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Resumo: O crescimento de pesquisas sobre midias imersivas na area de
educacio e aidentificacdo de materiais (para)didaticos voltados, principalmente,
para as ciéncias duras motivaram este estudo em linguistica aplicada. Seu
objetivo é compreender a cria¢do de um material multimidiatico, com finalidade
didatica, que incorporasse realidade aumentada (RA) e a leitura de um poema
para alunos no ciclo inicial do ensino fundamental I1. Para isso, foi desenvolvida
uma pesquisa qualitativa de estudo de caso que buscou, dentre outras questoes,
entender as interpretagGes dos alunos sobre o poema, antes e apds o uso
da tecnologia, assim como suas impressoes sobre o material. A anélise dos
resultados mostra o interesse despertado nos alunos e as potencialidades de
uso da RA com o poema para os estudantes da pesquisa.

Palavras-chave: realidade aumentada; poemas; ensino fundamental IT; ciéncias
duras; material multimidiatico.

Abstract: This study in Applied Linguistics was motivated by the increasing
research on immersive media within the educational field and the identification
of (para)didactic materials focused mainly on the hard sciences. It aims to
understand the development of a multimidiatic material with didactic purposes
that incorporated Augmented Reality (AR) and poem reading for students
of the initial cycle of Middle School. With this end, this research comprises
a qualitative case study that sought to understand, among other questions,

! Este artigo tem origem na dissertagdo da autora, otientada pela Profa Dra Inés Signorini

(cf. GUIMARAES, 2019).
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students’ interpretations about the poem both before and after the use of
technology, as well as their impressions of the material. The results show that
the use of AR aroused students’ interest, indicating the potentialities of its use
with the poem in this study sample.

Keywords: augmented reality; poems; middle school; hard science; multimidiatic
material.

1 Introdugao

Este estudo sobre a incorporacao da realidade aumentada (RA)
durante a leitura de um poema para alunos no ciclo inicial do ensino
fundamental II surgiu do interesse pelo crescimento de pesquisas sobre
midias imersivas,” assim como pelos resultados apresentados sobre o
potencial da tecnologia de RA em diversos contextos educacionais, como:
a melhoria na motivagao e nas atitudes dos alunos frente aos conteudos
apresentados (BOWER et al., 2014); os melhores resultados dos estudantes
frente a assuntos de maior complexidade (LIU etal., 2017) e o alinhamento
com teorias de aprendizagem situadas e construtivistas. (DEDE, 2009;
DUNLEAVY; DEDE, 2014) Ademais, durante este estudo notamos a
predominancia de contetidos pedagdgicos e de pesquisas voltados para a area
das ciéncias duras quando comparados com outros aplicados ao campo da
linguagem,’ conforme apresentado em Sirakaya e Alsancak Sirakaya (2018).

A RA ¢ uma tecnologia que possibilita ao usuario ver o mundo real
com objetos virtuais sobrepostos de forma que o ambiente real ndo seja
substituido pelo virtual, mas sim complementado por ele. Diferentemente
da Realidade Virtual (RV), em que o usuario esta totalmente imerso em um
ambiente sintético, a RA permite ao usuario ver o mundo real com objetos

> O termo “midias imersivas” designa as tecnologias de Realidade Virtual (RV), de RA,
ou ainda os ambientes virtuais multiusudrios que permitem aos usuarios graus de sensagao
de imersao dentro de cena visualizada a depender se o cenario ¢é totalmente sintético ou
se ha o que ¢ denominado Realidade Mista, que é o compartilhamento de espago entre
elementos virtuais e reais, como ocorre com a RA. (LIU et al., 2017)

