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“Movement, or physical activity, is thus an essential factor in
intellectual growth, which depends upon the impressions received from
outside. Through movement we come in contact with external reality,
and it is through these contacts that we eventually acquire even abstract
ideas.” (Montessori, 1966)



RESUMO

A presente tese investigou o potencial da Realidade Aumentada no Ensino e na
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e longo prazo. No plano
tedrico, o estudo fundamentou-se nos pressupostos da Cognicdo Corporificada (Embodied
Cognition) que concebe a mente e nossas experiéncias corporais com 0 mundo externo
elementos centrais no processamento e aquisicdo de conhecimento. A tese apresenta também
uma reflexdo tedrica sobre o papel do movimento corporal nos métodos e nas abordagens de
ensino de linguas estrangeiras, com foco no ensino e aprendizagem de vocabulario. No &mbito
metodologico, para este estudo de abordagem quali-quanti, dois ambientes foram
implementados, um ambiente em Realidade Aumentada e outro ambiente Hipermidia em
Desktop a fim de investigarmos, isolada e comparativamente, suas contribuicbes para a
aprendizagem e a retencdo do vocabulario de inglés como LE a curto e a longo prazo. O
experimento foi aplicado a um grupo de 30 alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
em Informatica para Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro, divididos em grupo
experimental, exposto ao ambiente em Realidade Aumentada, e grupo controle, exposto ao
ambiente Hipermidia em Desktop. Esse experimento também considerou os diferentes niveis
de proficiéncia dos alunos do grupo experimental, nivel elementar e intermediario. Para efeitos
de andlise, foram usados os dados gerados por meio de teste de nivelamento em lingua inglesa,
testes de vocabulario, questionario de identificacdo, questionario de avaliacdo dos ambientes
testados e entrevista individual. Os resultados obtidos revelam que o ambiente em Realidade
Aumentada pode contribuir significativamente para o aprendizado de vocabulario tanto a curto
guanto a longo prazo, com destaque para os alunos de nivel intermediario que foram os que
mais se beneficiaram do ambiente testado devido ao maior conhecimento linguistico desse
grupo. Na condicdo comparativa, os resultados também revelaram que ambos 0s grupos,
controle e experimental, se beneficiaram dos ambientes aos quais foram expostos. No entanto,
0 ganho de aprendizagem do grupo experimental, exposto a Realidade Aumentada, foi superior
na aprendizagem e retencdo das palavras-alvo, ja que esta possibilitou, aléem da combinacao e
a integracdo de diferentes modalidades, o uso do movimento corporal. Esta pesquisa
exploratéria aponta, assim, a relevancia do uso da Realidade Aumentada no ensino e na
aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira, segundo uma abordagem
corporificada que promove maior engajamento cognitivo do aprendiz no aprendizado por meio

do uso do corpo.



Palavras-chave: Lingua Estrangeira; Ensino e Aprendizagem de VVocabulério; Hipermodalidade

Cognicédo Corporificada; Realidade Aumentada.



ABSTRACT

The present thesis investigated the impacts of augmented reality on EFL in the short- and long-
term vocabulary learning. On the theoretical level, the study was based on the assumptions of
Embodied Cognition, which considers the mind and our bodily experiences with the external
world as central elements in the processing and acquisition of knowledge. The thesis also
presents a theoretical reflection on the role of body movement in foreign language teaching
methods and approaches, focusing on vocabulary teaching and learning. From a methodological
point of view, for this mixed-method approach study, two environments were implemented, an
Augmented Reality environment and a Desktop Hypermedia environment to investigate,
separate and comparatively, their contribution to EFL vocabulary learning and retention. The
experiment was applied to a group of 30 students from Curso Técnico Integrado ao Ensino
Médio em Informatica para Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro, divided into an
experimental group, exposed to the Augmented Reality environment, and a control group,
exposed to the Hypermedia Desktop environment. This experiment also considered the students
proficiency levels in the experimental group, elementary and intermediate level. For analysis
purposes, the data were collected and generated through English language placement test,
vocabulary tests, identification questionnaire, evaluation questionnaire of the tested
environments, and individual interview. The results revealed that the Augmented Reality
environment can significantly contribute to vocabulary learning both in the short and long term,
especially for the intermediate level students who benefited the most from the tested
environment due to their higher linguistic knowledge. In the comparison condition, the results
also pointed out that both groups, control and experimental, benefited from the environments
to which they were exposed. However, the learning gain of the experimental group, exposed to
Augmented Reality environment, was significantly higher in the learning and retention of
target-words, as it made possible, not only the combination and integration of different
modalities, but also the use of body movement. This exploratory research, thus, highlights the
relevance of using Augmented Reality in EFL vocabulary teaching and learning according to
an embodied approach that promotes deeper learner cognitive engagement in learning through

bodily movement.

Keywords:  Foreign Language; Vocabulary Teaching and Learning; Hypermodality;
Embodied Cognition; Augmented Reality.
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1 INTRODUCAO

Tedricos da ciéncia cognitiva (WILSON, 2002; BARSALOU, 2008; BERGEN;
FELDMAN, 2008; ATKINSON, 2010) tém atribuido ao corpo o papel central na configuracdo
da mente. Tais tedricos entendem que a mente ndo trabalha separada do corpo, e, portanto, o
nosso conhecimento é construido por meio da interacéo de estados sensoriais e estados motores
gue ocorrem juntamente com as experiéncias vividas no mundo externo. Assim, como afirma
Atkinson (2010), a aprendizagem € dependente da interacdo de nossos corpos com o ambiente,
hoje ndo mais entendido como meramente fisico, mas digitalizado em infinitas possibilidades.

A relagdo entre corpo e ambiente é potencializada com o surgimento de ambientes
imersivos que oferecem uma interface (sistema/usuério) por meio do uso de dispositivos
multissensoriais para a navegacao em espacos tridimensionais com a possibilidade de imerséo
e interagdo em tempo real.

Os ambientes imersivos sdo aqueles que rompem as barreiras dos espagos fisicos reais
e permitem que 0s usuarios tenham experiéncias interativas e imersivas em realidades mediadas
digitalmente. Tais ambientes podem assumir uma ampla gama de formatos como as Realidades
Virtual, Aumentada e Misturada. Segundo Tori, Hounsell e Kirner (2018) a Realidade Virtual
é definida como um ambiente digital tridimensional gerado computacionalmente que permite
ao usuario navegar e interagir em tempo real, causando-lhe a sensacdo de estar em outra
realidade como se fosse real. A Realidade Aumentada, por sua vez, envolve a integracdo de
objetos virtuais a um ambiente real, complementando, assim, o0 mundo real. Finalmente, a
Realidade Misturada ¢é definida como a coexisténcia de cenas do mundo real com o virtual, na
qual o usuario pode interagir simultaneamente em ambas as realidades, virtual e aumentada.
Tais ambientes tém despertado a atencdo de pesquisadores da area da Linguistica Aplicada
(KUO et al., 2014; LEGAULT et al., 2019; PARMAXI; DEMETRIOU, 2020) por serem eles
um campo fertil para os estudos da aquisicdo de lingua, em particular do vocabulario. Em
virtude do potencial da hipermidia, em particular, dos ambientes imersivos no contexto
educacional, acredita-se que tais ambientes possam impactar significativamente o aprendizado
de vocabulario em lingua estrangeira (LE).

Entretanto, diante da caréncia de trabalhos na area, mais estudos sdo necessarios para
uma melhor compreenséo das potencialidades de tais ambientes imersivos, com destagque para
a Realidade Aumentada, objeto de estudo da presente tese, no aprendizado de vocabulario em
LE.
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Nesse sentido, o presente estudo objetiva investigar os impactos da Realidade
Aumentada no Ensino e na Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a
curto e longo prazo, segundo uma abordagem integrada de ensino de vocabulario, ou seja, que
contemple tanto o ensino implicito quanto explicito de vocabulario. A abordagem explicita
envolve uma atengdo deliberada e direcionada para o ensino e a aquisi¢cdo de vocabulario, na
qual o aprendizado ocorre de maneira direta e intencional por meio da apresentacao e explicacéo
explicita das palavras e seus significados como definigdes, sinbnimos, anténimos etc. A
abordagem explicita, portanto, prevé o ensino de palavras de maneira planejada e sistematica
por meio de atividades voltadas ao aprendizado de vocabulério.

J& a abordagem implicita prevé o ensino de vocabulario de forma indireta, sem intencéo
ou foco especifico no vocabulario, a partir da exposicédo a diferentes contextos auténticos e uso
natural da lingua-alvo (COADY; HUCKIN, 1997). O aluno ndo recebe uma explicacdo ou
definicdo explicita das palavras, mas aprende seu significado por meio da compreensdo do
contexto em que € utilizada. No entanto, essa abordagem apresenta limitacbes quanto a
quantidade e qualidade das palavras aprendidas. Para este estudo, defende-se a combinacdo das
duas abordagens pois permite ao aluno ter contato com o vocabulario novo em ambas as

abordagens.

Para cumprir o objetivo proposto, este estudo fundamenta-se teoricamente na Cognigédo
Corporificada. Estudos na area da Linguistica Aplicada (CHOI; KIM, 2015; VASQUEZ
MACHADO, 2018) embasados na Cognicdo Corporificada (Embodied Cognition) concebem a
mente e nossas experiéncias corporais com o mundo externo elementos centrais no
processamento e aquisicdo de conhecimento. Nosso argumento é que a inter-relacdo entre
mente, corpo e mundo exterior podem ser potencializados pelos ambientes imersivos, mais
especificamente pela Realidade Aumentada. Portanto, aborda-se, inicialmente, os métodos e as
abordagens de ensino de lingua estrangeira visando investigar o uso do movimento corporal na
aprendizagem e aprofunda-se a questdo do uso da Realidade Aumentada, que possibilita a
exploracdo do ambiente com o corpo, em particular, no aprendizado de vocabulario, um campo
incipiente na area da LA.

Em vista deste objetivo geral, as seguintes perguntas de pesquisas foram propostas:

1. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a

Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo?
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2. Comparativamente, qual dos dois ambientes — ambiente em Realidade Aumentada e
ambiente Hipermidia em Desktop — mais contribui para a aprendizagem e a retencdo do
vocabulério de inglés como LE a curto e a longo prazo?

3. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo
nos diferentes niveis de proficiéncia (elementar e intermediario)?

4. Em que medida o movimento corporal contribui para o Ensino e a Aprendizagem de

vocabulario de inglés como lingua estrangeira na Realidade Aumentada?

Para alcancar os objetivos propostos, este trabalho encontra-se organizado em 5
capitulos. Inicialmente, o primeiro capitulo apresenta a introducdo da tese e 0s objetivos do
estudo proposto. Na sequéncia, no capitulo 2, apresenta-se a fundamentacéo teorica, a qual esta
dividida da seguinte forma: a se¢do 2.1 aborda o ldcus do nosso estudo, situando-o na nova
agenda de pesquisa da Linguistica Aplicada (LA), e discutindo sua natureza transdisciplinar; a
secdo 2.2 discorre brevemente sobre o panorama dos diferentes métodos e abordagens para o
ensino de L2/LE, visando a identificar o tratamento dado ao ensino e na aprendizagem de
vocabulario ao longo da historia, com destaque para o papel atribuido ao movimento corporal
no ensino de L2/LE. Aborda-se também nas se¢des 2.2.1 e 2.2.2 0s modelos de competéncia
lexical bem como a hipermodalidade no ensino e aprendizagem de vocabulario,
respectivamente. A secdo 2.3 traz o aporte tedrico que norteard nosso estudo, a Cognicédo
Corporificada, por meio da revisdao de literatura, inserindo o corpo nos debates sobre a
aprendizagem de lingua estrangeira, destacando seu papel, em particular, no ensino e na
aprendizagem de vocabulario. A secdo 2.4 aborda os ambientes imersivos, Realidade Virtual,
Aumentada e Misturada, destacando trabalhos que se ocuparam na investigacao do papel do
movimento corporal no ensino e aprendizagem de vocabulario em ambientes imersivos, a luz
da teoria da Cognicao Corporificada. O capitulo 3, que versa sobre a metodologia adotada neste
estudo, apresenta o contexto no qual a pesquisa se insere, 0s instrumentos de pesquisa, a saber,
questionario de identificacdo, teste de nivelamento, testes de vocabulario (pré-teste, pds-teste
imediato e pos-teste tardio), questionario de avaliacdo dos ambientes e entrevista individual,
bem como os procedimentos de pesquisa, 0s quais propiciaram a geracdo dos dados. O capitulo
4 discute em detalhes o estudo empirico e os resultados alcancados. Finalmente, o capitulo 5 é

dedicado as consideracoes finais.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo busca inserir o presente estudo dentro do escopo da Linguistica Aplicada
na contemporaneidade. Em seguida, apresenta-se uma suscinta retrospectiva dos métodos e das
abordagens no ensino de L2/LE?!, com énfase no ensino e na aprendizagem de vocabulario e em
alguns modelos de competéncia lexical tratados na literatura.

2.1 O l6cus da pesquisa na Linguistica Aplicada

Longe de serem acessorios do cotidiano, as tecnologias digitais integram de modo
irrestrito as mais variadas esferas da vida dos individuos na sociedade, o que demanda novas
maneiras de ensinar e aprender dentro e fora da sala de aula. Tais demandas, como fazer
pesquisas online, realizar compras em lojas virtuais, produzir contetdo para midias sociais, por
exemplo, imprimem mudancas de paradigmas fazendo emergir estudos sobre o ensino de
linguas mediado por tecnologias digitais. Nesse cenario, pode-se compreender o locus da
Linguistica Aplicada (LA) que hoje esta atrelado a resolucdo de problemas relacionados a
linguagem e comunicacao, trazendo propostas e reflexdes sobre as especificidades que surgem
desta relacdo. Neste contexto, a presente secao busca contextualizar a tese, que tem como objeto
de estudo o ensino e a aprendizagem de vocabulario de inglés como LE em Realidade
Aumentada, no campo da LA. Para atingir tal objetivo, apresenta-se uma breve evolucdo do
campo de atuacdo da LA, bem como uma agenda que oportuniza investigacoes sobre a relacdo

entre linguagem e tecnologia.

Os estudos linguisticos, sob forte influéncia do behaviorismo e do estruturalismo
linguistico, conferiam um caréter cientifico a Linguistica Teorica pois considerava a lingua um
construto abstrato e idealizado de facil sistematizacao. A Linguistica Aplicada (LA), por muito
tempo, foi vista como uma tentativa de aplicacdo da Linguistica Tedrica a préatica de ensino de
linguas, impulsionada pela necessidade que os estrangeiros tinham de comunicacdo em um

cenario de pds-guerra. A origem do termo LA surge nos anos 40, nos Estados Unidos, por

! Entende-se por segunda lingua (L2), segundo Leffa (1988, p. 212), a lingua-alvo usada fora da sala
de aula da comunidade em que vive aprendiz, por exemplo, aluno brasileiro que foi estudar francés na
Franca. Entende-se por lingua estrangeira (LE) a lingua-alvo usada na sala de aula, por exemplo, aluno
que estuda inglés no Brasil. No presente artigo, essa discussdo ndo sera abordada e, portanto, ambos 0s
termos, L2 e LE, serdo usados indistintamente.
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iniciativa dos professores Charles Fries e Robert Lado da Universidade de Michigan de criarem
um curso independente visando a aplicacdo de uma abordagem cientifica ao ensino de linguas
estrangeiras. Em 1964, na Franca, as associa¢fes nacionais de Linguistica Aplicada formaram
a Association Internationale de la Linguistique Appliquée (AILA), instaurando, assim, a LA
como ciéncia independente. Seguindo a tendéncia internacional, no Brasil, na década de 1970,
a Linguistica Aplicada teve seu marco principal com a criacdo do Programa de Linguistica
Aplicada ao Ensino de Linguas da PUC-SP e, mais tarde, em 1974, a criacdo do Centro de
Linguistica Aplicada na UNICAMP. Em 1990, a LA se fortaleceu e se consolidou no Brasil
com a fundacdo da Associacdo de Linguistica Aplicada do Brasil (ALAB), afiliada da AILA,
reunindo docentes e pesquisadores na area de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira
(TIL1O, 2020).

Ao longo dos anos, pesquisas na area da LA se disseminaram, levando o lécus da LA
para além do ensino de lingua. Atualmente, em sua pagina oficial na internet, a AILA descreve

a LA como:

um campo interdisciplinar e transdisciplinar de pesquisa e préatica que lida com
problemas praticos de linguagem e comunicacdo que podem ser identificados,
analisados ou resolvidos com a aplicacdo de teorias disponiveis, métodos e
resultados da Linguistica ou desenvolvendo novos modelos tedricos e
metodolodgicos na Linguistica para lidar com esses problemas. A Linguistica
Aplicada difere da Linguistica em geral, principalmente no que diz respeito a
sua orientacdo explicita para problemas préaticos do cotidiano relacionados a
linguagem e comunicacgdo. Os problemas com os quais a Linguistica Aplicada
lida abrangem desde aspectos da competéncia linguistica e comunicativa do
individuo, como aquisicdo da primeira ou segunda lingua, letramento,
disturbios da linguagem, etc. até problemas relacionados a linguagem e
comunicacdo nas sociedades e entre as sociedades, como por exemplo a
variagdo linguistica e discriminagdo linguistica, multilinguismo, o conflito
linguistico, politica linguistica e planejamento linguistico. (traduc&o nossa)

2 Applied Linguistics is an interdisciplinary and transdisciplinary field of research and practice dealing
with practical problems of language and communication that can be identified, analysed or solved by
applying available theories, methods and results of Linguistics or by developing new theoretical and
methodological frameworks in Linguistics to work on these problems. Applied Linguistics differs from
Linguistics in general mainly with respect to its explicit orientation towards practical, everyday
problems related to language and communication. The problems Applied Linguistics deals with range
from aspects of the linguistic and communicative competence of the individual such as first or second
language acquisition, literacy, language disorders, etc. to language and communication related problems
in and between societies such as e.g. language variation and linguistic discrimination, multilingualism,
language conflict, language policy and language planning. Disponivel em: hpps://aila.info. Acesso em
04/09/2021.
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O que fica evidente a partir dessa concepgdo € que a LA ndo € mais considerada a
simples aplicacdo da Linguistica Tedrica atrelada ao ensino de linguas, pois a linha que separa
suas fronteiras se atenua a medida que novos paradigmas emergem. Dialogando com outros
campos do saber, a LA se consolida como uma ciéncia transdisciplinar com a finalidade de dar
respostas a uma diversidade de questdes e problemas do mundo real que se revelam para além
da sala de aula. Assim, a LA assume uma natureza “transgressiva” (PENNYCCOOK, 2006) e
“Indisciplinada” (MOITA LOPES, 2006) seja pelo seu objeto de estudo, sejam pelos métodos
e teorias mobilizados para a investigacdo. Nesse sentido, este trabalho delimita seu objeto de
estudo resultante do entrelacamento de varias areas do saber, dialogando com a Linguistica

Cognitiva, com Ensino e Aprendizagem de Linguas e com uso de tecnologias.

A delimitacdo do objeto de investigagdo da LA visa a atender as demandas da sociedade
contemporanea no que diz respeito a linguagem como pratica social em qualquer contexto em
gue emerjam questdes sobre seu uso, acrescentando que a lingua deve ser estudada
independentemente das escolhas tedricas e metodologicas. Desse modo, pesquisadores trilnam
percursos distintos, (re)definindo novas trajetorias que tém moldado a forma de fazer ciéncia
no campo da LA (PAIVA; SILVA; GOMES, 2009; MONTEIRO, 2012; COSTA et al., 2020).
Dentre essas trajetorias que vém se estabelecendo, destacam-se, de forma geral, os trabalhos
sobre Métodos e Abordagens no Ensino e Aprendizagem de Linguas, Formacao de Professores,

Letramentos, Ensino de Linguas mediado por Tecnologia (CALL e MALL)?3 .

No que tange ao ensino e aprendizagem de linguas mediado por tecnologia, campo de
pesquisa do presente trabalho, as pesquisas em LA, conforme Monteiro (2012), centram-se na
interacdo entre os participantes em programas de educacdo a distancia, por meio da producéo
de softwares e por meio do uso da internet (blogs, chats, e-mails etc), fatos que se justificam
pela “influéncia da tecnologia no cotidiano e pela necessidade de se investigar como incorpora-
la de forma eficaz no cendrio de ensino e aprendizagem de L2/LE” (MONTEIRO, 2012, p.
501).

Nessa mesma direcdo, Magalhdes (2019) propde trés eixos na agenda de pesquisa em

LA que tém orientado os trabalhos nos programas de pds-graduacdo no Brasil, incluindo o

3 CALL e MALL referem-se a Ensino de Linguas Mediado por Computador e Ensino de Linguas
Mediado por dispositivos mdveis, respectivamente.
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presente estudo. S&o eles: i) Linguagem e Tecnologia; ii) Ensino e Aprendizagem de Linguas e

iii) Pluralidade das Competéncias Humanas.

O primeiro eixo, Linguagem e Tecnologia, concebe a tecnologia entremeada nas
praticas de linguagem em contextos ou ambientes digitais, nas praticas de ensino/aprendizagem
por meio de recursos tecnoldgicos, na insercao social, na diversidade cultural, nas novas formas
de manifestacdes linguisticas, interagdes sociais e usos das linguagens propiciadas pelas redes
sociais, como Facebook, Whatsapp e Instagram, entre outros. (MAGALHAES, 2019, p. 761,
762).

O segundo eixo aborda o Ensino e Aprendizagem de Linguas. Nele o autor engloba os
itens do eixo anterior aos trabalhos que tratam da aquisicdo, processos de ensino e
aprendizagem de linguas maternas, estrangeiras e adicionais como forma de incluséo social,
processos de traducdo, somando-se a isso a “mediacédo e elaborag¢do de instrumentos didaticos
(ou ndlo) para o ensino/aprendizagem de linguas.” (MAGALHAES, 2019, p. 762).

O terceiro eixo, Pluralidade das Competéncias Humanas, aponta a exploracdo do
conhecimento linguistico e cultural do individuo, revestido “pela pluralidade das competéncias
humanas, incluindo as dimensdes comunicativa, cognitiva, social, cultural, politica, ideologica,
historica, etc. [...] leitura e interpretacdo da realidade em seus movimentos ininterruptos como
construgio e recepcio de sentidos [...]” (MAGALHAES, 2019, p. 762).

Neste breve retrospecto, a LA tem reconhecido que o ensino e a aprendizagem de L2/LE
na contemporaneidade se depara com demandas que vado além do dominio das habilidades
linguisticas indispensaveis a comunicacdo. Somam-se a isso novas praticas de producédo de
sentido resultantes de um mundo altamente mediado por tecnologias digitais da informacéo e
comunicacdo (TDIC). Por muito tempo, a atuacdo da LA esteve atrelada a interface entre teoria
e pratica, hoje sua atuacdo € multifacetada sobre a qual muitos pesquisadores se debrucam para
delinear novos horizontes que ainda estdo por vir. Considerando as tendéncias, bem como a
agenda proposta para o campo da LA, comunga-se com 0s horizontes tracados por Magalhdes
(2019). Assim, no presente estudo, em particular, busca-se o conhecimento linguistico por
meio: a) do ensino e da aprendizagem de linguas, com destaque para o aprendizado de
vocabulario; b) da exploracdo do ambiente em Realidade Aumentada e, finalmente, c) da
pluralidade das competéncias humanas na construcéo e recepgdo de sentidos pela exploragdo

do movimento corporal sob a perspectiva da Cognicdo Corporificada.
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Nas proximas subsecdes, discorre-se sobre como o ensino de L2/LE, mais
especificamente o ensino de vocabulario, é tratado nos diversos métodos e abordagens ao longo

da historia, e, em seguida, aborda-se 0s modelos de competéncia e aquisicao lexical.

2.2 Métodos e abordagens no ensino de linguas estrangeiras

N&o é recente a discussio sobre os diversos métodos e abordagens” de ensino de linguas
e, em particular, sobre o ensino e a aprendizagem de vocabulario®. Portanto, retoma-se esta
discussdo destacando que o percurso histérico dos métodos e das abordagens de ensino de
linguas é marcado pela pouca importancia dada a aquisicdo lexical®, subestimada por muitos
anos tanto no ensino quanto na pesquisa sobre o ensino-aprendizagem de L2/LE.
(SCARAMUCCI, 1995; SOUZA, 2004; GATTOLIN, 2005; PROCOPIO, 2016).

Segundo Zilles (2001), a gramatica e a fonologia sempre ocuparam o cenario central
dos estudos deixando que a aquisicao lexical se desse de forma implicita e desordenada, a cargo
geralmente do aluno. A partir da década de 1980, entretanto, o Iéxico é reconhecido por tedricos
como relevante no aprendizado de lingua, cujos estudos se voltaram para 0 processo de
aquisicdo de vocabulario impactando diretamente o ensino (SCARAMMUCCI, 1995). Nesse
contexto, busca-se, aqui, entdo, fazer uma revisao teorica sobre as abordagens e métodos para
0 ensino do léxico em L2/LE.

O primeiro método a ser utilizado no ensino de LE na Europa foi o Método Gramatica-
Traducéo, entre 1840 e 1940, aproximadamente. Ele surgiu com o interesse pelas culturas grega
e latina na época do Renascimento (LEFFA, 1988) e consiste no ensino de segunda lingua por

meio da lingua materna do aprendiz. Fundamentado no estruturalismo, esse método tinha como

4 Leffa (1988, p. 211) faz uma distin¢do entre método e abordagem, definindo abordagem como um
termo mais abrangente que engloba os pressupostos tedricos sobre lingua e aprendizagem. Método, por
sua vez, tem uma abrangéncia mais restrita e pode estar compreendido dentro de uma abordagem.

> Segundo Hatch e Brown (1995) e Souza (2004), o termo vocabulario refere-se a um conjunto ou lista
de palavras de uma lingua e tem sido usado na literatura como sindnimo para léxico. No presente
trabalho, seguindo essa tendéncia, ndo faremos igualmente disting&o entre os termos.

® A hipétese aquisicio-aprendizagem (acquisition-learning hypothesis), da teoria de Krashen (1981) faz
distingdo entre aquisicdo e aprendizagem. Aquisi¢do da lingua refere-se ao processo de assimilacdo
natural, intuitivo, subconsciente, fruto da interacdo em situagOes reais de convivio humano em que o
aprendiz participa como sujeito ativo. A aprendizagem demanda atenc&o a lingua na sua forma escrita.
Seu objetivo € 0 entendimento pelo aluno da estrutura e das regras do idioma através do esforco
intelectual e de sua capacidade dedutivo-l6gica. No presente trabalho, optamos por utilizar os termos
indistintamente por se tratar do processo de internalizagdo da lingua em contexto formal de ensino.
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objetivo principal capacitar os aprendizes a ler e a traduzir textos literdrios na lingua-alvo, bem
como dominar as regras gramaticais. Adotava-se uma abordagem dedutiva, partindo sempre da
regra para o exemplo. Pouca ou nenhuma énfase era dada ao desenvolvimento de habilidades
orais e comunicativas, pois se acreditava que elas ndo seriam de grande utilidade para o
aprendiz. No que se refere ao vocabulario, ele era apresentado em listas de palavras, com as
respectivas traducées, que o aluno deveria memorizar. Larsen-Freeman (2003) lembra também
que os alunos eram ensinados a reconhecer os falsos cognatos. A fixacdo do vocabulario era
feita através de exercicios de tradugdo tanto do inglés para o portugués quanto vice-versa.
Segundo Leffa (1988, p. 213), 0s trés passos essenciais para a aprendizagem da lingua de acordo
com o método sdo: “(a) memorizagdo prévia de uma lista de palavras, (b) conhecimento das
regras necessarias para juntar essas palavras em frases e (c¢) exercicios de tradugdo e versao”.
Apesar de amplamente difundido e usado, 0 Método Gramatica-Tradugdo tem recebido muitas
criticas por apresentar lista de palavras descontextualizadas, negligenciar a lingua oral e focar
na habilidade de analisar a lingua em detrimento da habilidade de usar a lingua (GATTOLIN,
2005).

Como uma reacdo ao Metodo Gramatica-Traducgédo, surge, segundo Leffa (1988), o
Método Direto na Europa, no inicio do século XVI’. Embora desenvolvido por Sauveur nos
Estados Unidos, foi Maximilian Berlitz quem difundiu e tornou o método popular. O método
foi denominado direto pois tem a proposta de ensinar a lingua-alvo de forma direta, sem
intervencdo da lingua materna. Assim, a traducéo ndo era permitida, e as palavras novas em LE
sdo introduzidas por meio de imagens, figuras, gestos, objetos, dramatizacdo visto que o
significado deve ser assimilado de forma natural e direta por meio de demonstragdo e acao. “A
oficializacdo do Meétodo Direto na Bélgica (1895), Franca (1902) e Alemanha (1902),
obrigando seu uso nas escolas publicas, atesta o prestigio de que gozava a abordagem no inicio
do século” (LEFFA, 1988, p. 214). Com base no principio de que o processo de aquisicdo de
LE é semelhante ao da lingua materna, o0 Método Direto privilegia a oralidade como a primeira
habilidade a ser ensinada. O ensino explicito das estruturas da lingua, salientado no Método
Gramatica-Traducdo, foi minimizado devido a crenca de que o vocabulario poderia ser

adquirido naturalmente a partir da interacdo durante as aulas, sem passar pela traducéo. Dentre

" O movimento em favor do Método Direto teve seu inicio na Europa no final do século XIX. Segundo
Leffa (1988), evidéncias do uso do Método Direto datam do inicio do século XVI ao citar o caso do
ensaista francés, Montaigne, que aprendeu latim pelo método direto na década de 1530.
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as criticas apontadas para 0 método, esta a tentativa de simular o processo de aquisi¢do da lingua
materna, ignorando as diferengas contextuais e de exposi¢do a lingua-alvo (SCHMITT, 2000).

Na década de 1930, concomitante com o Método Gramatica-Tradugdo e com o Método
Direto, surgiu, nos Estados Unidos, o Método de Leitura que se expandiu pelas escolas
secundarias, tendo limitado o objetivo do ensino de LE ao desenvolvimento da habilidade de
leitura. O desenvolvimento do vocabulario era considerado fundamental e, segundo Leffa
(1988), havia um controle em relagcdo ao niamero de palavras a ser ensinado nas li¢cGes iniciais,
com base em estatisticas de frequéncia, isto é, cerca de seis palavras novas por pagina podiam
ser ensinadas. Esse método permaneceu até o fim da Segunda Guerra Mundial.

Nos Estados Unidos, durante a Segunda Guerra Mundial, os linguistas estruturalistas
desenvolveram um programa de ensino com o0 objetivo de treinar as habilidades de
compreensdo e producdo oral. A necessidade de um método de ensino de linguas que fosse
rapido e eficaz a fim de que as pessoas oriundas de paises envolvidos na guerra pudessem se
comunicar motivou o surgimento do Método Audio-Lingual. Esse método, ancorado na teoria
behaviorista, tinha como propdsito tornar os aprendizes capazes de se comunicar na lingua-alvo
atraves de atividades de repeticdo para a formacdo de habitos linguisticos com destaque para as
habilidades oral e auditiva. A teoria acreditava que a linguagem resultava do contato do
individuo com o0 meio (experiéncias) e mediante ao reforco, estimulo e resposta, atribuindo ao
organismo uma estrutura inata minima, isto €, aprender a falar seria um processo fisiologico
como aprender a andar de bicicleta, a nadar etc. Portanto, no Método Audio-Lingual, os
aprendizes sdo expostos e incentivados a memorizar modelos de dialogos fornecidos pelo
professor, sendo o0 ensino e as pesquisas sobre vocabulario colocados em segundo plano
(YAMAMOTO; OTA, 2016). O objetivo principal do método era estabelecer as estruturas
gramaticais e fonoldgicas da lingua-alvo por meio da formacéo de habitos.

Nessa mesma época, na Gra-Bretanha, os linguistas Palmer e Hornby propdem o Ensino
Situacional de Linguas que consistia na pratica de estruturas basicas em atividades centradas
em situacbes significativas. Segundo Gattolin (2005), nesse ensino, o vocabulario foi
considerado um dos aspectos mais importantes da aprendizagem de LE e este componente
passou a ter prioridade no planejamento dos cursos de linguas.

Contraria a visdo behaviorista de formacdo de habitos, surge a Teoria Inatista
(CHOMSKY, 1957) no final da década de 1950, nos Estados Unidos, que propds um conjunto
de regras abstratas, supostamente inatas, que assegurava ao falante a competéncia para se
comunicar em quaisquer linguas (GATTOLIN, 2005). Nesse contexto, nos anos 1970, baseado

na nocdo de competéncia de Chomsky e influenciado pelo conceito de competéncia
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comunicativa proposto por Hymes, o ensino de linguas parte da premissa de que a linguagem é
determinada por fatores pragmaéticos e sociolinguisticos que regulam o uso da lingua. Tal
proposicdo contribuiu para que o foco do ensino de linguas recaisse sobre 0 uso adequado e ndo
mais sobre o0 uso gramaticalmente preciso da lingua. Nascia, assim, o Ensino de Linguas para
a Comunicacéo ou Abordagem Comunicativa.

A proposta da Abordagem Comunicativa ndo era ser um método com regras e
prescricdes, mas um conjunto de principios que norteiam o ensino de linguas. Segundo essa
abordagem, os aprendizes utilizam a lingua para se comunicar e negociar significados por meio
de atividades comunicativas. Prioriza-se a competéncia comunicativa com foco no contexto de
uso real e auténtico da lingua. Assim, as funcdes da lingua como pedir, prometer, convidar entre
outras ganham mais relevancia do que o dominio das estruturas linguisticas, ja que para cada
funcdo diversas estruturas sdo introduzidas simultaneamente. Nessa perspectiva, a aquisi¢ao
lexical decorre da exposicdo a lingua em contexto real de uso. As palavras sdo adquiridas de
forma natural e por exposicdo a lingua-alvo, objetivando o desenvolvimento da competéncia
comunicativa (YAMAMOTO; OTA, 2016). Segundo Gattolin (2005), “acreditava-se que 0
vocabulario poderia ser adquirido naturalmente, conforme proposto pela Abordagem Natural
de Krashen e Terrell”.

Ainda nas décadas de 1960 e 1970, Asher (1966), considerando que as aulas de linguas,
geralmente, € um lugar com niveis elevados de ansiedade, elaborou um método natural de
aquisicao de lingua, o Total Physical Response (TPR) [Resposta Fisica Total], a fim de que o
processo de aquisicdo de L2 fosse mais prazeroso ao simular a forma como aprendemos a lingua
materna. O TPR consiste em uma resposta fisica a comandos na lingua-alvo dados pelo
professor aos alunos gue respondem com movimentos corporais, realizando a acdo apropriada.
Desenvolvido por Asher (1969), o TPR consiste em uma técnica em que as habilidades ou
componentes da lingua sdo introduzidos em uma acdo na qual o professor desempenha trés
papéis: um solicitante de ordens, um provedor modelo e um monitor de a¢do. Ao usar essa
técnica, o professor fornece uma série de comandos na lingua-alvo a medida que se espera que
o0s aprendizes respondam com movimentos que envolvem todo o corpo.

Asher (1969) afirma que a maior parte da estrutura gramatical da lingua-alvo e
vocabulario podem ser aprendidos por meio do uso do imperativo pelo instrutor. Inicialmente,
a instrugdo por meio do TPR apresenta enunciados muito simples que envolvem vocabulario
de natureza concreta correspondente a objetos presentes na sala de aula ou ilustrado por
gravuras trazidas pelo professor. Com o passar do tempo, 0s enunciados sdo expandidos e

passam a contemplar vocabulario de natureza mais abstrata (GATTOLIN, 1998). Apesar da



34

natureza teatral da aprendizagem de lingua no TPR ser muito atraente para os aprendizes, Asher
(2012) aponta algumas limitacBes desse método de ensino. Dentre elas, destacam-se: a) 0
modelo excessivo, no qual o professor fornece aos alunos 0os comandos na lingua-alvo sem que
ele tenha ciéncia do nivel limiar do contedo aprendido; b) a submodelagem, que € o oposto do
modelo excessivo, ou seja, 0s comandos dados pelo professor sdo insuficientes para que o
aprendizado seja verificado; e c) o uso repetido de comandos desconexos (ASHER, 2012).
Portanto, o TPR mostrava-se in6cuo dado que a aprendizagem se centrava no modelo do
professor que conduzia os alunos a uma aprendizagem passiva e mecanicista. Gattolin (1998),
no entanto, ressalta que essa viséo de passividade pode variar dependendo do contexto em que
0 TPR é aplicado e salienta que a motivagdo, a compreensao e a repeticdo no TPR contribuem
significativamente para a aprendizagem de vocabulario.

Por volta dos anos 1980, em face de uma visdo dominante de lingua voltada para a
abstracdo e a idealizacdo influenciada pelos estruturalistas e gerativistas, os estudos passam,
entdo, a ser direcionados pelas necessidades dos aprendizes e o vocabulario é visto como um
recurso estratégico para um proposito comunicativo. Uma possivel causa dessa mudanca de
paradigma, corroborada por Krashen (1982), deve-se aos principios que sustentam a abordagem
comunicativa de ensino de lingua, os quais se centram na fluéncia, a saber, o conhecimento da
lingua. Assim, ser capaz de se comunicar vai além do conhecimento das estruturas linguisticas
e das regras da lingua, é necessario que os aprendizes adquiram competéncia comunicativa.

No inicio da década de 1990, considerando que a mera exposi¢do a lingua-alvo nao
assegura a aquisicdo lexical, Lewis (1997) propbs a Abordagem Lexical (Lexical Approach)
apoiando-se “na nog¢do chomskyana de que o desempenho do falante-nativo consiste em um
namero infinito de enunciados criativos, coerentes e nem sempre gramaticalmente corretos”
(GATTOLIN, 2005, p. 42). Lewis (1997) sugere que sejam trabalhados chunks, fragmentos
fixos ou semifixos da lingua, produzidos por falantes nativos em situacoes de uso real da lingua.
Apesar da publicacdo do livro Implementing the Lexical Approach que objetiva colocar em
pratica a proposta, o autor traz segundo Nation e Waring (1997) e Harwood (2005), dentre
outros, um compilado de ideias vagas que sao dificeis de ser implementadas. Das diversas
criticas feitas a abordagem de Lewis (1997), destaca-se a “falta de orientagdo sobre como
operacionalizar conceitos tedricos e a falta de materiais baseados na abordagem lexical”
(GATTOLIN, 2005, p. 43).

Com base nesta breve retrospectiva, embora algumas abordagens de ensino de linguas
tais como a tradicional, estruturalista e comunicativa reconhe¢am a relevancia do vocabulario

para a aprendizagem de lingua estrangeira, este componente foi durante muito tempo
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negligenciado. Segundo Rodrigues (2007), varios métodos e abordagens de ensino de LE no
Brasil e em outros paises deixaram de lado o ensino do vocabulario em detrimento do ensino
de gramaética e fonética. Segundo Laufer (1986), no inicio da década de 1980, o interesse dos
linguistas residia, prioritariamente, em tendéncias tedrico-metodolégicas da linguistica e da
psicolinguistica. Nessa dire¢do, a gramatica e a fonologia eram privilegiadas, pois tratavam de
sistemas fechados e, portanto, passiveis de abstracdo e generalizacdo, ao passo que o
vocabulario era um sistema aberto cujo ensino poderia ser conduzido de modo assistematico e
vinculado a leitura e a escrita. Além disso, o ensino de gramatica era considerado mais
importante nos primeiros estagios de aquisi¢do de lingua. O vocabulario, por sua vez, ficaria
postergado para 0s niveis mais avangados ja que poderia ser adquirido mais naturalmente com
0 passar do tempo. Entretanto, segundo Yamamoto e Ota (2016), os métodos e as abordagens
de ensino de vocabulario mais relevantes nas pesquisas no Brasil ganham forga a partir dos anos
1980, periodo em que se assinala um namero crescente de publicacGes relacionadas ao papel
do Iéxico no processo de aquisicédo de lingua.

Igualmente ao componente lexical, o movimento corporal foi, ao longo da histéria dos
métodos e das abordagens de ensino de L2/LE, negligenciado. Ainda, poucos sdo 0s métodos
de ensino que destacam a relacdo entre 0 movimento corporal e a aprendizagem, em particular
do vocabulario em L2/LE, com excecdo do metodo TPR. Tal método, apesar de utilizar
procedimentos mecanicistas, cujas limitacdes ja foram apontadas na literatura, coloca em
evidéncia os movimentos corporais nas fases iniciais do aprendizado de linguas. Tal relacéo
sera tratada detalhadamente mais adiante, na se¢do 2.3, segundo a teoria da Cognicédo

Corporificada (Embodied Cognition).

2.2.1 Ensino e Aprendizagem de vocabulario e modelos de competéncia lexical

Pesquisas desenvolvidas e publicadas no exterior sobre o ensino e aprendizagem de
vocabulario ao longo de muitos anos centraram-se no aprendizado implicito de vocabulario, ou
seja, em contexto. Segundo Gattolin (2005), essa tendéncia de ensino implicito é também
considerada nas pesquisas no Brasil, orientada pelos principios da abordagem comunicativa de
ensino de linguas. Uma das premissas basilares adotada nesta abordagem é de que o significado
das palavras é adquirido em contexto, de forma natural, havendo, assim, resisténcia ao ensino
sistematico de vocabulario.

Alderson (1984), entretanto, questionou o fracasso de aprendizes em atividades de

compreensdo leitora, concluindo que tal insucesso estava associado mais a competéncia
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linguistica do que & competéncia leitora. O pesquisador assevera que o conhecimento lexical é
condicdo essencial para a compreensdo leitora, recomendando o ensino sistematico de
vocabulario, por meio de estratégias e atividades especificas, como uma forma de aprimorar a

competéncia leitora.

Pesquisadores como Nation (1990) e Laufer (1992,1997) explicitam uma preocupacéo
semelhante e sustentam a tese de que a competéncia leitora depende de um dominio basico de
conhecimento lexical, ou seja, uma leitura bem-sucedida demanda um limiar de conhecimento
lexical®. Nation (1990) em seus estudos tentou elaborar uma lista de palavras que os aprendizes
de lingua inglesa deveriam aprender para que pudessem ler satisfatoriamente. O pesquisador
advoga que o conhecimento lexical que o aprendiz de linguas deveria dominar dependeria de

seus objetivos e do tipo de vocabulario necessario.

A aquisicéo lexical segundo uma abordagem quantitativa (breadth), por outro lado, que
considera somente a extensdo do vocabulario do aprendiz ou o numero de palavras
conhecidas/desconhecidas, para Scaramucci (1995), é reducionista uma vez que leva em conta
apenas a extensdo do vocabulario do aprendiz. Mais detalhadamente, tal abordagem se baseia

na significacdo e na capacidade de reconhecer ou lembrar a definicdo das palavras.

Muito embora o conhecimento lexical segundo uma abordagem quantitativa contribua
para 0 desempenho na compreensdo e/ou inferéncia lexical, pesquisas demonstram sua
insuficiéncia e apontam também a relevancia de uma abordagem qualitativa, ou seja, que
contemple igualmente os varios niveis de conhecimento lexical. Com base no conceito rico® de
Richards (1976), varios autores (NATION, 1990; READ, 2000) tentaram ampliar o conceito de
competéncia lexical, abarcando conhecimentos linguisticos, psicolinguisticos e
sociolinguisticos, e incorporando uma dimensdo qualitativa ou de profundidade (depth) a esta
competéncia. Dentre eles, destaca-se Scaramucci (1995) que adota um conceito rico de
competéncia lexical, incorporando aos niveis lexical, morfolégico e semantico, um nivel

pragmatico-discursivo. Para a pesquisadora, deve-se integrar as dimensdes linguistica e de uso,

8 Os estudos de Laufer (1992,1997) apontam um conhecimento lexical de 3.000 a 5.000 familias de
palavras que consistem em um nucleo (headword), suas formas flexionadas e as formas derivadas
diretamente relacionadas a ele.

® Rich concept of vocabulary, termo cunhado por Richards (1976), estabelece o dominio pelo falante
nativo ideal de todas as dimensGes da palavra: pragmatico-discursivo, sintatico, morfoldgico e
fonoldgico.
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centrando-se nas habilidades necessarias para o aprendizado de palavras e nos processos usados

na construcdo do sentido do texto.

Varios sdo os estudos que apontam a relevancia do ensino e da aprendizagem de
vocabulario em L2/LE. Pesquisadores (LAUFER, 1986; SOUZA, 2004; GATTOLIN, 2005;
YAMAMOTO E OTA, 2016, AZEVEDO et al., 2017) reconhecem a importancia da
competéncia lexical e a necessidade de o professor adotar uma abordagem de ensino de
vocabulério que oriente seu trabalho. Entretanto, os modelos de competéncia lexical rico, de
uma forma geral, apesar de elencar os véarios niveis de conhecimento lexical a serem
desenvolvidos, ndo oferecem exemplos concretos de como o professor deve trabalhar tais niveis
em sala de aula. Como Souza explica (2004, p.28), “nao ha nenhuma orientagdo quanto a ordem
ou a como abordar todo esse conhecimento em sala de aula”. No entanto, a pesquisadora destaca
a relevancia desta lista de niveis de conhecimentos, uma vez que eles podem embasar o ensino
e aquisi¢do de vocabulario em LE (RICHARDS, 1976).

Dentre as abordagens de ensino e aprendizagem de vocabulario em contexto de ensino
da leitura, destacam-se as abordagens explicita ou direta e a implicita ou indireta. Na abordagem
explicita ou direta, 0 ensino e a aquisi¢édo lexical sdo planejados de maneira sistematica através
de atividades voltadas ao aprendizado de vocabulario. Nation e Newton (1997) advogam em
favor desta abordagem explicita, sobretudo para o aprendizado das palavras de alta frequéncia
(2000 palavras), que abarcam cerca de 85% das palavras de um texto independente do assunto
nele tratado. Quando se coloca a questdo sobre a extensdo do vocabulario um aprendiz de
linguas precisa aprender em uma lingua estrangeira, Nation e Newton explicam que um
pequeno grupo de palavras da lingua inglesa ocorrem com mais frequéncia e sdo de grande
utilidade. Por serem bastante frequentes, tais palavras permitem que o aprendiz adquira um
nivel lexical suficiente na compreensdo de um texto e, por isso, merecem atencao especial
(ALDERSON, 1984; NATION; NEWTON, 1997).

