacao,
e 0 acesso as mesmas foi um pouco dificil. A solu¢cdo encontrada foi por chamadas
de video e assim foi possivel dar continuidade ao trabalho.

Ao término dessa pesquisa pode-se perceber também o quéo vasto o campo
do MALL é e como podem ser feitos varios estudos em cima dele ainda. Até mesmo
nessa mesma area pode-se pensar em um projeto similar mas com outro idioma, ou
expandido para algo com mais recursos visuais, com videos, por exemplo. O
aprendizado de novas linguas sempre vai existir e € importante usar a tecnologia a
favor das pessoas. Essa area tem muito a crescer ainda, e conforme as coisas vao
se tornando mais conectadas e menos presenciais € possivel que se torne algo

essencial para o ensino no futuro.



25

REFERENCIAS

BONATO, Denise de Melo. A utilizagdo da musica como método de
aprendizagem de lingua inglesa. 2014.

DOUGHTY, Catherine J.; LONG, Michael H. Optimal psycholinguistic
environments for distance foreign language learning. Language learning &
technology, v. 7, n. 3, p. 50-80, 2003.

FELIX FILHO, L.; BEZERRA, A. L. Lingua inglesa: uma proposta de
ensino/aprendizagem mediado por musica. | Seminario Interdisciplinar das ciéncias
da linguagem no Cariri, de 21 a 23 de novembro de 2012.

FREIRE, Paulo. Educacéo como pratica de liberdade: a sociedade brasileira em
transicdo. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2000.

GALEGO, Carla; GOMES, Alberto A. Emancipacéo, ruptura e inovacao: o focus
group como instrumento de investigacao. Revista Lus6fona de Educacao, n. 5, p.
173-184, 2005.

GRADDOL, David. English next. London: British council, 2006.

HASHIM, Harwati et al. Mobile-assisted language learning (MALL) for ESL
learners: A review of affordances and constraints. Sains Humanika, v. 9, n. 1-5,
2017.

KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. Sprint: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Editora Intrinseca,
2017.

LACERDA, Daniel Pacheco et al. Design Science Research: método de pesquisa
para a engenharia de producado. Gestdo & producao, v. 20, n. 4, p. 741-761, 2013.

LUDKE, Karen M. Teaching foreign languages through songs. Edinburgh: The
University of Edinburgh, 2009.

MARTINS, Teresa Helena Buscato. Analise e validacao de um teste de
classificacdo em inglés: um estudo de caso em cursos superiores em tecnologia.
Tese de Doutorado. Universidade de S&o Paulo. 2013.

MIANGAH, Tayebeh Mosavi; NEZARAT, Amin. Mobile-assisted language learning.
International Journal of Distributed and Parallel Systems, v. 3, n. 1, p. 309, 2012.

MOREIRA, Paulo. Vocé tem o perfil que o mercado quer. Rio de Janeiro,
Developers’ Magazine. Ano lll, n. 31, p. 10-13, 1999.

MURPHEY, T. Music and song. Oxford University Press, 1992.



26

NIELSEN, Jakob; LANDAUER, Thomas K. A mathematical model of the finding of
usability problems. In: Proceedings of the INTERACT'93 and CHI'93 conference on
Human factors in computing systems. 1993. p. 206-213.

RAINEY, David W.; LARSEN, Janet D. The effect of familiar melodies on initial
learning and long-term memory for unconnected text. Music Perception: An
Interdisciplinary Journal, v. 20, n. 2, p. 173-186, 2002.

RIETSCHE, Roman et al. Design and Evaluation of an IT-based Formative
Feedback Tool to Foster Student Performance. 2018

SCHENKER, Theresa; KRAEMER, Angelika. Maximizing L2 speaking practice
through iPads. Languages, v. 2, n. 2, p. 6, 2017.

SHIPPEE, Micah; KEENGWE, Jared. mLearning: Anytime, anywhere learning
transcending the boundaries of the educational box. Education and Information
Technologies, v. 19, n. 1, p. 103-113, 2014.

SILVA, J. O. Musica na sala de aula: uma ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem de inglés. Anais da IV Semana de Letras — UFAL. Agosto de 2011.

SILVA, Luiz Gustavo. Importancia do inglés para o profissional de ti-
programador. In: VI JORNACITEC-Jornada Cientifica e Tecnoldgica. 2017.

SUNDBERG, Ross; CARDOSO, Walcir. Learning French through music: the
development of the Bande a Part app. Computer Assisted Language Learning, v. 32,
n.1-2, p. 49-70, 2019.