* Segundo Sirakaya e Alsancak Sirakaya (2018, p. 66), o percentual de estudos para alguns
campos na educa¢io sio: Biologia (19,8 %); Fisica (7%); Quimica (5,8%); Engenharia
(12,8%); Treinamentos médicos (10%); Educa¢do informal (7%); Linguagem (5,8%);
Matemitica (5,8%); Educa¢io Especial (4,7%); Pré-escola (3,5%); Histéria (2,3%);
Astronomia (2,3%); outros (11,6%).
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virtuais compondo a cena real. (AZUMA, 1997, 2017) Como sistema
computacional, ha trés caracteristicas fundamentais da RA: a prépria
combinagio da realidade com a virtualidade; a possibilidade de interacao
em tempo real com os objetos virtuais e a busca pelo alinhamento preciso
das imagens 3D reais e virtuais, o que permite a ilusdo do virtual pertencer
a cena real. (AZUMA, 1997; AZUMA et al., 2001)

O termo RA remonta aos anos 1990, quando a tecnologia estava
associada a simulag¢es e treinamentos principalmente voltados a visualizagao
médica e cirargica, a montagem de cabos de aeronaves e a manutengao
de equipamentos complexos. No entanto, devido ao seu alto custo, a RA
restringia-se a instituigdes governamentais e empresariais. (AZUMA, 1997,
2001) Foi somente a partir do progresso das tecnologias de rastreamento de
imagens e de dispositivos portateis, como laptops com cametras, szartphones,
tablets e head mounted displays (HMD), que a RA passou a ser vista, nos altimos
anos, atrelada ao setor de consumo. (AZUMA, 2017) Um exemplo disso foia
popularidade do jogo Pokémon Go com RA, campeao de downloads em 2016.*

Dessa forma, consideramos pertinente uma investigacao sobre o uso
de RA e aleitura de textos no campo da linguistica aplicada, nio somente
por conta das previsdes de expansio dessa tecnologia em diferentes areas,
incluindo a da educagao, mas também pelas evidéncias de crescimento do
acesso a informacao e a internet na sociedade por meio de dispositivos
moveis, como os swzartphones. (PELLAS et al., 2018) Além disso, verificamos
indicacoes de que a RA apresenta um potencial como nova interface com

4 Segundo o jornal The New York Times, de 11 de julho de 2016: “E um jogo para smartphone
gratuito que subiu ao topo do ranking de downloads e enviou pessoas para as ruas e parques,
patra as praias ¢ até mesmo para 0 mar em um caiaque, na semana de seu langamento.
O jogo — no qual os jogadores tentam capturar monstros exéticos de Pokémon (cartoon
japonés) — usa uma combinac¢io de tecnologias incorporadas aos smartphones, como o
rastreamento de localizagio e as cimeras, de modo a encorajar pessoas a visitar pontos
de referéncia publicos, buscando personagens virtuais que sdo colecionaveis e também
capturaveis” (WINGFIELD; ISAAC, 2016, tradugio nossa). No original: “But the opposite
has happened with Pokémon Go, a free smartphone game that has soared to the top of the
download charts: It has sent people into streets and parks, onto beaches and even out to
sea in a kayak in the week since it was released. The game — in which players try to capture
exotic monsters from Pokémon, the Japanese cartoon franchise — uses a combination of
ordinary technologies built into smartphones, including location tracking and cameras, to
encourage people to visit public landmarks, seeking virtual loot and collectible characters
that they try to nab” (WINGFIELD; ISAAC 2016).
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dados virtuais por ser considerada mais natural pelo usuario ao permitir uma
aproximacio de seu comportamento no mundo real com as formas de acesso
aos conteudos virtuais, ampliando a audiéncia de leitores pelas caracteristicas
homem-maquina por ela disponibilizadas (SCHNEIDER, 2017).

Outro aspecto dessa tecnologia que a distingue de outros sistemas
multimidia é quanto a imersao, ou seja, “a impressao subjetiva de estar
participando de uma experiéncia realista” (DEDE, 2009, p. 66, tradu¢ao
nossa),” a qual pode ser considerada um trecurso catalisador no processo de
aprendizagem por meio da expansao do contexto visualizado em cena real, que
pode ser tanto um local fisico como uma obra literaria, como apresentado neste
artigo. Outrossim, a RA corrobora com a pratica de aprendizagem situada
com propostas de tarefas auténticas em situagoes significativas e realistas e
esta relacionada ao conceito de transferéncia, definido como a possibilidade
de aplicar um determinado conhecimento aprendido em uma nova situagio e,
idealmente, em uma situacao real. (DUNLEAVY; DEDE, 2014)