Na abordagem implicita ou indireta, o vocabulario é ensinado e adquirido de forma
indireta, ou seja, em contexto. Nesta abordagem a atencdo do aprendiz ndo esta voltada para o
aprendizado de vocabulario, como na abordagem explicita, mas ele pode ocorrer (COADY:;
HUCKIN, 1997). Uma das principais fontes de aprendizado indireto de vocabulario é a leitura
extensiva (KRASHEN, 1982). A relevancia da leitura extensiva tambem é reforcada por Nation
(1990). Para o linguista, os aprendizes aprendem a maior parte de seu vocabulario por meio da
leitura extensiva, pois eles ndo apenas sdo expostos as palavras mais Uteis e frequentes da

lingua, como também podem aprender palavras de baixa frequéncia.
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Apbs oscilarem entre uma abordagem e outra, pesquisadores defendem que as
abordagens implicita e explicita sdo igualmente relevantes e se complementam e, certamente,
devem ser usadas no aprendizado de vocabulario (NATION; NEWTON, 1997). Portanto,
adota-se, neste estudo, uma abordagem integrada de ensino de vocabulario contemplando tanto
0 ensino implicito quanto o explicito de vocabulério que, em ambientes hipermodais, tem sua

potencialidade ampliada.

2.2.2 O uso da hipermodalidade na aprendizagem de vocabulario

O computador e a internet possibilitaram a criacdo de uma estrutura hipertextual,
interativa e multimodal, denominada Hipermodalidade por Lemke (2002), que integra diversos
modos de expressdo e manifestagdes artisticas (desenhos primitivos, figuras, pinturas, passando
por cinema, teatro, jogos etc.) usados pelo ser humano ao longo de sua existéncia para expressar
e representar sua realidade.

Nos ambientes hipermodais?®, essa estrutura hipertextual, segundo Braga (2004) fica
mais evidente pois possibilita a multiplicidade de significacdes interligadas por conexdes entre
palavras, imagens, sons, animag¢des etc. Para Braga, “a hipertextualidade € agregada a
multimodalidade. A hipermodalidade vai além da multimodalidade da mesma forma que o
hipertexo vai além do texto como tradicionalmente concebemos.”(BRAGA, 2004, p.148)

O termo hipertexto foi cunhado por Theodore Nelson na década de 60, é definido como
“escritas associadas ndao sequenciais, conexdes possiveis de se seguir, oportunidades de
leitura em diferentes dire¢des” para denominar a forma de escrita e leitura ndo linear na
informatica. Por hipertexto, entende-se um sistema no qual a informacédo verbal é organizada
de forma ndo linear por meio de links que permitem a navegacdo do usuario em uma rede de
informac@es interligadas. Os links possibilitam a interatividade inerente ao hipertexto, tornando
0 armazenamento e a recuperacdo de diferentes tipos de informacdo mais eficientes. A
estruturacdo hipertextual, constituida por meio de links, convida o leitor a formas ndo lineares
e ndo sequenciais de interacdo, como geralmente ocorre em um texto impresso. Braga (2004),

fundamentada em Lemke (2002), aponta a diferenca entre um hipertexto e um texto impresso.

10 A literatura da 4rea adota o termo hipermidia para se referir a uma estrutura hipertextual que agrega
diferentes midias, como video, animagdo, som digitalizado, porém, no presente trabalho, adota-se o
termo hipermodalidade, cunhado por Lemke (2002), definido como uma estrutura hipertextual que
agrega varias modalidades: visual, verbal, sonora.
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[...]Jo que difere o texto impresso do hipertexto ndo é apenas a diferenca de
tecnologia — j& que é possivel simular o livro em todos esses aspectos — mas
sim o fato de, em primeiro lugar, a rede de conexdes do hipertexto ativar a
nossa expectativa de que haverad links atrelados aos diferentes segmentos
textuais e, em segundo lugar, a interacdo entre estes segmentos ndo ser
orientada por uma sequéncia padrdo pré-estabelecida, que pode ser observada
ou n&o pelo leitor. (BRAGA, 2004, p.147)

Comparativamente, o hipertexto confere ao leitor maior grau de liberdade na
organizagéo das informacdes, ao romper com a linearidade do texto impresso, selecionando e
recortando as informacdes de acordo com suas necessidades e objetivos e reconfigurando outras
trajetorias na construcdo de sentido.

Nessa direcdo, Braga (2004, p. 148) destaca que uma estrutura hipertextual integra um
conjunto de diversos meios semidticos pelos quais o aprendiz pode fazer sentido — 0os modos de
representacdo verbal e ndo verbal. Cada forma semidtica retrata 0 mundo de forma particular e
significativa, ou seja, ndo apresentam o0s mesmos recortes de sentido e a ampla gama de
informacGes veiculadas pelos varios meios semidticos ao serem coordenadas e integradas se
complementam, potencializando, assim, as possibilidades de sentidos.

Com o advento das tecnologias digitais, marca-se o inicio de estudos voltados para a
aquisicdo lexical em contexto de leitura em ambiente hipermodal. Considerando as
caracteristicas da hipermodalidade, pesquisas passam a discutir sua relevancia e suas aplicacoes
no aprendizado de vocabulario em contexto de leitura. Chun e Plass (1996) investigaram 0s
efeitos do glossario hipermidia na compreensao leitora e no ensino e na aprendizagem implicita
de vocabulario com alunos de alemao. Em um estudo comparativo, os resultados demonstraram
que as anotacdes verbal+figura foram as que mais contribuiram para o aprendizado implicito
de vocabulario contrastadas com as anotacdes verbal+video ou anotacdo verbal apenas. Outro
estudo de Plass et al. (1998) fornece evidéncias acerca dos beneficios do glossario hipermidia
na aprendizagem de vocabulario, sublinhando que o glossario permite a vinculacdo de palavras
ao seu significado de modo direto. Eles notaram que os alunos aprendem e retém melhor o
vocabulario quando tém a opcéo de selecionar tanto a anotacao na modalidade visual quanto na
modalidade verbal escrita. Os pesquisadores acrescentam que as anotacdes verbais e visuais sao
mais eficazes para lidar com as diferencas individuais dos alunos.

Do mesmo modo, os estudos de Yanguas (2009) e Yun (2011) objetivaram verificar o
impacto da hipermidia na aprendizagem implicita de vocabulario comparando os efeitos de trés

tipos de anotacdo:1) verbal, 2) visual e 3) verbal e visual simultaneamente. Os resultados
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demonstraram que todos os tipos de anotac¢des contribuiram para o aprendizado de vocabulario.
No entanto, o terceiro tipo de anotagdo (verbal+visual) revelou ser mais eficiente no
desempenho dos aprendizes que tiveram acesso a este tipo de anotacgéo.

Ansarin e Khabbazi (2021) mais recentemente buscaram expandir as pesquisas sobre o
uso da hipermidia no ensino em LE ao investigar os efeitos de diferentes modos de anotacfes
na aprendizagem de vocabulario ativo (aquele que um falante conhece e utiliza) e vocabulario
passivo (aquele que o falante conhece ou reconhece, mas ndo usa). Em um experimento, itens
lexicais foram apresentados aos alunos por meio de um texto narrado e texto escrito (anotacao
verbal) simultaneamente, e, em outro experimento, os itens lexicais foram apresentados por
meio de um texto narrado em simultaneidade com um texto escrito mais figura (anotacoes
verbal + visual). Os resultados mostraram que os alunos expostos a dupla modalidade de
anotacoes (verbal+visual) obtiveram maior ganho na aprendizagem de vocabulario passivo e
ativo.

A relevancia da hipermodalidade apontada nos estudos apresentados sobre o
aprendizado de vocabulario € geralmente fundamentada na Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia proposta por Mayer (2001). Essa teoria postula que o aprendizado é favorecido pelo
uso de dois ou mais modos de apresentacdo da informacdo de modo que o efeito multimidia
permite que o aprendiz construa representacées mentais mais ricas, promovendo o aprendizado.

Um dos pressupostos de sua teoria € o da capacidade limitada na qual os seres humanos
possuem uma limitacdo em relacdo a quantidade de informac6es que podem ser processadas
simultaneamente nos canais visual e verbal. Essa limitacdo esta relacionada a trés tipos de
memoria associadas a aprendizagem multimidia: a memoria sensorial, memoria de trabalho e a
memoria de longo prazo. A memoria sensorial € aquela que nos permite reter, por um breve
periodo, as informacOes relevantes, por exemplo, textos e imagens, captadas por meio de
estimulos visuais, auditivos, tateis, olfativos ou degustativos. A memoria de trabalho, seleciona
e organiza as imagens e sons em modelos verbais e pictoricos, que podem ou ndo ser integrados
a memoria de longo prazo. Esses modelos integrados ao conhecimento prévio dos aprendizes
tornam-se parte da memoria de longo prazo, ocorrendo, portanto, a aprendizagem. Outros
pesquisadores tém expandido a teoria de Mayer integrando outros fatores ao seu modelo, como
afeto e motivacdo (MORENO; MAYER, 2007), e a hipdtese de embodiment (MAYER;
DAPRA, 2012). Mais recentemente, Makransky e Petersen (2021), com base no modelo de
Moreno e Mayer, propem o modelo The Cognitive Affective Model of Immersive Learning
(CAMIL) para a aprendizagem multimidia em ambientes imersivos. Seguindo essa esteira,

Makransky e Mayer (2022) investigaram o principio da imerséo na aprendizagem em realidade
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virtual 3D HMD comparado a aprendizagem em video 2D, destacando, neste estudo, atributos
como a sensacao de presenca e agéncia.

Similarmente, pesquisas no ambito nacional evidenciam efeitos positivos do uso do
ambiente hipermidia para o ensino de linguas estrangeiras, em particular de vocabulario tanto
numa perspectiva implicita quanto explicita de aquisicao lexical (SOUZA, 2004, 2006; SAITO,
2015; PROCOPIO, 2016).

Braga (2004) salienta a relevancia da hipermidia no ensino e na aprendizagem de linguas
estrangeiras. Segundo ela, o potencial comunicativo da hipermidia pode favorecer “a
construcdo de textos e materiais mais didaticos, ja que uma mesma informacdo pode ser
complementada, reiterada e mesmo sistematizada ao ser apresentada ao aprendiz na forma de
um complexo multimodal” (BRAGA, 2004, p. 150). Nessa mesma direcao, Souza (2004) revela
gue o ambiente hipermodal promove o aprendizado de vocabulario, pois favorece a criacéo de
contextos ricos e motivadores por meio da combinacdo das varias midias para o aprendizado
implicito e explicito de vocabulario, contribuindo para a realizagdo de inferéncias e retencéo do
vocabulario novo.

Procépio (2016), por sua vez, estudou de forma comparativa 0 uso do glossario
hipermidia com as seguintes anotacdes multimodais como: definicdo verbal, video, gravura,
som no aprendizado implicito de vocabulario de alunos de nivel elementar e intermediario de
inglés como LE. Os resultados obtidos apontaram que o glossario hipermidia pode favorecer o
aprendizado de vocabulario de ambos os grupos. Entretanto, constatou-se que os alunos de nivel
intermediario se beneficiaram mais do ambiente hipermodal por terem maior conhecimento
linguistico. Tal resultado, segundo a pesquisadora, se deve ao fato de que a compreensdo das
pistas contextuais esta estritamente ligada a proficiéncia linguistica, pois contribui
significativamente para a inferéncia do vocabulario desconhecido do texto. Destaca-se ainda
que a anotacdo visual foi apontada como aquela que mais contribuiu para o aprendizado dos
alunos de nivel elementar.

Igualmente, Saito (2015) investigou de forma comparativa o0 uso da hipermidia e de
textos verbais, em grupos separados, na aprendizagem do Iéxico segundo uma abordagem
implicita, em contexto de leitura em LE. Os textos verbais continham entre 5 a 6 repeticdes das
palavras-alvo. O estudo revelou que tanto a hipermidia que continha palavras anotadas nas
varias midias quanto o texto verbal que continha palavras repetidas contribuiram para a retencéo
de itens lexicais na memoria a curto prazo. Porém, os testes de vocabulario aplicados duas
semanas apds o experimento mostraram que 0s alunos expostos ao ambiente hipermidia

apresentaram desempenho superior na retencao das palavras-alvo na memaria a longo prazo. O
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autor apontou que tal resultado deve-se ao acesso as diferentes modalidades que possibilitou a
construcdo de associagdes entre as midias e as palavras aprendidas, contribuindo, assim, para
que tais palavras permanecessem por mais tempo na memoria (SAITO, 2015).

As pesquisas salientam que a hipermidia é uma ferramenta relevante para o ensino e a
aquisicao lexical em L2/LE, pois possibilita ao aprendiz o acesso a informagdes em contextos
ricos e auténticos de uso. Entretanto, Souza (2006) aponta a necessidade de teorias ou modelos
tedricos para embasar as pesquisas e 0 ensino na area e propde um modelo de competéncia
lexical, que acrescenta as dimens@es de conhecimento e de uso proposto por Scaramucci (1995),
uma dimensdo tecnoldgica. Esta Gltima dimensdo objetiva fornecer aos professores subsidios
para orientar o ensino e a aprendizagem de vocabulario por meio da hipermidia, bem como
explicitar a importancia do desenvolvimento de um letramento para o aprendizado no ambiente
hipermidiatico. Souza (2008) defende que o aprendiz deve ser orientado a ser seletivo e critico
no acesso as varias modalidades disponibilizadas, ja que a hipermidia possibilita uma
navegacao nao linear e interativa por conteudos em diferentes modalidades, além da escolha
das informacdes multimodais que serdo acessadas e como elas serdo acessadas com base nos
interesses e nas motivacoes do aprendiz.

Concluindo, as pesquisas apontam que o ambiente hipermodal pode contribuir
significativamente para o aprendizado de vocabulario, pois oferece ao aprendiz contextos
variados e ricos em informacdo. A associacdo de duas ou mais modalidades (visual, verbal,
sonora etc.) promove um efeito de saliéncia que pode facilitar ndo so a inferéncia do significado
das palavras desconhecidas como a retencéo do significado na memoria. A combinacdo das
varias modalidades pode, ainda, ser explorada de acordo com os interesses individuais,
dificuldades e diferentes estilos de aprendizagem dos aprendizes. Entretanto, mais estudos sdo
necessarios para investigar as potencialidades e as limitacbes da hipermidia na aquisicdo
lexical, dado que ela tem seu potencial ampliado com tecnologias mais interativas e imersivas
como as Realidades Virtual, Aumentada e Misturada (ver secdo 2.4.1). Desse modo, uma nova
estrutura hipermodal comeca a se configurar com essas tecnologias imersivas, aliando a
hipermodalidade (multimodalidade + interatividade) a imersividade que vai além do clique do
mouse nos links e hiperlinks como entendemos. Agora, 0 movimento corporal é ampliado e
tedricos (WILSON, 2002; BARSALOU, 2008; ATKINSON, 2010) passam a apontar uma
indissociabilidade entre mente e corpo e sua relacdo com o ambiente externo como alicerce da

cognicdo, resultando na ressignificagao dos sentidos.
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2.3 A Cognicao Corporificada

Tradicionalmente, os varios ramos da ciéncia cognitiva tém visto a mente como um
processador de informagOes abstratas cujas conexdes com o mundo exterior sdo de pouca
importancia teorica. Sistemas perceptuais e motores considerados “irrelevantes para a
compreensdo dos processos cognitivos centrais, servem meramente como dispositivos
periféricos de entrada e saida” (WILSON, 2002, p. 625). Dessa maneira, os cognitivistas
modularizam a cognicéo, dividindo especificamente a percepg¢éo no lado da entrada (input) e a
acdo motora no lado da saida (output) (WILSON, 2002). Embora as teorias cognitivas sejam
ainda influenciadas por essa visdo fragmentada sobre percepcao e agdo motora, multiplas areas
de pesquisa, como a Psicologia e a Neurociéncia, sustentam o principio de que a corporalidade
(embodiment) é um alicerce da cognicéo.

A Cognicdo Corporificada (CC)* é um ramo da Ciéncia Cognitiva que parte do
pressuposto de que a cognicdo humana é centrada no corpo, ou seja, a maneira pela qual
adquirimos conhecimento, raciocinio e compreendemos nossas experiéncias cotidianas €
suscitada pelo nosso corpo inteiro, ndo apenas pelo nosso cérebro. Piaget (1952) foi um dos
primeiros defensores de que as atividades sensOrio-motoras favorecem a construcdo do
conhecimento e das habilidades cognitivas de modo que as a¢des corporais ndo estdo separadas
da mente. Esse tipo de abordagem tem alcancado grande visibilidade, partindo da premissa de
gue a mente deve ser compreendida no contexto de sua relagdo com o corpo fisico ao interagir
com o mundo.

Barsalou (2008) e seus colaboradores conduziram varias pesquisas no campo da
Cognicdo Corporificada (Embodied Cognition) e descobriram que ha um efeito de
compatibilidade entre o estado fisico e o estado mental. Em um dos experimentos realizados,
eles observaram como os participantes reagiam a palavras de valor positivo como “amor” e de
valor negativo como “6dio” por meio do movimento de uma alavanca. Os pesquisadores
notaram que os participantes mostraram um tempo de resposta mais rapido ao reagirem as
palavras positivas do que as palavras negativas. O experimento revelou que o significado de
uma palavra influencia, de forma implicita, a habilidade de responder a um estimulo e a inter-

relacdo da corporalidade com a atividade cognitiva.

11 Tedricos (SHAPIRO; STOLZ, 2019) argumentam que a CC apresenta um carater multidisciplinar e
interdisciplinar cujo potencial favorece as préaticas educacionais e, por sua vez, influencia o aprendizado
do aluno.
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Atkinson (2010) igualmente discorre sobre duas visOes estritamente relacionadas de
cognicdo: a cognicédo estendida, que coloca a mente ligada inerentemente ao ambiente externo,
e a Cognicdo Corporificada que entende a atividade cognitiva alicercada em estados e acOes
corporais, pois 0os corpos ligam as mentes ao mundo impactando a maneira pela qual
experimentamos, compreendemos e agimos nele. Inserida nesse contexto, a linguagem tem se
revelado conectada as nossas experiéncias corporais. Os processos cognitivos por meio dos
quais a linguagem se fundamenta séo diretamente influenciados pela nossa realidade fisica e
como ela se relaciona com o0 nosso corpo. Nessa direcdo, Bergen e Feldman (2008) entendem
que quando compreendemos conceitos, ativamos nossos sistemas perceptuais e motores
realizando, assim, simulacGes mentais acerca das experiéncias internas similares aquelas ja
vivenciadas.

De acordo com os autores, conceitos estdo imbricados ao significado das palavras que
adquirimos ao longo da vida, incluindo tanto palavras basicas e corporificadas, como
‘vermelho’ e ‘agarrar’, como palavras abstratas e técnicas, como ‘objetivo’ e ‘continuidade’,
de modo que os sistemas conceituais sdo moldados pela experiéncia linguistica e outras
experiéncias culturais. Dessa forma, quando as pessoas usam conceitos, elas realizam
simulacdes mentais — encenacgdes internas — de seu contetido corporificado, imaginando-os,
relembrando-os, processando linguagem sobre eles e fazendo uso extensivo de seus atributos
perceptuais, motores, sociais e afetivos (BERGEN; FELDMAN, 2008). Entretanto, quando os
estimulos motores perceptivos, sociais, afetivos originais ndo estdo presentes no contexto, as
experiéncias sdo recriadas e revividas através da ativacdo de estruturas neurais. Nesse sentido,
o significado ¢ “corporificado” uma vez que depende de o individuo ter vivenciado experiéncias
em seu corpo no mundo real, onde sdo recriadas experiéncias em resposta aos insumos
linguisticos.

A nocdo de que o desenvolvimento de conceitos é baseado na criacdo interna de
experiéncias corporificadas € apoiada por pesquisas recentes que mostram que areas do cortex
motor e pré-motor associadas a partes especificas do corpo (a méo, a perna e a boca) tornam-se
ativas em resposta a linguagem motora referente a essas partes do corpo. Pulvermiller e
Fadiga’s (2010) demonstraram em exames de ressonancia magnética, que quando palavras
relacionadas a acdo eram lidas, areas sensorio-motoras do cérebro eram ativadas. Por exemplo,
ao ler a palavra “lick” (lamber) a area motora que controla a boca foi ativada, ao passo que area
que controla a mao foi ativada com a palavra “pick” (pegar). Pode-se inferir, portanto, que, na

perspectiva da Cognicdo Corporificada, quanto mais as informagdes e experiéncias iniciais
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envolverem &reas sensorio-motoras, mais rica serd a simulacdo mental e, em Ultima anélise,
melhor serd a retengdo de informacéo.

Dessa forma, Barsalou entende a simulagdo como sendo a “reencenacdo de estados
perceptuais, motores e introspectivos adquiridos durante a experiéncia com o mundo, corpo e
mente” (BARSALOU, 2008, p. 618, tradugdo nossa'?). Atkinson (2010), ampliando a
proposicdo de Barsalou, explica que o ato de sentar-se em uma cadeira é acompanhado pelo
registro integrado, multimodal da experiéncia sensorial (textura da cadeira), acdo (atividade
neuromuscular de sentar-se) e introspeccdo (expectativa de que a cadeira seja confortavel).
Essas representacdes sdo simultaneamente combinadas com representacdes multimodais dos
atos de sentar-se anteriores/passados do individuo. Entdo, quando ele encontrar novamente uma
cadeira, este complexo de percepgao-acao-introspeccao € ativado, permitindo a compreensao
de que o objeto € uma cadeira. Isso significa dizer que sempre que usamos conceitos, realizamos
uma simulacdo mental — criagdo ou recriacdo interna de experiéncias perceptivas, motoras e
afetivas, que nos capacita a simular tais experiéncias em diferentes perspectivas.

Entendendo que a cognicado pode decorrer de nossas experiéncias perceptivas, motoras
e afetivas, os ambientes imersivos como a Realidade Virtual, Aumentada e Misturada podem
propiciar um simulacro de nossas experiéncias corporais na atividade cognitiva e, por extensao,

na aprendizagem. A se¢do que segue trata da Cognicdo Corporificada em ambientes imersivos.

2.4 Cognicao Corporificada em ambientes imersivos

Esta secdo destina-se a apresentar os conceitos, aplicacdes e implicaces dos ambientes
imersivos, a saber, as Realidades Virtual, Aumentada e Misturada. Em seguida, na subsecao
2.4.1.1, pretende-se trazer pesquisas, abordando os impactos da Cognicdo Corporificada em
ambientes imersivos na aprendizagem de L2/LE, fazendo-se necessario, ainda, entender como
a literatura tém investigado o ensino e a aprendizagem de vocabulario em L2/LE sob a

perspectiva da Cognicdo Corporificada, na subse¢édo 2.4.1.2.

2 No original: “Simulation is the reenactment of perceptual, motor, and introspective states acquired
during experience with the world, body, and mind.” (BARSALOU, 2008, p. 618).
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2.4.1 As Realidades Virtual (RV), Aumentada (RA) e Misturada (RM)

A insercdo de tecnologias imersivas como as Realidades Virtual, Aumentada e
Misturada tém avancado exponencialmente a medida que novos sistemas para dispositivos
mdveis sdo desenvolvidos pelas industrias de tecnologia. Essas tecnologias estdo presentes na
vida cotidiana por meio de aplicativos gratuitos e de baixo custo, como Pokemon Go®, podendo
ser usados nas escolas. Diante da perspectiva de insercdo dessas ferramentas digitais em
contextos de ensino, novos modos de significacdo e aquisicdo de vocabulario em L2/LE se
tornam um campo frutifero e, ao mesmo tempo, desafiador, sobretudo para pesquisadores e
professores de LE.

A Realidade Virtual é uma interface avancada para aplicacbes computacionais que
permite ao usuario visualizar e, a0 mesmo tempo, navegar em ambientes tridimensionais em
tempo real. A possibilidade de o usuario navegar em um espaco tridimensional, explorando,
manipulando e alterando objetos virtuais com o uso de dispositivos multissensoriais, torna a
interacdo mais natural e real (TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006).

A Realidade Aumentada, uma evolucao da realidade virtual, por sua vez, € um sistema
onde objetos virtuais sdo integrados a um ambiente real, coexistindo no mesmo espaco.
Enquanto a realidade virtual transporta o usuério para 0 ambiente virtual, a Realidade
Aumentada transporta o ambiente virtual para o ambiente fisico do usuério. A interacdo nesse
sistema possibilita que o wusuario interaja tanto com objetos reais quanto virtuais
simultaneamente de forma natural (TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006).

Tanto a Realidade Aumentada quanto a Realidade Virtual fazem parte de um conceito
mais abrangente, entendido como Realidade Misturada (Mixed Reality)®* (MILGRAM;
KISHINO, 1994). Tori, Kirner e Siscouto (2006, p. 21) definem a Realidade Misturada (RM)
como “a sobreposicdo de objetos virtuais tridimensionais gerados por computador com o
ambiente fisico, mostrada ao usuario com o apoio de algum dispositivo tecnoldégico em tempo
real”. Dito de outro modo, a Realidade Misturada incorpora objetos virtuais ao mundo real ao
mesmo tempo que insere objetos reais em um mundo virtual de modo que ambos os ambientes
se completam. Portanto, a RM pode ser entendida como a coexisténcia de cenas do mundo real
com o virtual, na qual o usuario, tendo ciéncia do seu ambiente real, pode interagir

simultaneamente em ambas as realidades.

13 Atualmente o termo Realidade Aumentada é usado, muitas vezes, como sindnimo de Realidade
Misturada.



47

O proposito de um sistema de Realidade Misturada é gerar um ambiente realista onde o
usuario ndo seja capaz de perceber a diferenga entre os elementos virtuais e 0s reais no seu
espaco. Milgram e Kishino (1994) colocam os conceitos de Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e Realidade Misturada em uma escala de Virtualidade/Realidade Continua que
traduz a fusdo de objetos apresentados por meio de um dispositivo tecnoldgico visual onde o
ambiente real e o ambiente virtual estdo situados em lados opostos dessa escala, conforme

mostra a figura 1.

Figura 1 — Escala de Realidade/Virtualidade Continua

I Mixed Reality (MR) |

|- —
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Fonte: Milgram e Kishino (1994) adaptada

Enguanto na extremidade esquerda encontra-se um ambiente completamente real, na
extremidade direita encontra-se um ambiente totalmente virtual. Ainda dentro da escala da
Realidade Misturada ocorre a Virtualidade Aumentada cuja interface se insere dentro de um
ambiente virtual. Na Virtualidade Aumentada, elementos reais sdo capturados por cameras de
video e acrescidos ao ambiente virtual em tempo real, fazendo com que usuario se transporte
para 0 mundo virtual, mesmo que ele veja e manipule objetos reais ali inseridos (TORI et al.,
2006). A Realidade Aumentada, por estar mais proxima da extremidade esquerda, permite que
0 usuério tenha uma percepcdo maior de seu ambiente real e seja capaz de interagir com
elementos virtuais como se estivesse no mundo real.

A escala de Realidade/Virtualidade Continua proposta por Milgram e Kishino (1994)
tem servido de referéncia para categorizar os diferentes tipos de realidade bem como diferentes
niveis de interacdo que coloca o usuario num espaco de transicéo entre o0 mundo real e o virtual,
tornando o relacionamento homem-maquina mais interativo e intuitivo.

Muito embora sistemas em RM ainda estejam em fase de desenvolvimento e
aperfeicoamento, algumas aplicacdes ja estdo sendo utilizadas para treinamento nas areas de
engenharia e medicina. Professores da Universidade de Ohio, nos Estados Unidos, por exemplo,

tém utilizado essa tecnologia para ensinar anatomia para seus alunos remotamente. Com 0 uso
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de dispositivos como Microsoft HoloLens®“um computador holografico que, incorporado em
um fone de ouvido, permite ao usuério ver, ouvir e interagir com hologramas dentro de um
ambiente, professores podem ensinar e interagir com alunos mapeando as diferentes camadas
do corpo humano em modelos 3D, simulando cirurgias e acessando informagdes apenas com
um simples gesto.

A interacdo do usuério em ambientes em RV, RA e RM esté relacionada a capacidade
de o computador detectar e responder as suas a¢cdes em tempo real, modificando aspectos da
aplicacdo. Ao entrar no ambiente virtual das aplicagdes, o usuario visualiza, explora, manipula
e aciona ou altera os objetos virtuais, usando seus sentidos, particularmente 0s movimentos
naturais do corpo humano (TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006).

As interagc6es do usuario no mundo virtual, segundo Bowman (2005 apud TORI, 2006),
abrangem: navegacéo, selecdo, manipulacdo e controle de sistema. A navegacéo é considerada
a interacdo mais simples no ambiente virtual que consiste na movimentagcdo do usuario no
espaco tridimensional usando algum dispositivo. O capacete optico (head-mounted display),
luvas com sensores hapticos, mouse e teclado sé@o exemplos mais comuns de dispositivos
utilizados na navegacdo. A medida que o usuario se movimenta pelo ambiente, ele também
pode fazer uso do proprio corpo, por meio de gestos e comando de voz. Uma vez detectado por
algum dispositivo de captura, 0 movimento do usuério tera como resposta a visualizacdo de
novos pontos de vista do cenario. Nesse caso, ndo ha mudancas no ambiente virtual, apenas um
passeio exploratorio.

A selecdo, por sua vez, consiste na escolha de um objeto virtual a ser manipulado. Ela
inclui trés etapas, a indicacdo de objeto, confirmacéo e realimentacdo (feedback). Na indicacéo
do objeto, o usuario mostra ao sistema o objeto que quer manipular com os dedos ou com as
méos, tocando-o ou apontando para ele. Em seguida, a selecdo deve ser confirmada, o que pode
ser feito por meio do clique do mouse, aperto de tecla, gesto, comando de voz. Para que a
selecdo resulte em um efeito, devera haver uma realimentacdo indicando que a acao ocorreu.

A manipulacdo de um objeto apds ser selecionado pode resultar na alteracdo em suas
caracteristicas como posicdo, tamanho, orientacdo ou comportamento (iniciar, parar). As
técnicas de manipulacdo mais comuns em ambientes virtuais sdo aquelas classificadas como

interacdo direta. Tais técnicas permitem que o usuario toque, mova, modifique virtualmente o

4 HoloLens® (Microsoft) é um computador hologréafico pertencente a classe dos dispositivos HMD
(Head-Mounted Displays) baseado na Realidade Aumentada e Misturada capaz de suportar a execucao
de aplicagdes hologréficas como aplicagdes universais para o Sistema Operacional Windows 10. (TORI
et al., 2018)
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objeto, utilizando os movimentos corporais para causar mudancas em seu aspecto, em sua
posic¢ao ou orientacéo.

Embasando uma técnica de manipulacdo, ha sempre a chamada metafora de interacdo
(analogia de interacdo com o mundo real) que define como 0s movimentos do usuério séo
mapeados para movimentos do objeto. O toque virtual pode ser feito tanto com a mdo do
usuario, que atinge um objeto préximo ao seu corpo, quanto através de um raio de apontamento
ou de uma técnica que estenda o braco de forma a alcancar o objeto distante. O sucesso das
técnicas de interacdo direta depende da capacidade do sistema de realizar um mapeamento
natural e intuitivo entre a acdo do usuario no mundo real e a acéo resultante no mundo virtual.

Ja o controle do sistema compreende o envio de comandos realizados pelo usuario para
serem executados pelo sistema. Os comandos podem ser enviados por meio de menus graficos,
comandos de voz, comandos gestuais, dentre outros. Um aspecto importante da interacdo em
ambientes virtuais € fazer com que o0 usuario execute suas tarefas e interaja com os elementos
reais e virtuais simultaneamente, da forma mais natural possivel, sem que ele faca, sobretudo,
a distincdo entre o real e o virtual.

Atualmente, dispositivos mdveis como celulares, smartphones e tablets devido ao seu
alto poder computacional com sistemas de comunicacdo sem fio e interfaces multimodais
tornam-se as plataformas mais promissoras para o desenvolvimento de aplicaces em ambientes
virtuais. Com suas telas cada vez mais interativas e intuitivas, esses artefatos digitais podem
exibir menus de opcoes, informacéo textual e hipertextual de modo mais eficiente e, de certa
forma, mais inteligente. Na RV e na RA a interagdo vai além da visualizacdo e da
movimentacao, podendo ser potencializada pela estimulagcdo dos sentidos, tais como o tato e a
audicdo. Essas realidades podem, assim, integrar formas variadas de apresentacdo da
informacao por meio dos modos visual, sonoro e haptico (tatil), manipuladas e processadas por
diferentes canais sensorio-motores (GILAKJANI; ISMAIL; AHMADI, 2011).

Com a popularizacdo das inovacdes tecnologicas, as pesquisas sobre ambientes
imersivos de aprendizagem como a RV, RA e RM tém apontado as caracteristicas e as
potencialidades que contribuem para a aprendizagem mais imersiva, em particular, de L2/LE.
Dentre elas, destacam-se a imersdo, a interatividade e o engajamento que promovem a interacdo
simulando um ambiente real no qual a aprendizagem ocorre de modo natural.

Pesquisadores tém observado impactos positivos na aprendizagem imersiva, como
melhor desempenho nas variadas habilidades linguisticas, memorizacéo do contetdo ensinado,
maior motivacdo, satisfacdo, atencdo e engajamento na interagcdo e colaboragdo entre os
aprendizes (PARMAXI; DEMETRIOU, 2020).



50

No que tange ao ensino de linguas, lbrahim et al. (2018) realizaram um estudo
comparativo com duas abordagens de ensino na aprendizagem de itens lexicais em espanhol
(basco). Na primeira abordagem, os pesquisadores analisaram o efeito do uso do ambiente em
realidade aumentada Arbis Pictus, e, na segunda, avaliaram o efeito do uso de flashcards em
ambiente Web. No experimento em realidade aumentada, etiquetas virtuais (anotagdes verbalis)
foram sobrepostas a objetos reais, 0 audio das palavras com a sua pronuncia (anotacao sonora)
também foi fornecido. A abordagem com flashcards, por sua vez, contava com a imagem do
objeto (anotacgdo visual), d&udio com a prondncia da palavra (anotagdo sonora) e a escrita da
palavra (anotacao verbal). Os pesquisadores verificaram por meio de testes de vocabuléario um
melhor desempenho na aprendizagem e retencdo de vocabulario dos participantes expostos a
aplicacdo em realidade aumentada. Os participantes relataram, em um estudo qualitativo da
pesquisa, que a experiéncia durante o aprendizado com o uso de realidade aumentada foi mais
eficiente, engajador, agradavel, e, sobretudo, mais interativo e realista.

Resumindo, o que as RV, RA e RM tém em comum, de fato, é a criacdo, por meio da
hipermodalidade, de um espaco rico, auténtico e motivante no qual o aprendiz é capaz de
interagir com o mundo virtual de forma dinamica, controlando e construindo seu conhecimento.

Cabe salientar que nesses ambientes, o movimento corporal exerce um papel
imprescindivel para que a interacdo ocorra, seja navegando pelo ambiente, tocando em um
objeto virtual ou executando uma tarefa. Tais ambientes imersivos (RV, RA, RM) favorecem
um aprendizado contextualizado, interativo e mais auténtico, simulando contextos reais de uso
da lingua e garantindo maior envolvimento do aprendiz no processo de ensino e de
aprendizagem.

Um dos fatores que influenciam a aprendizagem de L2/LE é o contexto em que ela
ocorre, em sala de aula em lingua estrangeira, ou em contexto real, no pais onde a lingua-alvo
é falada, por exemplo. Pesquisas tém demonstrado que quanto mais o aprendiz estiver exposto
a um contexto real de uso da lingua, melhor é seu desempenho (LEGAULT et al., 2019).
Estudos acerca da aprendizagem imersiva de L2 em contexto real tém demonstrado uma
reducdo de interferéncias da lingua materna durante a aprendizagem de L2 em comparagdo com
0 ensino tradicional em contexto de sala de aula (LINCK et al., 2009 apud LEGAULT et al.,
2019). No entanto, nem sempre a aprendizagem imersiva em contexto real é possivel ou
acessivel aos aprendizes devido as limitacGes de recursos e de tempo.

Algumas limitagdes ja podem ser associadas ao uso dessas tecnologias no que se refere
ao contexto de aprendizagem. Em se tratando de tecnologias imersivas, as limitagdes apontadas

incluem o aumento da carga cognitiva em virtude da falta de familiaridade dos aprendizes e dos
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professores com a tecnologia, além do desvio de atencdo e das distracfes causadas pelos
ambientes imersivos.

Salienta-se, no entanto, que as pesquisas na area estdo dando seus primeiros passos.
Apesar dos beneficios e limitagdes apontados acima, ha um longo caminho a ser percorrido e
s80 necessarias mais pesquisas que levem em consideragdo os impactos do uso do movimento
corporal no aprendizado em ambientes imersivos. Nesse sentido, teorias cognitivas tém langado
um novo olhar sobre como mente, corpo e ambiente se inter-relacionam, considerando as
caracteristicas e potencialidades proporcionadas pelos ambientes em RV, RA e RM.

Partindo da proposicdo de que a cognicdo ndao € apenas influenciada, mas,
possivelmente, determinada pelas nossas experiéncias com o mundo fisico, discorremos, na
proxima secdo, sobre as teorias da cognicdo, em especial da Cognicdo Corporificada, que
formulam essa relagédo entre corpo, mente e ambientes digitais, e como essa relacdo deve ser

entendida no processo de aprendizagem de L2/LE.

2.4.1.1 A Cognicédo Corporificada em ambientes imersivos na aprendizagem de L2/LE

Apesar da relevancia dos ambientes imersivos na aprendizagem, poucas pesquisas
tratam da relacdo entre 0 movimento do corpo, sob o viés da Cognicdo Corporificada, e a
aprendizagem L2/LE nestes ambientes. Destacamos, aqui, algumas pesquisas que servem como
ponto de partida para nossa investigacao.

Com o propédsito de compreender com mais rigor a relacdo entre a corporalidade
(embodiment) e o uso de tecnologia e multimidia no contexto educacional, Johnson-Glenberg
et al. (2014) investigaram até que ponto um ambiente de aprendizagem em Realidade Misturada
Corporificada (EMRELE) pode favorecer o aprendizado de ciéncias. Eles analisaram como os
alunos mapeavam conceitos abstratos associados a acdes corporificadas. Os resultados apontam
gue os alunos expostos ao ambiente EMRELE obtiveram maior ganho de aprendizagem do que
o0s alunos que receberam instrucdo tradicional. Em decorréncia desse estudo, Johnson-Glenberg
et al. (2014) propuseram uma taxonomia de aprendizagem corporificada na qual os gestos e
movimentos do corpo podem ser incorporados. Trés componentes significativos sdo elencados
pelos pesquisadores na tentativa de caracterizar 0os novos ambientes de aprendizagem sensiveis

ao uso do movimento corporal:



52

a) Engajamento motor: alcancado por meio da locomocdo, de modo que uma
tecnologia que d& ao aprendiz a oportunidade de se movimentar sera a que proporcionara maior
engajamento;

b) Congruéncia gestual: os gestos devem estar ligados ao contetdo de modo a
reativar a construcéo do aprendizado;

C) Percepcdo de imersdo: é subjetiva e dependente fortemente do tipo e
configuracdo da exibicdo do contetdo. Johnson-Glenberg (2018) prefere usar tanto imersdo
quanto presenca®® e reformula o conceito, ja que o termo presenca compreende um nivel alto
de imerséo sendo relevante a distingdo quando se trata de plataformas de realidade virtual.

Os pesquisadores concluiram que quanto mais elevado for o grau de corporificacdo do
aprendiz na realizacdo de uma acéo gestual em consonancia com o conteudo apresentado, mais
seu sistema sensorio-motor serd mobilizado e, consequentemente, favorecerd o aprendizado.
Além disso, quando os alunos usam seus proprios gestos, estes podem servir como estimulos
para a recuperacdo de informacdes da memoria (JOHNSON-GLENBERG et al., 2014).

Johnson-Glenberg (2018) destaca dois elementos da realidade virtual, associados a
movimentos e gestos em ambientes imersivos que podem contribuir para a aprendizagem:

a. asensacdo de presenca — definida como uma forma especifica de imersao psicologica,
ou seja, a sensac¢ao de que vocé estd em um ambiente no mundo virtual,

b. a agéncia, isto é, definida como a sensacdo de controle e autonomia sobre a prépria
exploracdo do ambiente, a partir do interesse e da curiosidade do aprendiz em um
ambiente virtual.

Segundo Johnson-Glenberg (2018), a habilidade de controlar e manipular objetos num
ambiente tridimensional € uma forma de agéncia com maior grau de liberdade. Pressupbe-se
que quanto mais a aprendizagem for autbnoma e maior controle os alunos tiverem sobre o
conteddo a que estdo expostos melhor serd o aprendizado (JOHNSON-GLENBERG, 2018).
Apesar de a atividade corporal ter um papel relevante para o aprendizado, deve-se ponderar que
a corporalidade ndo é um elemento binario, presente ou ndo durante a atividade instrucional.
Segundo a pesquisadora, o grau de corporificacdo em ambiente imersivo de aprendizagem se

dard em um continuum em que ndo somente a sensacdo de imersdo e a corporalidade se

15 Presencga é uma "forma especifica de imersdo psicoldgica, a sensacdo de que vocé esta em um local
no mundo virtual.” (GLENBERG, 2018). Slater ¢ Wilbur (1997) mostram um contraponto em relagao
ao termo “sensagdo de presenga”, afirmando que os dois termos devem ser separados pois presenca ¢é
sempre uma experiéncia subjetiva e ndo tdo quantificivel quanto a imersividade de um sistema.
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verificam, mas é possivel pensar em diferentes niveis de interatividade que se estabelecem entre
0 aprendiz e esse ambiente.

No processo de aquisicdo de segunda lingua (L2), Larsen-Freeman (2007) ja indicava
que a lingua ndo pode ser mais vista como puramente comportamental e que ndo se pode ignorar
a mente, destacando, assim, o papel relevante da ciéncia cognitiva. Uma das grandes vantagens
dos ambientes imersivos para o ensino de L2 é a capacidade de levar o aprendiz a se sentir
imerso em um ambiente rico em recursos sonoros, visuais e verbais, podendo manipular objetos,
visitar lugares e realizar agcdes que ele ndo seria capaz de fazer no mundo real. O uso de
dispositivos como, por exemplo, headsets e capacetes dpticos, proporciona um maior nivel de
percepcdo de seu préprio corpo neste ambiente, 0 que possibilita que ele o use como uma
interface de aprendizagem dentro e fora da sala de aula (VASQUEZ, 2018). Além disso, seja
em realidade virtual, aumentada ou misturada, os aprendizes poderiam executar tarefas e acoes
que seriam pouco provaveis de realizar em contexto de sala de aula, tais como, pilotar um avido,
manipular a tumba de uma mumia ou explorar o fundo de um oceano. Um ambiente imersivo,
portanto, € um elemento facilitador pois proporciona o aprendizado mais auténtico de L2 se
comparado a ambientes em salas de aula convencionais (LAN et al., 2015). Essa experiéncia
imersiva favorece o desenvolvimento, de forma mais natural, principalmente das habilidades
de compreensao e producéo oral. Considerando que a aprendizagem decorre ndo somente da
interacdo dos aprendizes em ambientes imersivos, mas também dos movimentos e das a¢des do
corpo em diferentes niveis, pesquisas tém demonstrado que a cognicdo ligada as atividades
corporais pode favorecer a aprendizagem de L2/LE, em particular do vocabulario, como

discutiremos a seguir.

2.4.1.2 A Cognicédo Corporificada e o ensino-aprendizagem de vocabulario em L2/LE

Conforme apresentado na secdo anterior, a cognicao emerge da interdependéncia entre
corpo, mente e ambiente, e essa relacdo torna-se relevante para a compreensdo dos efeitos das
acOes corporais na aprendizagem. Assim, nesta secao, busca-se reunir pesquisas fundamentadas
na teoria da Cognicdo Corporificada a fim de identificar os impactos do movimento corporal
no ensino e aprendizagem de L2/LE, em particular, do vocabulario.

Dentre as pesquisas, destaca-se o estudo de Tellier (2008) que mostrou a influéncia
significativa dos gestos na memorizagdo de itens lexicais em segunda lingua (L2) no que diz
respeito ao conhecimento ativo do vocabulario, ou seja, a capacidade de compreender e

produzir palavras. Justifica-se que, quando reproduzidos, 0s gestos ndo apenas agem como uma
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modalidade visual e verbal, mas também como uma modalidade motora, deixando assim um
traco mais rico na memdria do aprendiz para a recuperacdo da informacdo. Tal constatacdo
ratifica o que Mayer (2001) advoga em sua Teoria Cognitiva de Aprendizagem MultimidiaZ®
na qual a apresentacdo da informagdo se da em modalidades sensoriais distintas por meio de
imagens, sons, animagdes. Mais tarde, ele incorpora a sua teoria a hipotese de embodiment,
demonstrando que no ambiente de aprendizagem online, os alunos aprendem melhor quando os
agentes pedagdgicos na tela exibem gestos humanos, movimento, contato visual e expressdo
facial (MAYER; DAPRA, 2012).

Os estudos de Macedonia e Kndsche (2011), sob o viés da Cognicdo Corporificada,
igualmente objetivaram verificar como o fendmeno da encenagdo!’ (enactment) impacta o
aprendizado de vocabulario em lingua estrangeira a longo prazo. Em um dos estudos realizados,
por exemplo, os pesquisadores utilizaram um corpus artificial de 32 frases, criado para fins
experimentais. Os participantes falantes de alemdo foram expostos a um video que continha o
item lexical a ser aprendido além das anotacGes verbal, sonora e gestual correspondentes. Os
gestos utilizados no video eram simples com algumas caracteristicas semanticas do item lexical.
Os pesquisadores puderam identificar que a encenacdo contribuiu de maneira significativa para
a retencdo do vocabulario tanto de palavras concretas, como também de palavras abstratas de
diferentes classes gramaticais, incluindo advérbios, que dificilmente contém um componente
corporificado.

Kuo et al. (2014), por sua vez, propuseram uma integracao entre a teoria da Cognigéo
Corporificada e o Total Physical Response, denominada Abordagem TPR baseada na
corporalidade, por meio da tecnologia Kinect®, um dispositivo de sensor de movimentos para
rastreamento corporal capaz de permitir que usuarios interajam com jogos eletrénicos sem a
necessidade do uso de controles de mdo, a fim de provar sua eficacia na sala de aula de lingua
estrangeira. Os pesquisadores compararam dois grupos de alunos de nivel fundamental:
experimental e controle. Os participantes do grupo experimental foram expostos a Abordagem

TPR baseada na corporalidade com o uso do Kinect®, ao passo que os participantes do grupo

16 Mayer (2001) em sua teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia, postula que o ser humano
processa informacéo por meio dos canais verbal e visual. O uso de dois ou mais modos de apresentacéo
da informacdo capacitaria, entdo, os aprendizes a construirem representacfes mentais mais
significativas, além de estabelecerem conexdes entre elas contribuindo para a aprendizagem.

7 Enactmente effect ¢ um fendmeno no qual uma palavra ou frase representada por uma acio fisica
correspondente (bater palmas, por exemplo) é mais eficiente para o seu aprendizado do que
simplesmente 1é-la (ENGELKAMP & KRUMNACKER, 1980).
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controle foram expostos a atividades convencionais do TPR. Os resultados mostraram que
participantes dos dois grupos (controle e experimental) ndo obtiveram diferenca significativa
no aprendizado de vocabulario de L2 nos poés-testes aplicados logo apds o experimento.
Contudo, o grupo que se submeteu a Abordagem TPR baseada na corporalidade demonstrou
maior retencdo de vocabulario no pos-teste tardio, além de um nivel de aceitacdo da atividade
bastante positivo, e, consequentemente, maior engajamento do grupo na aprendizagem. Aléem
disso, tal estudo confirmou a relevancia da Abordagem TPR baseada na corporalidade para o
ensino de vocabulario de L2, uma vez que diferentes aspectos dos processos perceptuais e
motores estdo estreitamente ligados, principalmente no que diz respeito a linguagem (KUO et
al., 2014).