TRAXLER, John. Defining, Discussing and Evaluating Mobile Learning: The
moving finger writes and having writ... The International Review of Research in Open
and Distance Learning, Vol. 8, Issue 2, 2007

VALARMATHI, K. E. Mobile assisted language learning. Journal of Technology for
ELT,v. 2, n. 2, p. 1-8, 2011.

VIANNA, Mauricio et al. Design thinking: inovacdo em negdcios. Design Thinking,
2012.



27

APENDICE A - CARTOES DE INSIGHT

Pontos negativos

Alune pode ndo entender nada
dependendo da musica

Critérios

Pronudncia

Depende do nivel do aluno

Conteddo - tempo verbal por exemplo

Idéias

Opgdo de diminuir a velocidade da
musica

Poder julgar errado qual musica vale
ou ndo

Musica relevante pro contexto da aula

Ouvir & preencher lacunas

Vocabulario

Colocar o paragrafo em ordem

Alune ficar frustrado de ndo entender

+ Adicionar outro cartio =]

<+ Adicionar outro cartio

Exemplo: Lyrics Training

Musica que conte histdrias e possa
ser feito perguntas sobre glas

Por niveis - iniciante, intermediario,

Colaborativo / Kahoot

+ Adicionar outro cartdo
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APENDICE B - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

. Um cumprimento amigavel de boas-vindas para dar inicio a entrevista,
a. Informal

b. Perguntar se € possivel gravar a entrevista

. Perguntas de contextualizacao;

. Apresentacao do prototipo;

a. Apresentar o problema de pesquisa identificado

b. Relembrar o focus group

c. Mostrar a lista dos insights coletados

d. Mostrar o protoétipo e o modelo

. Um réapido debriefing para registrar os pensamentos e as impressoes gerais;
. Agradecimento pela participacao.



APENDICE C - TELAS DOS APLICATIVOS ESTUDADOS

Beelinguapp

18:41

X Oh Arvore de Natal

Oh Christmas Tree

Oh Christmas Tree

The leaves are so unchanging

Not only green in summer's heat, but also
winter's snow and sleet

Oh Christmas Tree

Oh Christmas Tree

With faithful leaves unchanging

Oh Arvore de Natal

Oh Arvore de Natal

As folhas sdo tao imutaveis

N&o s6 o verde no calor do verdo, mas também
aneve e o granizo do inverno

Oh Arvore de Natal

Oh Arvore de Natal

Com folhas de fé imutaveis

000 @

Musica

Oh Arvore de Natal

Oo

Lorena

A pomba

O

Depois que vocé consegue o que quer

18:43

X A Casado Sol Nascente

And its been the ruins of many a poor boy /2
and god | know Im one. J?

My mother was a tailor. J2
She sewed my new blue jeans. /7
My father was a gambling man, J7

way down in New Orleans. J7

Now the anlv thina a aambler needs

Que foi a ruina de muitos pobres rapazes J7

e Deus sabe que eu sou um deles. J7

A minha mae era uma costureira. JJ
Fez-me umas calgas de ganga novas. JJ
O meu pai era um homem de apostas, J7

bem ao sul, em Nova Orledes. J7

A Unica coisa de que um jogador precisa J7

18:46

X Branca de Neve —Parte 1

They had a little daughter who was as white as
snow. They called her Snow- White. Sadly, the
Queen died as soon as Snow-White was born.
A year later, the king married another wife. She

was very beautiful but proud and evil.

a. Eles tinham
uma pequena filha que era branca como a
neve. Eles a chamavam de Branca de Neve.
Infelizmente, a rainha morreu logo que a
Branca de Neve nasceu. Um ano depois, o rei
se casou com outra mulher. Ela era muito

bonita mas orgulhosa e ma.

29
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LyricsTraining

Ed Sheeran

)

EXPERT
Preencha 286 palavras de 286

Pontos

3 YouTube

Darling, just dive (& o

<

Deslize para a direita para pular uma palavra

Beautiful Waiting

Right

N&o mostrar isso novamente




APENDICE D - PROTOTIPO

Link para acesso ao prototipo:
https://www.figma.com/proto/Ok1yOxagfgG2nlifqpkfiBDP/TCC-v2

Telas:

Descobrir

MUSICAS BASEADAS NO SEU GOSTO

Prof Ana
Certcd Fico a disposigi
il diivida axtra!

Gabriel
Sim, esse exercicio fol dificll mesmo

Rafadla
OfFia & milsica que e achei agui

Luarss

Modo do Exercicio

PREENCHER LACUNAS
ORDENAR PARAGRAFOS



https://www.figma.com/proto/Ok1yOxgfgG2n1ifqpkfBDP/TCC-v2?scaling=scale-down&node-id=0%3A2