Ademais, a RA distingue-se de outros sistemas multimidia pela
possibilidade de explorar todos os sentidos humanos: visao, audicao, tato,
olfato e paladar. Apesar de as aplicagcdes de RA serem predominantemente
visuais e auditivas — como o material multimidiatico apresentado neste artigo
—, ha a possibilidade de trabalhos futuros com os demais sentidos humanos,
o que possibilita ampliar a criagao de materiais com finalidade pedagdgica
pata incluir nio somente o visual ou auditivo, mas também o sinestésico®
nas construcoes de sentidos pelo leitor.”

Quanto ao interesse de criagio de um material multimidiatico para
leitura de poemas, alinhamo-nos ao reconhecimento de que as praticas

> “Immersion is the subjective impression that one is participating in a comprehensive,
realistic experience” (DEDE, 2009, p. 606)

¢ Desenvolvidas as interfaces e os dispositivos de intera¢io, é possivel que os leitores
possam ter o sentido do olfato em um processo de leitura. A imagem de uma flor, por
exemplo, em um livro de botanica ou de poesia poderia ser visualizada ou ter apreciado seu
aroma como se estivesse presente na cena real. Os leitores poderiam também manipular
objetos virtuais e ter sensagoes tacteis deles. Com isso, sentidos humanos, além da visao
e audi¢do, poderiam ser incorporados na construcao de sentidos durante o processo de
leitura. Alguns exemplos dessas interfaces sdo apresentados em: CHEIRE... (2015);
WYNICK (2013); DISNEY ... (2012).

7 Quando nos referimos ao leitor, na verdade o entendemos como leitor e como usuatio
de um sistema computacional. Assim nosso leitor é um leitor/usuatio.
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escolares, dissociadas do desenvolvimento de artefatos tecnolégicos
geralmente atrativos aos alunos, tornam o ambiente escolar cada vez mais
distante das outras formas midiaticas de comunicacio e de informacio
disponiveis em sociedade. Além do mais, pressupomos que pesquisas sobre
o uso de midias no contexto escolar poderao influenciar a extensao do
ensino formal para inclui-las e ampliar os ganhos para o processo de ensino.
(LIU etal., 2017; RICHARDS, 2017)

Além disso, identificamos que nao havia, durante o periodo de nossa
investigacao, nenhum material com finalidade pedagdgica que pudesse aliar a
leitura de poema, a RA e a faixa etaria do ciclo inicial do ensino fundamental
II. Ademais, os alunos participantes da nossa pesquisa demonstraram
uma menor familiaridade com o género proposto quando comparado aos
textos em prosa, sendo a leitura dos textos poéticos restrita a0 contexto
escolar. Situac¢ao semelhante ¢ descrita em Gebara (2002) ao se referir a
circulagao do texto poético no ambiente escolar predominantemente por
meio do livro didatico, o que, muitas vezes, remete o leitor as atividades
de reconhecimento e de compreensao de leitura sem que o aluno possa
expressar suas interpretagoes.

Partimos também do pressuposto de que a linguagem poética pode
demonstrar para os leitores maior complexidade de interpretacio devido
as suas caracteristicas, como a presenca da plurissignificagao, de figuras de
linguagens ou mesmo de neologismos e de outras peculiaridades, como
apresentado em Sorrenti (2013).

Dessa maneira, este artigo apresenta um recorte da pesquisa
qualitativa® por nos realizada, cujos objetivos envolviam: (1) destacar os
principais aspectos sobre o processo de cria¢io do material multimidiatico
—um prototipo —, constituido do poema “A Bailarina”, de Iéda Dias (1993),
e de objetos virtuais sobrepostos a cena real de leitura; (2) apresentar os
principais resultados de como os alunos interpretaram o poema antes e apos
a incorporagao da RA por meio do material multimidiatico; e (3) destacar
os principais aspectos sobre a interpretagao do conjunto dos componentes
do material multimidiatico pelos alunos.