Destaca-se aqui que 0 uso de gestos e acdes corporais entrou em cena com Asher (1969)
em seu método Total Physical Response (TPR) para o ensino de L2, décadas antes de estudiosos
formularem teorias sobre a Cognicdo Corporificada (ver se¢do 2.2). O TPR, como ja
explicitado, baseado em uma abordagem que combina um insumo visual e/ou auditivo com
uma experiéncia cinestésica, recorre, especificamente, a atividades corporais como suporte para
a aprendizagem, assumindo a premissa de que essa experiéncia seja, portanto, incorporada ao
sistema linguistico do aluno.

Com o proposito de corroborar a tese da inseparabilidade entre mente e corpo na
constituicdo da cognicdo, Choi e Kim (2015) também avaliaram os efeitos do uso de estimulo
visual combinado com gesto no aprendizado de vocabulario em lingua inglesa de alunos
coreanos do ensino fundamental. Usando um dispositivo com sensor de movimento (Kinect®),
os alunos foram expostos a dois padrdes de estimulo: estimulo visual — imagem estéatica (input
visual) ou animacao gréfica (input visual + input motor) — no qual eram observadas acGes
sendo executadas como: estudar, jogar bola, lavar louca etc.; e estimulo gestual no qual os
alunos simulavam o gesto (output motor) correspondente a imagem ou a animacao observada.
Ainda, associada a cada imagem ou animacdo uma frase na lingua-alvo correspondente era
ouvida (input sonoro). Os participantes foram divididos em quatro grupos. O primeiro grupo
observou uma animacdo grafica (input visual+input motor+input sonoro) e, em seguida,
encenou a acdo observada (output motor) e repetiu a frase ouvida verbalmente (output sonoro).
O segundo grupo foi exposto as mesmas condi¢cdes do primeiro grupo, porém, os participantes
repetiram a frase ouvida verbalmente, sem a simulacéo gestual. O terceiro grupo observou uma
imagem estatica (input visual + input sonoro) e, em seguida, encenou a a¢ao observada (output

motor) e repetiu a frase ouvida verbalmente (output sonoro). Os participantes do quarto grupo,
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foram expostos as mesmas condi¢cdes do terceiro grupo (input visual + input sonoro), no
entanto, somente repetiram a frase verbalmente (output sonoro).

Foram analisadas duas variaveis dependentes relativas ao aprendizado dos participantes
(compreensdo oral, vocabulario e estrutura linguistica) e ao nivel de interesse e motivacao. Os
instrumentos utilizados para este estudo foram testes na lingua-alvo (pré-teste, pos-teste e pds-
teste tardio) para verificar o desempenho linguistico, e CIS (Course Interest Survey), com base
no modelo ARCS8, que mede o grau de interesse e motivagdo dos participantes como atencao,
confianca, relevancia, satisfacdo. Os resultados revelaram que ambos os estimulos visuais
tiveram um efeito positivo na aprendizagem. No entanto, os alunos que simularam os gestos,
imitando a animacdo gréfica, memorizaram e retiveram melhor o vocabulério no pds-teste e
pOs-teste tardio se comparados a outros grupos do estudo. O grau de interesse dos aprendizes
expostos a animacéo grafica também foi maior. Os pesquisadores concluiram, portanto, que a
abordagem de aprendizagem corporificada de lingua foi mais satisfatéria e relevante do que as
metodologias convencionais de ensino. O resultado obtido com a pesquisa de Choi e Kim
(2015) confirma o que Cook et al. (2010) ja haviam conjecturado que os gestos durante a
codificacdo da lingua facilitam a retencdo da informacdo na memoria, sobretudo, impactando o
aprendizado e a aquisicdo lexical.

Com o mesmo objetivo de explorar o potencial do uso de ambiente imersivo na
aprendizagem corporificada de L2, Vasquez Machado (2018) criou dois ambientes em
realidade virtual para verificar a aquisicdo de vocabulario de 60 alunos de espanhol. No
primeiro ambiente virtual, denominado sistema explicito, os alunos foram instruidos a realizar
movimentos corporais de acordo com as palavras (comandos) na lingua-alvo como beber,
balancar, servir etc. J& no segundo ambiente, denominado sistema implicito, um avatar
(personagem virtual) era controlado pelos alunos participantes a fim de executar 0s mesmos
comandos na lingua-alvo. Diferentemente do sistema explicito, em que os participantes
executavam acbes com seus proprios movimentos corporais, no sistema implicito, o0s
participantes se apropriavam do corpo de um avatar virtual para interagirem no ambiente. O
estudo identificou que no sistema explicito houve retencdo das palavras da lingua-alvo a curto-
prazo. Ja no sistema implicito, os resultados revelaram que controlar um corpo virtual impactou
de forma positiva na aquisicdo de vocabuladrio a curto e a longo prazo, melhorando a
aprendizagem dos participantes nos testes de vocabulario. Vasquez Machado (2018) concluiu

que tais resultados podem influenciar a forma como aprendemos nas salas de aulas de linguas,

18 ARCS model of instructional design. (Keller, 1987)
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sugerindo que a percepcao fisica, sensacdao de corporificacdo, que temos de nds mesmos, por
meio de um corpo virtual, pode melhorar a forma como aprendemos em um nivel subconsciente.

Muitas aplicacbes baseadas em manipulacdo e simulagdo em Realidade Virtual e
Aumentada focam o aprendizado de vocabulario em L2. Um ambiente virtual multiusuario
(MUVE), como o Second Life (SL), proporciona aos alunos de L2 um contexto imersivo atraves
da integracédo da realidade virtual em rede no qual os alunos de L2 usam seus avatares para
interagir no ambiente sem nenhuma barreira espacial ou temporal (LAN, 2013). Alunos
chineses, por exemplo, acessaram o ambiente Second Life com o prop6sito de aprender palavras
em inglés. Clicando nos objetos e ouvindo seu nome em inglés, bem como aprendendo frases
ao interagir com personagens do ambiente, o experimento de Lan et al. (2015) contribuiu para
0 desempenho no aprendizado académico dos alunos e proporcionou oportunidades de
aprendizagem sem limite de tempo e espago.

Em outro estudo, Legault et al. (2019) avaliaram as diferencas de desempenho em L2
durante o aprendizado de 60 palavras em chinés em dois contextos distintos de aprendizagem.
O primeiro foi realizado em um ambiente em realidade virtual tridimensional com o uso de
HTC Vive® headgear e handsets (fones de ouvido, 6culos e controles de méo) e, o segundo
ocorreu em ambiente bidimensional em computador desktop (computador de mesa) com 0 uso
de mouse. Em ambos os ambientes, os alunos foram expostos a uma atividade que consistia em
associar palavras em inglés, na modalidade verbal, e sua anotacéo correspondente em chinés,
na modalidade sonora. O estudo ainda comparou os dois ambientes de aprendizagem,
considerando sua eficacia, grau de interacdo e grau de navegacdo espacial. Os resultados
revelaram que o aprendizado no ambiente imersivo (ambiente tridimensional) foi mais
significativo para os aprendizes menos proficientes do que para aqueles mais proficientes na
lingua-alvo. Uma explicacdo possivel para tal resultado € o fato de que os alunos mais
proficientes possuem maior conhecimento linguistico e o ambiente ndo se mostrou desafiador
o suficiente para que os alunos se engajassem na atividade proposta. Para 0s pesquisadores, este
resultado se fundamenta na teoria da Cognicdo Corporificada que parte da premissa de que a
aprendizagem em contextos que envolvem um elevado grau de integracdo sensério-motor e
perceptual € mais eficiente, aléem de ser consistente com outros estudos em ambientes virtuais,
indicando a eficacia dessas plataformas de aprendizagem de L2.

Em um estudo recente, Ratcliffe e Tokarchuk (2020) fornecem, também, evidéncias de
que a teoria da Cognicéo Corporificada pode contribuir para a aprendizagem de vocabulario em
ambientes virtuais imersivos. Com o proposito de investigar se os controles corporificados

(embodied controls), nos quais se enquadram os head-mounted displays, como os OculusRift®
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e controles hapticos (touch controllers), potencializam o aprendizado de L2 em um ambiente
virtual imersivo, foi criado um coffee shop virtual no qual alunos de japonés interagiam com 0s
objetos virtuais (input visual). A medida que eles tocavam os objetos, por exemplo: xicara de
café, a pronancia da palavra correspondente, em inglés (lingua materna) e japonés (lingua-
alvo), era fornecida pelo sistema (input sonoro). Em seguida, um comando era dado aos alunos
(beba café) que, na sequéncia, executavam a acao utilizando os controles corporificados (output
motor). Os pesquisadores compararam o desempenho dos alunos em duas situagdes de
aprendizagem. Na primeira situagéo, os alunos manipularam e interagiram com o objeto virtual
com o uso dos controles corporificados, executando a¢fes de acordo com as instrugdes dadas
pelo sistema (input sonoro), e, simultaneamente, repetiram em voz alta 0 nome do objeto e 0s
comandos dados (output sonoro). Na outra situacéo, os participantes apenas navegaram pelo
ambiente e observaram as animagdes com 0s objetos virtuais sem fazer o uso dos controles
corporificados. A Unica atividade solicitada aos alunos era a prondncia das palavras e dos
comandos produzidos pelo sistema. Os resultados mostraram que o uso de controles
corporificados contribuiu significativamente para a aprendizagem.

Em outro estudo, Kosmas e Zaphiris (2019) objetivaram compreender o modo pelo qual
0 movimento do corpo poderia ser integrado a aprendizagem de L2 em um contexto de sala de
aula auténtico. Os pesquisadores utilizaram uma abordagem mista de pesquisa, quantitativa e
qualitativa, com o propdsito de avaliar a aquisicdo de vocabulario com o uso do movimento
corporal. O estudo contou com a participacdo de alunos nos anos iniciais de escolaridade além
de professores que implementaram a intervencdo. Durante o0 experimento os participantes
assistiam a um video que Ihes forneciam instrugdes de como realizar cada movimento para cada
palavra nova ensinada. Para cada palavra nova (verbo/substantivo) um movimento
correspondente era mostrado, assim 0s participantes imitavam o movimento seguindo as
instrucdes. A cada movimento executado os participantes repetiam a palavra apresentada em
voz alta, em seguida, realizavam a atividade novamente e, por fim, assistiam apenas ao
movimento em video e tinham que lembrar a palavra correspondente com o movimento do
corpo.

Na perspectiva dos professores, 0 movimento corporal ajudou 0s alunos a se sairem
melhor no aprendizado do vocabulario novo, mesmo no aprendizado das palavras abstratas
consideradas dificeis. Segundo os pesquisadores para que a aprendizagem ocorra é necessario
os alunos sentirem o significado das palavras com seus corpos e serem incentivados a se

engajarem em atividades de aprendizagem tanto fisica quanto emocionalmente.
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A aprendizagem de vocabulario em L2/LE sob uma perspectiva de cogni¢do que
entrelaga 0 movimento do corpo e um ambiente viabilizado por multiplas modalidades
sensoriais tem se tornado um campo de pesquisa proficuo, em especial para os linguistas
aplicados. Embora os estudos na area, conforme salientado acima, sejam escassos e estejam
dando seus primeiros passos, permitir que os alunos vivenciem diretamente esse fendmeno em
contexto de sala de aula ainda é um desafio passivel de mais investigacdes.

Muito embora as pesquisas apontem os beneficios da aprendizagem corporificada na
aquisicdo lexical, em ambientes imersivos, no ambito educacional, elas ainda sdo poucas e
esparsas. Além de educadores e professores desconhecerem ou conhecerem muito pouco sobre
tal abordagem corporificada e suas aplicacdes no ensino de L2/LE, em particular na
aprendizagem de vocabulario, bem como tecnologias de baixo custo disponiveis no mercado
como 0 Google Cardboard® e Merge Cube® e seus respectivos aplicativos imersivos como
Google Expeditions® e Merge Explorer® que podem disponibilizar material didatico valioso
para o ensino de vocabulario em contexto real de uso da lingua. Tais tecnologias permitem uma
customizacdo maior da aprendizagem e proporcionam uma experiéncia mais auténtica aos
alunos. Dessa forma, eles podem experimentar diferentes situacbes do mundo real que
contribuem para o ensino, explorando as competéncias e interesses individuais, como por
exemplo, se transportar para lugares distantes e ter acesso a diferentes culturas, realizar
experimentos e simular fenbmenos da natureza. A inclusdo de recursos inovadores, ainda que
distante do contexto educacional, torna-se um desafio para pesquisadores e professores que
necessitam se apropriar de tais recursos e integra-los na préatica docente sendo necessario,

portanto, mais pesquisas na area.
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3 METODOLOGIA

Considerando-se as questdes de pesquisa que apontam para a realizagdo de
experimentos sobre a aprendizagem lexical em LE, este estudo se insere em um paradigma
quantitativo-qualitativo de pesquisa que tem como objetivo investigar os efeitos do uso da
Realidade Aumentada no aprendizado de vocabulario. Para alcancar este objetivo, este estudo

se prop0s a responder as seguintes perguntas de pesquisa:

1. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e longo prazo?

2. Comparativamente, qual dos dois ambientes — ambiente em Realidade Aumentada e
ambiente Hipermidia em Desktop — mais contribui para a aprendizagem e a retencéo do
vocabulario de inglés como LE a curto e a longo prazo?

3. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo
nos diferentes niveis de proficiéncia (elementar e intermediario)?

4. Em que medida o movimento corporal contribui para o Ensino e a Aprendizagem de

vocabulario de inglés como lingua estrangeira?

Cumpre-nos esclarecer, com base em Mussi et al. (2019), que a abordagem quantitativa
objetiva quantificar, compreender problemas, opinides, comportamentos de individuos que
pertencem a determinado grupo por meio da coleta e geracdo de dados quantificaveis, sejam
eles numeéricos ou estatisticos. Os dados podem ser coletados presencialmente ou online por
meio de entrevistas, questionarios fechados, escala de opinido, entrevistas estruturadas ou
fechadas.

A abordagem qualitativa, por sua vez, visa compreender de forma aprofundada,
explorando o significado de comportamentos, opiniGes e motivagdes subjacentes aos individuos
da pesquisa. Esta abordagem permite orientar o pesquisador a testar suas hipdteses e a chegar
a conclusbes que 0s numeros, muitas vezes, ndao conseguem responder na abordagem
quantitativa. Nesta abordagem, privilegia-se a entrevista semiestruturada ou aberta,
questionarios abertos, podendo ser realizados no modo online ou presencial.

Nesse sentido, citamos Mussi et al. (2019):

[...]a pesquisa quantitativa supd8e um universo de objetos de investigacdo que
sd0 comparaveis entre si, ao tempo que utiliza de indicadores numéricos sobre
determinado fenémeno investigavel. Enquanto a pesquisa qualitativa trabalha
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com um universo de sentidos, significados, motivos, aspiracfes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde a um fazer cientifico focado nas relagdes,
nos processos e nos fendmenos que ndo devem ser tratados pela racionalizagao
de variaveis. (MUSSI et al., 2019, p. 427)

Considerando o tema investigado nesta pesquisa, 0 ensino e a aprendizagem de
vocabulario em L2/LE sob a perspectiva da Cogni¢do Corporificada demanda uma integracdo
das duas abordagens, a quantitativa pois coloca em evidéncia o conhecimento lexical e,
portanto, a énfase é no produto; e a qualitativa, pois visa a compreender o modo pelo qual esse
conhecimento foi adquirido durante o experimento, com foco no processo (SCARAMUCCI,
1995).

Adota-se uma abordagem mista (quanti-qualitativa) por entendermos que as abordagens
quantitativa e qualitativa ndo sdo antagonicas, ao contrario, sdo convergentes visto que os dados
quantificaveis ajudardo a interpretar as especificidades dos resultados encontrados,
proporcionando maior legitimidade e credibilidade a nossa analise.

Cumpre informar que, originalmente, o emprego do termo MMR (mixed method
research) ou metodos mistos de pesquisa foi proposto por Denzin (1978) como triangulagéo
metodologica, significando uma convergéncia de métodos de estudo sobre um mesmo
fendmeno, proporcionando maior confiabilidade e validade aos resultados de uma pesquisa. De
acordo com Denzin (2009), a triangulacdo metodoldgica pode ser realizada de duas maneiras:
a) a triangulacao intermétodos — entre métodos quantitativos e qualitativos e b) a triangulacéo
intramétodo — interna a um método. Assim, a triangulacéo visa a combinar métodos e fontes de
coleta de dados tanto quantitativos quanto qualitativos (questionarios, entrevistas, notas de
campo, documentos etc.), bem como diferentes métodos de analise dos dados como analise de
conteddo e analise estatistica, por exemplo.

Azevedo el al. (2013), na mesma direcdo, aponta que a triangulacdo é uma estratégia
que pode proporcionar um quadro mais fiel de um fenémeno, permitindo um olhar em
diferentes angulos para os dados de uma pesquisa com o proposito de corroborar, refletir ou
elucidar o problema de pesquisa, na tentativa de superar, em certa medida, as lacunas que
decorrem de um unico método ou fonte de investigagdo. Seu objetivo “¢ contribuir ndo apenas
para o exame do fenbmeno sob o olhar de multiplas perspectivas, mas também enriquecer a
nossa compreensdo, permitindo emergir novas ou mais profundas dimensdes” (AZEVEDO et
al., 2013).

Neste estudo, foram triangulados os resultados dos dados de natureza qualitativa —
questionérios de avaliagdo e entrevista individual — com os resultados dos dados de natureza

quantitativa— testes de vocabulario (pré-teste, pds-teste imediato e pds-teste tardio) aplicados
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aos participantes dos grupos controle e experimental. Busca-se com a triangulagéo enriquecer
e elucidar os resultados obtidos, bem como compreender melhor os diferentes aspectos do nosso
objeto de estudo, fazendo com que as contradigdes nas analises dos dados obtidos sejam
minimizadas.

Destaca-se, ainda, que este estudo, de natureza quase-experimental constituido de pré e
pos-testes de vocabulario e grupos controle e experimental, confere ao pesquisador certo
controle sobre as varidveis do estudo e sobre a aleatoriedade na selecdo dos participantes
(NUNAN, 1992), que, devido ao periodo pandémico, teve que se ajustar e fazer uso de métodos
e instrumentos de geracdo de dados online. A pandemia da COVID-19 ndo somente
interrompeu sistemas comuns da sociedade, economia, salde, ambiente, politica e educacao
mundo afora, mas também inovou as préaticas costumeiras na realizacdo de pesquisas, em
especial na geracdo de dados (TORRENTIRA, 2020).

Sabe-se que tradicionalmente, a coleta de dados para pesquisa era realizada por meio de
questionarios, levantamento de opinido, entrevistas face a face, discussdes em grupo focal etc.
No entanto, muitos desses métodos tradicionais recentemente tornaram-se inviaveis devido as
medidas restritivas de distanciamento social implementadas durante a pandemia da COVID-19
e pesquisadores encontraram dificuldades no desenvolvimento e continuidade de seus projetos
de pesquisa. Entretanto, apesar de muitos projetos tenham sido interrompidos, ou até mesmo
abandonados, o cenario atual sem precedentes tem proporcionado um espago para repensar e
reelaborar procedimentos e diferentes métodos para a geracdo de dados em ambientes digitais
(SY etal., 2020).

Dentre as mudancas observadas, destacam-se as orienta¢des dos conselhos de ética, bem
como, estar em consonancia com a Lei Geral de Protecio de Dados (LGPD)?!® a fim de manter
a integridade, a confidencialidade e a seguranca das informacGes dos participantes durante a
realizacdo dos procedimentos de pesquisa online. Acrescenta-se a isso novas questfes
metodoldgicas quanto ao armazenamento e seguranca dos dados. E imperativo que 0s
participantes saibam como os pesquisadores preservardo sua identidade e privacidade, assim
como 0s eventuais riscos da pesquisa para que se sintam seguros para fornecer o consentimento
por meio dos Termos de Consentimento/Assentamento Livre e Esclarecido para a geracao dos

dados.

19 A Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), Lei n° 13.709/2018, foi promulgada para
proteger os direitos fundamentais de liberdade e de privacidade e a livre formacéo da personalidade de
cada individuo. A Lei fala sobre o tratamento de dados pessoais, dispostos em meio fisico ou digital,
feito por pessoa fisica ou juridica de direito publico ou privado, englobando um amplo conjunto de
operacdes que podem ocorrer em meios manuais ou digitais. https://www.gov.br/
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A geracdo de dados em ambientes digitais, realizada como alternativa ou em
substituicdo a geracdo presencial, pode ser conduzida de forma sincrona com interacéo
simultanea, por meio de video conferéncia, mensagens instantaneas, chamada telefénica, ou
assincrona, por meio de e-mails, midias sociais, foruns de discussdo. Apesar das entrevistas
face a face, em grupo ou individuais representarem uma base fundamental na geracéo de dados,
a aplicagdo online de formularios e questionarios bem como a entrevista conduzida de forma
sincrona sdo adaptacbes muito vidveis na geracdo de dados em uma abordagem tanto
quantitativa quanto qualitativa de pesquisa pois séo seguras e eficientes em termos de melhoria
da taxa de resposta (SY et al., 2020). Logo, ha variados meios que podem mitigar os desafios
do distanciamento fisico, ndo apenas em tempos de restricdes sanitarias, mas também por
questdes de mobilidade, que em muitos casos, impossibilitam encontros presenciais entre
pesquisadores e participantes, reduzindo, assim, grandes deslocamentos e flexibilizando a
participacdo dos participantes a qualquer tempo, o que acarreta menor exclusdo no computo
dos dados. Aleém de maior privacidade e anonimato dos participantes se comparado ao método
tradicional de entrevista face a face, ja que o ambiente domeéstico proporciona um ambiente
mais familiar e acolhedor no acesso a grupos socialmente marginalizados e estigmatizados,
geralmente mais relutantes a exposicdo (GARCIA et al, 2020). Outras vantagens apontadas séo
a maior abrangéncia geografica, incluindo pessoas de diversos lugares; a economia de recursos
financeiros; a reducdo de tempo na geracdo de dados; a maior geracdo de volume de dados, a
velocidade no retorno de respostas dos questionarios e a possibilidade da diversidade nos
modelos de perguntas na elaboracdo de questionarios.

Outro ponto destacado e que deve ser considerado na pesquisa online é 0 acesso do
participante a tecnologia e a sua capacidade de utilizar ferramentas tecnoldgicas durante a
geracdo remota de dados em ambientes digitais. Diversas ferramentas ganharam visibilidade e
tém sido amplamente utilizadas no cenario académico, por exemplo, Google Forms e Survey
Monkey (questiondrios); Microsoft Teams, Google Meet e Zoom (video conferéncia) etc.
Porém, na escolha dessas ferramentas, o pesquisador deve observar a adequacdo das mesmas
aos instrumentos de geracdo de dados, e a relacdo custo-beneficio, escolhendo aquelas que
preferencialmente oferecem gratuidade e seguranca, alem de considerar o grau de dificuldade
e a familiaridade dos participantes no acesso a elas. Nesse sentido, 0s pesquisadores precisam
garantir a confiabilidade dos métodos selecionados e a inclusdo de todos os participantes em
potencial, fornecendo letramento digital que os capacite a acessar e a utilizar as ferramentas
digitais oportunizando, assim, sua participacéo nas diferentes modalidades na coleta de dados

online.
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Algumas limitagdes, entretanto, sdo apontadas na realizacdo da geracdo de dados em
ambientes digitais. Dentre elas, Garcia et al. (2020) salienta a dificuldade de acesso dos
participantes a internet e a dispositivos eletrdnicos, a incompatibilidade de sistemas de
softwares, e a ndo familiaridade com os recursos tecnoldgicos na geracdo de dados online.
Nesse caso, a adaptacdo na coleta de dados para pesquisas qualitativas e quantitativas deve ser
reforcada, visando um maior nivel de engajamento entre pesquisador e participante na
construcdo de uma relacdo de confiabilidade, idoneidade e integridade em pesquisa académica.

Na presente tese, como ja explicitado, os dados foram gerados online por meio de testes
de vocabulério, teste de nivelamento e questionarios de identificacdo e de avaliacdo, elaborados
no formato de formularios (Google Forms). Os experimentos em Realidade Aumentada e
Hipermidia em Desktop, bem como a entrevista individual ocorreram por meio de video

conferéncia (Google Meet).

3.1 Instrumentos e procedimentos de pesquisa

O contexto de pesquisa investigado foi um Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ)
localizado no municipio de Engenheiro Paulo de Frontin — RJ. Os experimentos foram
realizados com alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para
Internet que foram convidados a participar como voluntarios da pesquisa. Todos 0s
procedimentos foram realizados remotamente nas modalidades sincrona e assincrona por meio
da plataforma institucional Google Classroom e via Google Meet, atendendo as normativas do
IFRJ relativas as Atividades Pedagdgicas Nao Presenciais (APNPs) em decorréncia da
pandemia de Covid-19. Na época em que os experimentos foram aplicados, a Coordenacéo
Técnico-Pedagdgica do campus Engenheiro Paulo de Frontin emitiu uma nota, via e-mail,
informando que os alunos participantes da pesquisa estavam desobrigados a manter as cameras
ligadas, o que tornou invidvel a observacdo do comportamento dos participantes durante a
realizacdo dos testes. O audio, no entanto, foi mantido para a comunicacdo entre a

professora/pesquisadora e os alunos.

Em se tratando de um experimento de natureza quase-experimental, os alunos foram
divididos em dois grupos: um grupo controle e um grupo experimental para efeitos de

comparacdo e verificacdo dos dados a fim de responder as questbes de pesquisa. O grupo
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controle foi testado com o ambiente Hipermidia em Desktop?, previamente elaborado com
itens lexicais anotados nas varias modalidades (visual, sonora e verbal). O grupo experimental,
por sua vez, foi testado com o ambiente em Realidade Aumentada que utilizou o aplicativo
Merge Explorer®, disponivel gratuitamente em loja de aplicativos para dispositivos méveis

(Google PlayStore e Apple Store).

O estudo foi organizado em trés etapas de testagem: pré-testagem, pos-testagem
imediata e pds-testagem tardia. Desse modo, pode-se tracar um estudo comparativo para avaliar
0 desempenho dos participantes expostos aos ambientes em Realidade Aumentada e Hipermidia
em Desktop. As variaveis a serem consideradas neste estudo foram os resultados apurados nos
testes de vocabulario que aferiram a aprendizagem das palavras desconhecidas a curto (pés-

teste imediato) e a longo prazo (pos-teste tardio).

Os dados da pesquisa foram gerados por meio da aplicacdo dos experimentos,
utilizando-se os seguintes instrumentos de pesquisa: questionarios, ambientes de aprendizagem
Hipermidia em Desktop e Realidade Aumentada, testes de vocabulario, atividades de
compreensdo leitora e entrevista (Quadro 1).

Na fase de pré-testagem do estudo um questionario de identificacdo, um teste de
nivelamento em lingua inglesa e um pré-teste de vocabulario, contendo as palavras-alvo e
algumas palavras distratoras, foram aplicados. As palavras distratoras foram selecionadas, com
base no tema do texto usado nos ambientes, objetivando desviar a atencdo dos participantes das
palavras-alvo que seriam testadas posteriormente.

Para compor 0s grupos, os participantes foram selecionados e caracterizados de acordo
com o nivel de conhecimento em lingua inglesa, medido segundo teste de nivelamento
(EDWARDS, 2007).

Na fase de testagem, os participantes do grupo controle foram expostos ao ambiente
Hipermidia em Desktop de aprendizagem de vocabulario, e os participantes do grupo
experimental ao ambiente em Realidade Aumentada de aprendizagem de vocabulario. Durante
a exposicdo ao ambiente, 0 grupo controle respondeu perguntas de compreensao por escrito
sobre o conteldo do ambiente, com foco nas palavras-alvo; e o grupo experimental respondeu

oralmente perguntas de compreensdo sobre o conteddo do ambiente, também com foco nas

20 Atualmente, muitos programas para computador estdo disponiveis em multiplataformas. Para este
estudo, portanto, estamos utilizando o termo desktop em sentido amplo, pois a ferramenta desenvolvida
para este ambiente pode ser utilizada tanto em versdo para computador de mesa (desktop, notebook)
quanto em versdo para dispositivo movel (mobile).
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palavras-alvo, feitas também oralmente pela pesquisadora durante um tour guiado para que
pudessem explorar mais livremente com o seu corpo 0 ambiente testado (ver secéo 3.2.1).

Imediatamente apds a exposicdo ao experimento, os participantes de ambos 0s grupos
responderam ao pos-teste imediato. Em seguida, um questiondrio de avaliacdo sobre a
aprendizagem de vocabulario nos dois ambientes foi aplicado aos participantes. Para
complementar e ratificar os dados obtidos no questionario de avaliacdo, os participantes do
grupo experimental foram entrevistados individualmente com o intuito de relatar sua
experiéncia e percepcdo na aprendizagem de vocabuldrio no ambiente em Realidade
Aumentada.

Por fim, na fase de pds-testagem, foi aplicado um pds-teste tardio de vocabulério oito
semanas apos o experimento. Os dados obtidos no experimento foram submetidos a analise
quantitativa e qualitativa segundo uma abordagem mista de pesquisa. Cumpre destacar, ainda,
que para testar, avaliar e aprimorar 0s instrumentos e procedimentos da pesquisa, realizou-se

um estudo piloto.

Os instrumentos utilizados neste estudo com seus respectivos objetivos séo

apresentados no quadro 1.

Quadro 1 — Instrumentos de pesquisa

Instrumentos de Pesquisa

Instrumento Objetivo
1. Teste de Nivelamento em Lingua = Avaliar a proficiéncia  dos
Inglesa participantes, identificando  os

alunos de nivel elementar e
intermediario.

2. Questionario de Identificacao = Tracar o perfil dos participantes.

3. Pré-teste de vocabulario = |dentificar o grau de conhecimento
lexical prévio das palavras-alvo
antes do experimento.

4. Ambiente Hipermidia em Desktop: = Oferecer aos participantes texto com
texto em lingua inglesa anotacdes hipermidia, objetivando o
acompanhado de glossario aprendizado de vocabuléario.

hipermidia e  atividade de
compreensdo leitora

5. Ambiente em Realidade = Oferecer aos participantes texto em
Aumentada: texto em lingua inglesa Realidade Aumentada, objetivando
e atividade de compreensdo oral o0 aprendizado de vocabulario

feita pela pesquisadora durante o
tour guiado
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6. Pos-teste de vocabulario imediato = Estimar o conhecimento lexical das
palavras-alvo adquirido
imediatamente ap0s 0 experimento.

7. Questionario de avaliacdo = Auvaliar os aspectos de Usabilidade,
Engajamento/Motivagéo e

Aprendizagem de vocabulério dos
ambientes em Realidade Aumentada
e Hipermidia em Desktop.

8. Entrevista = Confirmar e aprofundar 0s
resultados obtidos no questionario
de avaliagdo e poOs-teste de
vocabulario imediato.

9. Pos-teste de vocabulario tardio = Estimar o conhecimento lexical das
palavras-alvo adquirido oito
semanas apds o0 experimento.

As secgdes seguintes descrevem, detalhadamente, os instrumentos e procedimentos da
pesquisa. Cumpre informar que os seguintes instrumentos da pesquisa: pre- e pos-testes de
vocabulario, teste de nivelamento, questionarios de identificacdo e avaliacdo, bem como o
exercicio de compreenséo leitora foram adaptados e respondidos no Google Forms, uma vez

que a coleta de dados foi realizada remotamente.

3.1.1 Teste de nivelamento

O teste de nivelamento (Anexo A) escolhido para o estudo foi o Solutions Placement
Test — Elementary to Intermediate, elaborado por Lynda Edwards (2007), Oxford University
Press, instrumento de validade internacional disponibilizado para uso e download, classificado
como phocopiable (copiavel) pela editora. O teste é composto por trés secdes. A primeira se¢ao
consiste em 50 perguntas de multipla escolha que tem por objetivo indicar o conhecimento de
vocabulario e gramética dos participantes dos niveis elementar, pré-intermediario e
intermediario. A segunda secdo é composta por um texto com dez perguntas de interpretacdo
textual e a terceira secdo propde uma producdo escrita, sendo esta opcional. Por se tratar de um
experimento de aprendizagem de vocabulario em contexto de leitura, a terceira se¢cdo ndo foi
utilizada. O resultado (escore) para cada nivel de acordo com o nimero de acertos é apresentado

na tabela 1.
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Numero total Elementar Pré- Intermediario
de questbes Intermediéario
Gramatica e 50 0-20 21-30 31+
Vocabulario
Leitura 10 0-4 5-7 8+
Escrita 10 0-4 5-7 8+

Fonte: Solutions Third Edition Placement Test.

3.1.2 Testes de vocabulario

Os testes de vocabulério objetivaram avaliar o grau de conhecimento lexical dos
participantes antes (pré-teste) e apos o experimento (pos-teste imediato e tardio). Adotamos a
seguinte escala de verificacdo de familiaridade proposta por Scaramucci (1995), com base em
Dale (1965), e, posteriormente, com as sugestdes de alteracdo de Souza (2004): A — Eu nunca
vi essa palavra antes; B — Eu ja vi essa palavra, mas ndo sei o seu significado; C — Eu ja vi
essa palavra antes, mas estou em duvida com relacé@o ao seu significado. Eu acho que é:; D —

Eu conheco essa palavra. Eu sei o seu significado. O significado é:.

No entanto, essa escala, na presente tese, sofreu adaptagbes para contemplar a
multimodalidade na afericdo do conhecimento dos participantes das palavras-alvo, levando em
consideracdo que o ambiente testado € hipermodal, ou seja, disponibiliza em links varias
modalidades para a compreensdo do significado das palavras testadas que podem facilitar o
processamento da informacdo, privilegiando diferentes estilos de aprendizagem (MAYER,
2001; BRAGA, 2004; PLASS et al., 1998; ANSARIN; KHABBAZI, 2021). Além do estudo
de Monteiro e Ribeiro (2020) que utilizou as modalidades verbal (escrita) e visual em testes de
vocabulario a fim de avaliar a aprendizagem de vocabulario em realidade virtual. Assim, 0s
testes de vocabulario — pré-teste (Anexo B), pds-teste imediato e pds-teste tardio (Anexo C) —
apresentam as seguintes alteracdes: a) a inclusdo das modalidades verbal (escrita), visual e a
prondncia das palavras-alvo, e b) a reducdo da escala de verificacdo para: 1. Eu ndo conheco
essa palavra, resultante da unido das letras A e B da escala que indica o ndo conhecimento da
palavra-alvo; e 2. Eu conheco essa palavra, o nome em inglés é/Eu conheco essa palavra a
traducdo/significado é:, resultante da unido das letras C e D da escala que indica o
conhecimento da palavra-alvo. As alteragdes foram implementadas para facilitar a geracdo de

dados e sua analise, bem como o preenchimento dos testes de vocabulario pelos participantes,
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uma vez que o objetivo dos testes é verificar se o participante conhece ou ndo conhece o
significado da palavra testada e este conhecimento é atestado por meio da produgdo do
significado esperado para a palavra. Logo, o fato de o participante ter davidas ou ndo quanto ao
significado da palavra-alvo abordado no item C da escala de verificagdo néo foi considerado,
mas sim o fornecimento do significado esperado. A figura 2 fornece uma amostra do teste com
as duas modalidades de questdes: Questdo 1. Figura representando a palavra-alvo; Questéo 2.

Palavra-alvo escrita + pronuncia.

Figura 2 — Amostra do teste de vocabulario

Questdo 1 Questdo 2
WINDPIPE

) PRONUNCIA da palavra

1. Eundo conheco essa palavra.

2. Eu conheco essa palavra.

1. Eu ndo conheco essa palavra.

2. Eu conhego essa palavra.
O significado/traducéo é

O nome em inglés é

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Os testes de vocabulario foram aplicados remotamente por meio de formularios online
do Google Forms, na modalidade sincrona, em trés momentos para os participantes do grupo
controle e do grupo experimental, a saber: na fase inicial, antes do experimento, foi aplicado o
pré-teste; apds o experimento e a atividade de compreensdo foi aplicado o pos-teste imediato;
e, 0ito semanas apds a exposicao aos ambientes, o pds-teste tardio. O pré-teste apresenta uma
lista de dezesseis palavras no total, na qual encontram-se doze palavras-alvo: lungs, windpipe,
store, liver, glycogen, solid waste, stretchy pipeline, bean-shaped organs, pee, bladder,
gallbladder, breaking down e quatro palavras distratoras: spleen, skin, womb e thyroid. O p6s-
teste imediato e tardio apresentaram apenas as doze palavras-alvo. As palavras-alvo foram
selecionadas seguindo os seguintes critérios: palavras-chave dos textos usados nos ambientes

em Realidade Aumentada e Hipermidia em Desktop, palavras ndo cognatas (apenas uma é
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cognata por se tratar de termo técnico) e palavras possivelmente desconhecidas pelos

participantes.

3.1.3 Questionario de identificacédo

O questionario de identificacdo (Anexo D), uma adaptacdo do modelo proposto por
Saito (2015), foi utilizado com vistas a tracar o perfil dos participantes investigados. As
alteracdes feitas contemplaram o acesso e 0 uso dos participantes das tecnologias digitais, uma
vez que a geracdo de dados seria feita remotamente em periodo pandémico. O questionario
contém quinze perguntas no total. As perguntas 1 a 5 identificam os participantes da pesquisa.
As perguntas 6 a 10 objetivam auxiliar na identificacdo do nivel de proficiéncia dos
participantes. As perguntas 11 a 13 se referem ao tratamento dado a aprendizagem de
vocabulario de lingua inglesa mediada por computador. Por fim, as perguntas 14 e 15 visam
identificar os diferentes tipos de tecnologia de uso pessoal disponiveis e acessiveis aos

participantes para a aplicacdo do experimento na modalidade remota.

3.1.4 Questionario de avaliacdo dos ambientes

Os questionarios de avaliacdo em Realidade Aumentada e em ambiente Hipermidia em
Desktop sdo uma adaptacdo do modelo MAREEA (Modelo de Avaliagdo de Abordagens
Educacionais em Realidade Aumentada) proposto por Herpich et al. (2019). A escolha do
modelo se justifica por contemplar fatores de qualidade como Usabilidade, Engajamento,
Motivacdo e Aprendizagem Ativa de abordagens educacionais em Realidade Aumentada
movel. Tais fatores visam auxiliar, em uma abordagem qualitativa, a interpretacdo dos dados
coletados quanto a percepc¢do da qualidade dos ambientes, a experiéncia dos aprendizes e ao
processo de ensino e de aprendizagem de vocabulario. O questionario foi aplicado tanto para o
grupo experimental, exposto ao ambiente em Realidade Aumentada, quanto para 0 grupo

controle, exposto ao ambiente Hipermidia em Desktop.

Segundo os autores do questionario MAREEA,
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[...]J¢6 um modelo que apresenta uma proposta de avaliacdo de
abordagens educacionais em Realidade Aumentada movel, desenvolvido a
partir de uma metodologia para a defini¢éo do objetivo de avaliacdo, fatores
de qualidade, dimensdes e itens de avaliagido. O modelo propbe também
avaliar a percepcdo da qualidade em termos de experiéncia de uso e de
aprendizagem dos seus usudrios apds a interacdo com tais recursos em
contexto educacional. (HERPICH et al.,2019)

Partindo de uma revisdo sistematica da literatura, Herpich et al. (2019) postularam

quatro fatores de qualidade para 0 modelo MAREEA:

1.

Usabilidade — refere-se a facilidade de uso e interagcdo, mesmo para um usuario
inexperiente, e a utilidade e eficiéncia de um produto para os aprendizes.
Engajamento — contempla a reacdo do usuéario frente ao produto durante uma
interacdo, promovendo sua atencao.

Motivacao — relaciona-se a energia, ao esforgo do individuo em realizar uma acéo,
ao seu empenho para conseguir alcancar seu objetivo e ao tempo que esta disposto
a manter-se na realizacédo desta acdo. (KELLER, 1983)

Aprendizagem ativa — avalia se as atividades de aprendizagem sao significativas

para os aprendizes.

Os fatores de qualidade, de acordo com 0 modelo, foram desdobrados em dimensdes de

avaliacdo, como mostra a figura 3. Tais itens consistem em um questionario padronizado com

o intuito de avaliar especificamente cada fator de qualidade.
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Figura 3 — Estrutura do Modelo de avaliagio MAREEA (as dimensdes de avaliagdo com
formatacdo em borda tracejada pertencem a mais de um fator de qualidade)
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Fonte: Herpich et al. (2019)

Para a presente pesquisa, propomos algumas alteracdes no modelo MAREEA
(HERPICH et al., 2019), buscando uma versdo mais compacta e dinamica do questionario para
que fosse aplicado online e que contemplasse os fatores de qualidade, dimens@es e assertivas
necessarios para responder as perguntas de pesquisa. Na reelaboracdo do modelo, evitou-se o
seguinte: 1) informac@es redundantes; 2) uma lista longa de assertivas para que os participantes
ndo se cansassem nem desistissem na hora do preenchimento; 3) fatores de qualidade,

dimensdes e assertivas ndo claros para evitar ambiguidades.

Com base no Modelo MAREEA, inicialmente, selecionou-se os seguintes fatores de
qualidade: Usabilidade, Engajamento, Motivacdo e Aprendizagem Ativa por serem eles
relevantes para a avaliacdo do aprendizado de vocabulério em Realidade Aumentada e ambiente
Hipermidia em Desktop. Os fatores de qualidade “Engajamento” e ‘“Motivagdo” foram

combinados por serem considerados complementares. O fator de qualidade “Aprendizagem
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Ativa”, por sua vez, foi renomeado para “Aprendizagem Hipermodal” a fim de contemplar o
uso de diferentes modalidades (visual, sonora, verbal) na aprendizagem de vocabuldrio em
ambos os ambientes testados (Realidade aumentada e Hipermidia em Desktop). Assim, 0s
quatro fatores de qualidade utilizados no modelo MAREEA foram reelaborados para trés

fatores, a saber: 1. Usabilidade, 2. Engajamento/Motivagdo e 3. Aprendizagem Hipermodal.

Para esses fatores de qualidade, atribuimos apenas 8 dimens@es, com seus respectivos
objetivos, com base nas 17 dimensdes propostas por Herpich et al. (2019), como mostra o
quadro 2. Os objetivos propostos foram construidos com base nas questdes de pesquisa que
focam tanto o movimento corporal quanto a hipermodalidade no aprendizado de vocabulario
em Realidade Aumentada e em ambiente Hipermidia em Desktop. Inclui-se o uso do
movimento corporal no aprendizado de vocabulério pois a agdo motora em um contexto de
aprendizagem, onde ha, em certa medida, um nivel de corporificacdo, por exemplo, manipular
0 objeto de aprendizagem, configura-se em uma modalidade motora que integrada as
modalidades visual, verbal e sonora pode igualmente favorecer a aprendizagem e retencéo de

informacao na memoria.

Quadro 2 — Dimens0es e objetivos propostos para a avaliagdo dos ambientes em
Realidade Aumentada e Hipermidia em Desktop

Fator de Dimensao Objetivos
Qualidade
Operabilidade 1. Avaliar se 0 ambiente possui recursos que facilitam a
Usabilidade manipulacdo, o controle e interacéo.
Aprendizibilidade?! 2. Avaliar se 0 ambiente permite que o aprendiz aprenda a
utiliza-lo com facilidade e rapidez.
Aceitabilidade 3. Avaliar se a experiéncia de interagir com o contetido
educacional do ambiente é gratificante.
Engajamento/ Envolvimento 4, Avaliar o grau de envolvimento (imersdo) do aprendiz no
Motivagao ambiente durante a aprendizagem.
Novidade 5. | Avaliar se 0 ambiente desperta a curiosidade do aprendiz em
aprender.
Relevancia 6. Auvaliar se o contelido educacional do ambiente é relevante
para o aprendizado.
Satisfacdo 7. | Awvaliar o grau de satisfacdo do aprendiz quanto ao resultado
alcangado.
8. Awvaliar se os recursos do ambiente ajudam a compreender
melhor o significado das palavras.
Aprendizagem 9. Auvaliar se as imagens/animagBes do ambiente contribuem
Hipermodal Efetividade para o aprendizado de vocabulério.

21 O termo “aprendizibilidade”, no presente trabalho, refere-se a capacidade do sistema interativo
permitir ao usuério aprender a utiliza-lo com facilidade. Aprendizibilidade é um termo técnico utilizado
na area de design de sistemas interativos.
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10. Avaliar se 0 som/audio do ambiente contribui para o
aprendizado de vocabulario.

11. Avaliar se 0 movimento do corpo (manipular/selecionar)
contribui para o aprendizado de vocabulario.

12. ] Awvaliar se as informaces textuais do ambiente contribuem
para o aprendizado de vocabulario.

Elaborado pela autora (2022)

Levando em conta os objetivos tragados, para cada dimensdo, foram propostas
assertivas, no total de vinte e quatro (24), baseadas nas trinta e sete assertivas do Modelo
MAREEA para compor os questionarios de avaliacdo tanto do ambiente em Realidade
Aumentada (12 assertivas), quanto do ambiente Hipermidia em Desktop (12 assertivas), que
foram conduzidos remotamente via plataforma Google Meet. As assertivas 1 e 2 do questionario
objetivaram avaliar aspectos de usabilidade??, as assertivas 3 a 7 buscaram verificar o grau de
engajamento e a motivacéo dos participantes, e, por fim, as assertivas 8 a 12 buscaram estimar
0 grau de aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa. Para responder a tais assertivas do
questionario de avaliacdo, os participantes selecionaram em uma escala de verificacéo os itens:
1. concordo, se estivessem de acordo com a assertiva, 2. discordo, caso discordassem com a
assertiva e 3. ndo sei, caso ndo concordassem nem discordassem com a assertiva. As figuras 4

e 5 ilustram os questionarios de avaliacdo.

22 A International Organisation for Standardisation (ISO) define usabilidade como “a capacidade de
um produto ser utilizado por usuérios especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico.” (ISO, 2014)
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Figura 4 — Modelo de Avaliagdo da Aprendizagem de Vocabulario de inglés para
Realidade Aumentada (MAAVIRA)
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Figura 5 — Modelo de Avaliagdo da Aprendizagem de Vocabulario de inglés para
Ambiente Hipermidia (MAAVIAH)
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Concluindo, os questionérios de avaliagdo MAAVIRA e MAAVIAH, propostos na
presente pesquisa, visaram obter um feedback dos participantes do uso dos ambientes em
Realidade Aumentada e Hipermidia em Desktop para o aprendizado de vocabulario,
considerando os fatores de Usabilidade, Engajamento/Motivacéo e Aprendizagem Hipermodal
de vocabulario. Os questionarios foram aplicados a ambos 0s grupos de participantes, grupo
experimental — Realidade Aumentada (figura 4) e grupo controle — ambiente Hipermidia em

Desktop (figura 5).