Ademais, sao descritos na se¢ao “Pressupostos Teoricos™ as diferentes
areas que compuseram o estudo realizado para composi¢ao do material

8 A pesquisa desenvolvida é apresentada em Guimaries (2019) e foi aprovada pelo CEP
(Comité de Etica em Pesquisas) sob nimero do CAAE: 75993317.9.0000.5404.
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multimidiatico. Na sequéncia, descrevemos o processo de criagdo do
material; os métodos utilizados e as etapas da pesquisa que originaram
este trabalho sdo apresentados na segao “Criacao e Uso do Material
Multimidiatico: o poema e os objetos virtuais sobrepostos a cena”. Por fim,
nas se¢oes seguintes, apresentamos os principais resultados e discussoes
deste trabalho, bem como nossas consideracoes finais.

2 Pressupostos tedricos

A decisao do design do protétipo de material multimidiatico apresentado
neste trabalho apoiou-se em pressupostos tedricos de diferentes areas de
estudo como: a ciberliteratura; as midias imersivas na educacio; a teoria
literaria; a leitura subjetiva; a leitura de poemas no ambiente escolar, além dos
resultados empiricos que compuseram a primeira etapa de coleta de registros
da pesquisa que originou este trabalho, detalhados na se¢ao “Criagao e Uso do
Material Multimidiatico: o poema e os objetos virtuais sobrepostos a cena”.

Quando procurados trabalhos sobre literatura, em especial leitura de
poemas, e a RA, encontramos no mercado editorial, principalmente, livros
de narrativas voltados para o publico do ensino infantil.” Foi no campo
da ciberliteratura que encontramos pesquisas envolvendo poemas e RA,
como de Lin et al. (2012) e de Fletcher (2017). Esses trabalhos estavam
relacionados com a cria¢ao de poemas digitais interativos, nos quais o poema
ganhava forma virtual'’ por meio da RA e passava a ser compartilhado
com a cena real do leitor, a fim de suscitar novas reflexdes para o publico,
atendendo, dentre outras questoes, as novas propostas de criagao poética
dos seus artistas. Semelhante as propostas desses artistas, gostarfamos que a
RA constitufsse algo de inusitado, supreendente ao leitor pelo fato de poder
observar novos objetos virtuais juntamente a sua cena de leitura. No entanto,
diferentemente das propostas desses artistas, o material multimidiatico
manteria o texto poético em seu formato original (texto verbal escrito e
impresso) e inseriria ao seu redor os objetos virtuais sobrepostos.

Ja os estudos sobre midias imersivas na educagao, como apresentados
por Bower et al. (2014), Dede (2009) e Dunleavy e Dede (2014), foram
importantes para entender que nosso material de realidade mista (real e

? Um exemplo interessante foi sobre o uso de RA com fibulas de La Fontaine noticiado
na Universidade do Porto (SILVA, 2014).

" Um exemplo dessas criacées em RA pode ser visto em BETWEEN... ([201-7]).
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virtual) poderia aproximar o leitor de realidades distintas da sua, isto ¢, de
outros espagos e tempos, levando-o a uma abordagem de aprendizagem
situada, relevante em outros estudos com RA, assim como em outras
propostas de materiais e de pesquisas em outras areas do conhecimento.

Além disso, foi importante determinar as demais caracteristicas da
aplicagao de RA incorporada ao nosso prototipo. Segundo Dunleavy e Dede
(2014), ha duas formas principais de instancia¢ao'' das aplicacdes de RA
usadas por educadores: por reconhecimento de local e por reconhecimento
de imagem. No reconhecimento de local, as aplicacées fazem uso do global
positioning system: (GPS) acoplado aos dispositivos méveis para reconhecer um
determinado local e assim projetar os objetos virtuais que sao visualizados
juntos com a cena real por meio do uso da camera de um swartphone ou de
um zablet. A Figura 1, ilustrativa da RA do jogo Pokémon Go, ¢ um exemplo
desse modo de instanciacao.

Figura 1 — Exemplo de cena do jogo Pokémon Go com RA

Fonte: Max Pixel ([2021]).

No reconhecimento por imagem, maneira utilizada pelo material
multimidiatico apresentado neste artigo, ¢ feito o uso de imagens impressas

! Utilizamos o termo “instanciagdo”, da drea de programacio, para indicar a inicializagdo
e a criacdo de uma instincia concreta de um aplicativo ou de uma aplicagdo de soffware,
como a de RA.
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em 2D, chamadas marcadores,'? que sio reconhecidas pela aplicacio de RA
ao fazer uso da camera do dispositivo mével, permitindo a instanciagao dos
objetos virtuais sobrepostos a cena. Um exemplo dessa forma de instanciagao é
ilustrado pela Figura 2, na qual é inicializado um cranio virtual em formato 3D.

Figura 2 — Visualizacdo por meio de um Zablet, com
aplicagao de RA instalada, de um modelo 3D de cranio
sobreposto a0 texto sobre anatomia

Fonte: WikiMedia ([2021])

Nesse exemplo, o leitor do texto de anatomia visualiza por meio da
camera do fablet, com aplicagao de RA instalada, um modelo 3D de cranio
devido ao reconhecimento pela aplica¢ao da imagem de cranio 2D no papel.
Assim, o leitor amplia suas perspectivas de visualizagdo do cranio, porque
pode movimentar o Zablet em torno da imagem 3D ou pode rotacionar a
folha do material impressa. Dessa forma, o leitor expande sua “leitura” das
imagens 2D impressas e da realidade descrita no texto.

Conforme mencionamos durante as investigacdes de nossa pesquisa,
encontramos maior quantidade de materiais voltados principalmente para
esclarecer temas e conceitos concretos das ciéncias duras.”” Tratava-se de
aplicacoes de RA que mostravam representagdes objetivas dos textos verbais
escritos por meio de correspondéncias univocas entre os modelos 3D e
as imagens bidimensionais, assim como reprodu¢des de processos ou de
objetos descritos no texto do material (para)didatico.

"2 OR codes também podem set utilizados.

Y Ciéncias duras ou ciéncias naturais sio as que exploram o funcionamento do mundo
natural e incluem a fisica, a quimica, a biologia, a astronomia, a geologia e a meteorologia.
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Diferentemente do texto de anatomia, ilustrado pela Figura 2, o texto
verbal escrito do poema traz ao leitor maltiplos sentidos e, em especial, para
os alunos participantes da pesquisa, uma metafora a ser interpretada. Portanto,
em nossa investigagao, havia o desafio de compreender como incorporara RA
a polissemia do texto poético e de pensar o seu uso para o ensino de poemas.

Dessa forma, buscamos na teoria literdria o conceito de literatura
como mzmesis (imitagao) das acdes humanas, trazido por Aristételes na sua
Poética e reapresentado em Compagnon (2010), de forma que o poema ou
outro texto literario possa ser compreendido como “molde” ou “gatilho”
para representacoes de mundo e de diferentes tematicas e a literatura possa
ter o sentido de “instruir agradando”. (COMPAGNON, 2010, p. 35) Foram
nessas tentativas de explicar a literatura que aproximamos a RA da propria
literatura. A RA teria a caracteristica de algo inusitado e, a0 mesmo tempo,
capaz de agradar, motivar e ensinar, como os estudos sobre RA em outras areas
apresentavam. Ao mesmo tempo, 0s objetos virtuais podetiam ser zzzmzesis ou
representacoes de agbes humanas para as quais o poema setia o “gatilho”.

Da leitura subjetiva, apresentada por Rouxel e Langlade (2013),
buscamos compreender que os objetos virtuais poderiam também revelar ao
leitor a relagao existente entre o proprio leitor e o texto literario, conforme
descrito em Langlade (2013):