3.1.5 Entrevista Individual

A entrevista individual objetivou confirmar e aprofundar os resultados obtidos nos testes
de vocabulario e nos questionarios de avaliacdo do ambiente. Paratal, utilizamos uma entrevista
individual semiestruturada para os participantes que foram expostos ao ambiente em Realidade
Aumentada (Anexo E). Durante a entrevista o0s participantes puderam expressar suas
percepcoes relativas a experiéncia de aprendizagem de vocabulario mediada pelo ambiente em

Realidade Aumentada.

A entrevista foi conduzida remotamente por meio da plataforma de video conferéncia
Google Meet na modalidade sincrona, com duracdo estimada de quinze minutos. Com a
anuéncia dos entrevistados, a entrevista foi gravada em video, ja que a plataforma Google

Workspace institucional disponibiliza este recurso de forma gratuita.

Para assegurar a recuperacdo das informacdes fornecidas pelos entrevistados durante a
entrevista, além da gravacdo em video, utilizamos, também, uma extensdo gratuita do Google
Chrome denominada Scribbl®. Compativel com o Google Meet (plataforma de video
conferéncia) a extensdo é acionada quando a gravacdo se inicia, fazendo a transcri¢do da fala
dos participantes e criando legendas diretamente na plataforma. Ao término da gravagédo, um
documento é aberto automaticamente no Google Docs (editor de texto) contendo a transcricao
das falas. Esse processo de captacdo em video e transcricdo viabilizou a verificacdo e a
confirmacdo das informacBes nos relatos dos participantes. As falas dos participantes foram

transcritas pela ferramenta online Scribbl® durante a gravagao.
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3.2 Os ambientes de geracéo de dados

Para este estudo, foram usados dois ambientes, a saber: ambiente em Realidade

Aumentada e ambiente Hipermidia em Desktop.

3.2.1 Realidade Aumentada

Com o objetivo de investigar os efeitos de um ambiente em Realidade Aumentada no
aprendizado de vocabulério, & luz da Cognigdo Corporificada, elegeu-se um aplicativo (app)
que pudesse integrar o recurso tecnoldgico a uma proposta pedagogica. Na busca por aplicativos

disponiveis em Realidade Aumentada, seguimos 0s seguintes critérios:

= Ser disponivel para dispositivos mdveis como smartphones e tablets;

= Utilizar sistema operacional Android, los ou Windows;

= Ter licenca gratuita e acessivel para download;

= Conter tematica voltada para disciplinas da grade curricular do ensino medio;
= Conter textos explicativos em lingua inglesa;

= Dispor de recursos multimodais (figura 3D, audio, links interativos);

= Fazer uso do movimento corporal durante a interacéo.

Em nossa pesquisa, analisamos e identificamos muitos aplicativos que nao atendiam aos
nossos critérios. Foram descartados aplicativos com as seguintes caracteristicas: a) que utilizam
apenas um sistema operacional; b) que possuem versdes gratuitas de testes, ndo permitindo o
uso prolongado; c) que apresentam palavras isoladas e descontextualizadas, limitando o
desenvolvimento de material instrucional para o ensino de vocabulario implicito, d) que
apresentam nivel linguistico avancado de proficiéncia em lingua inglesa, €) que nao fazem uso
do movimento corporal durante o seu manuseio; e, finalmente, f) que abordam contetido da area
de informatica que poderiam conter palavras familiares a area de atuacdo dos participantes e,

assim, comprometer a validade dos testes de vocabulario.

Dentre as aplicacdes analisadas, selecionou-se 0 Merge Cube® e 0 Merge Explorer®?
por atender aos critérios e caracteristicas estabelecidos, sobretudo no que tange ao uso do

movimento corporal na aprendizagem de vocabulario. Merge Cube® é um cubo holografico que

23 Desenvolvido por Merge Labs, Inc.
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permite ao usudrio visualizar e manipular um objeto digital sobreposto ao ambiente fisico. O
Merge Cube® é um objeto holografico que vocé pode segurar na palma de sua mao, como ilustra
a figura 6. Do ponto de vista pedagdgico, o Merge Cube® retine experiéncias de aprendizagem
multissensoriais por meio das quais 0s alunos podem se engajar usando seus sentidos visual,

auditivo, cinestésico e tatil.

Figura 6 — Objeto holografico com o uso do Merge Cube®

Fonte: https://mergeedu.com/

Os aplicativos (apps) disponiveis para serem utilizados com o Merge Cube®,
encontrados nas lojas de aplicativos Play Store e App Store, abrangem uma variedade de
contetido digital que vdo desde modelos tridimensionoais, como o Object Viewer®, até
hologramas e simulag@es interativas em 3D, como o Merge Explorer®. Visando o contexto
educacional, o aplicativo Merge Explorer® apresenta contetidos de varias areas como fisica,
ciéncias, artes e matematica. Merge Cube® conta com suporte de seus desenvolvedores para
educadores, escolas e instituicdes que queiram utilizar seus servigos com opcoes de assinaturas
pagas, além de proporcionar ferramentas para que alunos e professores criem seus préprios
hologramas. A visao de modelos em 3D e simulacgdes interativas sdo projetadas para ampliar os
ambientes de aprendizagem do mundo real, permitindo aos aprendizes manipularem objetos e
aprenderem conceitos abstratos. No caso do sistema solar, por exemplo, os aprendizes podem
visualizar os planetas girando em torno do sol e ao tocar em algum elemento, planeta ou satélite,

poderé ter acesso a informagdes detalhadas.
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O Merge Cube® é um cubo de espuma que pode ser adquirido em lojas virtuais ou pode
ser impresso para ser montado em papel. Configura-se em um cubo de seis faces com desenhos
que se assemelham a um codigo QR. Cada face, ao ser escaneada com a cadmera de um
dispositivo movel e aplicativo compativel, serve como um gatilho fazendo surgir uma figura
tridimensional vista por meio da tela do smartphone ou tablet (figura 7). A medida que o cubo
é girado para os lados, para cima e para baixo, o modelo tridimensional que esta sobreposto a

ele segue na mesma orientacéo.

Figura 7 — Merge Cube®

0 Plates are  Burning Thing

Fonte: https://mergeedu.com/

Para o presente estudo, selecionamos o app Merge Explorer® por oferecer contetido
com o suporte em diferentes midias interativas (figura, som, animacéo), além de trazer textos

explicativos integrados aos modelos holograficos, um material rico a ser explorado.

Merge Explorer® contém categorias sobre ciéncias da terra, ciéncias da natureza,
geometria espacial, entre outros na forma de cartGes (cards). Cada cartdo apresenta uma
introducdo, textos explicativos e exercicios (quiz) de multipla escolha. Atualmente, o app
disponibiliza para uso gratuito trés cartbes: Galactic Explorer (sistema solar), Mr. Body
(anatomia humana) e Terraforming Earth (geologia). O aplicativo apresenta dois modos de
textos informativos: textos introdutdrios visiveis na tela do dispositivo sem a utilizacdo do cubo
e textos integrados ao objeto digital projetado no cubo. O app permite que 0s textos
informativos introdutdrios sejam configurados para 0 modo acessibilidade com alteragdes na

fonte, como tipo, tamanho e cor. Eles também sdo acompanhados de audio narrativo e podem
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ser alterados quanto & velocidade do audio e voz (feminina ou masculina). Eles permitem,
também, destacar palavras de diferentes classes gramaticais, tais como, substantivos, adjetivos,
verbos e advérbios, fazer separacdo silabica, aléem de ter um tradutor e dicionario pictorial
integrados ao texto. Outra funcionalidade na configuracdo é a possibilidade de alterar o
conteldo para que seja exibido em 10 idiomas diferentes. O primeiro cartdo, incluido na
interface do aplicativo Merge Explorer®, traz um tutorial que orienta o usuério a manipular e

interagir com o cubo.

O cartdo Mr. Body foi escolhido para nosso experimento por comportar os modelos
holograficos 3D, textos informativos estéticos e integrados aos objetos virtuais, além de
proporcionar os recursos e funcionalidades mencionados anteriormente. Ao selecionar o play
na tela, o aplicativo requisita que o usuario escaneie uma das superficies do cubo apontando a
camera do smartphone em direcdo a ele, a partir dai, uma figura digital surge criando a iluséo
de ela estar na palma da mao do usuério. Destaca-se ainda que, na versdo atualizada do
aplicativo, é possivel selecionar trés modos de exibicdo, o que anteriormente sé era possivel no

modo cubo, a saber: 0 modo 3D, 0 modo cubo e o modo world, ilustrados na figura 8.

Figura 8 — Modos 3D, World e Cubo, respectivamente
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@ Cube
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& Mr. Body

Fonte: https://mergeedu.com/ e imagens capturadas pela autora (2022)
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No modo denominado 3D, uma figura tridimensional é visualizada na tela do dispositivo
sem 0 auxilio do cubo; no modo world o efeito visual da figura tridimensional ocorre no
ambiente fisico (superficie plana) em que o usuério se encontra; e no modo cubo o efeito visual
da figura em 3D causa a ilusdo, do ponto de vista do usuério, de a figura estar na palma de sua
mé&o. Embora os efeitos de visualizagdo sejam distintos, as interagdes com 0s objetos séo
realizadas diretamente na tela do dispositivo. O usuério pode interagir com o objeto virtual
selecionando imagens e palavras em destaque, ampliando e reduzindo seu tamanho,
visualizando-o em 360°, dentre outras fun¢des. No quadro 3, especificam-se 0s modos e efeitos

da visualizagio do Merge Cube®.

Quadro 3 — Modos de visualiza¢o do objeto virtual no Merge Cube®

Modos Efeito de projecdo da figura
tridimensional

3D tela do smartphone
world superficie plana no ambiente real
cubo maos do usuario

Optou-se por realizar o experimento com o modo cubo que envolve 0 movimento
corporal, especificamente 0 movimento das maos, pois ao segurar o0 cubo, 0 usuario parece ter
a sensacdo de estar manipulando e interagindo diretamente com o holograma, diferentemente
do que ocorre nos outros modos. No modo world, apesar de o usuario se movimentar pelo
ambiente para visualizar o objeto virtual, hd& um menor grau de interacdo pois as dimensdes da
tela do smartphone ficam desalinhadas em relacdo ao objeto virtual projetado, evitando assim

gue o corpo se movimente naturalmente pelo ambiente.

O cartdo Mr. Body selecionado é constituido de textos curtos (Anexo F) que contém
informacGes sobre os érgdos do corpo integrados a imagens tridimensionais, como mostra a

figura 9.
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Figura 9 — Texto integrado ao objeto virtual
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Fonte: https://mergeedu.com/

Para facilitar e orientar a exploracdo dos participantes no ambiente em Realidade
Aumentada testado durante a navegacao, elaborou-se um tour guiado (Anexo G), que foi
narrado e conduzido oralmente pela propria pesquisadora. O tour é uma jornada ao interior do
corpo humano onde os alunos sdo convidados a exploracdo e a descoberta sobre a anatomia
humana. Ele serviu como uma atividade de compreensédo oral durante a qual os participantes
responderam oralmente perguntas feitas pela pesquisadora, também oralmente, que objetivaram
dar saliéncia, por meio da repeticdo, as palavras testadas e pudessem explorar mais livremente
com seu corpo o ambiente. Cabe informar, ainda, que adotou-se duas abordagens de ensino no
tour guiado: o aprendizado em contexto, propiciando maior autonomia ao aprendiz por meio da
inferéncia dos itens lexicais desconhecidos (ALDERSON, 1984; LAUFER, 1992; COADY;
HUCKIN, 1997) e a aprendizagem explicita, favorecendo o aprendizado por meio da atividade
de compreensdo oral com foco nas palavras-alvo (NATION; NEWTON, 1997;
SCARAMUCCI, 1995).


https://mergeedu.com/
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3.2.2 Hipermidia em Desktop

O ambiente Hipermidia em Desktop foi elaborado com base nos estudos de Souza
(2004), Saito (2015) e Procopio (2016) sobre aprendizagem implicita de vocabulario em
ambiente Hipermidia. Segundo Procdpio (2016), baseada na hipdtese de Krashen (1982) que
defende a exposi¢cdo do aprendiz a um insumo linguistico compreensivel, o uso do glossario
hipermidia proporcionaria tal insumo, contribuindo, assim, para a realizacdo de inferéncias

mais precisas e a retencao do vocabulario inferido.

Para a implementagdo do ambiente, elegemos o programa Microsoft PowerPoint® 2 que
dispde de recursos para a criacdo, a edicdo e a exibicdo de apresentacdes graficas. O programa
é compativel com o sistema operacional Windows e possui versdo otimizada para smartphones
com sistemas operacionais Android ou los. Sendo de facil customizacdo, uma das vantagens da
utilizacdo deste programa é a possibilidade da insercdo de recursos de texto, audio, video,

animacéo, links, hiperlinks, entre outros.

Considerando que uma das questdes de pesquisa da presente tese é a analise comparativa
dos efeitos da hipermodalidade nos ambientes Hipermidia em Desktop e Realidade Aumentada
no aprendizado de vocabulario em LE, optou-se por utilizar, na elaboracdo do ambiente
hipermodal, os mesmos textos extraidos do cartdo Mr. Body usados na Realidade Aumentada,
0s quais tratam da anatomia do corpo humano, com destaque para 0s 6rgéos que o compdem e
suas respectivas funcdes. Para a selecdo de anotacOes para as palavras-chave dos textos, tais
como a definicdo da palavra, figura, arquivos sonoros e animacgdes (gifs), utilizou-se as

seguintes fontes e recursos:

= figura e animacdo: motor de busca Google Images;

= definicdo das palavras: dicionérios online como
<https://www.ldoceonline.com/>, <https://dictionary.cambridge.org/> e
<https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/us/>. As definicbes foram
editadas quando necessario;

= arquivos sonoros para pronuncia das palavras: ferramenta online de converséao

de texto em fala < http://texttospeechrobot.com/>.

24 Para a apresentagdo do contetdo em ambiente hipermidia utilizamos o programa Power Point no
formato executavel (extensdo pps.).


http://texttospeechrobot.com/
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O quadro 4 apresenta as palavras selecionadas com o tipo de anotacdo selecionado para

cada uma delas. Vale destacar que apenas a palavra “store” cujo significado no texto ¢

“armazenar” ndo pode ser anotada em figura ou animagao por ser de dificil representacéo.

Quadro 4 — Palavras-alvo e anotacdes

Palavra-alvo Anotacéao

1. Lungs figura, definicdo textual, som (pronuncia da
palavra)

2. Windpipe figura, definicdo textual, som (pronuncia da
palavra)

3. Store definigéo textual, som (pronuncia da palavra)

4. Liver figura, definicdo textual, som (prondncia da
palavra)

5. Glycogen figura, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)

6. Solid waste

figura, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)

7. Stretchy pipeline

animacéo, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)

8. Bean-shaped organs

figura, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)

9. Pee figura, definicdo textual, som (prondncia da
palavra)

10. Bladder animacéo, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)

11. Gallbladder

figura, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)

12. Breaking down

animacdo, definicdo textual, som (prondncia da

palavra)
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As telas iniciais do ambiente foram elaboradas para orientar os participantes a usarem
0s recursos multimodais disponiveis. Elas apresentam um menu elaborado com o nome dos
6rgdos humanos para facilitar a navegabilidade e a orientacdo pelo ambiente, como mostra a
figura 10. Cada 6rgdo da anatomia humana, numerados de 1 a 10, contém um link que direciona
0 participante para as informacdes sobre o 6rgdo escolhido nas vérias modalidades, acessadas
por meio dos icones @ que contém as seguintes informagdes multimodais:
figura/animacéo, definicdo e prondincia da palavra, respectivamente. Ao clicar neles, os

participantes sdo direcionados as anota¢des multimodais, como mostra a figura 11.

Figura 10 — Telas de Introdu¢@o do Ambiente Hipermidia

We'll look at human anatomy. Anatomy is the study of the

biological structures of human and other animals.

Dissecting these organisms is what help us define their siuctures.

I- In this expenience, click on i ~ . |

S C Smnlllnu:nlnc 6
the words in and the icons pit \,

=B ) e ! - S - Gallbladder 7 |

. y .. l G i

to read, see and listen to more information. Take your time to 2 rs) Kidneys s 1
sxplore. ;. -

Gk Next | >H< @i JF___ Bladder. » :

—— - % i hrgelnrcll:m M

STTREERYg: o \ i

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 11 — Layout do Ambiente Hipermidia

Lungs
=
Your Inngsmake up one of the largest organs in your body! They contin 600 LUNGS
millice: alvecl; that take the oxygen from the air you breathe in and pass it to your
flood and expel carhon dicnide when you breathe out. —
| I vecen 5] I
The wachea is also knowm 25 the windpipel:'s a large aibe reinforced by sings -
of cartilage that casries air in and out of your hungs. IF food accidentally soes into your
vindpipe, your body vill make you coush unsl it comes back up!
Pronunciation
MENU I
—_— - - —
|
e Tungs are i pair of spongy, air-filled organs located
I- - - on cither side of the chest (thorax) -I
——— <| _ 4]

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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As setas e 0s botdes em cores cinza e verde, posicionadas no canto inferior direito da
tela, foram inseridos para que os participantes retornem ao ponto de onde iniciaram a
exploracdo no ambiente. Caso desejem clicar em uma palavra-chave do texto para obter seu
significado, o link o direciona para a pagina com as anotacdes da palavra escolhida e, em
seguida, obrigatoriamente, o participante retorna ao texto e ndo ao menu principal. Cumpre
informar que julgamos apropriado “forgar” o retorno ao texto para evitar acessos aleatorios a
outras telas, causando distracGes e interrupces durante o processo de leitura do texto em

questdo.

O ambiente Hipermidia em Desktop, nesta pesquisa foi acompanhado de uma atividade
de compreensao leitora a fim de dar saliéncia as palavras-alvo. A atividade foi desenvolvida em
formato de quiz na plataforma Google Forms, contendo seis questdes de multipla escolha
(Anexo H). Para responder as perguntas escritas de compreensdo leitora era necessario que o
participante compreendesse o significado das palavras-alvo, o que, a nosso ver, demandou a

consulta das palavras anotadas no glossario hipermidia.

3.3 Estudo piloto

O estudo piloto, por defini¢do, & um instrumento em pequena escala dos procedimentos,
materiais e métodos planejados para determinada pesquisa (MACKEY; GASS, 2005). Nas
palavras de Bailer, Tomitch e D’Ely (2011) ¢ uma “mini versao do estudo completo que envolve
a realizacdo de todos os procedimentos previstos na metodologia de modo a possibilitar
alteracdo/melhora dos instrumentos na fase que antecede a investigagdo em si”. Desse modo, a
realizacdo de um estudo piloto torna-se um instrumento fundamental que visa avaliar a
viabilidade e utilidade dos métodos de coleta de dados em todas as fases de execucdo,
permitindo ao pesquisador corrigir falhas, mesmo as mais imperceptiveis, e a tomar decisdes

metodoldgicas mais adequadas para 0 sucesso da pesquisa.

Para a realizacdo do estudo piloto, segundo Canhota (2008) o nimero de participantes
ndo precisa exceder 10 % da amostra total. Neste estudo, no entanto, ndo se pode antever o
namero total de participantes para o experimento ja que dependiamos da aceita¢do do convite
para participacdo. Vale ressaltar aqui que, embora catorze (14) alunos voluntarios do Curso
Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para Internet de um Instituto Federal do

Rio de Janeiro (IFRJ) tenham aceitado inicialmente o convite para participar da pesquisa,
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apenas seis alunos participantes cumpriram todas as etapas da pilotagem. Acredita-se que tal

fato deva-se ao envio das instrucdes para as atividades propostas apenas por e-mail, uma vez

que os alunos, por serem muito jovens (15-18 anos de idade), ndo utilizam com frequéncia o

correio eletrdnico. Além disso, a sobrecarga de atividades das disciplinas do curso, as quais

seriam realizadas concomitantemente a pesquisa de forma remota, foi outro fator que poderia

ter desmotivado os alunos a aderirem ao experimento.

Os dados do estudo piloto foram gerados no primeiro semestre de 2021, remotamente,

durante as APNPs?®. O quadro 5 descreve o cronograma das etapas de implementagdo do

experimento deste estudo.

Quadro 5 — Cronograma do experimento do estudo piloto.

Encontros

Instrumentos e Procedimentos

Primeiro encontro 1.

Convite aos alunos para participacdo na pesquisa e
breve explanacdo sobre os objetivos e fases do
experimento.

Envio, via e-mail, dos Termos de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) e Termo de Assentimento Livre
Esclarecido (TALE), no caso de menores, aos

participantes.

Segundo encontro

Aplicacdo do questionario de Identificacao;
Aplicacdo do pré-teste de vocabulario;

Aplicacdo do Teste de Nivelamento em Lingua Inglesa.

Pl b

Terceiro encontro

Exposicdo do grupo experimental ao ambiente em
Realidade Aumentada com perguntas de compreensao
sobre o contetdo do ambiente, com foco nas palavras-
alvo, feitas oralmente pela pesquisadora durante o tour
guiado. E exposicdo do grupo controle ao Ambiente
Hipermidia em Desktop com perguntas de compreensao
sobre o contetdo do ambiente, com foco nas palavras-

alvo, respondidas por escrito pelos participantes;

% Atividades Pedagogicas N&o Presenciais (APNPs) realizadas no ambito do IFRJ durante o periodo da

pandemia em decorréncia da COVID-19.
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Aplicacdo do pos-teste de vocabulario imediato;
Aplicacéo do questionario de Avaliag&o;
Entrevista individual (grupo experimental).

Ll

Quarto  encontro  (quatro Aplicacdo do pos-teste tardio.

semanas apos o0 experimento)

Os resultados do estudo piloto ndo foram incluidos no corpo desta tese, pois serviram
apenas para a testagem e ajustes dos instrumentos e procedimentos da pesquisa. Participaram
do estudo piloto apenas seis participantes, sendo trés no grupo controle e trés no grupo

experimental.

Algumas alteracbes foram feitas a partir dos resultados do estudo piloto. A primeira
alteracdo refere-se as anotacdes para as palavras-alvo dos testes de vocabulario. Participantes
do grupo experimental relataram dificuldade no reconhecimento de algumas figuras que
representavam as palavras testadas. Portanto, decidiu-se substituir as figuras por outras para
serem mais facilmente reconhecidas. A palavra-alvo gallbladder, por sua vez, teve a figura
substituida pela palavra escrita + pronuncia, uma vez que ela ndo estava muito clara. Outra
alteracdo realizada foi a adequacdo do tour guiado na modalidade oral com base na Teoria
Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de Mayer (2001) que prop6e principios para o design
de material multimidia, para que os alunos pudessem explorar mais livremente 0 ambiente em
Realidade Aumentada com seu corpo, evitando, assim, a quebra de atencdo. Segundo o
principio da redundancia (Redundancy Principle) de Mayer, os aprendizes aprendem melhor
uma determinada informacdo quando esta é fornecida por meio do uso de animacao
acompanhada de narracédo oral do que de animacdo acompanhada de texto escrito, uma vez que

0 ser humano possui capacidade limitada de processamento de informacéo.

Durante o tour narrado, a professora/pesquisadora, buscou dar saliéncia as palavras-
alvo por meio da repeticdo. De acordo com Nation (2001), a repeticdo e a frequéncia das
palavras no ensino-aprendizagem de vocabulario, tornam-se relevantes quando ha no minimo
5 exposicoes ao item lexical a ser aprendido, sendo a repeticdo um elemento facilitador na

aprendizagem e retencdo do vocabulario na memoria a curto e a longo prazo.

Por fim, outra modificacdo realizada se refere aos questionarios de avaliacdo baseados
no modelo MAREEA. Reduziu-se o nimero de assertivas, que previamente consistia em 22

itens, para 12 itens para que o questionario ndo ficasse muito extenso e exaustivo para 0s
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participantes. Renomeou-se também o fator de qualidade “Aprendizagem Ativa” para
“Aprendizagem Hipermodal” e condensaram-se os fatores de qualidade “Engajamento” e
“Motivacdo” em um unico fator denominado “Engajamento/Motivacdo”. Para maior

detalhamento do novo modelo proposto vide se¢édo 3.1.4.

3.4 Experimentos para testagem dos ambientes de leitura

A geracédo dos dados foi dividida em duas etapas. Na primeira etapa foi conduzido um
estudo piloto com a finalidade de realizar ajustes no experimento, conforme visto na secao
anterior. A segunda etapa seguiu 0s mesmos moldes da primeira, porém contou com maior

namero de participantes.

Os alunos foram convidados a participar da pesquisa por ocasido da Semana de
Acolhimento do IFRJ campus Eng. Paulo de Frontin durante a qual foi realizada uma
apresentacdo e explanacdo do projeto a todos os alunos do campus, remotamente via Google
Meet, objetivando criar um ambiente mais motivador e acolhedor para a pesquisa. Os
experimentos foram realizados em uma oficina oferecida aos alunos pela pesquisadora no
intuito de incentivar sua participacdo. As oficinas visavam preparar e ensinar os participantes a
utilizarem os ambientes Hipermidia em Desktop e Realidade Aumentada, bem como utilizar

ferramentas, como Google Forms, para realizacdo de atividades remotas.

Inicialmente, trinta e trés (33) alunos se inscreveram para a oficina, porém trés (3)
alunos foram desconsiderados por ndo completarem todas as etapas do experimento. Aderiam
a pesquisa um total de trinta (30) alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em
Informatica para Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) do campus Eng. Paulo
de Frontin. Como ja explicitado, para que os experimentos fossem realizados, 0s participantes
foram divididos em dois grupos, controle e experimental. Para compor 0s grupos, 0S
participantes foram selecionados e caracterizados de acordo com o nivel de conhecimento em

lingua inglesa, medido segundo teste de nivelamento aplicado na fase inicial da pesquisa.

Apos a afericdo do teste de nivelamento, os trinta (30) participantes foram divididos
igualmente, por meio de sorteio, para 0s grupos controle e experimental de acordo com seu

nivel de proficiéncia, conforme apresentado na tabela 2 a seguir.
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Tabela 2 — NUmero de Participantes divididos nos grupos controle e experimental por nivel de

proficiéncia
NUmero de Participantes
Nivel de Proficiéncia Grupo Controle Grupo Experimental
Elementar 11 9
Intermediario 4 6
TOTAL 15 15

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

De acordo com a Tabela 2, dos trinta (30) alunos que se submeteram ao teste de
nivelamento, quinze (15) foram selecionados para o grupo experimental, via sorteio, sendo nove
(9) em nivel elementar e seis (6) em nivel intermediario. Similarmente, dos quinze (15)
participantes selecionados para o grupo controle, onze (11) foram classificados no nivel

elementar e quatro (4) no nivel intermediério.

E relevante registrar que todas as etapas dos experimentos, tanto do grupo controle
quanto do grupo experimental, foram implementadas durante o segundo semestre letivo de
2021, evitando, assim, a dispersdo e possivel descontinuidade dos participantes na realizacdo

da pesquisa.

3.4.1 Experimento para testagem do ambiente de leitura em Realidade Aumentada

A geracdo de dados com o grupo experimental for realizada com alunos regularmente
matriculados em um Instituto Federal do Rio de Janeiro. A adesdo dos participantes ocorreu de
forma voluntaria durante o periodo de aulas. O experimento, com seus respectivos testes e
instrumentos de pesquisa, foi conduzido remotamente, via plataformas Google Classroom e

Google Meet, durante o segundo semestre de 2021.

A participacdo dos alunos, como ja mencionado, contou com quinze (15) alunos
matriculados regularmente no Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para
Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) do campus Eng. Paulo de Frontin, sendo
nove (9) de nivel elementar e seis (6) de nivel intermediario de proficiéncia medido segundo

teste de nivelamento de Edwards (2007).
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O quadro 6 a seguir descreve o cronograma planejado para as etapas de implementacao

do experimento.

Quadro 6 - Cronograma do Experimento aplicado ao grupo experimental.

Encontros Instrumentos e procedimentos
Primeiro encontro 1. Convite aos alunos para participagdo na pesquisa por
meio de oferta de oficina, explanacdo breve sobre
objetivos e fases do experimento.
2. Envio, via e-mail, dos Termos de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) e Termo de Assentimento Livre
Esclarecido (TALE), no caso de menores, aos
participantes  voluntarios (Anexos | e ]
respectivamente)
Segundo encontro 1. Aplicacao do questionario de Identificacéo;
2. Aplicacdo do pré-teste de vocabulario;
3. Aplicacdo do Teste de Nivelamento em Lingua Inglesa.
Terceiro encontro 1. Exposicdo ao ambiente em Realidade Aumentada e
perguntas de compreensdo feitas oralmente pela
pesquisadora durante o tour guiado;
2. Aplicacdo do pds-teste de vocabulario imediato;
3. Aplicacdo do questionario de Avaliagéo.
Quarto encontro 1. Entrevista individual
Quinto encontro (oito 1. Aplicacdo do pos-teste tardio

semanas apds o0 experimento)

Detalhando o quadro 6, no primeiro encontro, foi enviado o convite de participacdo na

oficina e os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Assentimento

Livre Esclarecido (TALE) aos alunos por e-mail. Um total de trinta e trés (33) alunos se

inscreveram na oficina®, porém, apenas trinta (30) foram considerados para analise, pois

26 Cabe aqui destacar que foi criado um grupo no aplicativo de rede social, Whatsapp, para dar mais
agilidade e eficiéncia na comunicacdo com os participantes sobre instru¢es e procedimentos da

pesquisa.
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cumpriram todas as etapas da pesquisa. Do total de trinta alunos, quinze (15) foram

selecionados para o grupo experimental conforme explicitado anteriormente.

No segundo encontro, os alunos preencheram o questionario de identificacdo (Anexo
D) e o pré-teste de vocabulario (Anexo B) na modalidade sincrona e, na sequéncia, o teste de
nivelamento em lingua inglesa que, ao contrério dos outros instrumentos de pesquisa, foi

realizado na modalidade assincrona, pois o seu preenchimento demandava um tempo maior.

A oficina de inglés teve inicio no terceiro encontro que objetivou o preparo e
ambientacdo dos participantes para o experimento. Foram enviados antecipadamente, via
correspondéncia postal, a figura do cubo Merge Cube® impressa em papel-cartdo, um texto
explicativo para a montagem do cubo holografico, download do app Merge Explorer® e
instrucdes sobre como usar o ambiente em Realidade Aumentada. Durante o terceiro encontro,
0s participantes puderam expor suas davidas sobre a montagem e uso do cubo e do app Merge
Explorer®,  manipulando-o e explorando-o  detalhadamente, orientados  pela

professora/pesquisadora.

Cumpre informar que dois (2) dos quinze (15) participantes relataram ndo conseguirem
preparar 0 material para o terceiro encontro por problemas de configuracéo e incompatibilidade
de seus dispositivos mdveis. A solucdo encontrada pela pesquisadora foi o reagendamento
individual para tratar da particularidade desses participantes, e assim, aplicar o experimento

separadamente para que pudessem se juntar ao grupo nas etapas seguintes.

ApoOs a ambientacdo e livre exploracdo do ambiente em Realidade Aumentada, 0s
participantes receberam instrucdes para responderem oralmente as perguntas de compreensao
feitas pela pesquisadora durante o tour guiado pelo corpo humano (Anexo G), narrado
oralmente pela professora/pesquisadora, conforme descrito na se¢do 3.2.1. A atividade de
leitura e compreensdo oral foi elaborada contendo pelo menos cinco exposicdes a cada item
lexical testado, com base em Nation (2001) e Saito (2015), com o proposito de garantir a

saliéncia das doze palavras-alvo selecionadas para a testagem.

Os participantes foram instruidos a ndo utilizarem recursos como dicionéario ou internet
para pesquisar o significado das palavras desconhecidas e a seguirem as instrucées respondendo
as perguntas feitas pela professora/pesquisadora durante a narragdo do tour guiado. Durante o
experimento, foi permitido aos participantes esclarecer davidas sobre as informag6es contidas
nos textos. Imediatamente apds a atividade, os participantes preencheram o pds-teste de

vocabulario imediato (Anexo C) e responderam ao questionario de avaliacdo do ambiente em
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Realidade Aumentada (MAAVIRA). A entrevista foi realizada individualmente, objetivando
aprofundar os resultados obtidos nos testes de vocabulério, pré-teste e pds-teste imediato, e
questionario de avaliagdo. No Uultimo encontro, oito semanas ap0s 0 experimento, 0S
participantes realizaram o pds-teste tardio a fim de estimar o aprendizado das palavras-alvo

testadas.

3.4.2 Experimento para testagem do ambiente de leitura em Hipermidia em Desktop

Os dados do grupo controle, assim como do grupo experimental, foram gerados com
quinze (15) alunos regularmente matriculados no Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
em Informatica para Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) do campus Eng.

Paulo de Frontin durante o segundo semestre de 2021.

Os alunos do grupo controle participaram do experimento voluntariamente mediante
convite realizado durante a Semana do Acolhimento, antes do inicio do periodo letivo. Apos a
aplicacdo do teste de nivelamento de Edwards (2007) que estima o nivel de proficiéncia em
lingua inglesa, os alunos foram distribuidos da seguinte forma: onze (11) alunos de nivel
elementar, quatro (4) alunos de nivel intermediario de proficiéncia. Assim, tentou-se manter

uma relativa homogeneidade entre o grupo controle e o grupo experimental.

O experimento com seus respectivos instrumentos de pesquisa foi realizado
remotamente por meio das plataformas Google Classroom e Google Meet. O cronograma
planejado para as etapas de implementacdo do experimento para o grupo controle é descrito no

quadro 7 abaixo.

Quadro 7 — Cronograma do Experimento aplicado ao grupo controle.

Encontros Instrumentos e procedimentos

Primeiro encontro 1. Convite aos alunos para participacdo na pesquisa por
meio de oferta de oficina, explanacdo breve sobre
objetivos e fases do experimento.

2. Envio, via e-mail, dos Termos de Consentimento Livre

e Esclarecido (TCLE) e Termo de Assentimento Livre
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Esclarecido (TALE), no caso de menores, aos
participantes ~ voluntarios  (Anexos | e J

respectivamente)

Segundo encontro Aplicacdo do questionario de Identificacdo;
Aplicacéo do pré-teste de vocabulério;

Aplicacéo do Teste de Nivelamento em Lingua Inglesa.

il BN

Terceiro encontro Exposicdo ao ambiente Hipermidia em Desktop com
perguntas de compreensdo respondidas por escrito;
2. Aplicacdo do pds-teste de vocabulario imediato;

3. Aplicagéo do questionario de Avaliagéo.

Quarto encontro (oito 1. Aplicacéo do pos-teste tardio

semanas apos o0 experimento)

As etapas da aplicagdo dos instrumentos e procedimentos de pesquisa para 0 grupo
controle segue a mesma orientacdo aplicada ao grupo experimental, com excecéo da entrevista
individual. No primeiro encontro foi enviado o convite de participagdo na oficina e os Termos
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e de Assentimento Livre Esclarecido (TALE)
aos alunos por e-mail. No segundo encontro, os alunos preencheram o questionario de
identificacdo (Anexo D) e o pré-teste de vocabulario (Anexo B) na modalidade sincrona e, na

sequéncia, o teste de nivelamento em lingua inglesa na modalidade assincrona.

No terceiro encontro iniciou-se a oficina que objetivou o preparo e a ambientacdo dos
participantes para a realizacdo do experimento. Logo no inicio do encontro, um link, contendo
0 arquivo em Power Point no qual o ambiente em Hipermidia em Desktop foi modelado, foi
enviado para os alunos do grupo controle. Os participantes foram requisitados a fazer o
download do arquivo para seus dispositivos. Seguindo as instrucdes da
professora/pesquisadora, eles foram convidados a explorar o ambiente minuciosamente,
clicando nos links que continham as anotacbes das palavras-alvo testadas (figura, definicdo

textual, pronincia da palavra e animacéo).

Apos explorarem livremente o ambiente Hipermidia em Desktop, os participantes foram
requisitados a responder por escrito as perguntas de compreensdo (Anexo H) sobre o corpo

humano, com foco nas palavras-alvo. Os participantes foram instruidos a ndo utilizarem
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recursos como diciondrio ou internet para pesquisar o significado das palavras desconhecidas
e a responderem as perguntas propostas durante a atividade de compreensdo escrita no
formulério. Imediatamente apés a atividade, os participantes preencheram o pds-teste de
vocabulario imediato (Anexo C) e responderam ao questionario de avaliacdo do ambiente
Hipermidia em Desktop. No Ultimo encontro, oito semanas ap0s 0 experimento, os participantes

realizaram o pés-teste tardio a fim de estimar o aprendizado das palavras-alvo testadas.

3.5 Critérios para anélise dos dados

Os dados obtidos por meio dos testes de vocabulario (pré-teste, pos-teste imediato e
pos-teste tardio) nos ambientes em Realidade Aumentada e Hipermidia em Desktop foram
calculados considerando somente as palavras para as quais os alunos forneceram um significado

correto nos testes. Na analise, para responder a primeira pergunta de pesquisa:

1. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo

prazo?;

analisamos os dados obtidos por meio dos pré-testes e pds-testes de vocabulario dos

alunos a curto e a longo prazo e comparamos o0s resultados obtidos.

A segunda pergunta de pesquisa:
2. Comparativamente, qual dos dois ambientes — ambiente em Realidade Aumentada e
ambiente Hipermidia em Desktop — mais contribui para a aprendizagem e a retencéo

do vocabulario de inglés como LE a curto e longo prazo?

foi respondida seguindo os mesmos critérios de analise da primeira pergunta da
pesquisa, com vistas a fazer um estudo comparativo na aprendizagem e na retencdo de
vocabulario nos ambientes em Realidade Aumentada e ambiente Hipermidia em

Desktop.

Para responder a terceira pergunta de pesquisa:
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3. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo

nos diferentes niveis de proficiéncia (elementar e intermediério)?

analisamos, igualmente, os dados obtidos por meio dos pré-testes e pds-testes de
vocabulario dos participantes a curto e a longo prazo e comparamos os resultados
obtidos, estimando qual nivel de proficiéncia mais se beneficia do ambiente em

Realidade Aumentada.

Cabe aqui registrar que adotou-se alguns critérios que julgamos serem apropriados a
fim de conferir maior confiabilidade e veracidade aos dados fornecidos pelos participantes
durante a analise dos testes de vocabulario quanto ao conhecimento lexical. Ei-los: 1)
considerou-se como resposta valida os itens lexicais cujos significados fossem 0s mesmos
apresentados no ambiente em Realidade Aumentada que traz como tematica o corpo humano.
A titulo de exemplo, a palavra store no ambiente significa armazenar (verbo), porém descartou-
se como resposta dada os seguintes significados/traducdes: loja, armazém, deposito
(substantivo). Outro exemplo foi o termo bean-shaped organs, considerou-se como
conhecimento lexical a palavra rim(ns), e excluiu-se os termos respondidos como 6rgaos em
forma de feijdo. O motivo pelo qual tais respostas foram descartadas se da pelo fato de que
pretendeu-se testar a aprendizagem e retencdo das palavras-alvo tais como utilizadas no
ambiente durante o experimento, ndo uma traducéo literal dos termos ou conhecimento prévio
da palavra, evitando, assim, a ambiguidade e polissemia. Outro critério adotado foi a excluséo
de palavras que o participante julgava conhecer no pré-teste de vocabulario, porém no pos-teste
imediato e/ou tardio, o participante assinalou que ndo conhecia, 0 que ndo configurava o

aprendizado dos itens lexicais.

Para calcular o indice de conhecimento lexical nos testes de vocabuldrio do grupo
controle e do grupo experimental, multiplicou-se o total de itens lexicais (12 palavras-alvo) pelo
namero total de participantes do grupo (15 participantes) o que resultou em um total de 180
amostras. As 180 amostras representaram o total esperado, deste total calculou-se os resultados
observados utilizando a regra de trés (MONTEIRO, 2021).
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Para comparar o ganho de aprendizagem das palavras-alvo testadas nos trés testes de
vocabulario dos grupos controle e experimental, utilizou-se o célculo obtido pela diferenga

entre os valores médios percentuais do conhecimento lexical.
A férmula é dada por:
A=x—y

em que x-y é a diferenca entre os valores x e y, de modo que, x-y € a diferenca de aprendizagem
em pontos percentuais entre o valor final, x, e o inicial, y, valores que representam o
conhecimento lexical obtido entre os testes de vocabulario, indicando perda ou ganho de
aprendizagem. Embora haja métodos estatisticos para analisar comparativamente os resultados
dos dois grupos, como o teste-t, optou-se por ndo utiliza-los devido ao nimero de participantes
da pesquisa, 30 participantes, considerado pequeno para a adogéo de medidas estatisticas mais

robustas e precisas.

Por fim, para responder a quarta pergunta da pesquisa:

4. Em que medida o movimento corporal contribui para o Ensino e a Aprendizagem de
vocabulario de inglés como lingua estrangeira em um ambiente em Realidade

Aumentada?

inicialmente, analisou-se 0s questionarios de avaliacdo do ambiente em Realidade Aumentada
e os dados da entrevista individual com foco nas questBes que tratavam direta ou indiretamente
do movimento corporal na aprendizagem de vocabulario. Posteriormente, visando enriquecer a
compreensdo do papel do corpo na aprendizagem de vocabulario no ambiente em Realidade
Aumentada, permitindo emergir novas ou mais profundas dimensdes sobre a questdo, bem

como confirmar tendéncias, realizou-se a triangulacdo dos dados obtidos.
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4 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos na pesquisa. A sec¢do 4.1 caracteriza 0s
participantes dos grupos experimental, exposto ao ambiente em Realidade Aumentada, e
controle, exposto ao ambiente Hipermidia em Desktop. A se¢do 4.2 apresenta os resultados dos
testes de vocabulario do grupo experimental: pré-teste, pds-teste imediato e pds-teste tardio,
objetivando responder a primeira pergunta de pesquisa que investiga os efeitos do uso de um
ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a Aprendizagem de vocabulario de inglés
como lingua estrangeira a curto e a longo prazo. Posteriormente, a se¢do 4.3, objetivando
responder a segunda pergunta de pesquisa, que verifica qual dos dois ambientes mais contribui
para a aprendizagem e a retencdo do vocabulario de inglés como LE a curto e a longo prazo,
apresenta comparativamente os resultados do grupo experimental e do grupo controle obtidos
nos testes de vocabulario. Na secdo 4.4, os resultados dos testes de vocabulario do grupo
experimental nos diferentes niveis de proficiéncia sdo apresentados para responder a terceira
pergunta de pesquisa que objetiva apontar qual nivel de proficiéncia mais se beneficia do
ambiente em Realidade Aumentada na aprendizagem de vocabulario. Por fim, as secdes 4.5 e
4.6 objetivam responder a quarta questdo de pesquisa que investiga a contribuicdo do
movimento corporal para o Ensino e a Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua
estrangeira, com base nos resultados obtidos nos questionarios de avaliacdo e na entrevista

individual.

4.1 Caracterizacao dos participantes

O grupo de alunos investigados na presente pesquisa constitui-se de 30 alunos, 15 para
0 grupo controle e 15 para o grupo experimental, do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
em Informatica para Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) do campus Eng.
Paulo de Frontin, sendo 50% dos alunos do sexo feminino e 50% dos alunos do sexo masculino,

com idade variando entre 15 e 18 anos.

O Curso Técnico estd organizado em regime semestral, com uma carga-horaria de
componentes curriculares de 3.199,5 horas, distribuidos em seis semestres (figura 12). As

disciplinas que comp&em a matriz curricular estdo organizadas de forma integrada e constituem
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o plano de formacéo basica de qualificacdo para que o aluno possa ter uma atuacao profissional

adequada a um mercado de trabalho dindmico e em evolugdo constante.

Figura 12 - Dados Gerais do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica
para Internet do IFRJ campus Eng. Paulo de Frontin

DADOS GERAIS DO CURSO:
Técnico em Informatica para

Habilitagado: Internet
Eixo tecnolégico: Informagéo e Comunicagdo
Duragéo do curso: 6 semestres
Total de horas do curso: 31995 horas
Forma de articulagdo: Integrado
Turno de funcionamento: Vespertino
Numero de vagas a serem 36 vagas / semestre

ofertadas:

Total de horas do estagio

curricular nao obrigatério: 240 horas

Fonte: www.ifrj.edu.br

O curso oferece 75 disciplinas obrigatdrias, exceto Lingua Espanhola. As disciplinas
Inglés para Fins Especificos I, Il e 1ll s&o um componente curricular obrigatério nos trés
primeiros semestres, 54 horas em cada semestre, perfazendo um total de 162 horas,
aproximadamente 5% da carga-horaria total do curso. O objetivo geral da disciplina, de acordo
com o Plano de Curso, é capacitar os alunos a desenvolver competéncia comunicativa em
Lingua Inglesa relativos a area de informatica por meio de atividades de compreensdo e
interpretacdo de textos e uso de estratégias de leitura, de aspectos linguistico-discursivos a partir
de géneros textuais relativos a area de informaética, de revisdo de aspectos gramaticais
contextualizados e de expansao de vocabulario especifico da area de informatica para internet

que compde uma parte relevante na proposta da disciplina.

Durante o segundo semestre letivo de 2021, os alunos que se voluntariaram a participar
da pesquisa estavam distribuidos no Curso Técnico da seguinte forma: dezesseis (16) alunos
cursavam o primeiro periodo, sete (7) cursavam o segundo periodo, trés (3) alunos estudavam
no terceiro periodo, umaluno (1) estudava no quarto periodo e trés (3) alunos cursavam o quinto

periodo. Nenhum aluno do sexto periodo se voluntariou a participar da pesquisa.


http://www.ifrj.edu.br/
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O questionario de identificacdo (Anexo D) objetivou caracterizar o perfil dos
participantes quanto ao tempo de estudo do inglés como lingua estrangeira como componente
curricular institucional (tabela 3). Os resultados obtidos apontam que dentre os 30 alunos
participantes, 20% disseram que estudam inglés ha menos de 1 ano, 7% declararam que estudam
entre 1 e 2 anos, 13% informaram estudar entre 2 e 3 anos, 17% entre 3 e 4 anos, 43%
informaram que estudam ha mais de 4 anos. Parece-nos que esta heterogeneidade nos resultados
se deva ao fato de que o ensino do inglés nos curriculos nacionais tornou-se obrigatdrio a partir
do sexto ano do ensino fundamental com a reforma do ensino médio, em abril de 201727, Até
entdo, era obrigatorio a oferta de uma lingua estrangeira (inglés ou espanhol) nas escolas
publicas brasileiras, o que nos leva a crer que as escolas da rede publica ainda estdo se

adequando as novas normas, e por isso, tal disparidade.