[-..] o texto literario s6 pode verdadeiramente existir quando é
“produzido” por um leitor, é necessario distinguir claramente
duas teorias da realizacdo do texto pela leitura. De um lado,
aqueles que pretendem que todos os leitores — talvez fosse
conveniente dizer todos os verdadeiros leitores, isto €, aqueles
que tém os meios de respeitar adequadamente as regras — se
encontrardo em um espaco interpretativo da obra objetivavel
gragas a evidenciacio das injunc¢des do texto; de outro, aqueles,
como Pierre Bayard, consideram a obra literaria como, por
esséncia, movel, estimando que cada leitor produz um texto
singulat. [...] Se admitirmos que uma obra literatia se caractetiza
por seu inacabamento, somos levados a pensar que ela sé existe
quando o leitor lhe empresta elementos do seu universo pessoal:
elementos de cenario, paisagens, tracos fisicos, [...] Portanto,
ele produz “atividades de complemento” ao imaginar um
antes, um depois ou um durante no desenvolvimento da intriga.

(LANGLADE, 2013, p. 34-35)
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Assim, a RA, por meio de seu(s) objeto(s) virtual(is), poderia
complementar a obra poética recorrendo a representagao da(s)
interpretagao(oes) de seus proprios leitores.

No que diz respeito aos trabalhos sobre ensino de poemas na escola,
a obra de Sorrenti (2013) menciona os trabalhos de ilustradores, nos quais
a linguagem imaggética das ilustragdes, presente na obra de ficgdo, abre
possibilidades para expansao de significados para o texto escrito, como
também discutido por Azevedo (1993) a respeito das ilustra¢des em
livros. Portanto, partimos da premissa de que a inclusao de um entorno
multimidiatico, predominantemente imagético e sonoro, poderia alinhar-
se a ideia da leitura literaria da obra como mével, de modo a expandir as
perpectivas de interpretagao e de impressoes sobre a obra poética.

Investigando outras possiveis aproximag¢des da RA com o texto
poético, encontramos no trabalho de Gebara (2002) sobre o ensino de
poema a caracterizagao desse género como um jogo a ser decifrado de modo
atrativo para o leitor. Dessa forma, pressupomos que a presenca dos objetos
virtuais que compartilham a cena de leitura poderia expandir ainda mais esse
poder enigmatico dos textos de poemas.

Quando pensamos sobre o publico-alvo do material multimidiatico,
encontramos no trabalho de Paes (1998) sobre as similitudes entre o
pensamento da crianga e a construgao poética a possibilidade de os objetos
virtuais expandirem a ludicidade encontrada nos poemas e, assim, alargar
percepgoes sobre essa caracteristica do texto poético.

3 Criagao e uso do material multimidiatico: o poema e os objetos
virtuais sobrepostos a cena

3.1 Métodos

No que diz respeito aos aspectos metodoldgicos, o estudo apresentado
neste artigo faz parte de uma pesquisa qualitativa na qual é descrita uma
situacdo em contexto real com enfoque nos processos, assim como na
interpretagao e na analise indutiva dos dados. (BOGDAN, BIKLEN,
1998) Os métodos de coleta de registros foram: observacoes de eventos
reais, videogravagoes, questionarios e entrevistas semiestruturadas.
(LANKSHEAR, KNOBEL, 2008, p. 35)
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Participaram da pesquisa 32 alunos do ensino fundamental II de uma
escola privada do municipio de Jundiai (SP) que atende ao ensino infantil
e fundamental I e II. A coleta de registros foi composta de duas etapas. A
primeira etapa consistiu na apresenta¢ao a professora de lingua portuguesa
de um conjunto de quatro poemas,'* os quais compuseram uma aula de
leitura de poemas para os alunos que, em 2017, cursavam o 6° ano do ensino
fundamental II. O objetivo principal dessa etapa foi conhecer melhor os
alunos, escolher para qual poema seria criado o material multimidiatico e
conhecer as interpreta¢es dos alunos para agregar ao desenvolvimento
do(s) objetos virtuais da aplicacao de RA.

A segunda etapa da coleta de registros ocorreu em 2018, quando
os mesmos alunos passaram a cursar o primeiro semestre do 7° ano do
ensino fundamental II e o material multimidiatico com a incorporagao da
RA estava pronto para uso dos alunos de maneira autonoma.” Dentre os
objetivos dessa etapa estavam identificar as mudangas de interpretacao com a
incorporagao da RA, assim como os principais aspectos mencionados sobre
o uso do material pelos participantes.