Tabela 3 - Tempo de estudo da lingua inglesa na escola regular (Ensino Fundamental)

Tempo de estudo (em anos) NuUmero de participantes
(%)

Menos de 1 ano 20%

1-2 anos 7%

2-3 anos 13%

3-4 anos 17%

Mais de 4 anos 43%

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Quanto ao tempo de estudo da lingua inglesa em cursos livres, fora do ambiente
institucional, 37% dos participantes relataram ter estudado inglés por pelo menos 1 ano, 10%
informaram ter estudado entre 1 e 2 anos, 13% disseram ter estudado entre 2 e 3 anos, 17%

afirmaram ter estudado entre 3 e 4 anos e 23% declararam ter estudado por mais de 4 anos.

Tabela 4 - Tempo de estudo da lingua inglesa em cursos livres

Tempo de estudo (em anos) NUmero de participantes (%)

Menos de 1 ano 37%

27 Reforma do Ensino Médio (Lei n°® 13.415, de 2017)
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1-2 anos 10%
2-3 anos 13%
3-4 anos 17%
Mais de 4 anos 23%

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

As tabelas 3 e 4 revelam que a maioria dos participantes, cerca de 67% em média, tém
se dedicado ao estudo da lingua inglesa por pelo menos trés anos tanto no ambiente escolar
quanto fora dele. No que diz respeito ao nivel de proficiéncia, dentre os 30 participantes, 63%
se autodeclararam possuir nivel elementar de conhecimento do inglés, ao passo que 37%
afirmaram possuir nivel intermediario. Tais resultados parecem estar em consonancia com 0s
resultados dos testes de nivelamento aplicados na primeira fase do experimento, no qual 67%
dos participantes foram classificados em nivel elementar, e 33% em nivel intermediéario. E
interessante pontuar que a maioria dos participantes da pesquisa, 63%, revelaram que
interromperam por algumas vezes o estudo do inglés, o que confirma o nivel de proficiéncia

em lingua inglesa nos testes de nivelamento e autodeclarados no questionario de identificacao.

Quanto a aprendizagem de vocabulario, 67% dos participantes relataram estudar o
vocabulario novo usando as seguintes estratégias de aprendizagem: a) memorizacgéo de lista de
palavras com sua traducdo, b) associacdo de palavras novas a algum objeto, imagem, som,
video, ou outras palavras, c) outros meios de estudo, como, por exemplo, leitura de textos,
pesquisa das palavras desconhecidas e anotacGes no caderno destas palavras para lembra-las
posteriormente, e finalmente d) conversacdo com colegas em inglés; enquanto 33% admitiram

ndo estudar o vocabulario da lingua inglesa.

Considerando a familiaridade no uso do computador e do celular na aprendizagem de
vocabulario, 77% dos participantes afirmaram que se utilizam destes recursos para aprender
vocabulario, indicando como fonte de estudo sites na internet e aplicativos de celulares. Quanto
ao numero de aparelhos com acesso a internet, todos os participantes disseram possuir pelo
menos um aparelho (smartphones e notebooks) no ambiente domeéstico, contando com 0s
aparelhos de outros membros de sua familia. Esses dados indicam que os participantes, de modo
geral, utilizam recursos digitais como fonte de aprendizado de vocabulario de inglés, o que

viabilizou a aplicacdo do experimento nos ambientes em Realidade Aumentada e Hipermidia
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em Desktop. InformacGes dessa natureza, obtidas por meio de um levantamento prévio com os
alunos, trazem subsidios relevantes para o professor que pretende utilizar a tecnologia como

aliada na aprendizagem em contexto de sala de aula de linguas.

4.2 Resultados dos testes de vocabulério do grupo experimental

Como descrito no capitulo de metodologia, os testes de vocabulario objetivaram
identificar o grau de conhecimento lexical dos participantes antes e apds o experimento. Esta
secdo apresenta os resultados dos testes de vocabulario aplicados ao grupo experimental a fim
de responder a primeira questao de pesquisa que investiga os efeitos do uso de um ambiente em
Realidade Aumentada para o Ensino e a Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua

estrangeira a curto e a longo prazo.

4.2.1 Resultados do pré-teste

O pré-teste foi aplicado a 15 participantes do grupo experimental, 60 % dos participantes
foram classificados para o nivel elementar e 40% dos participantes para o nivel intermediario
por meio de teste de nivelamento, enquadrados entre os niveis Al e B1 do Quadro Comum
Europeu de Referéncia para Linguas. Além das palavras-alvo testadas, o pré-teste continha
palavras distratoras as quais estavam relacionadas ao assunto tratado no ambiente em Realidade
Aumentada, porém elas ndo foram contabilizadas na analise. Na apresentacdo dos resultados,
salienta-se que os termos “conhece” e “ndo conhece” serdo utilizados para nos referir ao
conhecimento lexical dos participantes aferido nos testes de vocabulario. Os resultados obtidos

apos a aplicacdo do pré-teste encontram-se na tabela 5.

Como pode ser observado, a primeira coluna da tabela 5 lista as doze (12) palavras-alvo
sobre o tema corpo humano testadas no ambiente em Realidade Aumentada. A segunda coluna
apresenta o nimero de itens lexicais desconhecidos pelos participantes antes de serem expostos
ao ambiente em Realidade Aumentada. A terceira coluna indica o nimero de itens lexicais
conhecidos pelos participantes antes do experimento, e a quarta coluna o nimero de amostras
coletadas para cada palavra-alvo. Finalmente, a tltima linha da tabela 5 mostra um total de 29

amostras para os itens lexicais conhecidos e 151 amostras para os itens lexicais desconhecidos,
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totalizando 180 amostras, visto que o experimento foi realizado com 15 participantes e 12

palavras foram testadas.

Tabela 5 - Resultados do pré-teste de vocabulario aplicado ao grupo experimental

Palavras-alvo nao conhece conhece Total
store 13 2 15
bladder 13 2 15
stretchy pipeline 15 0 15
glycogen 10 5 15
liver 14 1 15
lungs 11 4 15
pee 9 6 15
breaking down 11 4 15
bean-shaped organs 15 0 15
solid waste 12 3 15
windpipe 13 2 15
gallbladder 15 0 15

Total 151 29 180

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Baseando-se na tabela 5, o grafico 1 mostra o valor percentual de amostras coletadas
referentes ao conhecimento e ndo conhecimento das palavras-alvo no pré-teste. O valor médio
percentual foi obtido pela divisdo do nimero de amostras coletadas referentes ao conhecimento
lexical das palavras-alvo testadas pelo nimero total de amostras esperadas multiplicado por
100. O resultado obtido no pré-teste revela que o percentual de conhecimento lexical é muito
maior para 0s participantes que ndo conheciam as palavras-alvo antes do experimento, ou seja,
83,9% das amostras coletadas, do que o percentual para aqueles que as conheciam, ou seja,
16,1% das amostras. Tal resultado ja era esperado pois o teste de nivelamento indicou maior

namero de participantes com nivel elementar de lingua inglesa, 67%, e apenas 33% com nivel
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intermediario de inglés, do total de 30 participantes, incluindo o grupo experimental e controle
(Ver secdo 4.1). Além de o Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informética para
Internet, oferecido pelo campus Eng. Paulo de Frontin, contexto desta pesquisa, trabalhar o
vocabulério relativo ao campo lexical da informatica, o tema corpo humano, selecionado para
0 experimento em Realidade Aumentada, ndo é geralmente tratado nas aulas de inglés
detalhadamente. Assim, a pouca familiaridade dos alunos com as palavras-alvo testadas no pré-
teste ndo apenas aumentou o nimero de palavras desconhecidas, mas também proporcionou

maior validade e credibilidade ao estudo.

Grafico 1 - Resultado do conhecimento lexical do grupo experimental no pré-teste

Pré-teste do grupo experimental:
Realidade Aumentada

100.0%

80.0%
m ndo conhece

60.0% H conhece

40.0%

20.0%

0.0%

4.2.2 Resultados do pds-teste imediato

O experimento, como ja informado, previu a exploracdo e manipulacdo do cubo
holografico — Merge Cube® e o aplicativo Merge Explorer® instalado nos celulares
(smartphones) dos participantes antes do inicio do tour guiado pelo pesquisador, objetivando a
familiarizacdo com o material a ser utilizado no experimento. Durante o tour narrado pela
pesquisadora, 0s participantes responderam oralmente perguntas de compreensdo sobre as
informacGes contidas no app de RA sobre o corpo humano. As perguntas, que foram feitas
oralmente pela pesquisadora, objetivaram dar saliéncia as palavras-alvo testadas por meio da

repeticdo para facilitar a exploracdo do ambiente durante o tour. Apés o término da atividade,
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0 pds-teste imediato foi aplicado com o objetivo de avaliar a aprendizagem de vocabulario do

grupo experimental a curto prazo, cujos resultados séo apresentados na tabela 6.

Como observado, a primeira coluna da tabela 6 apresenta as palavras-alvo testadas, a
segunda coluna 2 as palavras-alvo desconhecidas e a terceira coluna as palavras-alvo
conhecidas. Finalmente, a quarta coluna lista 0 nimero de amostras coletadas para cada palavra-
alvo. Computando os resultados, obteve-se 71 amostras de itens lexicais desconhecidos e 109
amostras de itens lexicais conhecidos. O total das amostras coletadas, 180 amostras, € indicado

na Ultima linha da tabela.

Tabela 6 - Resultados do pés-teste de vocabulario imediato

Palavras-alvo N&o conhece Conhece Total
store 8 7 15
bladder 2 13 15
stretchy pipeline 11 4 15
glycogen 7 8 15
liver 5 10 15
lungs 2 13 15
pee 2 13 15
breaking down 5 10 15
bean-shaped organs 9 6 15
solid waste 5 10 15
windpipe 7 8 15
gallbladder 8 7 15
Total 71 109 180

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

O gréfico 2, por sua vez, mostra os valores percentuais relacionados aos valores totais
listados na tabela 6. Nota-se que o percentual relativo ao conhecimento lexical que os alunos

adquiriram apds o experimento é de 60,6% das amostras, percentual este significativamente
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maior do que aquele que indica o ndo conhecimento das palavras-alvo, ou seja, 39,4% das
amostras. Tal resultado evidencia que o ambiente em Realidade Aumentada favoreceu a

aprendizagem de vocabulério a curto prazo.

Gréfico 2 - Resultado do conhecimento lexical do grupo experimental no pds-teste
imediato

Pos-teste imediato do grupo experimental:
Realidade Aumentada

100%

80% )
m ndo conhece

60% m conhece
40%

20%

0%

Comparando os resultados do pré-teste com os do pds-teste imediato, verifica-se que
houve um aumento expressivo dos itens lexicais aprendidos, como revela a tabela 7 que mostra
0 ganho de aprendizagem das palavras-alvo para os participantes do grupo experimental apos
0 experimento. Como pode ser observado, a segunda coluna da tabela apresenta o valor em
percentual de amostras das palavras-alvo conhecidas antes do experimento, 16,1%, aferido pelo
pré-teste de vocabulario, e a terceira coluna o valor em percentual de amostras das palavras-
alvo conhecidas apds o experimento, 60,6%, aferido pelo pds-teste imediato. A quarta coluna
mostra o ganho de aprendizagem de 44,5 pontos percentuais, obtido pela diferenca entre os

valores médios percentuais do conhecimento lexical no pré-teste e no pds-teste imediato.
A formula usada para o célculo é dada por:
A=x—y

em que x-y é a diferenca entre os valores x e y, de modo que, x-y é a diferenca de aprendizagem

em pontos percentuais entre o valor final, x, e o inicial, y, valores que representam o
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conhecimento lexical obtido entre o pré-teste e 0 pds-teste imediato, indicando perda ou ganho

de aprendizagem.

Tal ganho de aprendizagem para o grupo experimental, com base na teoria da Cognicéo
Corporificada, pode ser explicado pelo fato de que a nossa cognicao ¢ influenciada pelas nossas
experiéncias sensoriais e motoras e pela forma como usamos 0 n0Sso Corpo para interagir com
o mundo real ou virtual. Essa interacdo pode favorecer a codificagdo e a memorizagdo de
informacGes, bem como facilitar a aprendizagem, pois permite que o participante explore e
manipule objetos virtuais tridimensionais por meio do smartphone e do cubo holografico,
fazendo associagOes entre as midias disponiveis para a inferéncia e a retencdo das palavras
desconhecidas. Assim, ao interagir no ambiente, os participantes tendem a mobilizar mais seus
sentidos, o que pode viabilizar a assimilacdo de informacgdes e tornar o aprendizado mais

significativo.

Tabela 7 - Ganho de aprendizagem entre o pré-teste e 0 pos-teste imediato

Conhecimento
lexical no pré-teste

Conhecimento
lexical no pos-teste
imediato

Ganho de
aprendizagem
(pontos percentuais)

Valor médio
percentual das

16,1%

60,6%

44,5

palavras-alvo
testadas

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

4.2.3 Resultados do pds-teste tardio

Oito semanas apds a atividade de exploracdo do ambiente em Realidade Aumentada,
aplicou-se 0 poOs-teste tardio com o objetivo de estimar a aprendizagem e a retencdo das
palavras-alvo testadas a longo prazo. O teste foi aplicado com este intervalo de tempo para
garantir a participacdo dos alunos em todas as fases do experimento dentro do mesmo semestre
letivo. Igualmente ao pds-teste imediato, o pds-teste tardio foi aplicado aos participantes sem
que eles soubessem que seriam testados, para evitar a consulta ao material usado no
experimento, o aplicativo Merge Explorer®, ou qualquer outro recurso como dicionario e sites
durante seu experimento. Os resultados obtidos, mostrados na tabela 8, revelam que do total de

180 amostras para todas as palavras testadas, houve 92 amostras para os itens lexicais
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considerados desconhecidos, apresentados na segunda coluna da tabela, e 88 amostras para 0s

itens lexicais conhecidos, apresentados na terceira coluna da tabela.

Tabela 8 - Resultados do pds-teste de vocabulario tardio

Palavras-alvo nao conhece conhece Total
store 10 5 15
bladder 3 12 15
stretchy pipeline 14 1 15
glycogen 7 8 15
liver 10 5 15
lungs 3 12 15
pee 3 12 15
breaking down 7 8 15
bean-shaped organs 11 4 15
solid waste 7 8 15
windpipe 8 7 15
gallbladder 9 6 15
Total 92 88 180

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Baseando-se na tabela 8, criou-se o grafico 3 que mostra o valor percentual de amostras
coletadas referentes ao conhecimento e ndo conhecimento das palavras-alvo. Apds a aplicacao
do pos-teste tardio, o percentual de itens lexicais desconhecidos, 51,1% das amostras, superou
ligeiramente o percentual de itens lexicais conhecidos, 48,9%. E importante ressaltar,
entretanto, que embora tenha havido uma reducdo minima do conhecimento lexical oito
semanas apds o experimento, houve retencdo considerdvel das palavras-alvo aprendidas,
apontando um efeito positivo do ambiente em Realidade Aumentada para a aprendizagem de

vocabulario também a longo prazo.
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Gréfico 3 -Resultado do conhecimento lexical do grupo experimental no pos-teste tardio

Pos-teste tardio do grupo experimental:
Realidade Aumentada

100.0%

60.0%

W n3o conhece

B conhece

40.0%

20.0%

0.0%

Comparando-se os resultados do pds-teste imediato com os do pos-teste tardio, a tabela
9, que mostra o percentual de conhecimento das palavras-alvo dos participantes do grupo
experimental apds o intervalo temporal de oito semanas da aplicacdo do experimento, também
confirma a relevancia da Realidade Aumentada no aprendizado de vocabulario. A diferenca
entre os valores obtidos no pds-teste imediato (60,6%) e o pos-teste tardio (48,9 %) foi
calculada pela diferenca entre os valores médios percentuais aferidos em ambos o0s testes. Mais
detalhadamente, enquanto no pds-teste imediato aferiu-se 60,6% de palavras conhecidas, no
poOs-teste tardio o conhecimento lexical obteve um decréscimo para 48,9%, havendo uma
reducdo dos itens lexicais conhecidos de apenas 11,7 pontos percentuais. Tal reducdo, que
indica perdas lexicais na memoria de longo prazo, ja era esperada devido ao processo natural

de desgaste da memdria ou esquecimento.

Tabela 9 - Ganho de aprendizagem entre o0 pds-teste imediato e 0 pos-teste tardio

Conhecimento Conhecimento Ganho de
lexical no pos-teste | lexical no pos-teste aprendizagem
imediato tardio (pontos percentuais)
Valor médio
percentual das 60,6% 48,9% -11,7
palavras-alvo
testadas

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Avaliando comparativamente o ganho de aprendizagem nos testes de vocabulério, o
grafico 4, que considera o conhecimento lexical indicado no pré-teste (16,1%), evidencia o
ganho percentual expressivo de aprendizagem no pos-teste imediato (60,6%) e a retencdo deste
conhecimento lexical na memdria (48,9%), oito semanas apds a exposicdo ao ambiente em

Realidade Aumentada.

Gréfico 4 - Percentual de conhecimento lexical do grupo experimental

Percentual de conhecimento lexical do grupo experimental

100.0%
80.0%
60.6%0

60.0% 48.9%

40.0%
16.1%
20.0%
0.0%
Pré-teste Pés-teste imediato Pés-teste tardio

Concluindo a se¢do dos resultados dos testes de vocabulario do grupo experimental, faz-
se uma analise comparativa dos resultados obtidos no pré-teste, pos-teste imediato e pos-teste
tardio a fim de responder a primeira questao de pesquisa que investiga os efeitos do uso de um
ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a Aprendizagem de vocabulario de inglés
como lingua estrangeira. Os resultados apontam um ganho significativo de aprendizagem para
o aprendizado de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo,
conforme tabelas 7 e 9, respectivamente. Comparando os resultados com o pré-teste, no pos-
teste imediato houve um ganho de 44,5 pontos percentuais e no pds-teste tardio houve um
incremento de 32,8 pontos percentuais. Tal ganho reforca a hipdtese de que o ambiente em

Realidade Aumentada contribuiu significativamente para o aprendizado de vocabulario.
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Acredita-se que tal aprendizado das palavras-alvo a curto e a longo prazo, com base na teoria
da Cognicdo Corporificada, est4, em certa medida, atrelada ao uso do corpo na exploracdo do
ambiente em Realidade Aumentada durante a aprendizagem.

A cognicéo, a luz da Cognigdo Corporificada, esta imbricada as experiéncias sensorio-
motoras e a combina¢do do movimento corporal nas interagdes com o mundo, seja ele real ou
virtual, pode potencializar a codificacdo e, consequentemente a retencdo de informacgéo
(BARSALOU, 2008; 2010). Desse modo, é pertinente ponderar que o uso de sistemas
perceptuais e motores durante o processamento da linguagem exerce um papel relevante na
aprendizagem de lingua visto que nossas estruturas neurais, geralmente usadas para percepcao,
acdo e emocdo sdo selecionadas durante a compreensdo de lingua (BARSALOU, 2008;
BERGEN; FELDMAN, 2008; ATKINSON, 2010). Nesse sentido, as experiéncias perceptivas,
motoras e afetivas dos aprendizes favorecem a internalizagdo de conceitos e significados na
aprendizagem. Tal raciocinio se assemelha a hipotese compreensivel de Krashen (1982) de que
0 input por si so, se for compreensivel para o aprendiz, é condicdo suficiente para adquirir
lingua, neste caso, o0 insumo compreensivel pode ser compreendido como o insumo sensorial
numa perspectiva corporificada de aprendizagem de lingua a medida em que o aprendiz utiliza
a manipulacdo de um objeto virtual ao interagir com o contetdo textual na construcdo de
sentido.

Soma-se a isso o efeito benéfico da hipermodalidade para a aprendizagem visto que o
ambiente hipermodal em Realidade Aumentada possibilita que o participante interaja com o
material hipermodal, imagens tridimensionais representativas das palavras-alvo, por meio da
tela do smartphone e do cubo holografico, permitindo que ele explore e manipule objetos
virtuais mobilizando seus sentidos, em particular, 0 movimento natural do corpo humano
(TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006), o que pode servir de reforco para a aprendizagem e a

retencdo dos itens lexicais aprendidos na memdria.

4.3 Resultados dos testes de vocabulario: grupo controle x grupo experimental

Esta secdo objetiva demonstrar comparativamente os resultados dos testes de
vocabulario aplicados ao grupo experimental e ao grupo controle a fim de responder a segunda
pergunta de pesquisa que propOe verificar qual dos dois ambientes mais contribui para a

aprendizagem e a retencdo do vocabulario de inglés como LE a curto e a longo prazo.
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De modo semelhante ao grupo experimental, o grupo controle contou com 15 alunos do
Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para Internet do Instituto Federal do
Rio de Janeiro (IFRJ) do campus Eng. Paulo de Frontin. Os participantes do grupo controle,
expostos ao ambiente Hipermidia em Desktop, foram classificados para os niveis elementar e
intermediario por meio de teste de nivelamento, sendo 73% dos participantes classificados para
0 nivel elementar e 27% dos participantes classificados para o nivel intermediario. O célculo
dos resultados dos testes de vocabulario (pré-teste, pds-teste imediato e pds-teste tardio) para
verificar o conhecimento lexical do grupo controle seguiu 0s mesmos critérios do grupo
experimental. Como pode ser observado na tabela 10, a primeira coluna apresenta os testes de
vocabulario aplicados ao grupo controle e a segunda coluna mostra os valores percentuais

referentes aos conhecimento lexical das palavras-alvo testadas.

Tabela 10 - Resultado do conhecimento lexical nos testes de vocabulario do grupo

controle
Testes de vocabulario Conhecimento lexical
Pré-teste 14,4%
Pds-teste Imediato 42,8%
Pds-teste Tardio 31,7%

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Comparando os resultados do pré-teste com os do pos-teste imediato, observa-se na
tabela 11 que houve um aumento consideravel no conhecimento das palavras-alvo testadas do
grupo controle. A tabela mostra o ganho de aprendizagem dos itens lexicais dos participantes
apos a exposicao ao experimento. A segunda coluna da tabela apresenta o valor em percentual
das palavras-alvo conhecidas antes do experimento 14,4%, aferido no pré-teste de vocabulario,
e a terceira coluna mostra o valor percentual das palavras-alvo conhecidas apds o experimento,
42,8%. A quarta coluna mostra o ganho de aprendizagem de 28,4 pontos percentuais, obtido
pela diferenca entre os valores médios percentuais do conhecimento lexical no pré-teste e no
pOs-teste imediato. Mais detalhadamente, enquanto no pré-teste verificou-se 14,4% das
palavras conhecidas, no pos-teste imediato, o conhecimento lexical obteve um aumento para
42,8%, havendo um ganho consideravel de aprendizagem dos itens lexicais de 28,4 pontos

percentuais.
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Tabela 11 - Ganho de aprendizagem entre o pré-teste e 0 pos-teste imediato do grupo controle

Conhecimento Conhecimento Ganho de
lexical no pré-teste | lexical no pds-teste aprendizagem
imediato (pontos percentuais)
Valor médio
percentual das 14,4% 42,8% 28,4
palavras-alvo
testadas

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Do mesmo modo, contrastando os resultados do pos-teste imediato com os do pds-teste
tardio, a tabela 12, que mostra o percentual de conhecimento lexical das palavras-alvo testadas
dos participantes do grupo controle apos oito semanas da aplicacdo do experimento, salienta a
importancia do ambiente Hipermidia em Desktop no aprendizado de vocabulario. Enquanto no
poOs-teste imediato aferiu-se 42,8% das palavras conhecidas, no pos-teste tardio verificou-se
uma reducdo do conhecimento lexical para 31,7%, resultando em um decréscimo de 11,1 pontos
percentuais. Ainda que os resultados revelem perdas lexicais na meméria de longo prazo, ja

esperadas devido ao processo natural de desgaste da memoria, elas ndo sdo relevantes.

Tabela 12 - Ganho de aprendizagem entre o pds-teste imediato e o pds-teste tardio do grupo

controle
Conhecimento Conhecimento Ganho de
lexical no Pds-teste | lexical no Pds-teste aprendizagem
imediato tardio (pontos percentuais)
Valor médio
percentual das 42,8% 31,7 % -11,1
palavras-alvo
testadas

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Baseado na tabela 10, o grafico 5 compara o conhecimento lexical obtido no pré-teste,
poOs-teste imediato e tardio, destacando o ganho percentual consideravel de aprendizagem no
poOs-teste imediato (42,8%) e a retencdo do conhecimento lexical na memoria (31,7%) oito
semanas apds a exposicdo ao ambiente Hipermidia em Desktop. O grafico demonstra

claramente a aprendizagem a curto e a longo prazo do grupo controle, indicando que ha um
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expressivo ganho lexical imediatamente apds o experimento, tendendo a uma ligeira queda dos

itens lexicais aprendidos ao longo do tempo.

Gréfico 5 - Percentual de conhecimento lexical do grupo controle

Percentual de conhecimento lexical do grupo

controle
100.0% '
80.0% '
00 ‘
0
40.0% 1 L
14.4%
20.0% ‘
0.0%
pré-teste pés-teste imediato pés-teste tardio

4.3.1 Comparacao dos resultados do pré-teste

Para efeitos de comparacdo dos resultados obtidos no grupo experimental e no grupo
controle, analisou-se sucintamente o desempenho dos grupos testados em cada um dos testes

de vocabulario: pré-teste, pds-teste imediato e pds-teste tardio.

Como pode ser observado no grafico 6, os dois grupos testados nesta pesquisa se
comportaram de modo similar quanto aos resultados do pré-teste de vocabulario: o grupo
experimental obteve o valor médio de 16,1% referente ao conhecimento lexical enquanto o
grupo controle obteve 14,4%. Essa pequena diferenca de conhecimento pode ser explicada pelo
fato de os participantes de ambos 0s grupos possuirem um nivel de conhecimento lexical
aproximado, o que foi aferido no teste de nivelamento aplicado: 60% dos participantes (grupo

experimental) e 73% (grupo controle) foram classificados para o nivel elementar ao passo que
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40% dos participantes (grupo experimental) e 27% (grupo controle) foram classificados para o

nivel intermediario.

Gréfico 6 - Comparacédo dos resultados do pré-teste dos grupos experimental e controle

Comparacao dos resultados do pré-teste dos
grupos experimental e controle
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4.3.2 Comparacao dos resultados do pos-teste imediato

O gréfico 7 apresenta os resultados dos testes de vocabulario aplicados ap6s o
experimento, revelando uma diferenca significativa quanto ao desempenho dos grupos controle
e experimental. O valor médio de aprendizagem das palavras-alvo testadas do grupo controle

foi de 42,8%, enquanto o do grupo experimental foi de 60,6%.
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Gréfico 7 - Comparacdo dos resultados do pds-teste imediato dos grupos experimental e
controle

Comparacao dos resultados do pos-teste
imediato dos grupos experimental e controle
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A tabela 13, que compara os resultados do pré-teste com os do pés-teste imediato de
ambos 0s grupos, revela maior ganho de aprendizagem para 0s participantes do grupo
experimental. Os participantes do grupo experimental tiveram melhor desempenho na
aprendizagem de vocabulario de 44,5 pontos percentuais, comparado ao grupo controle, que
obteve apenas 28,4 pontos percentuais. Tal resultado revela que o ambiente em Realidade
Aumentada contribuiu significativamente para a aprendizagem de vocabulario a curto prazo.
Uma possivel explicacdo, segundo os pressupostos da Cognicdo Corporificada, é que a
aprendizagem esta intrinsicamente ligada as experiéncias corporificadas com o ambiente
externo. Dessa forma, o ambiente em Realidade Aumentada, por sua natureza mais interativa e
imersiva, permite que os participantes, a medida que manipulam e interagem com o material
hipermodal, mobilizem mais o sistema sensorio-motor no cérebro, proporcionando uma
experiéncia mais rica e eficaz com o contetdo aprendido e, consequentemente, obtendo um
melhor desempenho na aquisicdo lexical. Ao passo que no ambiente Hipermidia em Desktop,
apesar da aprendizagem ser favorecida também pela interatividade com o material, o
movimento corporal e a interagdo dos participantes com as diferentes modalidades s&o mais

reduzidas por dependerem predominantemente do teclado e do mouse e, como resultado, o
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sistema sensorio-motor do aprendiz € menos ativado e a aprendizagem comparativamente

menos favorecida.

Tabela 13 - Comparacéo do ganho de aprendizagem entre o pré-teste e o pds-teste imediato

Conhecimento
lexical no pré-teste

Conhecimento
lexical no pos-teste

Ganho de
aprendizagem

imediato (pontos percentuais)
Grupo experimental 16,1% 60,6% 44,5
Grupo controle 14,4% 42,8% 28,4

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

4.3.3 Comparacao dos resultados do pos-teste tardio

O grafico 8 compara o desempenho dos grupos experimental e controle no pds-teste

tardio aplicado aos participantes em um intervalo de oito semanas ap0s o experimento. O

resultado dos pds-testes tardios revela que o valor medio percentual de palavras conhecidas é

maior no grupo experimental, 48,9% comparado a 31,7% no grupo controle.

Grafico 8 - Comparacdo dos resultados do pos-teste tardio dos grupos experimental e controle
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A tabela 14 mostra a diferenca percentual entre o pos-teste imediato e o pos-teste tardio,

revelando perda lexical tanto para o grupo experimental de 11,7 pontos percentuais quanto para

0 grupo controle de 11,1 pontos percentuais. Muito embora a perda lexical tenha sido similar

para os dois grupos, ela ndo é significativa, 0 que comprova que ambos 0s grupos retiveram o

vocabulario aprendido na memoria e, portanto, se beneficiaram dos ambientes aos quais

estiveram expostos para aprender vocabulario. Esses dados séo consistentes com os estudos de

Saito (2015) que comparou uso da hipermidia e de textos verbais na aquisi¢do lexical. Eles

constataram que a memoria tende a esquecer os itens lexicais se eles ndo forem repetidos e

revisados constantemente, 0 mesmo raciocinio pode ser estendido para o ambiente em

Realidade Aumentada.

Tabela 14 - Comparac¢do do ganho de aprendizagem entre o pos-teste imediato e o pds-teste
tardio

Conhecimento
lexical no pos-teste
imediato

Conhecimento
lexical no pos-teste
tardio

Ganho de
aprendizagem
(pontos percentuais)

Grupo experimental 60,6%

48,9%

-11,7
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Grupo controle 42,8% 31,7% -11,1

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A tabela 15 mostra o ganho de aprendizagem do grupo controle e do grupo experimental
resultante da diferenca entre o conhecimento lexical antes do experimento, aferido pelo pré-
teste, e a retencdo das palavras-alvo testadas oito semanas apds o experimento, aferida pelo p6s-
teste tardio. Como observado na tabela 15, a segunda coluna apresenta o resultado do
conhecimento lexical aferido no pré-teste de vocabulario, o grupo experimental obteve 16,1%
ao passo que o grupo controle obteve 14,4%. A terceira coluna, por sua vez, apresenta o
resultado do poés-teste tardio oito semanas ap0s o0 experimento, verificando-se 48,9% de
conhecimento das palavras aprendidas no grupo experimental e 31,7% no grupo controle. Por
fim, a quarta coluna mostra o ganho de aprendizagem em pontos percentuais obtido pela
diferenca entre os valores médios percentuais de conhecimento lexical no pré-teste e no pos-
teste tardio. O grupo experimental reteve 32,8 pontos percentuais de itens lexicais conhecidos

enquanto o grupo controle reteve 17,3 pontos percentuais.

Na condicdo comparativa, observa-se que tanto o ambiente Hipermidia em Desktop
quanto o ambiente em Realidade Aumentada promovem a aprendizagem de vocabulario de
inglés como lingua estrangeira a longo prazo. No entanto, salienta-se que os resultados do grupo
experimental, 32,8 pontos percentuais, foram mais expressivos quando comparados aos do
grupo controle, 17,3 pontos percentuais. Tal resultado indica que a exposi¢do ao ambiente em
Realidade Aumentada foi mais benéfica no que diz respeito a aprendizagem de vocabulario a

longo prazo.

Tabela 15 - Comparac¢do do ganho de aprendizagem entre o grupo controle e grupo
experimental

Conhecimento
lexical no pré-teste

Conhecimento
lexical no pos-teste

Ganho de
aprendizagem

tardio (pontos percentuais)
Grupo experimental 16,1% 48,9% 32,8
Grupo controle 14.4% 31.7% 173

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Concluindo, esta se¢éo objetivou demonstrar comparativamente os resultados dos testes
de vocabulério aplicados ao grupo experimental e ao grupo controle para verificar qual dos dois
ambientes, Realidade Aumentada ou Hipermidia em Desktop, mais contribuiu para a
aprendizagem e a retengdo do vocabulério de inglés como LE a curto e a longo prazo,
respondendo, assim, a segunda pergunta de pesquisa. Salienta-se que tanto o ambiente em RA
quanto o ambiente Hipermidia em Desktop promoveram a aprendizagem lexical em inglés
como Lingua Estrangeira a curto e a longo prazo. No entanto, salienta-se ainda que os resultados
obtidos com a testagem no ambiente em RA foram melhores no que tange a aprendizagem e
retencdo dos itens lexicais aprendidos, ou seja, a curto e a longo prazo. Conjectura-se que a
prevaléncia do ambiente em Realidade Aumentada no aprendizado de vocabulario se deva a
possibilidade de o participante interagir com o material hipermodal por meio da tela do
smartphone e do cubo holografico, permitindo que ele acione, visualize, manipule ou altere
objetos virtuais utilizando seus sentidos, em particular, 0 movimento natural do corpo humano
(TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006). Segundo os estudos na area de Cognicao Corporificada
de Kuo et al. (2014), quando uma modalidade motora € inserida no processo de aprendizagem,
malis areas sensorio-motoras no cérebro sdo ativadas, resultando em tracos de memoria mais
fortes (GOLDIN-MEADOW, 2011; JOHNSON-GLENBERG, 2018). Em outras palavras,
guanto maior o engajamento motor na realizacdo de uma atividade, maior o aprendizado e mais

duradoura a retencéo lexical.

Ja o ambiente Hipermidia em Desktop propicia a interacdo com o material hipermodal
por meio do movimento corporal, em menor grau, utilizando-se o mouse e o teclado e ou a tela
do Desktop ou smartphone. Entende-se que esta interacao por ser mais estatica tem a propenséao
de ativar em menor escala areas sensorio-motoras no cérebro durante o processamento
cognitivo e, portanto, resultou em menor ganho de aprendizagem quando comparada com a

Realidade Aumentada.

4.4 Resultados dos testes de vocabulario do grupo experimental em diferentes niveis de
proficiéncia

Esta subsecdo propde responder a terceira pergunta de pesquisa, que investiga a
contribuicdo do ambiente em Realidade Aumentada para 0 ensino e a aprendizagem de

vocabulario nos diferentes niveis de proficiéncia: elementar e intermediario.
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Para tanto, apresenta-se, inicialmente, na tabela 16, o nimero total de amostras dos itens
lexicais coletados no pré-teste, pos-teste imediato e poOs-teste tardio nos niveis elementar e
intermediario. Como pode ser observado, 0 mesmo nimero de amostras foi coletado nos testes
de vocabulario para que a analise comparativa pudesse ser realizada de forma justa para cada

nivel de proficiéncia.

Tabela 16 - NUmero total de amostras dos itens lexicais coletados nos testes de vocabulario
nos niveis elementar e intermediéario.

Niveis de proficiéncia pré-teste pds-teste imediato pds-teste tardio
Elementar 108 108 108
Intermediario 72 72 72
Total 180 180 180

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A tabela 17 mostra o nimero de amostras coletadas dos itens lexicais conhecidos no
pré-teste, pds-teste imediato e pds-teste tardio considerando as 12 palavras-alvo testadas, nos
niveis elementar e intermediario. O resultado aferido nos testes segue a seguinte distribuicéo:
na primeira linha, observou-se 15 amostras do conhecimento lexical no pré-teste, 55 amostras
no pos-teste imediato e 44 amostras no pds-teste tardio para o nivel elementar. Na segunda
linha, obteve-se 14, 54 e 44 amostras do conhecimento lexical no pré-teste, pds-teste imediato
e pbs-teste tardio para o nivel intermediario, respectivamente. Finalmente, a terceira linha
apresenta o nimero total de amostras coletadas referente ao conhecimento lexical em cada um

dos testes de vocabulario, considerando os niveis de proficiéncia.

Tabela 17 - Conhecimento lexical nos testes de vocabulario nos niveis elementar e
intermediario

Niveis de proficiéncia pré-teste pds-teste imediato pés-teste tardio

Elementar
15 55 44

Intermediario
14 54 44

Total

29 109 88
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Cabe informar que a semelhanca nas amostras observadas na tabela 17 entre os niveis
elementar (15, 55 e 44 amostras) e intermediario (14, 54 e 44 amostras) nos testes de
vocabulario é meramente numérica, ela ndo representa a proporcionalidade em relacdo ao
namero de participantes distribuidos em cada nivel, sendo 9 participantes em nivel elementar e

6 participantes em nivel intermediério.

Por fim, a tabela 18 apresenta o conhecimento lexical das palavras-alvo, em valores
percentuais, antes do experimento, imediatamente apds 0 experimento e oito semanas apos 0
experimento. O valor percentual foi obtido pela divisdo do nimero de amostras coletadas nos
testes de vocabulario (pre-teste, poOs-teste imediato e pos-teste tardio) referentes ao
conhecimento lexical das palavras-alvo testadas pelo nimero total de amostras esperadas para
cada nivel de proficiéncia multiplicado por 100. Os dados da tabela apresentam os seguintes
resultados: os participantes em nivel elementar obtiveram 13,9% de conhecimento lexical no
pré-teste, 50,9% no pos-teste imediato e 40,7% no pds-teste tardio, enquanto os participantes
em nivel intermediario obtiveram 19,4% no pré-teste, 75,0% no pos-teste imediato e 61,1% no

pos-teste tardio.

Tabela 18 - Conhecimento lexical nos testes de vocabulario em valor percentual nos niveis
elementar e intermediario

Niveis de proficiéncia pré-teste pés-teste imediato poés-teste tardio
Elementar 13,9% 50,9% 40,7%
Intermediario 19,4% 75,0% 61,1%

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Na condicdo comparativa, a tabela 18 revela que houve um ganho expressivo dos itens
lexicais conhecidos para o nivel elementar de 13,9%, no pré-teste, para 50,9%, no pds-teste
imediato. No entanto, observa-se que houve uma ligeira queda de conhecimento lexical oito
semanas ap0s a exposicdo ao ambiente em Realidade Aumentada, de 50,9% no pOs-teste
imediato para 40,7% no pds-teste tardio. O nivel intermediario segue a mesma tendéncia, um

aumento significativo entre o pré-teste e o pos-teste imediato de 19,4% para 75,0%; € um
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decréscimo, indicando perda lexical, de 75,0% para 61,7%. Tais resultados indicam redugéo no

namero de palavras-alvos aprendidas a longo prazo, ja indicados na literatura (SAITO, 2015).

Para fazer uma andlise da diferenca de aprendizagem dos participantes dos niveis
elementar e intermediario, calculou-se a diferenca dos valores médios percentuais do
conhecimento lexical obtidos no pré-teste, pos-teste imediato e pos-teste tardio para cada nivel.
Destaca-se que a diferenca entre o valor final e o valor inicial é a variagdo em pontos percentuais
do conhecimento lexical aferido, variagdo esta que indica perda ou ganho de aprendizagem. A
tabela 19 apresenta os resultados obtidos. A tabela revela que houve ganho significativo de
aprendizagem nos dois niveis de proficiéncia, elementar e intermediario, em lingua inglesa
antes e imediatamente ap0s o experimento. No entanto, o nivel de proficiéncia que demonstrou
maior ganho de aprendizagem a curto prazo foi o nivel intermediario com 55,6 pontos
percentuais ao passo que o elementar obteve ganho de 37,0 pontos percentuais. Conjectura-se
que o ambiente em Realidade Aumentada pode ter favorecido mais os participantes em nivel
intermediario devido ao maior conhecimento linguistico e de mundo. Tal resultado corrobora
os estudos de Procopio (2016) que verificou o efeito de um ambiente hipermidia na
compreensdo leitora de alunos de inglés. A pesquisadora observou que os participantes em nivel
intermediario apresentaram melhor desempenho do que os alunos em nivel elementar.
Igualmente, assume-se aqui que tal diferenca esta relacionada ao maior dominio linguistico
desses participantes, considerado um fator determinante para a compreensao das informacoes
multimodais presentes no ambiente, ja que eles puderam explorar o ambiente com maior fluidez
cognitiva, acessando as diferentes modalidades ao mesmo tempo que focavam sua atencéo ao
contetdo. Conjectura-se, também, que os alunos em nivel intermediario pelo fato de possuirem
maior conhecimento da lingua-alvo, foram capazes de fazer mais inferéncias considerando o
contexto global do conteido durante o tour guiado e a atividade de compreensdo oral, ja que as
modalidades verbal e visual do ambiente forneceram informacGes de forma mais direta e

objetiva.

Tabela 19 - Ganho de aprendizagem entre o pré-teste e o pds-teste imediato nos niveis
elementar e intermediario de proficiéncia

Conhecimento Conhecimento Ganho de
lexical no pré-teste | lexical no pos-teste | aprendizagem em
imediato pontos percentuais

Elementar 13,9% 50,9% 37,0
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Intermediario

19,4% 75,0% 55,6

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Na mesma direcdo, analisando o ganho de aprendizagem entre o pos-teste imediato e 0
pos-teste tardio nos diferentes niveis de proficiéncia, obteve-se os resultados apresentados na
tabela 20. Detalhadamente, o conhecimento lexical dos participantes em nivel elementar aferido
no pos-teste imediato foi de 50,9% e no pds-teste tardio de 40,7%. Os participantes em nivel

intermediéario, por sua vez, obtiveram 75,0% no pds-teste imediato e 61,1% no pds-teste tardio.

Observa-se, na tabela, perda na retencdo de vocabulario nos dois niveis de proficiéncia
a longo prazo. Houve uma reducéo de 10,2 pontos percentuais entre o0 pos-teste imediato e o
pos-teste tardio para o nivel elementar e 13,9 pontos percentuais para o nivel intermediario.
Muito embora os resultados indiquem perda do conhecimento lexical na memoria, eles néo séo
significativos individualmente, para cada um dos niveis de proficiéncia, nem na condicéo
comparativa entre 0os niveis de proficiéncia. Fica evidente, portanto, que o ambiente em
Realidade Aumentada contribui para o aprendizado de vocabulario a longo prazo tanto para
aprendizes em nivel elementar quanto intermediario de lingua estrangeira, em particular do

inglés.

Tabela 20 - Ganho de aprendizagem entre 0 pos-teste imediato e pds-teste tardio nos niveis
elementar e intermediario de proficiéncia

Conhecimento
lexical no pos-teste

Conhecimento
lexical no pos-teste

Ganho de
aprendizagem em

imediato tardio pontos percentuais
Elementar 50,9% 40,7% -10,2
Intermediario 75,0% 61,1% -13,9

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Por fim, a tabela 21 apresenta, na segunda coluna, o conhecimento dos itens lexicais
aferido no pré-teste de vocabulario. Os participantes em nivel elementar obtiveram 13,9% ao
passo que os participantes em nivel intermediario obtiveram 19,4%. A terceira coluna mostra o
resultado do poOs-teste tardio oito semanas ap0s a exposicdo ao ambiente, no qual 0s

participantes em nivel elementar lograram 40,7% das palavras aprendidas e 0s participantes em
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nivel intermediario 61,1%. Por ultimo, a quarta coluna salienta o ganho de aprendizagem dos
niveis elementar e intermediario resultante da diferenca entre o conhecimento lexical estimado
no pré-teste e a retencdo das palavras-alvo aprendidas no pos-teste tardio. Participantes em nivel
elementar retiveram 26,8 pontos percentuais ao passo que participantes em nivel intermediario
alcancaram 41,7 pontos percentuais. Comparativamente, ambos o0s niveis elementar e
intermediario foram beneficiados pela exposi¢do ao ambiente em Realidade Aumentada, como
apontado anteriormente, promovendo o aprendizado do vocabulério de inglés. Contudo, a
tabela evidencia que os resultados do nivel intermediario, 41,7 pontos percentuais, foram

melhores quando comparados ao nivel elementar que obteve 26,8 pontos percentuais.

Tabela 21 - Ganho de aprendizagem entre o pré-teste e pds-teste tardio por nivel de
proficiéncia

Conhecimento
lexical no pré-teste

Conhecimento
lexical no pos-teste

Ganho de
aprendizagem em

tardio pontos percentuais
Elementar 13,9% 40,7% 26,8
Intermediario 19,4% 61,1% 41,7

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Finalizando esta secdo de resultados dos testes de vocabulario do grupo experimental
nos diferentes niveis de proficiéncia, o conhecimento lexical aferido nos testes revelou que
aqueles que mais se beneficiaram do ambiente em Realidade Aumentada a curto e a longo prazo
foram os participantes em nivel intermediario, conforme tabelas as 19 e 21. Entretanto,
analisando comparativamente os resultados do pds-teste imediato e tardio para 0s grupos,
elementar e intermediario, fica claro que ambos os grupos se beneficiaram significativamente
do uso da Realidade Aumentada para o aprendizado de vocabulario, conforme tabela 21.
Conjectura-se que a superioridade nos resultados do grupo intermediario se deva ao maior
conhecimento linguistico e, portanto, maior facilidade na exploracdo com o seu corpo da
diversidade de input e modalidades disponiveis no ambiente em Realidade Aumentada. Além
de que tal conhecimento proporcionou maior capacidade de inferéncia devido ao maior
conhecimento das palavras do ambiente que possivelmente forneceriam pistas para a apreensao
do vocabulario desconhecido. Assim, a interacdo no ambiente por meio de recursos como

imagem tridimensional, animacdo, conhecimento de mundo fornecem pistas extralinguisticas
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que contribuem para a inferéncia e o aprendizado de vocabulario. J& o grupo elementar, por
apresentar menor conhecimento linguistico, foi exposto a um volume maior de palavras
desconhecidas, além de ter que gerenciar a exploracao dos varios recursos hipermodais com o

uso do corpo, o que pode ter gerado uma sobrecarga cognitiva dificultando o aprendizado.

Os resultados obtidos nos diferentes niveis de proficiéncia corroboram a literatura
(COADY, 1997; SCARAMUCCI, 1995; GATTOLIN, 1998; SOUZA, 2004) que aponta a
importancia do conhecimento limiar para a inferéncia e aprendizagem de palavras novas em
Lingua Estrangeira. Comparando os grupos de nivel elementar e intermediario, observou-se
que ambos 0s niveis possuiam uma pequena diferenca no que se refere ao limiar de
conhecimento lexical, nivel elementar (13,9%) e nivel intermediario (19,4%) antes do
experimento (Tabelas 18 e 21). ApOs o0 experimento os participantes em nivel intermediario
apresentam maior conhecimento (75,0%) distanciando-se daqueles em nivel elementar
(50,0%). Conjectura-se que a baixa proficiéncia dos participantes em nivel elementar na lingua-
alvo tenha dificultado a aprendizagem implicita de vocabulario por meio da inferéncia em
contexto, dado que estes participantes tiveram que lidar com um nimero maior de palavras
desconhecidas no ambiente. Torna-se pertinente, portanto, a ado¢do de uma abordagem
explicita de ensino, de modo a assegurar que o aprendiz alcance um limiar de competéncia
lexical que o habilite a aprendizagem implicita. Ja os participantes em nivel intermediario por
possuir um nivel de proficiéncia mais elevado, pode ter se beneficiado desta condicao para criar
mais associacdes entre o significado das palavras-alvo no contexto, além de estabelecer
associacgdes entre as diferentes modalidades presentes no ambiente, o que pode ter gerado maior
retencdo das palavras aprendidas. Além disso, quando as palavras ja fazem parte do repertorio
prévio do aluno, de seu conhecimento de mundo, de suas estratégias para inferir seu significado,

o0 aprendizado de novas palavras é facilitado.