3.2 Primeira etapa: aula de leitura de poemas e o poema “A bailarina”

Os textos de poemas foram previamente indicados e aceitos pela
professora de lingua portuguesa dos alunos e nao foram feitas recomendagoes
de como deveria ser conduzida a aula de leitura. Foram utilizadas videogravagoes
e anotagoes sobre as interpretagodes e discussoes dos alunos. Era necessatio
também conhecer suas interpretagdes em grupo e depois, individualmente,
quando responderam, em uma folha de papel, suas interpretacoes sobre os
poemas. Ao final da aula, os alunos também responderam a um questionario
para conhecermos melhor a turma (Anexo I).

" Os poemas foram: “Cancio do Exilio”, de Gongalves Dias (1843); “Velocidade”, de
Ronaldo Azeredo (2018); “Poeminha do Contra”, de Mario Quintana (2015) e “A Bailarina”,
de Ieéda Dias (1993). Os poemas foram escolhidos de forma a diversifica-los: ora com
linguagem mais proxima da dos textos descritivos ou narrativos, ora mais proéxima dos
recursos grafico-visuais. Além da linguagem, outro critério foi a data de publicacao: mais
proxima ou mais distante da atualidade.

15 Os alunos participantes da pesquisa tinham até 10 minutos para explorar o material
multimidiatico, que foi desenvolvido para ser utilizado apenas na coleta desses registros.
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O inicio da aula de leitura dos poemas foi recebido com muito
entusiasmo pelos alunos que também se mostraram interessados e curiosos
para saber de antemao como e quando seria nosso proximo encontro, pois
souberam que haveria uma aula com “Zablets e aplicativos”. Essa reagao da
turma, antes mesmo de conhecer a aplicacio, fez lembrar o que foi afirmado
por Rezende (2013, p. 12) sobre a sedugio exercida por outras modalidades
midiaticas sobre os alunos. A partir dessa observacao, instaurou-se a
pergunta: como seria a retomada e a releitura do poema com a presenca dos
objetos virtuais sobrepostos? Os alunos leriam o poema novamente?

Durante a aula de leitura dos poemas, os alunos foram muito
participativos ao discutir e apresentar suas interpretacoes, mas foi durante
o poema “A Bailarina” e na interpretagdao de sua metafora no verso “virou
pontinho no ar!” que houve maior discussao em resolver o “enigma’”,
apresentado no seguinte trecho do poema:

Mariana bailarina
girando

rodopiando

virou pontinho no ar!

(DIAS, 2013)

As interpretacdes sobre o poema giraram principalmente em torno
do significado de ser uma bailarina que gostava de dangar balé, assim como
sobre sua perseveranga. Quanto a metafora no ultimo verso, alguns disseram
que ela podetia ter mortido,'® outros falaram sobre ela ter ficado famosa e
outros ainda disseram que se tratava do movimento giratorio da bailarina, o
que justificaria uma comparagao com “pontinho no ar”.

Outro aluno, de pseudonimo Kotlin, ainda disse a professora que nao
havia entendido o poema e o dltimo verso. A turma repetiu a opiniao e esse
aluno concluiu que a bailarina poderia ser, na verdade, uma mosca, porque
somente assim ela poderia ser pequena o suficiente para ser um “pontinho
no ar”. Alguns colegas até acharam graca no comentario do aluno, mas o que
pareceu ser um “erro de leitura” dentro do contexto ou uma interpretagao

' Quando os alunos mencionaram que a bailatina havia mortido, eles entenderam que

“pontinho” significava “estrela” e “virar estrela” era algo que ouviam dos pais, da familia,
quando alguém falecia.
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subjetiva acidental,'” como descrita em Jouve (2014), foi importante para
pensarmos em uma possivel interpretacio do poema que considerasse 0s
grupos interpretativos dos participantes, mas que também expandisse a ideia
de “movimento da bailarina” como possivel compara¢io com o “pontinho
no ar” por meio da RA.