4.5 Resultados do questionario de avaliacédo: grupo controle e grupo experimental

Ao final dos experimentos, 0s seguintes questionarios de avaliacdo, embasados no
questionario MAREEA de Herpich et al. (2019), foram aplicados: MAAVIRA (Modelo de
Avaliacdo da Aprendizagem de VVocabulario de inglés como Lingua Estrangeira para Realidade
Aumentada) ao grupo experimental e MAAVIAH (Modelo de Avaliagdo da Aprendizagem de

Vocabulario de inglés como Lingua Estrangeira para Ambiente Hipermidia) ao grupo controle,
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para que os participantes pudessem avaliar sua experiéncia de aprendizagem de vocabulario.
Os resultados dos questionarios foram analisados com base nos seguintes fatores de qualidade:
Usabilidade, Engajamento/Motivacdo e Aprendizagem Hipermodal, a fim de responder a quarta
pergunta de pesquisa: Em que medida o movimento corporal contribui para o Ensino e a

Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira na Realidade Aumentada?

4.5.1 Resultados do grupo experimental

O questionario de avaliacgdo MAAVIRA objetivou avaliar o ambiente em Realidade
Aumentada na perspectiva dos participantes do grupo experimental. Esta secdo apresenta 0s
resultados obtidos no questionario em quadros para cada fator de qualidade contendo suas
dimensdes e assertivas correspondentes. A primeira coluna dos quadros apresenta as dimensdes,
a segunda coluna lista as assertivas referentes as dimensdes, e a terceira, quarta e quinta colunas
apresentam, respectivamente, a seguinte escala de verificagdo: concordo, indicando que 0s
participantes concordam com a assertiva; discordo, caso eles discordem da assertiva e ndo sei,

caso ndo concordem nem discordem da assertiva.

O quadro 8 apresenta os resultados do primeiro item do questionario que focou no fator
de qualidade Usabilidade, com as suas dimensdes Operabilidade e Aprendizibilidade.
Analisando as respostas dadas a assertiva 1 (1. Usar o app de RA (botdes e icones de opcdes) e
interagir com as informacGes apresentadas foi facil para mim), pertencente a dimensédo
Operabilidade, observa-se que a grande maioria, 93,3% dos participantes concordaram e apenas
6,7% dos participantes discordaram desta assertiva, relatando dificuldade para usar o app de
Realidade Aumentada. Em relacdo a assertiva 2 (2. Senti que foi confortavel segurar o celular
enquanto manuseava 0 cubo ao mesmo tempo.), pertencente a dimensdo Aprendizibilidade,
mais da metade dos participantes, 60% reportaram que se sentiram confortaveis em segurar o
celular enquanto manuseava o cubo, enquanto 20% relataram desconforto e 20% ndo souberam
responder a assertiva. Considerando as respostas que indicaram desconforto (20%) e as que ndo
souberam informar (20%), conjectura-se que boa parte dos participantes, 40%, nao tenham se
sentido confortaveis no uso dos recursos digitais devido a pouca ou nenhuma familiarizacéo
com contextos educativos que requerem o uso do movimento corporal em ambientes imersivos

na aprendizagem. Além do fato de que interagir com o celular e o cubo simultaneamente, e
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manter o foco no conteldo pode ter gerado um grande esforco cognitivo, resultando, assim, em

um certo grau de desconforto e/ou falta de atencdo durante a experiéncia.

Quadro 8 - Resultados do Questionario de Avaliacdo do grupo experimental para o fator

Usabilidade
Dimensdes Assertivas concordo | discordo nao sei
1. Usar o app de RA (botdes e icones de
Operabilidade opcOes) e interagir com as informagdes 93,3% 6,7% 0,0%

apresentadas foi facil para mim.
2. Senti que foi confortavel segurar o celular
Aprendizibilidade | enquanto manuseava o cubo a0 mesmo tempo. 60,0% 20,0% 20,0%

O grafico 9 apresenta a média das respostas dadas pelos participantes, indicando uma
percepcdo geral quanto ao fator de qualidade Usabilidade. Observa-se que a grande maioria,
76,7%, em média, concordaram que foi confortavel usar e interagir simultaneamente com o app
de RA e o cubo holografico. Apenas 13,3%, em média, ndo relataram essa facilidade devido,
possivelmente, ao desconforto e a pouca familiaridade com o uso desse tipo de tecnologia em

contexto educativo, explicitado anteriormente, e 10%, em media, ndo souberam informar.

Grafico 9 - Média dos resultados do Questionario de Avaliacdo para o fator Usabilidade
do grupo experimental

m Concordo
m Discordo
= Nao sei

O segundo item do questionério refere-se ao fator de qualidade Engajamento/Motivagao

orientado pelas dimens@es: Aceitabilidade, Envolvimento, Novidade, Relevancia e Satisfacao.
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O quadro 9 mostra os resultados para cada uma das dimensbes e assertivas do fator
Engajamento/ Motivacdo. Analisando as respostas dadas a assertiva 3 (3. A experiéncia de
interagir com o contetdo educacional deste app de RA utilizando as méos foi gratificante),
pertencente a dimensao Aceitabilidade, 66,7% dos participantes concordaram que a experiéncia
foi gratificante, enquanto apenas 6,7% dos participantes discordaram e 26,6% ndo souberam
informar. Em relagdo a assertiva 4 (4. Eu estava tdo envolvido aprendendo novo vocabulario
com este app de RA que ignorei o ambiente ao meu redor e perdi a no¢do do tempo) da
dimensdo Envolvimento, 66,7% dos participantes relataram que se sentiram imersos na
atividade, enquanto 20% discordaram e 13,3% n&o conseguiram avaliar a imersdo durante a
realizacdo da atividade. Na assertiva 5 (5.0 app de RA despertou minha curiosidade para
aprender vocabulario), pertencente a dimensdo Novidade, 80,0% dos participantes
concordaram que o app de RA despertou sua curiosidade e apenas 20,0% dos participantes ndo
souberam informar. Na assertiva 6 (6. O conteido educacional deste app € relevante para meu
aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa), que trata da relevancia do contetdo
educacional para a aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa, referente a dimenséo
Relevancia, 93,3% dos participantes consideraram relevante o ambiente em Realidade
Aumentada para o aprendizado de vocabulario, ao passo que apenas 6,7% dos participantes ndo
souberam responder. Na assertiva 7 (7. Eu realmente gostei de estudar/aprender vocabulario
com este app de RA que gostaria de aprender mais), pertencente a dimenséo Satisfacdo, 100%,
ou seja, todos os 15 participantes relataram um elevado grau de satisfacdo e motivacdo para

aprender vocabulario com o uso da Realidade Aumentada.

Quadro 9 - Resultados do Questionario de Avaliacdo do grupo experimental para o fator
Engajamento/Motivacéo

Dimensoes Assertivas concordo | discordo | nao sei
3. A experiéncia de interagir com o conteldo
Aceitabilidade educacional deste app de RA utilizando as méos 66,7% 6,7% 26,6%

foi gratificante.

4. Eu estava tdo envolvido aprendendo novo
Envolvimento vocabuldrio com este app de RA que ignorei o 66,7% 20,0% 13,3%
ambiente ao meu redor e perdi a nogdo do tempo.
5. O app de RA despertou minha curiosidade para
Novidade aprender vocabulério. 80,0% 0,0% 20,0%

6. O conteldo educacional deste app é relevante
Relevancia para meu aprendizado de vocabulario em Lingua 93,3% 0,0% 6,7%
Inglesa.
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7. Eu realmente gostei de estudar/aprender
Satisfacéo vocabulario com este app de RA que gostaria de | 100,0% 0,0% 0,0%
aprender mais.

O grafico 10 indica a média das respostas dadas pelos participantes, apontando o grau
de engajamento proporcionado pelo ambiente em Realidade Aumentada. Como pode ser
observado, o gréfico evidencia que 81,4% dos participantes em média se sentiram engajados e
motivados com o uso do app no ambiente, apenas 5,3% em média, discordaram e 13,3% ndo

souberam informar.

De modo geral, os resultados obtidos no fator de qualidade Engajamento/Motivagédo
mostram que a maioria dos participantes apontaram a experiéncia de interacdo com o app de
RA e o manuseio do cubo positiva, considerando-a gratificante e envolvente. Tais resultados
confirmam aqueles obtidos no fator de qualidade Usabilidade (grafico 9), no qual 76,7%
concordaram que foi confortavel e facil manipular os recursos digitais e interagir no ambiente

em Realidade Aumentada.

Grafico 10 - Média dos resultados do Questionario de Avaliacdo para o fator
Engajamento/Motivacédo do grupo experimental

m Concordo
® Discordo
= Nao sei

O terceiro item do questionario refere-se ao fator de qualidade Aprendizagem
Hipermodal, orientado pela dimensdo Efetividade, que considera ndo apenas o efeito da
hipermodalidade em um ambiente em Realidade Aumentada, mas também a explorac¢éo do uso
do movimento corporal na aprendizagem. Os resultados obtidos para a dimenséo Efetividade e

suas assertivas sdo mostrados no quadro 10. Na dimenséo Efetividade, a assertiva 8 (8. Este
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app de RA me permitiu compreender melhor o significado das palavras, podendo tocar os
objetos virtuais) aponta que, 86,7% dos participantes concordaram que o app de RA permitiu
compreender melhor o significado das palavras enquanto 13,3% dos participantes nédo
souberam responder. De acordo com os participantes, o app de RA permitiu compreender
melhor o significado das palavras pois possibilitou que eles tocassem e manipulassem 0s
objetos virtuais. Com base na Teoria da Cognic¢do Corporificada, a modalidade motora parece
contribuir para o aprendizado de vocabulario, uma vez que a forma como processamos a
linguagem e adquirimos conhecimento séo alicergadas em nossos estados e agdes corporais
(BERGEN; FELDMAN, 2008; ATKINSON, 2010). Em outras palavras, os estimulos
corporificados e sensoriais, como manipular objetos virtuais diretamente como as maos,
auxiliariam no processamento do conteido e na construcdo de representacdes internas mais
precisas e, portanto, contribuiriam para a aprendizagem. Na assertiva 9 (9. As
imagens/animagdes do app de RA contribuiram para meu aprendizado de vocabulario), 93,3%
dos participantes concordaram que as imagens e animagdes contribuiram para o aprendizado
do significado das palavras desconhecidas, e apenas 6,7% dos participantes ndo concordaram

nem discordaram da assertiva.

Prosseguindo com a anélise da dimensdo Efetividade, na assertiva 10 (10. O som/audio
do app de RA contribuiu para meu aprendizado de vocabulario), para 26,6% dos participantes
0 som/audio do app de RA contribuiu para o aprendizado de vocabulario, enquanto 6,7% dos
participantes discordaram e 66,7% dos participantes ndo souberam responder. Cabe destacar
gue a modalidade sonora foi a menos explorada pelos participantes durante o experimento. Uma
possivel explicacdo para esse resultado € a ndo oferta da pronuncia das palavras desconhecidas
no app de RA. O Unico recurso sonoro disponivel no app € a leitura do paragrafo introdutorio
sobre o corpo humano. Na assertiva 11 (11. Usar o movimento do corpo (méos) para manipular
e interagir com o cubo e app de RA contribuiu para meu aprendizado de vocabuléario), 53,3%
concordaram que usar as maos e interagir como o cubo e o app de RA contribuiu para o
aprendizado de vocabulario, ao passo que 13,3% dos participantes ndo concordaram e 33,4%
ndo souberam responder. Um resultado similar foi observado na assertiva 2 (2. Senti que foi
confortavel segurar o celular enquanto manuseava o cubo ao mesmo tempo), pertencente a
dimensdo aprendizibilidade do fator Usabilidade, a saber: 60% reportaram que se sentiram
confortaveis em segurar o celular enquanto manuseava o cubo, ao passo que 20% relataram
desconforto e 20% ndo souberam responder a questdo. Acredita-se que tais resultados, como ja

explicitado, se devam ao fato de os participantes terem que manusear o celular e o cubo ao
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mesmo tempo e ainda ficarem atentos ao contetudo do app. Cabe destacar que a adocdo de
tecnologias em Realidade Aumentada em contexto de aprendizagem é recente e merece um
olhar mais atento, dada sua inovagdo e complexidade técnica na apresentacdo de conteldo
informacional, o que pode levar os alunos a uma sobrecarga cognitiva na realizacéo de tarefas.
Além disso, os participantes ndo estdo habituados a usar o movimento corporal, mais
especificamente 0 movimento das méaos, integrado & uma atividade de aprendizagem. Por fim,
a assertiva 12. (12. As informacdes textuais do app de RA contribuiram para meu aprendizado
de vocabulario) mostra que a modalidade verbal, semelhantemente a modalidade visual,
apontou 0os mesmos resultados. Para 93,3% dos participantes, as informacdes textuais do app
de RA contribuiram para o aprendizado de vocabulario e somente 6,7% dos participantes ndo

souberam responder.

Quadro 10 - Resultados do Questionario de Avaliacdo do grupo experimental para o fator
Aprendizagem Hipermodal

Dimensoes Assertivas concordo | discordo | ndo sei

8. Este app de RA me permitiu compreender

melhor o significado das palavras, podendo tocar 86,7% 0,0% 13,3%
0s objetos virtuais.

9. As imagens/animacBes do app de RA
contribuiram para meu aprendizado de
vocabulario

o 10. O som/audio do app de RA contribuiu para
Efetividade meu aprendizado de vocabulario.

93,3% 0,0% 6,7%

26,6% 6,7% 66,7%

11. Usar o movimento do corpo (mé&os) para
manipular e interagir com o cubo e app de RA
contribuiu para meu aprendizado de vocabulario.
12. As informacbes textuais do app de RA
contribuiram para meu aprendizado de
vocabulario.

53,3% 13,3% 33,4%

93,3% 0,0% 6,7%

O gréfico 11 evidéncia a percepcdo dos participantes quanto a relevancia da
hipermodalidade na aprendizagem. Como pode ser observado, a maioria dos participantes
70,7%, em média, concordaram que as diferentes modalidades na apresentacdo da informacao,
incluindo a visual, sonora, verbal e sobretudo a motora, contribuem consideravelmente para a

aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa.
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Gréfico 11 - Média dos resultados do Questionario de Avaliagdo para o fator
Aprendizagem Hipermodal do grupo experimental

m Concordo
m Discordo

m Nao sei

4.5.2 Resultados do grupo controle

Esta subsecdo visa apresentar os resultados do questionério de avaliagdo MAAVIAH
aplicado ao grupo controle que objetivou avaliar o ambiente Hipermidia em Desktop na
perspectiva dos participantes, conforme apresentado no capitulo de metodologia. Assim como
0 questionario MAAVIRA, aplicado ao grupo experimental, o questionario MAAVIAH é
composto pelos seguintes fatores de qualidade: Usabilidade, Engajamento/Motivacdo e
Aprendizagem Hipermodal. Os resultados obtidos sdo apresentados em quadros para cada fator
de qualidade contendo suas dimensdes e assertivas correspondentes. A primeira coluna dos
quadros apresenta as dimensdes, a segunda coluna lista as assertivas referentes as dimensoes, e
a terceira, quarta e quinta colunas apresentam, respectivamente, a seguinte escala de
verificacdo: concordo, indicando que os participantes concordam com a assertiva; discordo,

caso eles discordem da assertiva e ndo sei, caso ndo concordem nem discordem da assertiva.

O quadro 11 apresenta o primeiro item do questionario, o fator de qualidade Usabilidade
com suas dimensdes Operabilidade e Aprendizibilidade. Analisando as respostas dadas a
assertiva 1 (1. Usar o ambiente (botdes e icones de opg¢des) e interagir com as informacdes
apresentadas foi facil para mim), pertencente a dimensao Operabilidade, observa-se que 93,3%,
concordaram com a assertiva e apenas 6,7% dos participantes ndo concordaram. Em relagdo
assertiva 2 (2. Senti que foi confortavel segurar o mouse (clicar e selecionar) ou tocar na tela
do celular enquanto navegava pelo ambiente), pertencente a dimensdo Aprendizibilidade, 80%

relataram que se sentiram confortaveis em segurar 0 mouse e/ou celular enquanto realizavam
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as atividades e 20% discordaram com a assertiva. Igualmente ao grupo experimental, utilizar o
mouse/celular para interagir no ambiente e, a0 mesmo tempo, focar no conteudo durante a
aprendizagem, pode ter proporcionado um esforgo cognitivo maior e, portanto, resultado no
desconforto e desvio de atencdo do participante. O quadro 11 mostra os resultados para cada

uma das dimensdes e assertivas correspondentes ao fator Usabilidade.

Quadro 11 - Resultados do Questionario de Avaliacdo do grupo controle para o fator

Usabilidade
Dimensdes Assertivas concordo | discordo | n&o sei
1. Usar o ambiente (botdes e icones de opces)
Operabilidade e interagir com as informacGes apresentadas 93,3% 6,7% 0,0%

foi facil para mim.

2. Senti que foi confortavel segurar o mouse
Aprendizibilidade | (clicar e selecionar) ou tocar na tela do celular 80,0% 20,0% 0,0%
enquanto navegava pelo ambiente.

O gréfico 12 apresenta a média das respostas dadas pelos participantes, indicando uma
percepcao geral quanto ao fator de qualidade Usabilidade. Observa-se que a grande maioria,
86,7%, em media, concordaram que usar e interagir simultaneamente com o ambiente
Hipermidia em Desktop foi facil e apenas 13,3%, em média, ndo relataram sentir essa facilidade

devido a inabilidade ou desconforto no uso do ambiente durante a interacéo.

Grafico 12 — Media dos resultados do Questionario de Avaliacdo para o fator Usabilidade
sob a perspectiva dos participantes do grupo controle

m Concordo
m Discordo
= Nao sei
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O segundo item do questionério refere-se ao fator de qualidade Engajamento/Motivacéo
orientado pelas dimensdes: Aceitabilidade, Envolvimento, Novidade, Relevancia e Satisfacao.
O quadro 12 mostra os resultados para cada uma das dimensdes e assertivas do fator
Engajamento/ Motivacdo. Analisando as respostas dadas a assertiva 3 (3.A experiéncia de
interagir com o conteudo educacional deste ambiente foi gratificante), pertencente a dimenséo
Aceitabilidade, houve unanimidade nas respostas, 100% dos participantes concordaram que a
experiéncia foi gratificante. Em relacdo a assertiva 4 (4. Eu estava tdo envolvido aprendendo
novo vocabulario com este ambiente que ignorei o ambiente ao meu redor e perdi a nog¢éo do
tempo), pertencente & dimensdo Envolvimento, apenas 26,7% declararam se sentir envolvidos
enquanto aprendiam, 53,3% relataram que ndo tiveram a sensagdo de imersdo e 20% néo
conseguiram avaliar o envolvimento e a imerséo durante a realizagdo da atividade. Na assertiva
5 (5.0 ambiente despertou minha curiosidade para aprender vocabulario), pertencente a
dimensdo Novidade, a grande maioria dos participantes, 93,3%, relataram que o ambiente
Hipermidia em Desktop despertou sua curiosidade para aprender vocabulario e 6,7% dos
participantes declararam que ndo sabiam informar. Na assertiva 6 (6. O contetdo educacional
deste ambiente é relevante para meu aprendizado de vocabulario em Lingua Inglesa), que trata
da relevancia do contetdo educacional para a aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa,
referente a dimensdo Relevancia, 86,7% consideraram relevante o ambiente para o aprendizado
enquanto 13,3% nao souberam responder. Na assertiva 7 (7. Eu realmente gostei de
estudar/aprender vocabulario com este ambiente que gostaria de aprender mais.), pertencente
a dimensdo Satisfacdo, 100%, ou seja, todos os 15 participantes se sentiram satisfeitos e
altamente motivados para aprender vocabulario com o uso do ambiente Hipermidia em

Desktop.

Quadro 12 - Resultados do Questionario de Avaliacdo do grupo controle para o fator
Engajamento/Motivacéo

Dimensoes Assertivas concordo | discordo | nao sei
3. A experiéncia de interagir com o0 contetdo
Aceitabilidade educacional deste ambiente foi gratificante. 100,0% 0,0% 0,0%

4. Eu estava tdo envolvido aprendendo novo
Envolvimento vocabuldrio com este ambiente que ignorei 0 26,7% 53,3% 20,0%
ambiente ao meu redor e perdi a nogdo do tempo.
5. O ambiente despertou minha curiosidade para
Novidade aprender vocabulério. 93,3% 0,0% 6,7%
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6. O contetdo educacional deste ambiente é
Relevancia relevante para meu aprendizado de vocabulario em 86,7% 0,0% 13,3%
Lingua Inglesa.

7. Eu realmente gostei de estudar/aprender
Satisfacéo vocabulario com este ambiente que gostaria de 100,0% 0,0% 0,0%
aprender mais.

O grafico 13 indica a média das respostas dadas pelos participantes, apontando o grau
de engajamento proporcionado pelo ambiente Hipermidia em Desktop. Como pode ser
observado, o grafico evidencia que 81,3%, em média, se sentiram engajados e motivados com
0 uso do ambiente Hipermidia, 10,7% em média, discordaram e 8,0% ndo souberam informar.
Concluindo, os resultados apresentados para o fator Motivacdo/ Engajamento, de forma geral,
mostram a satisfacdo e a motivacdo dos participantes no uso do ambiente Hipermidia em

Desktop para o aprendizado de vocabulario.

Grafico 13 — Media dos resultados do Questionario de Avaliacdo para o fator
Engajamento/Motivagédo do grupo controle

m Concordo
m Discordo

= N3ao sei

O terceiro item do questionario refere-se ao fator de qualidade Aprendizagem
Hipermodal, orientado pela dimensdo Efetividade, que considera ndo apenas o efeito da
hipermodalidade em um ambiente Hipermidia em Desktop, mas também a exploracdo do uso
do movimento corporal na aprendizagem. O quadro 6 apresenta os resultados para a dimensao

Efetividade e suas respectivas assertivas.

Analisando as respostas do quadro 13 dadas ao questionario MAAVIAH, na dimensdo
Efetividade, a assertiva 8 (8. Este ambiente me permitiu compreender melhor o significado das

palavras, podendo selecionar os recursos digitais) aponta que 93,3% dos participantes
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concordaram que o ambiente Hipermidia em Desktop permitiu compreender melhor o
significado das palavras enquanto 6,7% ndo souberam responder. Na assertiva 9 (9. As
imagens/animac6es do ambiente contribuiram para meu aprendizado de vocabulario), a grande
maioria 93,3% reportaram que as imagens e animag@es contribuiram para o aprendizado dos
significados das palavras desconhecidas e 6,7% responderam que ndo sabiam. Na assertiva 10
(10. O som/audio do ambiente contribuiu para meu aprendizado de vocabulario), 53,3% dos
participantes concordaram que o som/audio contribuiu para o aprendizado e 46,7% néo
souberam se 0 som/audio do ambiente trouxe contribui¢do ao aprendizado de vocabulario. Na
assertiva 11 (11. Interagir com 0 ambiente por meio do teclado e do mouse ou da tela do celular
contribuiu para meu aprendizado de vocabulario), 53,3% dos participantes concordaram com

esta assertiva, 26,7% discordaram e 20% ndo souberam afirmar.

Por ultimo, quanto a modalidade verbal na assertiva 12 (12. As informaces textuais do
ambiente contribuiram para meu aprendizado de vocabulario), para 93,3% dos participantes
as informacgdes textuais do ambiente contribuiram para o aprendizado de vocabulario e apenas

6,7% dos participantes ndo concordaram nem discordaram.

Quadro 13 - Resultados do Questionario de Avaliacdo do grupo controle para o fator
Aprendizagem Hipermodal

Dimensdes Assertivas concordo | discordo | néo sei
8. Este ambiente me permitiu compreender melhor
o significado das palavras, podendo selecionar os 93,3% 0,0% 6,7%

recursos digitais.
9. As imagens/animacBes do ambiente

contribuiram  para meu aprendizado de 93,3% 0,0% 6,7%
vocabulario.
o 10. O som/audio do ambiente contribuiu para meu
Efetividade aprendizado de vocabuldario. 53,3% 0,0% 46,7%

11. Interagir com o ambiente por meio do teclado
e do mouse ou da tela do celular contribuiu para 53,3% 26,7% 20,0%
meu aprendizado de vocabulario.

12. As informagBes textuais do ambiente
contribuiram para meu aprendizado de 93,3% 0,0% 6,7%
vocabulario.

O gréfico 14 evidencia, de modo geral, a percepcdo dos participantes quanto a
relevancia da hipermodalidade na aprendizagem. Como pode ser observado, 77,3%, em média,
concordaram que as diferentes modalidades na apresentacdo da informacéo, incluindo a visual,
sonora e verbal, contribuem consideravelmente para a aprendizagem de vocabulario em lingua

inglesa, apenas 5,3% n&o concordaram e 17,3% nao souberam responder.



139

Gréfico 14 - Média dos resultados do Questionario de Avaliagdo para o fator
Aprendizagem Hipermodal do grupo controle

m Concordo
® Discordo
m Nao sei

4.6 Resultados da entrevista individual do grupo experimental

A entrevista foi realizada individualmente e de forma remota na modalidade sincrona
por video conferéncia pela plataforma Google Meet com a duracdo de aproximadamente 15
minutos. A entrevista semiestruturada, que objetivou confirmar e aprofundar os resultados
obtidos no questionario de avaliacdo, oportunizou aos participantes expressar livremente suas
percepcOes e experiéncia acerca da aprendizagem de vocabulario mediada pelo ambiente em
Realidade Aumentada. Para a entrevista, elaborou-se um roteiro prévio com oito perguntas
abertas (Anexo E). A partir das respostas fornecidas, a pesquisadora fazia novas perguntas

buscando esclarecer e elucidar questdes relativas ao aprendizado no ambiente em RA.

Os dados gerados foram selecionados e organizados ndo com base nas perguntas feitas
aos participantes durante a entrevista, mas com base nos fatores de qualidade Usabilidade,
Engajamento/Motivacdo e Aprendizagem Hipermodal, apresentados nos questionarios de
avaliacdo. Selecionou-se tais fatores de qualidade pois, segundo Herpich et al. (2019), eles
influenciam diretamente a aprendizagem no ambiente em Realidade Aumentada. Assim, 0s
trechos das respostas dos participantes, agrupados segundo os fatores de qualidade, sdo

apresentados nos quadros 14 a 16.

A primeira coluna dos quadros indica os codigos atribuidos a cada participante da

pesquisa: a letra P refere-se a “participante” e os nimeros de 1 a 15 indicam o nimero individual
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atribuido a cada participante. A segunda coluna dos quadros apresenta os trechos das respostas

da entrevista transcritos que se aplicam aos fatores de qualidade em questéo.

4.6.1 Fator de qualidade Usabilidade

Nesta secdo, analisam-se as respostas dos participantes segundo o fator de qualidade
Usabilidade e suas dimensdes Operabilidade e Aprendizibilidade que tratam especificamente
da facilidade de aprendizagem dos recursos do ambiente em RA, levando em consideracdo a

manipulagdo, o controle e a interagdo no ambiente.

Analisando as respostas, apresentadas no quadro 14, de modo geral, os participantes
informaram ter facilidade em utilizar, manipular e interagir com o smartphone e o cubo
holografico simultaneamente para aprender vocabulario, como se observa nos seguintes
trechos: P7 “... Ah, ndo foi desconfortavel foi, foi bem normal para mim. E é muito de boa de
ler € muito simples [...] E € muito de boa de ler é muito simples. E o bom que séo, sdo textos
curtos e muito objetivos, entdo tu consegue aprender s6 com 15 segundinhos de leitura, tu
consegue aprender...”, P9 “... 0 aplicativo € bem facil de mexer até porque ele te ensina a mexer
0 proprio aplicativo te ensina entdo foi tranquilo [...] Eu achei a leitura tranquila, ndo achei
ela dificil tendo béasico de inglés da para ler todos os textos tranquilamente...”, P11 “..Eu
gostei bastante do método de interacéo que teve, professora, que vocé tinha que ir la clicar no
negocio que voceé ja estava visualizando qual parte do corpo era, clicava e depois tinha aqueles
botdozinhos explicando o que era cada parte.” e P15 “Eu achei facil, né de usar[...]facilita
vocé ver mais detalhadamente vocé pode girar que o 6rgdo vira junto vocé pode clicar nos

naqueles botdozinhos que mostra mais detalhadamente...”.

Os participantes afirmaram ainda que os recursos do app de RA e o ambiente pelo qual
navegaram sdo completos e eficientes para o aprendizado de inglés: P1 “... foi muito bom foi
diferente, naquele padrao sabe de pegar um texto traduzir assim, ndo entende nada assim deu
para entender melhor e foi intuitivo comparado com as outras aulas de inglés que eu tive... ”,
P6 “...achei bem completo com as informagdes t& tudo em inglés t& consegue observar saber o
que que é eu achei tudo bem completo.” Cabe salientar que, muito embora os participantes
tenham considerado o app de RA completo, com uma interface gréfica intuitiva e interativa,
alguns participantes sugeriram a implementacédo de melhorias no material, tais como maior

detalhamento do contetido educacional, a traducdo de palavras, o dudio com a pronuncia de
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algumas palavras dos textos informativos e imagens mais realistas do corpo humano, como
ilustrado nos seguintes trechos: P1 “... eu colocaria um bot&o de traduzir no aplicativo sabe
pra pessoa entender cada parte do corpo melhor. e colocaria mais op¢Ges mais parte do corpo
essas coisas.”, P5 “...eu acho que na hora que vocé clica no 6rgao podia vir um som tipo
falando o nome do érgdo inglés.”, P9 “... acho que se fosse um modelo daquele uma imagem
mais realista...” ¢ P15 “...eu acho que o aplicativo ele € bem completinho, talvez pudesse ter

eu nao sei talvez mais detalhes, porque ndo € so isso que tem no corpo humano...”.

Comparando as respostas dos participantes na entrevista com os resultados do
questionario de avaliagdo MAAVIRA, no que se refere ao fator Usabilidade, observa-se que
76,7% dos participantes, em média, também relataram facilidade no uso do smartphone e do
cubo holografico simultaneamente. Entretanto, apesar de o resultado do questionario ser
positivo e bastante significativo, 13,3% dos participantes relataram desconforto ou dificuldade.
Tal desconforto, segundo a entrevista, foi sentido apenas no inicio do experimento devido a
novidade da atividade e a falta de familiaridade com os recursos usados, mas a medida que se
familiarizaram com o material, eles disseram que se adaptaram a sua manipulabilidade e,
consequentemente, a sua aprendizibilidade, como comprovam os seguintes trechos: P8 “... eu
achei que seria dificil, mas achei até de facil compreensdo depois, no inicio foi meio
complicado, mas quando eu fui mexendo mais né, eu consegui entender bem...” ¢ P13 “...eu
nao achava o lugar que tinha que ir acho que foi isso, depois que que eu achava o lugar eu
consegui entender...”. Outra justificativa para o desconforto pode ser a possivel sobrecarga
cognitiva sofrida pelo aprendiz ao ter que gerenciar varios comandos, recursos e informacgdes
na interacdo com o app de Realidade Aumentada e, simultaneamente, manter o foco no
conteddo e manipular o cubo hologréafico durante a atividade. Com base na hipdtese da
capacidade limitada da Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia de Mayer (2001), o ser
humano possui capacidade limitada de processamento da informacdo em cada canal (verbal e
visual) simultaneamente, ou seja, a informacdo que o ser humano € capaz de processar €
limitada. Estendendo tal pressuposto tedrico para o presente estudo, 0 manuseio do celular e do
cubo ao mesmo tempo, com conteddo hipermodal, pode ter demandado um maior esfor¢o
cognitivo e resultado na sobrecarga dos canais verbal e visual, além do canal tatil (CHAN;
BLACK, 2006) comprometendo, assim, o processamento da informacdo. Conjectura-se, com
base nos resultados, que a falta de familiaridade com o ambiente (interface, comandos e opgoes
disponiveis) atrelada a sobrecarga cognitiva pode ter afetado negativamente na aprendizagem,

dificultando a exploracgéo e a interacdo no ambiente, uma vez que expos 0s participantes a uma
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grande quantidade de informac&o visual e verbal. Mais estudos, portanto, sdo necessarios para

compreender a relacdo que se da entre essas variaveis em ambientes de RA.

Quadro 14 - Trechos das respostas dos participantes quanto ao fator de qualidade
Usabilidade do ambiente em RA

PARTICIPANTE EXCERTO?®

Bom eu tava segurando o telefone com uma mao e o cubo com a outra,
tava bem estavel, estava normal. Sim, Se vocé nao tivesse 14, a gente ndo
ia conseguir fazer nada, né? Ainda mais eu né?

P1 Pra falar a verdade, eu achei muito bom, pro que ele faz sabe? pro que
ele proporciona... eu colocaria um botdo de traduzir no aplicativo sabe
pra pessoa entender cada parte do corpo melhor. e colocaria mais
opcBes mais parte do corpo essas coisas.

Bom, foi muito bom foi diferente, nagquele padréo, sabe, de pegar um
texto traduzir assim, ndo entende nada assim, deu para entender melhor
e foi intuitivo comparado com as outras aulas de inglés que eu tive.
Sim, porque se a senhora tivesse s6 falando a gente ndo ta interagindo
com nada. Essa é um pouco mais complicado a gente entender eu acho
pelo menos na minha parte. Porque eu eu tipo, eu t6 entre um nivel
P2 iniciante um livro basico de inglés, ndo t6 indo entre entdo é tipo o que
eu aprendi de parte do corpo foi tipo. Ah, joelho brago essas coisas € s6
gue os Orgdos mesmo eu ndo aprendi entdo se a senhora tivesse s6
falando eu ndo ia entender muita coisa. Melhor para compreender.

Eu acho que seria legal botar tipo assim alguma traducéo assim. SO
P3 depois assim. Acho que seria bacana. Assim caso ndo tenha alguma coisa
gue eu ndo entenda sabe, mas tirando disso, acho que foi bem legal bem
diferente. Eu nunca tinha tido uma aula assim entdo achei que curti
bastante. Achei bem divertido para ser sincera.

Pelo que me vem agora na cabeca, acho gque nao.

P4 Acho acho que ndo. Eu ndo achei nada ruim, t& bom? Do jeito que ta na
minha opinido
P5 eu acho que na hora gue vocé clica no 6rgdo podia vir um som tipo

falando 0 nome do 6rgdo inglés.

N&o eu tava conseguindo acompanhar direitinho tava conseguindo achar
P6 quando vocé falava a primeira parada e para alguns 6rgdos que eu ndo
tinha visto que tava bem pequenininho atras do corpo eu esqueci de
virar o cubo. Tava direitinho.

Ndo ndo senti falta de nada ndo, achei bem completo com as
informagdes ta tudo em inglés ta consegue observar saber o que que é
eu achei tudo bem completo.

N&o acho que ndo, mas ndo tem quase nada ndo porgue € bem completo
as informagbes e tudo. Agora foi muito bem porque o vocabulario
também foi formal, né? Adequado ao estudo e também ele tava muito bem
completo falando de coisa referente aos 6rgaos falando sobre o sangue
corrente sanguinea. Esse do corpo humano achei porgue a primeira vez
que eu estudo corpo humano por dentro em inglés, mas tipo é por fora,

%8 As falas dos participantes foram transcritas pela ferramenta online Scribbl® durante a gravacéo e
inseridas nos quadros sem corre¢des, omitiu-se apenas as perguntas feitas pela pesquisadora.
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eu j& entendo algumas coisas mas ndo sabia o do corpo humano por
dentro.

p7

Ah, ndo foi desconfortavel foi, foi bem normal para mim. E é muito de
boa de ler é muito simples. E 0 bom que séo, sdo textos curtos e muito
objetivos, entdo tu consegue aprender s6 com 15 segundinhos de leitura,
tu consegue aprender. Contribuiu, contribui muito, mais pra quando eu
t6 lendo alguma alguma coisa na internet alguma algo assim que aparece
de vez em quando pra vocé recomendado ou agora pouco consigo
decifrar muito mais que esta escrito muitas palavras que eu nao conhecia
tipo pulméo, nunca achava que era lungs. Eu s6 conhecia o coragdo em
inglés eu gravei como que é pulm&o em inglés, Liver, eu gravei. Cérebro
também.

ndo para mim ta ta tudo bem ok nenhum comentario negativo ndo

P8

Leitura eu achei que seria dificil, mas achei até de facil compreenséo
depois, no inicio foi meio complicado, mas quando eu fui mexendo mais
né, eu consegui entender bem. Contribuiu porque igual tinha muita
palavra que eu mesmo tando no ensino médio ja eu nunca tinha ouvido
ndo tinha conhecido ainda entdo foi um aprendizado.

Sim, porque foi super levinho, a gente ndo tem nem a nogdo de quem
estd com cubo parece realmente algo que ndo tem nada ali foi é
realmente eu conseguia manusear bem eu virava o cubo para conhecer
as melhores partes foi interessante.

Contribuiu porque tem aqueles botdozinhos coloridos, né? Que vocé
consegue ler vocé consegue ver cada funcéo de cada coisa.

N&o ndo, consegui entender bem. Acho que os recursos foram bons que
eu consegui compreender.

P9

Olha as palavras que eu vi no aplicativo. eu acho que eu sé tinha escutado
em séries quando eu escuto series quando vejo série legendado e em uma
outra masica, mas muito pouco entdo eu ndo sabia praticamente nada
antes do do aprendizado pelo menos em relacdo esse vocabulario, tipo,
eu ja até tinha escutado, mas ndo tinha realmente aprendido e sim deu
para aprender tanto é que enquanto eu tava lendo, eu lembrei de ja ter
escutado essas palavras como eu disse em alguma série legendada
alguma coisa assim, sé que eu ndo eu sabia que eu néo tinha aprendido
porque eu ndo nao me veio essas palavras na memoria quando eu
pensava nesses 0rgaos do corpo essas partes e tal. Eu achei a leitura
tranquila, ndo achei ela dificil tendo basico de inglés da para ler todos
0s textos tranquilamente e o aplicativo é bem facil de mexer até porque
ele te ensina a mexer o proprio aplicativo te ensina entdo foi tranquilo.
Eu achei as imagens muito adequadas para um publico mais infantil
para uma galera mais adulta, eu ndo achei legal sabe as imagens, eu
achei que poderia ser um modelo de um boneco um pouco mais humano,
mais humano mesmo porque parece um bonequinho que uma crianga
desenhou. Aquilo dali é muito é bem infantilizadozinho, aquilo ali parece
ser bem pra um publico mais infanto juvenil, pra a gente que é mais
crescido eu acho que seria bem melhor saber aqueles bonecos de que
aparecem em livros de biologia essas coisas assim, acho que se fosse um
modelo daguele uma imagem mais realista. E eu achei muito
coloridinho também a cor pode até dar uma ajudada, mas novamente
da uma ajudada quando é com criangas quando com um publico mais
crescido, ndo sei se isso é tao relevante.

Eu gostei bastante do método de interagdo que teve, professora, que
vocé tinha que ir 14 clicar no negécio que vocé ja estava visualizando
gual parte do corpo era, clicava e depois tinha aqueles botiozinhos
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P11

explicando o que era cada parte, eu gostei era melhor do que tivesse um
monte de informac&o jogada na tela.

Eu acho que eu falaria alguma coisa relacionada a organizacdo ou
ordem para a gente ir acessando 0s negocios porque querendo ou nao
tem bastante coisa e como que a gente ai vamos comegar por qualquer
coisa ai ndo é cada um acessa uma coisa ai vocé faz uma pergunta nao
ia ter como responder todo mundo. Eu acho que o som mas se eu néo
me engano tem como usar o0 som que a senhora ensinou ndo é? Eu acho
que isso nessa parte dos 6rgdos tivesse como ouvir e isso € muito bom,
porque dai é conseguir saber o som da palavra e um pouquinho na
pronuncia e ajudar que dai caso pronunciasse errado ouvindo o certo e
ia conseguir se Ccorrigir.

P13

Depois que eu entendi como é que funciona como conseguir entrar nas
partes (do corpo)

N&o acho que tem algumas perguntas que eu ndo entendi a pergunta ai
eu falava errado ou eu ndo achava o lugar que tinha que ir acho que foi
isso, depois que que eu achava o lugar eu consegui entender.

P14

Eu acho que no modo 3D na verdade foi um pouquinho mais simples
do que no cubo que as vezes segura o corpo direito acaba dificultando
para ver as coisas.

P15

Eu achei facil, né de usar. Depende muito do celular da pessoa, mas no
meu caso pelo menos foi bem facilzinho antes de comegar antes da gente
ter aquela reunido mesmo na vez que eu ja tinha olhado. Eu gostei
também bastante daquele do Sistema Solar. Mas € bem legal esse do
corpo também foi bem legalzinho tem bastante coisa da para aprender.
Fiquei curiosa quando eu vi. eu acho que sim (contribuir para
aprendizagem), porque é uma forma divertida de aprender, né e facil e
também porque essas palavras até nos cursos de inglés que a gente mais
aprende é heart e no maximo € lungs o resto é meio dificil de aprender
porque muita gente ndo entra em detalhes ndo entra nesse assunto entéo
eu acho que sim da para aprender.

eu acho que sim também porque é o que eu falei na anteriormente porque
facilita vocé ver mais detalhadamente vocé pode girar que o 6rgdo vira
junto vocé pode clicar nos naqueles botdozinhos que mostra mais
detalhadamente que ai vocé pode chegar mais perto da cAmera se vocé
quiser ver mais ndo é igual o original mas da para ter uma nogao
Pensando assim ndo vem nada na minha mente, eu acho que o aplicativo
ele é bem completinho, talvez pudesse ter eu néo sei talvez mais detalhes,
porque ndo é s isso que tem no corpo humano, mas também poderia
ficar muito perdido muita informacao.

4.6.2 Fator de qualidade Engajamento/Motivacao

Esta subsecdo apresenta a analise das respostas dos participantes no que diz respeito ao

fator de qualidade Engajamento/Motivacdo norteado pelas dimensbGes Aceitabilidade,

Envolvimento, Novidade, Relevancia e Satisfacdo que tratam da experiéncia de aprendizagem

no ambiente, levando em conta 0 engajamento dos participantes e a pertinéncia do ambiente

para o aprendizado de vocabulario em LE.
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Analisando as respostas apresentadas no quadro 15, os participantes, em geral, relataram
se sentir motivados, engajados e que a experiéncia no ambiente foi relevante para o
aprendizado, como se observa nos trechos: P3 “...a gente virava (cubo) assim procurava ai as
vezes até achava uma coisa que achava interessante, ai depois que terminava eu podia até
pesquisar mais sobre isso... Eu nunca tinha tido uma aula assim entéo achei que curti bastante.
Achei bem divertido para ser sincera...”, P6 “Achei que valeu a pena a experiéncia ai eu acho
que ajudou bastante a compreender quais os nomes dos 6rgdos o que cada um fala as
informagées...”, P10 “...uma forma diferente de aprender, né que nunca me foi apresentada
aprender dessa forma e eu t6 achando bem interessante...” e P14 ... para ajudar a gente pra

me ajudar a ter mais curiosidade pra expandir meu vocabulario em inglés...”.

As respostas dadas pelos participantes no que diz respeito as dimensdes Aceitabilidade
e Envolvimento por meio do uso do movimento do corpo na interacdo com o conteudo
educacional em RA revelam que os participantes se envolveram na tarefa proposta, se
interessaram em querer aprender mais sobre o tema, e sentiram que aprender inglés foi
recompensador, conforme ilustram os seguintes trechos: P5 “...ah por mim foi maneira a
experiéncia de conseguir ver o bonequinho na minha méo...”, P6 “...Eu achei uma experiéncia
boa que a gente pode é controlar de varios angulos diferente, o 6rgéo, e possibilitou a gente
conhecer mais em volta conhecer mais 0 6rgédo que estava analisando eu achei interessante...”
e P9 “...1sso eu achei bem interessante é meio esquisito porque vocé esta vendo um corpo pela
tela mas vocé esta tocando num objeto completamente diferente de um corpo esta tocando um

’

cubo...”.

Quanto a dimensdo Envolvimento, em particular, pode-se inferir que o app de RA
proporcionou ao participante a sensacdo de presenca no ambiente de aprendizagem. Para Slater
e Wilbur (1997) a sensacdo de presenca é uma experiéncia subjetiva definida como a percepcao
psicolégica que o usuario tem de estar no ambiente virtual. Por ser subjetiva, a sensacdo de
presenca independe se os aprendizes estdo em ambientes imersivos ou ndo. Salienta-se que
embora o aprendiz tenha a sensacdo de estar no mundo fisico na RA, tal sensacdo depende, em
certa medida, do grau de engajamento corporal durante a atividade no ambiente de
aprendizagem. A sensacdo de presenca pode ocorrer por meio do uso de controles fisicos, como
botBes, joysticks, pedais para interagir no mundo virtual pois permitem algum tipo de sensagéo
tatil, ou por meio do uso de smartphone com ambientes pouco imersivos. Os seguintes trechos
mostram que o0s participantes experimentaram essa sensacdo de presenca mediada pelo

ambiente em Realidade Aumentada: P5 “...ah por mim foi maneira a experiéncia de conseguir
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ver 0 bonequinho na minha m&o...”, P8 “...a gente ndo tem nem a noc¢&o de que est4 com cubo
parece realmente algo que ndo tem nada ali...”, P9 “...Isso eu achei bem interessante é meio
esquisito porque vocé estd vendo um corpo pela tela mas vocé estd tocando num objeto
completamente diferente de um corpo esta tocando um cubo...”, P11 “... Manipulando um
objeto (virtual) deixa a pessoa mais presente...” e P15 “...Ah, vou montar pra ver como € que
é, ai eu montei eu acho que eu perdi quase uma hora no cubo olhando os negocios...”. Nesses
trechos fica evidente que o uso do movimento corporal na interagdo com objetos virtuais
contribuiu para a sensacdo de presenca dos participantes nos ambientes em Realidade
Aumentada, fazendo com que eles transitassem intuitivamente entre 0 mundo real e o virtual
(JOHNSON-GLENBERG, 2018) e a aprendizagem pudesse acontecer de forma mais natural.
Com base em Krashen (1982), a aquisi¢do de LE/L2 ocorre de forma natural e incidental em
contextos reais de exposicéo a lingua de tal maneira que ndo ha controle da aprendizagem por
parte do aprendiz, pois sua atencédo esta voltada para a interagdo com o contetdo a ser aprendido
e ndo sobre como ela ocorre ou se desenvolve. Dessa forma, quanto mais elevado for o grau de
corporificacdo do aprendiz na realizagdo de uma agédo gestual em consonancia com o conteudo
educacional que esta aprendendo, mais seu sistema sensorio-motor serd mobilizado,

favorecendo seu aprendizado.

Comparando as respostas dos participantes na entrevista com os resultados do
questionario de avaliacio MAAVIRA, no que se refere ao fator Engajamento/Motivacdo,
observa-se que ambos 0s instrumentos de pesquisa apontam que 0s participantes se sentiram
motivados e engajados na atividade de aprendizagem de vocabulario. No questionario de
avaliacdo, em particular, em média, 81,4% dos participantes apontaram a experiéncia de
interacdo com o app de RA e o manuseio do cubo positiva, considerando-os gratificante e
envolvente (ver secdo 4.5.1). Segundo Asher (1966; 1969; 2012), o movimento corporal pode
contribuir para a motivacdo nas aulas de linguas pois reduz o estresse dos alunos e,
consequentemente, aumenta o estimulo e a autoconfianca dos aprendizes. Recupera-se aqui 0S
pressupostos do método Total Physical Response (TPR) que defendem a aprendizagem de
lingua é favorecida em um ambiente livre de tensdo e ansiedade. Tal método de ensino baseia-
se na coordenacdo entre a fala, o comando do professor, e acdo fisica ou motora do aluno em
resposta aos comandos dados. Embora o método tenha limitacGes pedagogicas, conforme
destacamos no capitulo de revisdo da literatura, considera-se que o uso do movimento corporal
faz com que os alunos se sintam mais envolvidos e estimulados para a aprendizagem, em

particular, de vocabulario. Com base nos estudos de Choi e Kim (2015) e Monteiro (2021) sobre
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fatores motivacionais relacionados ao afeto, o uso do movimento corporal em ambientes
imersivos, como € o caso do ambiente em Realidade Aumentada usado no experimento, que
envolve a exploracgdo do cubo holografico Merge Cube® com as méos, faz com que os alunos
se sintam mais engajados e motivados, 0 que impacta positivamente a aprendizagem de

vocabulario.

Quadro 15 - Trechos das respostas dos participantes quanto ao fator de qualidade
Engajamento/Motivacdo no ambiente em RA.

PARTICIPANTE EXCERTO

p1 foi legal que pareci_a que tava segurando um bonequinho sabe que tem

um bonequinho aqui da imagem

P2 N&o nédo tenho nada a acrescentar foi realmente bom pra mim que eu
aprendi palavras novas. E é isso?
Sim sim eu com certeza, porque igual vocé falava assim, ai a gente
virava (cubo) assim procurava ai as vezes até achava uma coisa que
achava interessante, ai depois que terminava eu podia até pesquisar
P3 mais sobre isso. Achei bem legal porque assim eu pude tocar né? Ai da
para ter uma compreensado bem elevada do contetdo.
Eu acho que seria legal botar tipo assim alguma traducdo assim. SO
depois assim. Acho que seria bacana. Assim caso nao tenha alguma coisa
gue eu ndo entenda sabe, mas tirando disso, acho que foi bem legal bem
diferente. Eu nunca tinha tido uma aula assim entdo achei que curti
bastante. Achei bem divertido para ser sincera.

ah por mim foi maneira a experiéncia de conseguir ver o bonequinho
P5 na minha mao assim em realidade virtual e acho que foi muito boa vai
ajudar muita gente.

Eu achei uma experiéncia boa que a gente pdde é controlar de varios
angulos diferente, o 6rgdo, e possibilitou a gente conhecer mais em
P6 volta conhecer mais o 0Orgdo gue estava analisando eu achei
interessante. Achei que valeu a pena a experiéncia ai eu acho que
ajudou bastante a compreender quais os nomes dos 6rgaos o que cada
um fala as informacdes.

Sim, porque foi super levinho, a gente ndo tem nem a nog&o de que esta
com cubo parece realmente algo que ndo tem nada ali foi é realmente
P8 eu conseguia manusear bem eu virava o cubo para conhecer as melhores
partes foi interessante.

N&o, gostaria de...o comentario é bom. Gostei bastante. Eu nunca tinha
ouvido falar desse aplicativo e achei bem interessante que até hoje eu
fico brincando fico vendo aprendendo melhor, gostei bastante.

Eu ja tinha tido experiéncia de escanear objeto, s6 que foi com carta.
P9 Vocé lembra daqueles nintendos que a gente jogava quando era crianga.
Eu ndo sei se vocé tem filho, mas se vocé tem algum filho que tem até 13
anos, ele deve ter jogado o Nintendo o Nintendo ele vinha com uma
cartinha que a gente escaneava e tinha varios joguinhos tinha de pesca e
tal e se vocé quisesse virar o barco vocé ia virar a carta. Entdo me
lembrou isso. Isso eu achei bem interessante é meio esquisito porque
vocé esta vendo um corpo pela tela mas vocé estd tocando num objeto
completamente diferente de um corpo esti tocando um cubo. Mas eu
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achei interessante porque me lembrou esse lance da cartinha do
Nintendo.

ndo eu acho que o que aconteceu foi que muita gente ficou um pouco
acanhada e por exemplo primeira pessoa que respondeu em portugués
foi a Ester, respondi em inglés porque eu tava gaguejando um pouco que
eu tava nervosa e também, e alguns amigos meus estavam me mandando
mensagem falando as respostas ah eu também achei a resposta e tal, s6
que eles estavam com vergonha de falar. Uma galera sabia que estava
acontecendo s6 que tava com vergonha.

P10

N&o eu sé tenho vergonha de falar em inglés perto de muita gente
porgue eu acho que meu inglés é um pouco esquisitinho...

Eu tenho gostado bastante do projeto em si, eu acho que é uma forma
diferente de aprender, né que nunca me foi apresentada aprender dessa
forma e eu t6 achando bem interessante, porque realmente nenhum
professor tinha dado essa metodologia de tipo. Ah, vamos usar um
aplicativo. Ah, vamos olhar para ver como € que é vamos acompanhar.
N&o sei eu achei bem instrutivo, eu achei bem legal. E também porque o
jeito que voceé explica também é muito bom, eu gosto bastante do jeito que
vocé dirige a aula entdo eu nao tenho que reclamar. Nao, é muito raro
ver isso (vocabulario)é s6 em aula que realmente fala de corpo humano
e geralmente tudo em portugués.

P11

Sim, que dai a gente ndo ficava sem destino cada um entrando em uma
coisa, segurando um pulmao facilitou o aprendizado porque eu tava
vendo ai eu ja sabia, qual que era a traducéo ja sé de ver. Manipulando
um objeto (virtual) deixa a pessoa mais presente.

N&o ndo tem o que criticar ndo, gostei muito. Foi algo novo pra mim, eu
fiquei fascinado vendo quando eu entrei no naquele lado dos planetas
que eu foi quando eu montei o cubo fui testar, né de curiosidade, eu ndo
sabia o que esperar quando eu até comecei a gravar a tela. E quando
eu vi eu fiquei maravilhado, vi que era algo tdo diferente, eu amei gostei
muito da experiéncia.

P13

Eu ndo sei se vai continuar o curso, mas se continuar assim fazendo
essa algumas brincadeiras assim so ser aula massiva seria legal fazer
as interacGes mesmo com cubo ou com outro tipo de sei 14 uma forca
essas brincadeiras assim. Acho que seria legal.

N&o acho que para a expectativa, o aplicativo é bem bom e porque
também se fizesse o algo mais elaborado pesaria mais no celular, né?
Gastaria mais meméria. Entdo acho que desse jeito ficou bom e atendeu
as expectativas.

Ah eu acho gue as pessoas que que ndo sabe nada de inglés, eu acho que
ficou bem bem mais dificil para entender para pegar assim, mas para
guem entende um oi tudo bem assim, eu acho que deu para pegar deu
para seguir assim de boa, eu acho que ficou bom ficou legal.

P14

Ah eu achei que contribuiu sim, sdo palavras que a gente ndo costuma
utilizar com tanta frequéncia, mas que foram vistas nessa atividade entédo
acaba influenciando bastante para ajudar a gente pra me ajudar a ter
mais curiosidade pra expandir meu vocabulario em inglés.

P15

Eu achei facil, né de usar. Depende muito do celular da pessoa, mas no
meu caso pelo menos foi bem facilzinho antes de comegar antes da gente
ter aquela reunido mesmo na vez que eu ja tinha olhado. Eu gostei
também bastante daquele do Sistema Solar. Mas é bem legal esse do
corpo também foi bem legalzinho tem bastante coisa da para aprender.
Fiquei curiosa quando eu vi. eu acho que sim (contribuir para
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aprendizagem), porque € uma forma divertida de aprender, né e facil e
também porque essas palavras até nos cursos de inglés que a gente mais
aprende é heart e no méximo é lungs o resto é meio dificil de aprender
porque muita gente ndo entra em detalhes n&o entra nesse assunto entéo
eu acho que sim d& para aprender.

Ah ndo, s6 queria falar que eu realmente achei bem legal, é porque
qguando o cubo chegou aqui em casa, eu demorei um pouquinho para
montar ai na véspera que a gente ia ter aquela reunido era de noite eu
falei Ah, vou montar pra ver como é que €, ai eu montei eu acho que eu
perdi quase uma hora no cubo olhando os negécios que eu fiquei toda.
Sim, porque eu achei bem legal ai no dia seguinte. Eu falei pai, vem ca
ver ai nossa que legal.

4.6.3 Fator de qualidade Aprendizagem Hipermodal

Esta subsecdo analisa as respostas dos participantes segundo o fator de qualidade
Aprendizagem Hipermodal e sua respectiva dimenséo Efetividade. Este fator de qualidade trata
do efeito da hipermodalidade na aprendizagem de vocabulario no ambiente em RA. Referir-se
a hipermodalidade, considera-se também a modalidade motora, além das modalidades visual,

sonora e verbal.

As respostas dos participantes na entrevista, apresentadas no quadro 16, no geral,
revelam que as modalidades visual, verbal e motora impactaram positivamente a aprendizagem
no ambiente em Realidade Aumentada, corroborando estudos que apontam a relevancia do uso
da hipermodalidade na aprendizagem de vocabulario (SOUZA, 2004; SAITO, 2015;
PROCOPIO, 2016).

Analisando em particular cada modalidade, a modalidade visual, por meio do uso de
imagens em 3D e animacdes, gerou um efeito positivo na aprendizagem, como mostram 0s
seguintes trechos: P3 “...contribuiu bastante porque tipo assim a gente aparecia assim ai
aparecia a foto tinha como virar assim mexer assim, P6 “...eu consegui manipular para ver o
orgdo ver as partes ver as etapas aonde que tava falando cada coisa os botdozinhos legal.”,
P9 “...E ai ao invés de vocé, sei la procurar alguma traducéo algum sinénimo tem a foto do
negocio, eu acho que assim fica bem mais facil de memorizar. Eu ndo sei se todo mundo vai
concordar comigo mas... é associar a imagem ndo a tradugdo...” € P11 “Segurando um pulméo
facilitou o aprendizado porque eu tava vendo ai eu jé sabia, qual que era a traducéo ja sé de
ver”. A modalidade verbal, por meio das informacGes textuais, também contribuiu para a

aprendizagem lexical no ambiente em RA, como se verifica nos seguintes trechos: P3 “...porque
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tinha imagem texto ainda tinha aula. Acho que séo as fungdes necessarias...”, P6 “...Achei que
valeu a pena a experiéncia ai eu acho que ajudou bastante a compreender quais 0s nomes dos
orgdos o que cada um fala as informagoes...”, P10 “Eu acho que contribuiu bastante porque
eu acho que quando a gente I€ e a gente tenta entender é mais facil da gente assimilar as
palavras.” e P11 “... tinha que ir 14 clicar no negdcio que vocé ja estava visualizando qual
parte do corpo era, clicava e depois tinha aqueles botédozinhos explicando o que era cada
parte...”. Na condicdo comparativa, 0 questionario de avaliacdo MAAVIRA que também
verificou a efetividade das modalidades visual e verbal para a aprendizagem indicou que 93,3%
dos participantes consideraram ambas as modalidades benéficas para o aprendizado de palavras
desconhecidas. A modalidade sonora, entretanto, ndo foi considerada relevante pelos
participantes na entrevista. Uma explicacdo possivel para tal resultado € o pouco uso dessa
modalidade no app de RA testado. O app ndo apresenta a pronuncia das palavras-alvo estudadas
e 0 som é usado apenas no inicio da atividade em um paragrafo introdutdério sobre o corpo
humano, como ja explicitado. Alguns participantes destacaram, na entrevista, a relevancia da
prondncia das palavras-alvo e a falta das mesmas no ambiente em RA, conforme se verifica nos
trechos: P11 “...porque dai € conseguir saber 0 som da palavra e um pouquinho na pronuncia
e ajudar que dai caso pronunciasse errado ouvindo o certo e ia conseguir se corrigir...” e P15
“...al quando a gente vé o desenho a gente associa com o som, ai eu acho que facilita
bastante... ”. Dada a pertinéncia dessa modalidade para o ambiente, cabe lembrar que os
participantes sugeriram a insercdo do som/audio quando questionados sobre melhorias que
pudessem ser implementadas aos recursos do app de RA na entrevista. Similarmente, no
questionario MAAVIRA, a modalidade sonora obteve uma posicéo de menor destaque quando
comparada a outras modalidades, apenas 26,6% dos participantes indicaram que o som/audio
no app de RA contribuiu para o aprendizado de vocabulario. Igualmente aos estudos de Saito
(2015) e Procépio (2016) no quais a modalidade sonora, na perspectiva dos aprendizes, foi
considerada pouco relevante no aprendizado de vocabulario, o presente estudo também revela
que os participantes entendem que tal modalidade pouco contribui para o aprendizado. Uma
possivel explicacdo para a preferéncia dos participantes pelas modalidades verbal e visual seja
o fato de que o ambiente explora muito pouco a modalidade sonora e que ela ndo esta

diretamente relacionada com as modalidades verbal e visual.

No entanto, os participantes fizeram um tour guiado (narracdo oral) pela
professora/pesquisadora para explorar o ambiente em RA. Recurso este bastante comentado na

entrevista individual por ter contribuido significativamente para a realizacdo da atividade
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proposta para o experimento. Vale informar que o tour guiado objetivou a repeticdo das
palavras-alvo, com base em Nation (2001) e aplicada por Saito (2015) em sua pesquisa, na qual
os participantes foram expostos a textos contendo as palavras-alvo repetidas no minimo 5 vezes
em um contexto de aquisicdo lexical em LE. Igualmente a pesquisa de Saito (2015), mediante
0 tour guiado pelo corpo humano conduzido pela professora/pesquisadora e da atividade oral
de compreensao leitora realizada pelos participantes, buscou-se garantir um nimero minimo de
cinco repeticdes das palavras-alvo testadas, a fim de destaca-las e facilitar seu aprendizado.
Cabe registrar, ainda, que empregou-se duas abordagens de ensino no tour guiado: o
aprendizado em contexto, propiciando maior autonomia ao aprendiz por meio da inferéncia dos
itens lexicais (ALDERSON, 1984; LAUFER, 1992; COADY; HUCKIN, 1997) e a
aprendizagem explicita, favorecendo o aprendizado por meio do tour guiado e da repeticdo das
palavras (NATION; NEWTON, 1997; SCARAMUCCI, 1995).

O destaque dado ao tour guiado pelos participantes, na entrevista, justifica-se pelo fato
de que ele ndo soO propiciou a repeticdo das palavras-alvo, mas também evitou a sobrecarga de
informacdo. Com base no principio da redundancia (Redundancy Principle) de Mayer (2001)
os aprendizes aprendem melhor uma determinada informacédo quando esta é fornecida por meio
do uso de animacdo acompanhada de narracdo oral do que animacdo acompanhada de texto
escrito pois evita-se a sobrecarga do canal visual e, consequentemente, a quebra de atencdo. Na
entrevista, igualmente, o tour foi considerado relevante pois orientou a exploracdo do ambiente
como evidenciam o0s seguintes trechos: P6 “...Contribuiu que ao mesmo tempo que tava
explicando e falando eu consegui ler no cubo e também eu consegui manipular para ver o
orgdo ver as partes ver as etapas aonde que tava falando cada coisa...”, P8 “...Contribuiu
porque meio que quando vocé foi falando o cérebro, né? Ja foi o meu cérebro ja foi cacando
as palavras ja foi conseguindo entender melhor porque no inicio foi dificil, né?...”, P9
“...porque eu senti que vocé guiando e lendo os textos e vendo as imagens foi muito util...”, P10
“...a0 mesmo tempo que vocé tava ajudando a gente ali lendo explicando. Eu também pude
exercitar tipo a minha leitura do inglés porque vocé perguntando eu consegui assimilar
algumas palavras e tentar montar as frases para poder te responder...” e P15 “...tem muita
palavra que € igual a gente até pode até ter ouvido € visto escrita em algum lugar, mas a
pronincia a gente ndo sabe direito ai conforme vocé vai falando vocé vai repetindo varias
vezes ai vai ficando na mente ai quando a gente vé o desenho a gente associa com o som, ai eu

acho que facilita bastante... ”.
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A modalidade motora, ou seja, 0 uso do movimento corporal para manipular e interagir
com os objetos hologréficos e informagdes textuais, também causou um efeito significativo na
aprendizagem de vocabulario. Tal efeito foi destacado na entrevista como ilustram os seguintes
trechos: P1 “...foi legal que parecia que tava segurando um bonequinho sabe que tem um
bonequinho aqui da imagem...”, P3 “...contribuiu bastante porque tipo assim a gente aparecia
assim ai aparecia a foto tinha como virar assim mexer assim[...] Achei bem legal porque assim
eu pude tocar né? Ai da para ter uma compreensdo bem elevada do conteddo...”, P5
“...contribuiu por exemplo pulmao, eu ndo sabia o que que era o cérebro também ndo sabia e
agora eu consegui aprender. Aprender eu acho que assim foi o fato de eu conseguir mexer nos
6rgédos, eu queria em tudo ter essa liberdade...”, P6 “eu achei interessante da forma do jeito
que a gente aprendeu manipulando[...JEu achei uma experiéncia boa que a gente pOde €
controlar de varios angulos diferente, o 6rgéo, e possibilitou a gente conhecer mais em volta
conhecer mais 0 0rgao que estava analisando observando...” e P7 “... “contribuiu professora
contribuiu porque ao mesmo tempo que era que tipo ndo é sé uma leitura como em um papel é
0 negocio de interagir...”. Na condi¢do comparativa, o questionario de avaliacdo aponta que
86,7% dos participantes concordaram que tocar e manipular 0s objetos virtuais contribuiram
para compreender melhor o significado das palavras desconhecidas. Os resultados, portanto,
revelam a relevancia da modalidade motora no aprendizado lexical. Contudo, alguns
participantes afirmaram que a modalidade motora esta pouco ou ndo estd diretamente
relacionada a aprendizagem de vocabulario, conforme se verifica nos trechos: P4 “...Ah mais
ou menos é legal que vocé pode girar assim e ver mas acho que ndo ndo contribui tanto assim
para vocabulario em si...”, P9 “...Eu ndo sei se foi exatamente isso que contribuiu para o meu
aprendizado de vocabulario (manipular o cubo), porque eu senti que vocé guiando e lendo os
textos e vendo as imagens foi muito util, mas o fato de tocar o objeto virtual ndo sentir tanta
sabe ndo senti que contribuiu tanto quanto as outras coisas pode ser até contribuido, mas muito
pouco...”, P13 “...Eu acho que sim, mas acho que ndo foi muito ndo. Acho que ajudou mas ndo
foi algo que oh!(manipular o cubo)” e P14 “.Ah eu ndo sei acho que ndo fez muita
diferenca...”. Comparativamente, no questionario, apenas 53,3% dos participantes
consideraram que usar as maos para manipular o app e o cubo hologréafico contribuiu para o
aprendizado de vocabulario. Como ja explicitado, apesar de expressivo, acredita-se que tal
resultado se deva a dificuldade dos participantes em manipular, interagir com o cubo e 0 app
de RA ao mesmo tempo, além de manter a atencdo voltada ao contetdo, o que pode ter

sobrecarregado cognitivamente o participante, impactando negativamente o seu aprendizado.
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Nesse sentido, a teoria da Cognicdo Corporificada postula que quanto mais as
informacgdes e experiéncias iniciais envolverem areas sensdrio-motoras, mais rica sera a
simulacdo mental e, consequentemente, melhor seré a retengdo de informacdo (BARSALOU,
2008). Nota-se que os relatos dos participantes P4, P9, P13 e P14 acima ndo indicaram uma
associacdo direta entre o aprendizado de vocabulario e o manuseio com o cubo holografico,
porém observa-se que um participante era de nivel elementar e trés de nivel intermediéario.
Acredita-se que os participantes de nivel intermediario, em maior niumero, por terem sido
expostos a lingua inglesa, tiveram mais facilidade em estabelecer associagdes mais diretas e
precisas com as diferentes modalidades no ambiente em RA, como a modalidade verbal e
visual, e, portanto, ndo se apoiaram apenas na modalidade motora para aprender o significado

das palavras testadas.

Quadro 16 - Trechos das respostas dos participantes quanto ao fator de qualidade
Aprendizagem Hipermodal no ambiente em RA

PARTICIPANTE EXCERTO

Bom ajudou bem, né? Que tipo tinha muitas partes do cérebro assim do
corpo que eu ndo conhecia. Ai eu consegui conhecer. Eu s6 nédo entendi
muito bem o significado porque sabe eu nédo sei ler o inglés certinho
ainda.

Bom eu tava segurando o telefone com uma méo e o cubo com a outra,
tava bem estavel, estava normal. Sim, se vocé ndo tivesse 14, a gente nao
ia conseguir fazer nada, né? Ainda mais eu né?
foi legal que parecia que tava segurando um bonequinho sabe que tem
um bonegquinho aqui da imagem
Pro meu nivel de inglés foi dificil. Das 100% de palavras gue tinham eu
conheci umas 10, sabe, no maximo.

Tinha algumas partes que eu entendi, mas ndo falava (respondia) néo.
Algumas (partes) sim, nao vou dizer que todas né? ...eu ndo conheco a
palavra do inglés, sabe, muitas palavras que eu ndo conheco eu
consegui me basear acho nas que eu ja conhego a pergunta que tu fez
eu usei tudo e consegui chegar na resposta.

Foi bem legal, porque mesmo guando eu aprendi na escola algumas
partes do corpo ndo foi de forma(?) completa assim que a gente nédo
aprendeu é 6rgdo por 6rgdo s6 0 que era mais importante o sistema
inteiro assim, ndo foi parte do corpo por parte, eu achei bem legal,
porque quando eu aprendi isso né o sistema por ai Alguns dos sistemas
foi mais ou menos no quarto quinto ano, eu ndo aprendi de forma
completa. Vamos dizer assim. Contribuiu sim porque quando eu fiz o
primeiro teste eu ndo sabia basicamente nada, tipo quase nada mesmo
da parte la dos 6rgdos e tal entdo a maioria eu coloquei que ndo conhecia
SO que ai quando eu fiz de novo depois de ter feito aquela atividade. Eu
sO deixei de responder (perguntas de compreensdo) acho que uma ou
duas entéo.

Sim, porque se a senhora tivesse s6 falando a gente néo ta interagindo
com nada. Essa é um pouco mais complicado a gente entender eu acho

P1

P2
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pelo menos na minha parte. Porque eu eu tipo, eu td6 entre um nivel
iniciante um livro basico de inglés, ndo t6 indo entre entdo é tipo o que
eu aprendi de parte do corpo foi tipo. Ah, joelho brago essas coisas €é so
que os 6rgdos mesmo eu ndo aprendi entdo se a senhora tivesse s6
falando eu ndo ia entender muita coisa. Melhor para compreender.
Sim,consegui ter uma ideia entender melhor o significado no texto

N&o ndo tive s6 naquela parte que eu me confundi que era outro 6rgéo,
eu acabei falando bexiga. Acho que era os rins, né? ndo, mas mesmo
quando ndo tenho muita certeza eu falo porque ai é bom que é o
professor professora me corrige, ai eu entendo que ndo ta certo vou pra
resposta.

Olha tinha palavras desconhecidas, mas deu para entender bem pelo
contexto, entdo tipo assim para o meu nivel foi OK, eu ndo senti muita
dificuldade lendo consegui achar direitinho as definigdes entdo pra mim
esta OK.

N&o néo tenho nada a acrescentar foi realmente bom pra mim que eu
aprendi palavras novas. E é isso?

P3

Ah foi até que bom assim deu para entender um pouquinho.

Sim, contribuiu bastante porque tipo assim a gente aparecia assim ai
aparecia a foto tinha como virar assim mexer assim, achei muito legal.
Sim sim eu com certeza, porque igual vocé falava assim, ai a gente virava
(cubo) assim procurava ai as vezes até achava uma coisa que achava
interessante, ai depois que terminava eu podia até pesquisar mais sobre
isso. Achei bem legal porque assim eu pude tocar né? Ai da para ter
uma compreensdo bem elevada do contetdo.

Bom algumas eu tive algumas dificuldades sim, mas nada que eu néo
perguntasse para voceé e ter entendimento.

N&ao porque tinha imagem texto ainda tinha aula. Acho que sdo as
funcdes necessarias

P4

Ah foi muito boa porque tava bem claro tava bem, né? Tava bem simples
de ler eu entendi na hora que eu nao li tinha uma palavra outra gue eu
néo entendia, mas ai eu li 0 resto eu consegui entender tudinho. Sim,
eu consegui aprender varias palavras novas

ah, acho que foi (tour) o que eu mais gostei sim sim, contribuiu bastante
porque se eu s6 ler assim acho que ndo d& muita coisa, mas a senhora
falando assim narrando falando para fazer tal coisa, eu achei muito
interessante conseguir aprender mais.

Ah mais ou menos é legal que vocé pode girar assim e ver mas acho que
ndo ndo contribui tanto assim para vocabulario em si.

PS

Contribuiu contribuiu por exemplo pulméao, eu ndo sabia o que que era o
cérebro também ndo sabia e agora eu consegui aprender. Aprender eu
acho que assim foi o fato de eu conseguir mexer nos 6rgaos, eu gueria
em tudo ter essa liberdade. E de ta certo de qualquer um né?

é eu ndo ndo consegui compreender muito inglés né fiquei meio perdido
nessa parte eu conseguia catar algumas palavras ali e outras aqui

no meu nivel tava mais avancado tava acima do meu nivel de inglés

eu achei interessante da forma do jeito que a gente aprendeu
manipulando observando ai quando a gente estava em algumas coisas
bastante informagdes ha umas palavras. Eu ndo conhecia algumas
palavras eu aprendi referente ao corpo, né? Eu consegui aprender.

sim, as informac0es ditas é eu consigo entender porque isso foi referente
a alguns drgéos ai ja tinha dito escrito entdo consegui compreender e
achar os direitinho quais eram os 6rgaos.
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P6

Contribuiu que ao mesmo tempo que tava explicando e falando eu
consegui ler no cubo e também eu consegui manipular para ver o 6rgao
ver as partes ver as etapas aonde que tava falando cada coisa 0s
bot&ozinhos legal.

Eu achei uma experiéncia boa que a gente pdde é controlar de varios
angulos diferente, o 6rgdo, e possibilitou a gente conhecer mais em
volta conhecer mais o0 Orgdo que estava analisando eu achei
interessante. Achei que valeu a pena a experiéncia ai eu acho que ajudou
bastante a compreender quais os nomes dos 6rgéos o que cada um fala
as informacdes

N&o eu tava conseguindo acompanhar direitinho tava conseguindo
achar quando vocé falava a primeira parada e para alguns 6rgaos que
eu nao tinha visto que tava bem pequenininho atras do corpo eu esqueci
de virar o cubo. Tava direitinho.

Eu achei eu achei bom (nivel adequado) porque eu consegui eu consigo
entender algumas palavras consigo compreender um pouco 0s textos do
inglés, entdo é compreensivo s0 tipo palavras que tem referente ao corpo
que sdo em inglés as vezes eu nao entendo mas mas em geral as
informacBes com o texto eu entendi.

N&o acho que ndo, mas ndo tem quase nada néo porque é bem completo
as informacdes e tudo. Agora foi muito bem porque o vocabulario
também foi formal, né? Adequado ao estudo e também ele tava muito bem
completo falando de coisa referente aos 6rgaos falando sobre o sangue
corrente sanguinea. Esse do corpo humano achei porque a primeira vez
gue eu estudo corpo humano por dentro em inglés, mas tipo é por fora,
eu ja entendo algumas coisas mas ndo sabia o do corpo humano por
dentro.

P7

Ah, foi ndo foi desconfortavel foi foi bem normal para mim. E é muito de
boa de ler é muito simples. E 0 bom que sdo sdo textos curtos e muito
objetivos, entdo tu consegue aprender s com 15 segundinhos de leitura,
tu consegue aprender. Contribuiu,contribui muito, mais pra quando eu td
lendo alguma alguma coisa na internet alguma algo assim que aparece
de vez em quando pra vocé recomendado ou agora pouco consigo
decifrar muito mais que esté escrito muitas palavras que eu ndo conhecia
tipo pulmao, nunca achava que era lungs. Eu s6 conhecia o coracdo em
inglés eu gravei como que € pulmao em inglés, Liver, eu gravei. Cérebro
também.

contribuiu professora contribuiu porgue ao mesmo tempo que era que
tipo ndo € s6 uma leitura como em um papel é 0 negdcio de interagir
Professora pro meu nivel de inglés aqui é o nivel meio de jogo esse
negdcio e eu vou bem no jeito brasileiro de traduzir as coisas estava bem
bem simples para mim. Eu consegui entender o que vocé perguntava.

P8

Leitura eu achei que seria dificil, mas achei até de facil compreensao
depois, no inicio foi meio complicado, mas quando eu fui mexendo mais
né, eu consegui entender bem. Contribuiu porque igual tinha muita
palavra que eu mesmo tando no ensino médio ja eu nunca tinha ouvido
ndo tinha conhecido ainda entdo foi um aprendizado.

Contribuiu porqgue meio que quando vocé foi falando o cérebro, né? Ja
foi 0o meu cérebro ja foi cagando as palavras ja foi conseguindo entender
melhor porque no inicio foi dificil, né? Mas com o costume vocé ta
falando assim, ai vocé falava coracdo, j4 consegui quando vocé
explicava a funcdo, eu ja consegui entender melhor.
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Tava um pouco complicado por ter palavras desconhecidas, mas como
algumas eu conheco entdo eu fui conectando ai eu consegui
compreender melhor.

P9

Olha as palavras que eu vi no aplicativo. eu acho que eu s tinha escutado
em séries quando eu escuto séries quando vejo série legendado e em uma
outra muasica, mas muito pouco entdo eu ndo sabia praticamente nada
antes do aprendizado pelo menos em relagdo esse vocabulario, tipo, eu
ja até tinha escutado, mas néo tinha realmente aprendido e sim deu
para aprender tanto é que enquanto eu tava lendo, eu lembrei de ja ter
escutado essas palavras como eu disse em alguma série legendada
alguma coisa assim, s6 que eu nao eu sabia que eu ndo tinha aprendido
porgue eu nao me veio essas palavras na memdria quando eu pensava
nesses Orgdos do corpo essas partes e tal. Eu achei a leitura tranquila,
ndo achei ela dificil tendo basico de inglés da para ler todos os textos
tranquilamente e o aplicativo é bem facil de mexer até porque ele te
ensina a mexer o proprio aplicativo te ensina entéo foi tranquilo.

Deu uma ajudada porgue o gue acontece quando vocé fala vai para tal
lugar e fala a traducao a gente acaba linkando a palavra a traducao, s6
que como vocé sé descreveu sabe aquelas atividades de crianca que esta
escrito abacaxi. Tem la foto de um abacaxi. E ai ao invés de vocg, sei la
procurar alguma traducdo algum sinénimo tem a foto do negdcio, eu
acho que assim fica bem mais facil de memorizar. Eu ndo sei se todo
mundo vai concordar comigo mas... € associar a imagem ndo a traducao
Eu ja tinha tido experiéncia de escanear objeto, s6 que foi com carta.
Vocé lembra daqueles nintendos que a gente jogava quando era crianga.
Eu ndo sei se vocé tem filho, mas se vocé tem algum filho que tem até 13
anos, ele deve ter jogado o Nintendo o Nintendo ele vinha com uma
cartinha gque a gente escaneava e tinha varios joguinhos tinha de pesca e
tal e se vocé quisesse virar o barco vocé ia virar a carta. Entdo me
lembrou isso. 1sso eu achei bem interessante € meio esquisito porque
vocé esta vendo um corpo pela tela mas vocé esta tocando num objeto
completamente diferente de um corpo estd tocando um cubo. Mas eu
achei interessante porque me lembrou esse lance da cartinha do
Nintendo.

Eu ndo sei se foi exatamente isso que contribuiu para o meu
aprendizado de vocabulario (manipular o cubo), porque eu senti que
vocé guiando e lendo os textos e vendo as imagens foi muito Gtil, mas o
fato de tocar o objeto virtual ndo sentir tanta sabe ndo senti que
contribuiu tanto quanto as outras coisas pode ser até contribuido, mas
muito pouco.

Eu achei leitura facil bem facil. Achei que s6 com basico de inglés, vocé
consegue ler tudo ali.

Contato humano, mas eu nao sei se mas eu nao sei se isso é tao viavel,
mas isso é para qualquer qualquer aprendizado eu acho que aprender
com o professor falando pela tela é um pouco mais complicado, néo sei
exatamente, qual dificuldade que eu encontro nisso, mas o contato da
gente pelo Meet, eu acho muito frio e acaba que eu ndo absorvo tanta
coisa. Tipo (presencial) um monte de gente volta de uma mesa com
manipulando. Sei 14, talvez 0 mesmo cubo, dividia a turma em grupos
igual sempre fazem no colégio. Eu acho que assim podia ser melhor. Fora
isso do que poderia ter sido presencial, eu acho que nenhuma
(sugestéo/critica) porque foi realmente a Gnica caréncia que eu senti ha
hora de aprender, mas isso eu sinto em qualquer matéria. Eu sinto que
eu ndo consigo aprender direito pelo EAD independente, de ser um EAD
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muito bem planejado ou ndo ndo rola ndo consigo entender direito
porque parece que nem as ddvidas que eu teria presencialmente eu
consigo formular quando eu t0 longe do contato dentro de sala e eu acho
que isso € muito comum, porque a gente ja acostumou com aquele contato
ali, professor, varios alunos ai um monte de gente apresenta dividas
nossas davidas, vem a tona também, ai eu acostumei com isso entdo assim
se eu tenho duvida em relagdo a essa matéria, talvez eu so fique sabendo
se eu refizer essa aula presencialmente.

P10

Eu tenho gostado bastante do projeto em si, eu acho que é uma forma
diferente de aprender, né que nunca me foi apresentada aprender dessa
forma e eu td achando bem interessante, porque realmente nenhum
professor tinha dado essa metodologia de tipo. Ah, vamos usar um
aplicativo. Ah, vamos olhar para ver como € que é vamos acompanhar.
N&o sei eu achei bem instrutivo, eu achei bem legal. E também porque o
jeito que vocé explica também é muito bom, eu gosto bastante do jeito
que vocé dirige a aula entdo eu nao tenho que reclamar. Nao, é muito
raro ver isso (vocabulario)é sé em aula que realmente fala de corpo
humano e geralmente tudo em portugués.

Eu acho que contribuiu bastante porque eu acho que quando a gente 1€
e a gente tenta entender é mais facil da gente assimilar as palavras.

Sim porque tipo ao mesmo tempo gue vocé tava ajudando a gente ali
lendo explicando. Eu também pude exercitar tipo a minha leitura do
inglés porque vocé perguntando eu consegui assimilar algumas
palavras e tentar montar as frases para poder te responder.

Eu achei que assim a maioria tava facil alguns que eu me embolei por
ndo saber algumas palavras. Mas no geral tava facil

P11

sim algumas palavras ja conhecia mas eu aprendi bastante, até porque
alguma coisa que eu ndo tava acostumado e eu gostei bastante sim

Sim, que dai a gente nédo ficava sem destino cada um entrando em uma
coisa. Segurando um pulmao facilitou o aprendizado porque eu tava
vendo ai eu ja sabia, qual que era a traducao ja s6 de ver. Manipulando
um objeto (virtual) deixa a pessoa mais presente

Nao nem tanto porque eu ja tenho uma base meio forte em inglés
porque eu fiz curso essas coisas ai eu ja tive uma certa facilidade.

eu achei adequado por conta que como que eu posso explicar muitas
palavras desconhecidas, mas tava adequado estava aceitavel tava dando
pra aprender.

Eu acho que eu falaria alguma coisa relacionada a organizacéo ou
ordem para a gente ir acessando os negécios porque querendo ou nao
tem bastante coisa e como que a gente ai vamos comecar por qualquer
coisa ai ndo é cada um acessa uma coisa ai vocé faz uma pergunta ndo
ia ter como responder todo mundo. Eu acho que 0 som mas se eu ndo me
engano tem como usar o0 som que a senhora ensinou ndo é? Eu acho que
iSs0 nessa parte dos drgaos tivesse como ouvir e isso é muito bom, porque
dai é conseguir saber o som da palavra e um pouquinho na prondncia
e ajudar gue dai caso pronunciasse errado ouvindo o certo e ia
conseguir se corrigir.

Eu gostei bastante do método de interagdo que teve, professora, que vocé
tinha que ir 14 clicar no neg6cio que vocé ja estava visualizando qual
parte do corpo era, clicava e depois tinha aqueles botdozinhos
explicando o que era cada parte, eu gostei era melhor do que tivesse um
monte de informacé&o jogada na tela.
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P12

(a experiéncia) foi boa eu consegui entender bem assim consegui
compreender as palavras foi tranquilo.

A contribuiu bastante pra mim. Ah foi o uso do vocabulario de algum de
alguns pronomes, ndo lembro direito

Foi foi eu ndo entendi. Eu acho que foi sobre a bexiga assim
especificamente. No geral sim, entendi (as perguntas).

Ah eu achei dificil (textos) porque ele tinha muita muita palavra que eu
nao sabia ainda. Dai foi um pouco complicado para entender e aprender
N&o critica nenhuma. Eu s0 t6 eu t6 gostando. Eu gostei do método de
ensino. Achei bem bom.

P13

Ah eu achei o entendimento bom sim, porque eu conhe¢o algumas
palavras em inglés, né, eu consegui pegar algumas palavras, eu acho
gue deu para entender sim deu para aprender um pouquinho sobre.
Entdo, muitas palavras nao conhecia né? Ai a gente faz aquele negécio
de pegar o texto inteiro, né? Pegar algumas palavrinhas-chaves, mas eu
consegui entender o texto sim mais ou menos para conseguir responder,
né o suficiente para responder.

Eu acho que sim, porque vocé foi falando assim 0 meio que o caminho
né? E a gente foi procurando foi seguindo assim, eu acho que que deu
para entender assim foi bom.

Eu acho que sim, mas acho que néo foi muito ndo. Acho que ajudou
mas nao foi algo que oh!(manipular o cubo)

N&o acho que tem algumas perguntas que eu ndo entendi a pergunta ai
eu falava errado ou eu ndo achava o lugar que tinha que ir acho que
foi isso, depois que que eu achava o lugar eu consegui entender.

Eu n&o sei se vai continuar o curso, mas se continuar assim fazendo essa
algumas brincadeiras assim sé ser aula massiva seria legal fazer as
interacdes mesmo com cubo ou com outro tipo de sei la uma forca essas
brincadeiras assim. Acho que seria legal.

N&o acho que para a expectativa, o aplicativo € bem bom e porque
também se fizesse o algo mais elaborado pesaria mais no celular, né?
Gastaria mais memoria. Entdo acho que desse jeito ficou bom e atendeu
as expectativas.

Ah eu acho que as pessoas gque que ndo sabe nada de inglés, eu acho que
ficou bem, bem mais dificil para entender para pegar assim, mas para
guem entende um oi tudo bem assim, eu acho que deu para pegar deu
para seguir assim de boa, eu acho que ficou bom ficou legal.

P14

Ah eu achei que contribuiu sim, sdo palavras que a gente ndo costuma
utilizar com tanta frequéncia, mas que foram vistas nessa atividade
entdo acaba influenciando bastante para ajudar a gente pra me ajudar
a ter mais curiosidade pra expandir meu vocabulario em inglés

Sim, gue(tour) ajuda a ficar menos solta a atividade, sabe pra gente
conseguir ter uma coisa pra entender como é que a gente vai fazer
atividade direito ajudou bastante sim

Ah eu ndo sei acho que néo fez muita diferenca.(manipular o cubo)
Nao s6 tiveram algumas (palavras) no inicio que eu s6 nado sabia entao
ainda tava indo meio devagar para responder, mas eu entendi tudo.
nao s6 as vezes vocé enfatizar que é pra gente responder em portugués
ou em inglés no inicio da aula, figuei um pouquinho confuso sobre
como eu deveria responder.

Eu achei facil, né de usar. Depende muito do celular da pessoa, mas no
meu caso pelo menos foi bem facilzinho antes de comecar antes da gente
ter aquela reunido mesmo na vez que eu ja tinha olhado. Eu gostei
também bastante daquele do Sistema Solar. Mas é bem legal esse do
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corpo também foi bem legalzinho tem bastante coisa d& para aprender.
P15 Fiquei curiosa quando eu vi. eu acho que sim (contribuir para
aprendizagem), porque é uma forma divertida de aprender, né e facil e
também porque essas palavras até nos cursos de inglés que a gente mais
aprende é heart e no maximo é lungs o resto é meio dificil de aprender
porque muita gente ndo entra em detalhes ndo entra nesse assunto entao
eu acho que sim d& para aprender.

porque tem muita palavra que é igual a gente até pode até ter ouvido é
visto escrita em algum lugar, mas a pronincia a gente nao sabe direito
ai conforme vocé vai falando vocé vai repetindo varias vezes ai vai
ficando na mente ai quando a gente vé o desenho a gente associa com
0 som, ai eu acho que facilita bastante.

facil de responder porque como eu ja fiz curso também té entendendo
melhor que vocé tava perguntando. Mas eu o que foi mais dificilzinho
foi associar mais aquelas palavras que sao detalhadas de cada 6rgéo.
Lung também tem uma palavra especifica, ai, as vezes era dificil de
achar ou entao de lembrar.

Diante deste contexto, infere-se que a hipermodalidade presente no ambiente em
Realidade Aumentada testado, que possibilita a integracdo da modalidade motora, a outras
modalidades, como a modalidade visual com imagens tridimensionais, a modalidade verbal
com informacbes textuais e a modalidade sonora com narracdo oral, contribuiu
significativamente para a aprendizagem de vocabulario. Em outras palavras, ndo foi meramente
0 uso do corpo, ou de uma outra modalidade isoladamente que favoreceu o aprendizado de
vocabulario, mas um complexo multimodal que possibilitou ao aprendiz construir associacfes
entre as modalidades disponibilizadas e as palavras aprendidas (MAYER, 2001; BRAGA,
2004; SOUZA, 2006; PROCOPIO, 2016), favorecendo a aprendizagem de vocabulario em

lingua estrangeira.

Concluindo, esta subsecdo analisou as respostas dos participantes na entrevista com
base no fator de qualidade Aprendizagem Hipermodal, a fim de responder a quarta pergunta de
pesquisa que investiga a contribuicdo do movimento corporal na aprendizagem de vocabulario
de Inglés: Em que medida o movimento corporal contribui para o Ensino e a Aprendizagem de
vocabulario de inglés como lingua estrangeira na Realidade Aumentada?. Os dados revelam a
relevancia da modalidade motora no aprendizado de vocabulario na medida em que o ambiente
em Realidade Aumentada, que integra o real e o virtual em um mesmo espaco, propicia a
interacdo dos participantes com os elementos virtuais de forma natural, dindmica e intuitiva,
mobilizando seus sentidos por meio da hipermodalidade, e contribuindo para que se sintam
mais presentes no ambiente, portanto, mais envolvidos e engajados na aprendizagem. A

aprendizagem em contextos que envolvem um nivel elevado dessa integragdo sensorio-motora
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é, portanto, mais efetiva e consistente, indicando a eficAcia da Realidade Aumentada na
aprendizagem. (LAN et al., 2015; JOHNSON-GLENBERG et al., 2014; LEGAULT et al.,
2019).
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5 CONCLUSAO

A presente tese objetivou investigar o efeito da Realidade Aumentada no Ensino e na
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo, a luz
da Cognicdo Corporificada. Para alcancar tal objetivo, comparou-se dois ambientes mediados
por tecnologias digitais, a saber: ambiente em Realidade Aumentada e Hipermidia em Desktop.
Os experimentos foram conduzidos com 30 alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino
Médio em Informaética para Internet do IFRJ, campus Eng. Paulo de Frontin, divididos em dois
grupos: grupo experimental, exposto ao ambiente em Realidade Aumentada, e 0 grupo controle,

exposto ao ambiente Hipermidia em Desktop.

Na tese, privilegiou-se uma abordagem mista de pesquisa - quantitativa e qualitativa,

buscando responder as seguintes perguntas:

1. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo?

2. Comparativamente, qual dos dois ambientes - ambiente em Realidade Aumentada e
ambiente Hipermidia em Desktop - mais contribui para a aprendizagem e a retencdo do
vocabulario de inglés como LE a curto e a longo prazo?

3. Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e a
Aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo
nos diferentes niveis de proficiéncia (elementar e intermediario)?

4. Em que medida o movimento corporal contribui para o Ensino e a Aprendizagem de

vocabulario de inglés como lingua estrangeira na Realidade Aumentada?

A analise quantitativa dos dados gerados por meio dos testes de vocabulario, de maneira
geral, apontou a aprendizagem e a retencdo das palavras-alvo tanto no ambiente em Realidade
Aumentada quanto no ambiente Hipermidia em Desktop. Dito de outro modo, os dois ambientes
impactaram positivamente a aprendizagem lexical a curto e a longo prazo. No entanto, na
condicdo comparativa, 0 desempenho do grupo experimental tanto a curto quanto a longo prazo
foi significativamente melhor. O ganho de aprendizagem imediatamente apds o experimento
do grupo experimental foi de 44,5 pontos percentuais ao passo que 0 grupo controle obteve 28,4
pontos percentuais. Tal prevaléncia também se manteve a longo prazo, oito semanas apds o
experimento, o grupo experimental reteve o conhecimento lexical em 32,8 pontos percentuais

enguanto o grupo controle reteve em 17,3 pontos percentuais. Conjectura-se que o desempenho
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superior do grupo experimental se deva ao maior uso do corpo na interagé@o e na exploracéo do
ambiente em RA, manipulando a tela do smartphone e o corpo humano hologréfico, do que o
grupo controle no ambiente Hipermidia em Desktop, cuja interagdo ocorreu por meio do mouse
e do teclado ou da tela do smartphone ou notebook. Cumpre-nos ressaltar que a interagdo no
ambiente em RA permite que o aprendiz visualize, manipule, acione ou altere objetos virtuais
utilizando seus sentidos, ativando, em maior escala, areas sensorio-motoras no cérebro durante
0 processamento cognitivo (GLENBERG et al., 2014), em particular, o0 movimento natural do
corpo humano, aumentando, assim, 0 seu engajamento e a sensacdo de presenca no ambiente.
Ja a interacdo no ambiente Hipermidia em Desktop, por ser mais estatica, tende a mobilizar

menos 0 movimento corporal.

Além da sensacdo de presenca, verifica-se ainda a relevancia da agéncia, propiciada
pelo movimento corporal, no ambiente em RA (JOHNSON-GLENBERG, 2018, 2019), ou seja,
uma sensacdo de controle e autonomia sobre o conteudo a ser aprendido. Ao tocar, mover e
controlar objetos virtuais com o uso das maos por meio de estimulos sensoriais e corporificados
melhora-se a capacidade dos canais visual, auditivo e tatil de captar esses estimulos, tornando
a experiéncia de aprendizagem mais ativa, direta e integrada ao conteddo. Na agéncia, a
corporificacdo € ativa, o aluno constroi e controla seu proprio movimento corporal que faz parte
das atividades de aprendizagem e o0 ajudam a decodificar e a consolidar a informacdo (LAN et
al., 2018). Ainda, segundo Mayer (2014), a agéncia resulta em maior sensacdo de presenca que
pode levar os aprendizes a se engajarem e, consequentemente, a investirem maior esforco

cognitivo na apreensdo do conteudo.

Assim, o ambiente de aprendizagem em Realidade Aumentada, que funde o real e 0
virtual em um mesmo espaco, propicia a interacdo dos aprendizes com os elementos virtuais de
forma natural, dinamica e intuitiva, mobilizando seus sentidos por meio da hipermodalidade,
contribuindo para que se sintam mais envolvidos e engajados em um ambiente que ao controlar
seu movimento corporal torna sua experiéncia de aprendizagem de uma lingua estrangeira mais
autbnoma e ativa. Salienta-se, portanto, que a hipermodalidade presente no ambiente em
Realidade Aumentada, que integra o movimento corporal as modalidades visual, com imagens
hologréaficas em 3D; verbal, com textos informativos; e sonora, com narracdo oral, contribuiu
significativamente para a aprendizagem de vocabulario. Acrescenta-se ainda que inserir o
movimento do corpo - modalidade motora - aos modelos de processamento de informagéo de
forma coordenada e integrada a outras modalidades (visual, verbal e sonora), pode proporcionar

uma maior compreensdo do aprendizado em ambientes imersivos, além da criagdo de contextos
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ricos, motivadores e engajadores para o aprendizado de vocabulério, ao possibilitar que o

aprendiz construa associac¢des entre as modalidades disponibilizadas e as palavras aprendidas.

Considerando o efeito positivo da Realidade Aumentada na aprendizagem de
vocabulario nos diferentes niveis de proficiéncia, o conhecimento lexical aferido nos testes de
vocabulario revelou que, do grupo experimental, aqueles que mais se beneficiaram deste
ambiente a curto prazo foram os participantes em nivel intermediario com ganho de
aprendizagem de 55,6 pontos percentuais comparado aqueles em nivel elementar que obtiveram
37,0 pontos percentuais. Igualmente, o ganho de aprendizagem do grupo intermediario a longo
prazo foi superior com 41,7 pontos percentuais se comparado ao do grupo elementar com 26,8
pontos percentuais. Conjectura-se que a superioridade dos resultados do grupo intermediario se
deva ao maior conhecimento linguistico dos participantes pois estes exploraram o ambiente
com seu corpo com mais fluidez cognitiva o que pode ter levado a se apoiarem mais nas
diferentes modalidades, favorecendo a inferéncia em contexto, e consequentemente, o
aprendizado de vocabulario. Ja o grupo elementar, por possuir menos conhecimento linguistico,
foi exposto a um volume maior de palavras desconhecidas, que, segundo Laufer (1997),
dificulta a inferéncia em contexto e, consequentemente, o aprendizado de vocabulario. Além
da sobrecarga cognitiva destes participantes que tiveram que manusear simultaneamente o
smartphone, o cubo holografico e o app em RA e explorar os recursos hiper/multimodais do

ambiente.

Além dos resultados especificos diretamente relacionados as questdes de pesquisa
propostas para o estudo, a presente tese oportuniza aos professores de linguas subsidios praticos
para o uso da Realidade Aumentada no Ensino e na Aprendizagem de vocabulario. Dentre eles
destacam-se 0 ensino e aprendizagem de vocabulario que leve o aprendiz a um maior
engajamento corporal, selecionando, adequando e/ou a elaborando materiais instrucionais que
considerem os seguintes critérios: 1. a aprendizibilidade, manipulabilidade e interatividade dos
recursos para que a exploracdo dos ambientes imersivos por meio do uso do corpo ocorra
natural e intuitivamente; 2. aplicacdes (apps) com informagdes simples, claras e objetivas a fim
de atender aos objetivos pedagdgicos propostos; 3. aplicaces com interfaces que nao
contenham uso excessivo de elementos graficos que possam gerar quebra de atencdo,
acarretando a sobrecarga cognitiva dos aprendizes. Havendo quebra de atencdo, os aprendizes
se sentem menos presentes no ambiente e, portanto, menos engajados, motivados e,
consequentemente, menos ativos no seu processo de aprendizagem; 4. aplicagbes com

informacdes textuais curtas devem ser privilegiadas para o ensino de vocabulario em contexto
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pois textos longos em telas de smartphones tendem a causar incbmodo e fatiga nos olhos; 5.
atividades pedagdgicas que oportunizem aos alunos utilizar o movimento do corpo na
manipulagdo e interacdo com o contetido ensinado de maneira que a agdo corporal seja coerente
com o objeto de aprendizagem, por exemplo, puxar uma alavanca para abrir uma porta ou girar
um oOrgdo do corpo humano para conhecer sua anatomia; 6. atividades instrucionais com
exploracdo guiada, como é o caso do tour guiado (narracdo oral) usado neste estudo, como uma
estratégia pedagogica eficiente pois permite que o aluno explore livremente com o seu corpo o
ambiente em RA ao mesmo tempo em que aprende; e, finalmente, 7. aplicagbes que apresentem
informacdes nas varias modalidades, que combinadas, integradas e exploradas com o corpo

possam atender aos diferentes estilos de aprendizagem dos aprendizes.

Do ponto de vista tedrico, apontou-se caminhos promissores para a Linguistica
Aplicada, entrelacando teorias cognitivas — Cogni¢do Corporificada e Teoria Cognitiva de
Aprendizagem Multimidia visando elucidar o processo de aprendizagem e a retengédo lexical
mediada por tecnologias digitais, sobretudo tecnologias imersivas. Destaca-se aqui a nocao de
embodiment na perspectiva da Cognicdo Corporificada que defende a atividade corporal como
indispensavel ao desenvolvimento cognitivo, ou seja, a mente humana € determinada pelos
sistemas sensorio-motores do corpo e sua interagdo com o ambiente fisico no qual se insere.
Assim, a aprendizagem emerge das interacdes indissociaveis da mente, do corpo e do ambiente,
ou seja, a mente e 0 mundo atuam um sobre o outro, interferindo e se influenciando
mutuamente. A modalidade motora, em um ambiente imersivo de aprendizagem hipermodal,
como a Realidade Aumentada, vai além do movimento das maos e do corpo, incluindo também
a percepcao e a interpretacdo do mundo por meio da exploragéo, coordenacao e integracdo das
variadas modalidades na construcdo de sentido. Defende-se, portanto, uma abordagem
corporificada de ensino na qual o movimento corporal € o elemento desencadeador que
coordena e integra todos os sentidos no processo de aprendizagem. Ou seja, 0 corpo é usado de
forma dindmica, interativa e integrada a outras modalidades na exploracdo de um ambiente
hipermodal revelando-se um elemento facilitador da aprendizagem de lingua, no qual o

aprendiz, agente nesse processo, se sente mais presente, engajado e motivado.

Outra contribuicdo importante para a pesquisa em Linguistica Aplicada foi a de trazer
resultados sobre a aprendizagem e a retencdo lexical em Lingua Estrangeira a curto e a longo
prazo, comparando o ambiente em Realidade Aumentada e o ambiente Hipermidia em Desktop,

um campo de pesquisa em que a literatura da area ainda é incipiente.
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Do ponto de vista metodoldgico, propusemos modelos de questionarios de avaliacdo
dos ambientes em Realidade Aumentada - Modelo de Avaliagdo de Aprendizagem de
Vocabulério de inglés para Realidade Aumentada (MAAVIRA) -, e ambiente Hipermidia em
Desktop - Modelo de Avaliacdo de Aprendizagem de Vocabulério de inglés para Ambiente
Hipermidia em Desktop (MAAVIAH) - que visaram avaliar fatores de qualidade para a
aprendizagem de vocabulario nos respectivos ambientes. Prop0s-se ainda nos testes de
vocabulério o uso da multimodalidade, inserindo a modalidade sonora (dudio com a prondncia
das palavras-alvo testadas) além da modalidade visual (figura da palavra) e da verbal (palavra
escrita) na testagem do conhecimento lexical que foi possivel devido a disponibilidade de

ferramentas digitais online (Google Forms).

Esta pesquisa traz ainda contribuicdes relevantes para as pesquisas na area de ensino de
vocabulario no que se refere ao distanciamento fisico frente a medidas restritivas, como por
exemplo restricdes sanitarias, ou mesmo por questdes de mobilidade que impossibilitam
encontros presenciais entre pesquisadora e participantes. Como alternativa a coleta de dados
presencial, as plataformas e ferramentas online foram imprescindiveis na aplicacdo dos
instrumentos de pesquisa e na organizacdo dos resultados obtidos; o Google Forms na
elaboracdo e realizacdo de testes de nivelamento, questionarios de avaliacdo e testes de
vocabulario; o Google Meet na execucao dos experimentos e na entrevista individual em tempo
real. O aplicativo de rede social Whatsapp também foi oportuno para contactar os participantes
instantaneamente a fim de enviar lembretes dos encontros, sanar duvidas, e tratar de casos

individuais durante a coleta de dados.

Algumas limitacdes do presente estudo, entretanto, precisam ser apontadas. Uma das
limitacGes refere-se ao material utilizado na pesquisa pois embora todos os alunos dispusessem
de dispositivos mdveis para a realizacdo do experimento, um deles ndo possuia as configuracdes
necessarias para utilizar o aplicativo de Realidade Aumentada — Merge Explorer®, o que o
impediu de realizar o experimento juntamente com o grupo para o qual foi sorteado. Para sanar
o0 problema, esse participante foi remanejado do grupo experimental para o grupo controle, ndo
afetando, portanto, sua participacdo no experimento. Alerta-se, assim, que ao selecionar um
aplicativo, o professor deve inicialmente investigar se ele é um recurso acessivel a todos, dando
preferéncia para aqueles aplicativos disponibilizados gratuitamente ou de baixo custo, e que
sejam compativeis com sistemas de softwares dos dispositivos mdveis dos aprendizes. Destaca-
se também que durante o experimento propriamente dito, alguns participantes tiveram

dificuldades com a estabilidade de conex&@o da internet. Entretanto, aqueles que ndo puderam
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participar com o seu grupo, foram reagendados para um encontro individual com a pesquisadora

e, assim, puderam cumprir todas as etapas do experimento.

No que diz respeito aos estudos futuros, este estudo foi conduzido em ambiente em
Realidade Aumentada baseada em marcadores fiduciais, Merge Cube® e Merge Explorer®,
porém, existem diferentes tipos de tecnologia em Realidade Aumentada. Sugere-se, portanto,
trabalhos futuros que investiguem o efeito do movimento corporal na aprendizagem de
vocabulario no ambiente em RA baseada em geolocalizacdo como Google Street View e
Pokemon Go®, por exemplo, pois tal tecnologia requer que o0 usuario mova mais seu corpo se

deslocando por todo o ambiente.

Muito embora as tecnologias imersivas possam trazer muitos beneficios para o ensino
e a aprendizagem em contexto escolar, algumas consideracdes precisam ser apontadas. A
primeira diz respeito a imprevisibilidade dessas tecnologias com o répido desenvolvimento de
ferramentas e mecanismos cada vez mais complexos e sofisticados, acarretando a
descontinuidade e encerramento de aplicacdes e recursos ja existentes, o que inviabilizaria seu
acesso continuo por parte dos professores e alunos. Além disso, a emergéncia de espacos em
que estas tecnologias estdo disponiveis tende a suscitar o surgimento de novas necessidades e
demandas sociais, como 0 acesso e a inclusdo de pessoas com necessidades especificas,

tornando, assim, 0 ensino mais adaptativo e inclusivo.

Concluindo, a presente tese mostra que a Realidade Aumentada pode proporcionar
novas formas de significacdo e interacdo com a informacdo de maneira mais imersiva e,
sobretudo, mais natural para o aprendizado de vocabulario em lingua estrangeira, rompendo
com uma abordagem estatica de ensino de linguas inserindo os alunos em situacGes mais reais
de uso da lingua que seriam improvaveis fora do contexto formal de sala de aula. O acesso
gratuito e de baixo-custo das aplicacbes em Realidade Aumentada ja € uma realidade no
cotidiano dos alunos, como, por exemplo o Pokemon Go®. Assim, o cubo hologréafico e seus
apps, utilizados no presente trabalho, que sdao igualmente obtidos pela internet gratuitamente,
podem ser acessiveis as escolas particulares e publicas. Assim, faz-se necessario repensar e
reelaborar a préatica pedagdgica bem como a oferta de letramento para a criacdo e para 0 uso
eficiente dos ambientes imersivos para que a tecnologia ndo crie apenas uma versao digital de

um modelo pedagdgico analdgico.
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ANEXO A — Teste de Nivelamento em Lingua Inglesa

Placement Test

Grammar and Vocabulary

Circle the correct answers.
1 you interested in sport?

A Be B Am Cls D Are

2 My is a writer and his books are very popular.

A aunt B uncle C sister D mother
3 Paulisvery . He'sverygood atart.
B friendly  C polite
4 We live in the city centre and our house ___have
a big garden.
Adoesn't Bisn't C aren't D don't
5 | ____ amive at school before nine o’clock.

A hasto C doesn't have to
D haven't to

6 The beach was very crowded Monday.
Ain B on Cat Dto
7 You eat all that cake! It isn’t good for you.

A honest D creative

B have to

Adont Bmaynot C shouldn’t
D will not
8 Cathy_____a game on her computer at the
moment.
A plays Bisplaying Ctoplay D play
9 There ____alot of people outside the school.
What's the problem?
A are Bis Cbe Dam
10 ____ you like to come out with us tonight?
A Do B Would CAre D Will
11 How ____time have we got to do this exercise?
A long B many C much D quick
12 Turn and you'll see the museum on the left.

A on theright Brightly C by the right D right
13 Don't forget to get the bus at Station Road.

A out B off C over D down
14 Tom got the _____marks in the class for his
homework.
A worse B worst Cbaddest D most bad
15 There wasn't milk for breakfast this morning
so | had toast and orange juice.
Aa B some Cthe D any
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16 My sister _____ speak French when she was only
six years old.
A was B should C could D had

17 Did you _____ shopping after school yesterday?
A went B goed C going Dgo

18 | ____ five emails before school today.
A sent B sended C did send D was send

19 Our teacher speaks English to us so that we
can understand her.

A slow B slower C more slow D slowly
20 Quick — get the food inside! It _____ any moment.
Arains B is raining C is going to rain
D can rain
211 ____ the new Batman film yet. Is it any good?

Ahaven'tseen Bdidn'tsee C don'tsee
D am not seen
22 | hope you _____agood time at the moment in
Greece! Phone soon.
C have had D had
23 | wanted to see Harry. Howlongago ____ ?

A he left B has heleft C did he leave
D could he leave

A are having B have

24 Do students in your country have to stand
when the teacher arrives?
Aon B at Cin Dup

25 Which train for when | saw you on the
platform on Sunday?

A did you wait B were you waiting
C have you waited D are you waiting

26 You hurry as we've still got twenty minutes
before the film starts.

Amustnt Bcan't Cmaynot D needn't
27 That car is dangerous to drive.

Atoo B enough C not enough
D the worst

28 1 you in the café at about 4.30 and we can
discuss our plans then, OK?
A’ll see
D see

29 My father has been a pilot twenty years and
he still loves his job.

A since B for C until Dby

B am goingto see C am seeing
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30 | really enjoy
learn Italian soon.

new languages and I'd like to

Atolearn Blearning Clearn D learned
31 Ifwe in the countryside, we’d have much

better views than we do now.

A lived B were live C would live D live

32 | wish Joe to Hawaii on holiday. They're
talking about an eruption there on the news.

Adoesn’tgo Bdidn'tgo C hasn'tgone
D hadn't gone

33 Could | possibly __ some money for the bus fare
home? I've lost my bag.
A lend B owe Cborrow D need

34 Sam asked meif | ____ alift home after the
concert.

A had wanted B wanted C would want
D want

35 People say that an avalanche by loud noises
in the area but | don’t know if that's true.

A causes B hascaused Ciscausing
D is caused
36 Look at the news! Three cars in a bad

accident on the motorway at Dartford.

A are involving Binvolve C have involved
D have been involved

371 for arriving so late but | was caught up in a
traffic jam in the town centre.

A sorry B regret C apologise D afraid

38 Look out for a petrol station because | think we're

going to run of petrol soon.

A down B out C off D through
39 It was great to see you at the party. | didn't realize

how long since we last met.

Aithad been Bitwasbeen Citwas being
Ditis been

40 The girls to each other since the film started.

A talked B were talking
D have been talking

C are talking

© OXFORD UNIVERSITY PRESS ® PHOTOCOPIABLE

41 By the time | hand in this project, | on it for
three weeks!
A’ll be working B 'll have been working
C have worked D ’ll work

42 Jonah's just fallen down the steps outside and
there’s everywhere.
A bone B blood C skin D cut

43 | really wish people dump litter in front of our

house. We have to clear it up every day.
B wouldn't C haven't D don't

44 You should be very proud what you've
achieved over the last year.

A of B on Cto D for

45 people know this but our school is being
inspected today.

A Little B Any C None D Few
46 That's the office my dad works.

A who B where C that D which
47 The studio lights went out while the footballer

A won't

A had been interviewed B was interviewed
C was being interviewed D was interviewing

48 Last Tuesday the company told Ruth that they'd

emailed her the job details the _____ day.

A last B before C previous D earlier
49 | must remember _____ Ed to take notes for me

while I'm away next week.

A ask B to ask C asking

D for asking

Ait had been Bitwas been Citwas being
D it is been

50 If I'd gone to the sales yesterday, | one of
those cheap bags before they sold out.

B had bought

D bought

A could have bought
C would buy

Mark: ___ /50
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Placement test

Reading

Read the text.

An unusual job!

Have you seen a football match recently? If you have,
I’'m sure that you heard lots of comments about the
referee as well as about the players! Referees have

a very difficult job. They have to make quick and
important decisions in the middle of a fast-moving
game. And, of course, there are thousands of people
shouting at them too. The crowd is never happy when
the ref sends off their favourite player. Also, in football
today there still isn't the same technology as there is
in other sports, like tennis. The job can get even more
difficult when you’re a woman who is refereeing

a men's match!

There is no reason why there should not be the same
number of male and female referees in the sport
today. However, the number of female refs is still very
low — particularly at the highest levels of professional
football. This is something that one woman, Pat Dunn,
who died in 1999, would have been very sad about.

Pat was the first woman in the UK to referee a men's
football match but she wasn't allowed to do this for
along time. Pat was a strong supporter of women’s
rights in sport and became President of the Ladies’
Football Association in 1969. Then she decided to
train to be a referee. For a long time the Football
Association refused to give her a certificate although
she had passed the exams. But Pat continued fighting
and she finally got permission in 1976. The next
month she became famous when she refereed her
first official FA game. Pat became a very good and
successful referee and even saved a footballer's life.
She helped him when he was injured during a match!

Today there are some famous female referees, like
Bibiana Steinhaus from Germany who has just
refereed the final of the Women’s Football World Cup.
Bibiana decided to become a referee at the age of
sixteen and later was the first female referee in the
German men’s professional league. But there are only
a few like her.

Football is still mainly a men's game - both for players
and referees. But for how long? Will we see more
women referees in the future? We'd like to know what
YOU think. So, please go online and leave a comment
on our website. We’'ll print the most interesting ones in
the magazine next week.

© OXFORD UNIVERSITY PRESS ® PHOTOCOPIABLE

1 Are the sentences true (7) or false (F)?

1 The article is from a magazine. ____

2 The writer says that women are better referees
thanmen. ____

3 Pat Dunnis still alive today.

4 Pat didn't get her referee certificate
immediately. __

5 Bibiana Steinhaus played in a football final. ____

2 Choose the best answers.

1 Referees have a difficult job because ...
A theyneed to run fast.
B the players shout at them.
C they have to think quickly.

2 Inthe sport of tennis ...
A they use more technology.
B there are more women players.
C there are bigger crowds.

3 Who was Pat Dunn?
A A woman football player.
B A nurse at football matches.
C An important member of the Ladies' Football

Association.

4 When was the first female referee in the UK
appointed?
A 1969
B 1976
C 1999

5 Bibiana Steinhaus ...
A wanted to be a referee when she was a

teenager.

B recently refereed a men’s football final.
C plays in the top women'’s league.

Mark: __ /10
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ANEXO B — Pré-teste de VVocabulario

Caro(a) participante,

Este teste tem como objetivo identificar as palavras que vocé ja conhece antes da pesquisa. Leia com atencdo as
seguintes instrugdes:

— Onde ha IMAGEM, escreva 0 nome do objeto em INGLES. Se vocé néo entender o que esta na figura, solicite
ajuda para o(a) aplicador(a) do teste.

— Onde ha a PALAVRA em inglés, forneca seu significado ou traducdo para o PORTUGUES. Um &udio é
fornecido com a prondncia da palavra.

- Nas RESPOSTAS ABERTAS, quando ndo souber o nome/significado/traducdo da palavra, apenas digite " X".

- Em alguns casos, pode ser que exista mais de uma traducdo possivel. Por favor, forneca quantas traducGes ou
significados vocé souber ou couber.

- Seja sincero ao completar as questdes que se seguem. N&o consulte o dicionario ou qualquer outro recurso para
verificar o nome, significado ou traducéao das palavras.

Questao 1

Q Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questédo 2 - WINDPIPE

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp=sharing)

(") Eunao conhego essa palavra.
D Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo €



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
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Questdo 3 - STORE

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/LIEDGPmMABJdch6RkGQMbwY ohrsbA7mzZjrj/view?usp=sharing)

Eu néo conheco essa palavra.
Eu conhecgo essa palavra.

O significado/tradugdo e

Questédo 4 - STRETCHY PIPELINE

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkprlhQ57gpFss3524/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo é

Questdo 5

= I
Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questdo 6 - GLYCOGEN

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADIn4szil Tn2NlyKMyXH/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.

Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo €



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
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Questéo 7 - GALLBLADDER

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1SQI9J421MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/tradugdo e

Questéo 8

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questdo 9 - BEAN-SHAPED ORGANS

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6QpOr_mxrv7bVV40dQbMRQ/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo €



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
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Questéao 10

D Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questdo 11

C) Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conhecgo essa palavra.

O nome em inglés é

Questéo 12 - BREAKING DOWN

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1e1bOKOHcyk XVeUwDV5ahBtK ADFY CVM/view?usp=sharing)

O Eu ndo conheco essa palavra.
O Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo é



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
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Questdo 13 - SPLEEN

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uY ARPKgd2/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/tradugdo e

Questdo 14 - WOMB

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1yOEjBlewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo é

Questdo 15 - THYROID

PRONUNCIA da palavra (https://drive.google.com/file/d/17RYP_-sYC-TOVIWP_c0s9S6mKIQXFXX6/view?
usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo é

Questado 16 - SKIN

PRONUNCIA da palavra (https:/drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJVIXPt-v7Fyg/view?
usp=sharing)

Eu néo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo €



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1kXYsCkV7hwMC4QYrM2pnpF4uYARPKgd2/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNGAzxI3__m8r3PyOITWwfO3KssO6w
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1yOEjB1ewRIdJoZgrkr8S9mxUqB4kO6ds/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518758000&usg=AFQjCNFyRWh77ONSrqdLBJTu5YREo4eiMQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/17RYP_-sYC-T9vlWP_c0s9S6mKlQxFXX6/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNFC939QH4g9klHrKLYkLh2Upg5uJA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/17RYP_-sYC-T9vlWP_c0s9S6mKlQxFXX6/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNFC939QH4g9klHrKLYkLh2Upg5uJA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/17RYP_-sYC-T9vlWP_c0s9S6mKlQxFXX6/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNFC939QH4g9klHrKLYkLh2Upg5uJA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/17RYP_-sYC-T9vlWP_c0s9S6mKlQxFXX6/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNFC939QH4g9klHrKLYkLh2Upg5uJA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/17RYP_-sYC-T9vlWP_c0s9S6mKlQxFXX6/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNFC939QH4g9klHrKLYkLh2Upg5uJA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1JjdJEaaGg79SPWpDXKzxJV9XPt-v7Fyg/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518759000&usg=AFQjCNETHQCsZ69cGzO0YYfcK__MBbtPZw
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ANEXO C - Pos-testes de Vocabulario (imediato e tardio)

Caro(a) participante,

Este teste tem como objetivo identificar as palavras que vocé aprendeu durante a pesquisa. Leia com atencao as
seguintes instrugdes:

— Onde ha IMAGEM, escreva 0 nome do objeto em INGLES. Se vocé néo entender o que esta na figura, solicite
ajuda para o(a) aplicador(a) do teste.

— Onde ha a PALAVRA em inglés, forneca seu significado ou tradugdo para o PORTUGUES. Um &udio é
fornecido com a prondncia da palavra.

- Nas RESPOSTAS ABERTAS, quando ndo souber o nome/significado/traducdo da palavra, apenas digite " X".

- Em alguns casos, pode ser que exista mais de uma traducdo possivel. Por favor, forneca quantas traducGes ou
significados vocé souber ou couber.

- Seja sincero ao completar as questdes que se seguem. N&o consulte o dicionario ou qualquer outro recurso para
verificar o nome, significado ou traducao das palavras.

Questado 1

- g

Eu ndo conheco essa palavra.
Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questéo 2 - GLYCOGEN

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADIn4szil Tn2NlyKMyXH/view?usp=sharing)

Eu ndo conheco essa palavra.

Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo €



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1651UKCEI1wmaADln4szilTn2NlyKMyXH/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518754000&usg=AFQjCNFJ5L615iQ2WvVy39LRD2hvbXhwkQ
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Questéo 3 - BREAKING DOWN

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1e1bOKOHcyk XVeUwDV5ahBtKADFYCVM/view?usp=sharing)

@ Eu ndo conheco essa palavra.
@ Eu conheco essa palavra.

O significado/tradugdo e

Questéo 4

@ Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questdo 5 - STORE

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/LEDGPMABJdch6RkGQMbwY ohrsbA7mZjrj/view?usp=sharing)

Q Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo é

Quest&o 6 - BEAN-SHAPED ORGANS

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/LEK5ekPvjdw6QpOr_mxrv7bVV40dQbMRQ/view?usp=sharing)

@ Eu néo conheco essa palavra.

D Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo €



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1e1bOK0HcykXVeUwDV5ahBtKADFY--CVM/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518757000&usg=AFQjCNHAYBR0En9rykQpBKtTx88SR-oWcA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EDGPmABJdch6RkGQMbwYohrsbA7mZjrj/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNEoOAF3yJuo8FICLz5StXFGvLqkUg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1EK5ekPvjdw6Qp0r_mxrv7bVV4OdQbMRQ/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518756000&usg=AFQjCNFKNSebTPPrHR5D1bygSQXIF2S3hg
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Questéo 7

Q Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questéo 8 - GALLBLADDER

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1SQI9J421MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp=sharing)

O Eu ndo conheco essa palavra.
Q Eu conheco essa palavra.

O significado/traducao €

Questao 9

D Eu ndo conheco essa palavra.

D Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1SQl9J421-MavuZXJphE1AkgB1P8TDt5X/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518755000&usg=AFQjCNFqJRP0-K0zMxVdISmXYpuJxgKqnQ
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Questéo 10 - STRETCHY PIPELINE

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkprlhQ57gpFss35Z4/view?usp=sharing)

Q Eu ndo conheco essa palavra.
Q Eu conheco essa palavra.

O significado/tradugdo e

Questdo 11

Q Eu ndo conheco essa palavra.

Q Eu conheco essa palavra.

O nome em inglés é

Questao 12 - WINDPIPE

PRONUNCIA da palavra
(https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFM]j5pbR/view?usp=sharing)

() Eundo conheco essa palavra.
@ Eu conheco essa palavra.

O significado/traducéo é



https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1iBkfu3_8FLgPLXfkpr1hQ57gpFss35Z4/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518753000&usg=AFQjCNGdnMS8Sk-V8zE3UMg-JaDBNQYDuQ
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
https://www.google.com/url?q=https://drive.google.com/file/d/1Srxh0ZDi3Lua0EawBjnmLWSAIFMj5pbR/view?usp%3Dsharing&sa=D&source=editors&ust=1629636518752000&usg=AFQjCNEOf_NgRcES3Mp3sdKse3hwami6dA
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ANEXO D - Questionario de Identificacao

Caro participante,

Este questionario tem por objetivo conhecer um pouco sobre vocé e suas praticas para
aprendizagem de lingua inglesa. As questdes devem ser respondidas em portugués. Se alguma
questdo nao ficou clara para vocé, ndo hesite em nos perguntar sua duvida.

1
2)
3)
4)

5)

Nome completo:
Idade:
Telefone para contato (Whatsapp):

Endereco completo (Este endereco sera usado para envio de material para a realizacdo da

pesquisa.)

Periodo que estuda no curso Integrado em Informatica para Internet.

primeiro
segundo
terceiro
quarto
quinto

sexto

6) Ha quanto tempo vocé estuda inglés na escola?

menos de 1 ano

1-2 anos

2-3 anos

3-4 anos

4 anos ou mais
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7) Vocé fez ou faz algum curso de inglés, além do inglés oferecido no curso técnico?

Sim

8) Quanto tempo estudou/estuda?

menos de 1 ano
1-2 anos
2-3 anos
3-4 anos

mais de 4 anos

9) Qual das situacdes abaixo vocé se identifica mais?

Desde que comecou a estudar inglés tem mantido o estudo initerruptamente.

Desde que comecou a estudar inglés precisou parar por algumas vezes, reiniciando quando
possivel.

10) Qual o nivel de conhecimento da lingua inglesa vocé julga ter?

Basico
Intermediario

Avancado

11) Vocé geralmente estuda o vocabulario novo em lingua inglesa?
Sim

Néo
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12) Caso tenha respondido "sim", que estratégias vocé utiliza?
() Decoralistas de palavras e sua tradugo.
@ Associa a palavra nova a algum objeto, imagem, som, video, ou outras palavras.

Qutro:

13) Vocé usa o computador/celular para estudar vocabulario em lingua inglesa?

14) Indique os recursos utilizados para o estudo. Marque mais de uma op¢ao, caso Necessario.

sites apps outros

computador pessoal |:| |:| |:|
celular |:| |:| |:|

15) Indique os aparelhos com acesso a internet que vocé e sua familia possuem em sua casa. Marque mais

de uma opgao, caso necessario.

um dois acima de dois

Celular Q Q Q
Notebook Q Q Q
Computador pessoal Q O O




1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)
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ANEXO E - Entrevista Individual

Como foi sua experiéncia em relacéo a atividade de leitura no app? A atividade
contribuiu ou ndo para a aprendizagem de palavras desconhecidas? De que forma?
Vocé acha que a atividade guiada (tour) conduzida pelo(a) professor(a) contribuiu ou
ndo contribuiu para sua compreensao do texto? Justifique.
Vocé acha que o tour guiado pelo(a) professor(a) contribuiu para que vocé pudesse
interagir/manipular o objeto (corpo humano) virtual? Justifique.
Vocé acha que o fato de segurar ou manipular um objeto (corpo humano) virtual
contribuiu ou ndo para seu aprendizado de vocabulario? Justifique.
Vocé deixou de responder a alguma pergunta interpretativa durante a atividade (tour)
de leitura por ndo ter entendido o significado de alguma palavra? Justifique.
Em relacdo ao nivel de linguagem utilizado no texto, vocé achou:

a. de facil compreenséo

b. adequado ao nivel de conhecimento da lingua inglesa

c. dificil, pois havia muitas palavras que ndo conhecia

Voce sentiu falta de algum recurso nesse ambiente de Realidade Aumentada que vocé
navegou? Qual (is)?
Vocé gostaria de fazer algum comentario, critica ou sugestao em relacdo ao ambiente/

app RA pelo qual vocé navegou?
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ANEXO F — Texto Mr. Body Card

Introduction

In this card, we’ll look at some stylized human anatomy. Anatomy is the study of the
biological structures of human and other animals. Dissecting these organisms is what help us

define their structures.

In this experience, tap on individual organs to expand them and see more information. Take
your time to explore. Read the pop-up information panels about all the objects you come

across. Which organ helps circulate our blood?
1. Brain

Frontal lobe: We use this lobe for speaking, thinking, planning and making decisions.
Studying for a test, deciding what to wear, and planning your next move in chess is all thanks

to your frontal lobe.

Temporal lobe: The temporal lobe is in charge of processing the huge range of
sounds, pitches, and speech we hear in the world around us, and turns the sounds into

something meaningful we can understand.

Occipital lobe: The occipital lobe is our brain’s visual processing center. It not only gives us
accurate information about what our eyes are seeing, but it also plays an important role in

reading, too!

Parietal lobe: This part the brain processes sensory information in seconds, like touch, taste
and even temperature. If we touch something too hot or really cold, our parietal lobe lets us
know!

Cerebellum: This area of our brain is responsible for balance and muscle coordination. It
controls things like walking, dancing and even writing.

2. Lungs

Your lungs make up one of the largest organs in your body! They contain 600 million alveoli
that take the oxygen from the air you breathe in and pass it to your blood, and expel carbon

dioxide when you breathe out.
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Trachea: The trachea is also known as the windpipe. It’s a large tube reinforced by rings of
cartilage that carries air in and out of your lungs. If food accidentally goes into your windpipe,

your body will make you cough until it comes back up!
3. Heart

Ventricles: The pumps that push and pull blood in through the heart and out to the rest of the
body.

Aorta: The aorta is the large artery leaving the heart that supplies oxygenated blood to the

body.

Right Atrium: This chamber is where blood is emptied after leaving the veins, but before

entering the heart.

Left Atrium: This chamber is where blood is emptied after leaving the heart but before

entering the veins.
4. Stomach

Your stomach churns and mashes together food you swallow, releases acids that help with

digestion, then slowly empties into your small intestine.

Esophagus: Your esophagus is like a stretchy pipeline that carries food, liquids and saliva

from your mouth to your stomach.
5. Liver

Your liver is the largest solid organ in your body! It has three important jobs: it cleans your
blood, produces a digestive liquid called bile, ant it even stores energy in the form of

glycogen ( a special type of sugar)

Bile: The liver processes the nutrients we eat into forms the rest of the body can use. Waste
products either get carried by bile back to the intestine, or goes through your blood to your

Kidneys.
6. Small intestine

Jejunum: The jejunum is the second section of the small intestine where nutrients from

digested food are absorbed into the body.
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Ileum: The ileum is the third part of the small intestine where bile is absorbed then returned
to the liver to be made into more bile.

1. Pancreas

The pancreas is a long flat gland that sits behind your stomach. It produces enzymes that are

important for digestion and it helps control blood sugar levels.

Gallbladder: This organ is like a storage room for the bile that the liver makes. It releases
bile into the duodenum when partially digested food moves from the stomach to the small

intestine.
8. Kidneys

The kidneys are two bean-shaped organs that do a lot of important jobs, but the most

important is to take waste out of the blood and make urine (pee).

Cortex: The cortex of the kidney is the outside layer where ultrafiltration of the blood takes

place.

Hilus: A hilus is a part of an organ where nerve fibers and blood vessels attach. In this case,

it’s on the kidney!
Ureter: Ureters are the muscular ducts that carry urine from the kidneys to the bladder.
9. Bladder

Your bladder is like a storage unit for urine (pee) after it passes through your kidneys but

before it leaves your body.

Urethra: Your urethra is passageway that urine (pee) takes to travel from your bladder to the

outside of your body. The urethra in girls is shorter than the urethra in boys!
10. Large intestine

Appendix: Your appendix is a tube-shaped sac attached to your large intestine. Once thought

to be useless, scientists now think it might serve a purpose in your immune system.

Rectum: Your rectum is the last section of the digestive tract that stores feces (poop) that’s

ready to be eliminated (flushed down the toilet).
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ANEXO G - Mr. Body tour

Introduction

Have you ever wondered what is inside of you? How do your organs work together?
Today you will explore the human anatomy. In this experience, tap on individual organs to
expand them and see more information. Let’s take a journey inside the human body.

@] First stop: The brain

Which part of the brain is used for thinking, studying and making decisions?
Great! The Frontal Lobe. Now, look at the occipital lobe, can you read about it? If you can,
what is the function of this lobe? Reading.
Thanks to this part of brain, we can taste a delicious chocolate cake. Do you know which
part it is? Right! It’s the parietal lobe.

Sorry, try again.

W Secondstop-

The heart. The heart pumps blood (red liquid that circulates in your body) to your
body.

Look at the heart sections. What does the aorta do? It supplies oxygenated blood to
your body. Incredible, isn’t it?

O Thirdstop:

Now let’s go to the respiratory system. This organ is located in the chest (torax), it is
responsible for our breathing. What is its name? I am sure, you will find it! Great! That’s it.
The lungs! The lungs supply the body with oxygen and expel carbon dioxide.

And Which part of the respiratory system is similar to a windpipe (similar to a large tube)?
If you answered trachea, you are absolutely right. It is similar to a windpipe isn’t it? Trachea
and windpipe are synonyms. It is also called windpipe_because it carries air in and out of
your lungs.

You are doing well, discovering and learning a lot about the human body. But don’t stop,
there is more to explore. This amazing journey is not over yet!

$f-ourthstop:

Let’s move to the digestive system. Digestion is the complex process of turning the food
you eat into nutrients, which the body uses for energy needed to survive. Try to follow the
digestive system, starting from the stomach through the large intestine.

Connected to the stomach, there is stretchy pipeline (a tube that expands) pushes food, liquids
and saliva from your mouth to your stomach. What is the name of this organ? That was easy!
The esophagus. Esophagus and Strechy pipeline are synonyms.
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In the stomach the food is broken (separated in small parts). Which substances help with
breaking down food? Did you say acids? That’s right!!! The acids help digestion, acids break
down food, break it into small parts.

st

Take a look at the liver now. The liver has an important function, to clean your blood. Do
you know what other two important jobs the liver has? Let’s find out. It produces a digestive
liquid called bile and stores energy.
Great job! The liver stores energy in the form of a special kind of sugar. Can you find its
name?

Wow! Glycogen. Glycogen is a kind of sugar.

Check out the pancreas! Do you know why the pancreas is important for us? That’s it. It
controls blood sugar levels. Which organ functions as a storage room for the bile? Can you
find it? Here is a hint! This organ is located under the liver. That’s it! The gallbladder. The
gallbladder stores the bile that the liver makes.

Whsithstop:

Let’s continue our journey. Now that nutrients and vitamins from food are absorbed, they
enter the bloodstream. Do you know there are other organs that help breaking down food?

Do you like charades? | have some for you. Are you ready?
Number 1. This organ has the shape of a bean and is responsible for taking waste
out of the blood and making urine. What is it? Great! The kidney. The bean-
shaped organ.

Number 2. What is another word for urine used by kids? Pee! Great!

The last one. Where is urine, pee, stored before it leaves your body?
Super, the bladder. So before the pee leaves your body, it travels from the bladder through
the urethra.

You are becoming an expert!

@ Last stop: The large intestine

Finally, you arrive at the last stop for the remaining food that is not needed by your body.
The rectum is the last section of the digestive tract that stores solid waste, called feces. So
solid waste are feces! Yucky!!!

It’s time to say good-bye to your poop, solid waste. Solid waste poop and feces are synonyms.
that’s ready to be flushed down the toilet.

Well, 1 hope you have enjoyed this wonderful experience and learned a lot about the human
body. See you.
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ANEXO H - Atividade de compreensao escrita

Answer these questions according to the information about The Human Body.

Name:

1) The human body is made up of many different organs. Match the organs to their
functions:

to clean blood topump to think cotmclrol to take waste out of
and,produce bile blood to and make the blood and make
. blood )
andstore energy your body decisions urine (pee).

sugar

The Liver

The
Heart

The
Brain

The
Pancreas

The
Kidneys

2) Which part of the human brain is responsible for reading?
The frontal lobe

The occipital lobe

The parietal lobe

3) Thanks to this part of brain, we can taste a delicious chocolate cake. Which part is it?

The cerebellum

The temporal lobe

The parietal lobe
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4) This stretchy pipeline (a tube that expands) pushes food, liquids and saliva from your
mouth to your stomach. What is the name of this organ?

Trachea
Esophagus

Small Intestine

5) Many organs in the human body have forms and shapes related to everyday objects.
Match the organs to its shape-like objects.

bean-shaped tube-shaped windpipe

Kidney

Appendix

Trachea

6) As organs play an important part in the body function as a storing room, choose the
right option.

a) The gallbladder functions as a storage room for the that the liver
produces.

pee
energy

bile

solid waste

b) The largest solid organ in your body, the liver stores in the form of
glycogen.
pee

energy
bile
solid waste

¢) Your bladder is like a storage unit for the or urine after it passes through
your Kidneys.

pee
energy
bile

solid waste
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d) The rectum, located in the large intestine, is the last section of the digestive tract that

stores

or poop that’s ready to be flushed down the toilet.
pee
energy
bile

solid waste
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ANEXO | - TCLE
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa “A realidade
aumentada no ensino e na aprendizagem de vocabulario implicito em lingua inglesa na perspectiva
da cogni¢do corporificada”. O motivo que nos leva a realizar este estudo é a caréncia de pesquisas
sobre as aplicagcGes em realidade aumentada no ensino e aprendizagem de lingua estrangeira. Nesta
pesquisa pretendemos investigar os impactos da realidade aumentada no ensino e aprendizagem
implicitos de vocabulario de inglés como lingua estrangeira. Caso vocé concorde em participar, vamos
fazer as seguintes atividades com vocé: testes de nivelamento em lingua inglesa, exposicdo a uma
aplicacdo em realidade aumentada, aplicacao de questionarios e entrevista. Esta pesquisa tem um
risco minimo, que é: a remota possibilidade de que vocé seja identificado. Mas, para diminuir a chance
desse risco acontecer, sua identidade sera preservada. A pesquisa pode ajudar no desenvolvimento de
uma ferramenta capaz de propiciar a aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa.

Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Apesar disso, se voce tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com vocé nesta
pesquisa, vocé tem direito a indenizacdo. VVocé tera todas as informacdes que quiser sobre esta pesquisa
e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira participar agora, vocé
pode voltar atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua participacdo é voluntaria e o fato de
ndo querer participar ndo vai trazer qualquer penalidade ou mudanca na forma em que vocé é atendido
(@). Informamos que tomaremos todos os cuidados necessarios durante a pandemia no que tange sua
integridade fisica e moral. O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estardo
a sua disposicdo gquando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participacdo ndo sera
liberado sem a sua permissao. Vocé ndo seré identificado (a) em nenhuma publicacdo que possa resultar.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera
arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. Decorrido este
tempo, o pesquisador avaliard os documentos para a sua destinacdo final, de acordo com a legislacdo
vigente. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrfes profissionais de sigilo, atendendo a
legislacdo brasileira (Resolu¢do N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagoes
somente para os fins académicos e cientificos.

Ao clicar na opcdo abaixo, vocé declara que leu e compreendeu as informagbes acima e que
concorda em participar da pesquisa. Se vocé ndo quiser participar, basta fechar essa pagina.

Eng. Paulo de Frontin, 10 de maio de 2021.

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: MARIA CRISTINA FERREIRA

E-MAIL.: cristinaarbache@gmail.com
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ANEXO J-TALE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa “A realidade
aumentada no ensino e na aprendizagem de vocabulario implicito em lingua inglesa na perspectiva
da cognicdo corporificada”. O motivo que nos leva a realizar este estudo é a caréncia de pesquisas
sobre as aplicagcGes em realidade aumentada no ensino e aprendizagem de lingua estrangeira. Nesta
pesquisa pretendemos investigar os impactos da realidade aumentada no ensino e aprendizagem
implicitos de vocabulario de inglés como lingua estrangeira. Caso vocé concorde em participar, vamos
fazer as seguintes atividades com vocé: testes de nivelamento em lingua inglesa, exposicdo a uma
aplicacdo em realidade aumentada, aplicacé@o de questionarios e entrevista. Esta pesquisa tem um
risco minimo, que é: a remota possibilidade de que vocé seja identificado. Mas, para diminuir a chance
desse risco acontecer, sua identidade sera preservada. A pesquisa pode ajudar no desenvolvimento de
uma ferramenta capaz de propiciar a aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa.

Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé deverd autorizar e assinar um termo de
consentimento. Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem receberd qualquer
vantagem financeira. Apesar disso, se vocé tiver algum dano por causadas atividades que fizermos com
vocé nesta pesquisa, vocé tem direito a buscar indenizagdo. VVocé tera todas as informacdes que quiser
sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira
participar agora, vocé pode voltar atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua participacdo
é voluntaria e o fato de ndo querer participar ndo vai trazer qualquer penalidade ou mudanca na forma
em que vocé é atendido (a). O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estardo
a sua disposicdo gquando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participacdo ndo sera
liberado sem a permissdo do responsavel por vocé.

Vocé nao sera identificado (a) em nenhuma publicacdo que possa resultar. O responsavel por
vocé podera retirar o consentimento ou interromper a sua participacao a qualquer momento.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera
arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. Decorrido este
tempo, o pesquisador avaliard os documentos com para a sua destinacdo final, de acordo com a
legislacdo vigente. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo,
atendendo a legislacdo brasileira (Resolucdo N° 466/12 do Conselho Nacional de Sadde), utilizando as
informag6es somente para os fins académicos e cientificos.

Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacGes, e 0 meu responsavel podera
modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja
assinado, declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e
esclarecer as minhas duvidas.

Ao clicar na op¢do abaixo, vocé declara que leu e compreendeu as informacGes acima e que
concorda em participar da pesquisa. Se vocé ndo quiser participar, basta fechar essa pagina.

Eng. Paulo de Frontin, 10 de maio de 2021

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: MARIA CRISTINA FERREIRA

E-MAIL.: cristinaarbache@gmail.com
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