A interpretagao dos alunos sobre o movimento ou giro rapido da
bailarina, juntamente a interpretacao de Kotlin, conduziu-nos a uma simulacao
— finalidade usual da RA — de um movimento de bailarina com giro rapido,
adicionando o distanciamento da bailarina em relagao a plateia, como se
ela estivesse em um grande palco. Dessa forma, pensamos aproximar uma
situagao real (bailarina em um grande palco) para aumentar a compreensao da
compara¢dao do movimento da bailarina com o verso “virou pontinho no ar”.

Ainterpretacao de Kotlin sobre a mosca mostrou-nos uma insatisfagao
do aluno com o grupo de interpretacdo que comparou o “pontinho no
ar” com o movimento da bailarina. Percebemos que, para Kotlin, havia
a necessidade de algo mais proximo com a realidade, por isso a mosca,
pequena, era uma analogia a bailarina do texto.

Assim, a partir da interpretagao dos alunos, em especial sobre o
movimento da bailarina ser comparado a “pontinho no ar”, foi que surgiu a
ideia do primeiro objeto virtual criado para o material — a Bailarina Azul —,
descrito em detalhes na subse¢ao seguinte.

3.3 A criagdo do material multimidiatico

Finalizada a primeira etapa de coleta de registros, o material
multimidiatico' foi criado considerando-se o poema como “molde” ou
“gatilho” para a tematica do balé classico, estabelecendo os seguintes
componentes para o material: um marcador, no qual o poema esta impresso;
um fablet com um microfone acoplado e quatro icones visualizados na
horizontal do zablet (Figura 3).

17 <O texto literario geralmente é definido como linguagem indireta [...] extrair significagdo
[..] pode dificilmente escapar a subjetividade [...] Se o leitor é, em certos momentos,
conduzido pelo texto a se envolver pessoalmente na fic¢do, acontece-lhe de colocar a
subjetividade no lugar onde ela nao estava prevista pelo texto” (JOUVE, 2013, p. 56-57).

'8 O desenvolvimento do matetial multimididtico foi feito por uma equipe multidisciplinat:
desenvolvedotes de software, o modelador de objetos 3D e o profissional de letras.
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Figura 3 — Componentes do material multimidiatico

Fonte: elaboracio propria.

Legenda: Da esquerda para a direita no sentido horizontal do #zblet, os icones na
tela sio: a imagem da Opera de Paris, com video sobre a histéria do balé;
escultura de Degas A peguena bailarina de Quatorze Anos; imagem de Edgar
Degas com video sobre Edgar Degas; e a Bailarina Azul, que apresenta
conteudo 3D animado

Os icones permitem a inicializa¢ao dos quatro objetos virtuais criados:
um video sobre a histéria do balé classico a partir da imagem da Opera de
Paris; uma escultura em formato 3D de A Peguena Bailarina de Onatorge Anos,
de Edgar Degas; outro video sobre o artista Edgar Degas; e a Bailarina Azul.

Quando o leitor toca em um dos icones, inicializa o respectivo
objeto virtual, sendo a Bailarina Azul a apresentacio default."’ Veja-se uma
demonstracdo no Video 1:

¥ Conteudo visualizado mesmo quando nio ha intera¢oes do leitor solicitando outro
conteudo informacional.
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Video 1 — Demonstracio do material multimidiativo

Fonte: GUIMARAES, 2021b.

Inicialmente, determinamos que o marcador da aplicagao de RA seria
um papel com a impressao do poema, de forma que, a0 mesmo tempo, o
poema seria a imagem para a inicializa¢ao da aplicacao de RA e o texto verbal
escrito para leitura.

Na sequéncia, decidimos pela criagao dos dois videos e dois modelos
3D (com e sem animagao) inicializados pelo toque do leitor no respectivo
icone, descritos em detalhes nas subsecGes seguintes.

3.3.1 A bailarina azul

No icone da Bailarina Azul, é inicializado um modelo em formato 3D,
animado, de uma bailarina que executa passos de balé, conforme ilustrado
na Figura 4.
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Figura 4 — Rotacdo do marcador com a Bailarina Azul

Fonte: elaboragio propria.

A imagem da Figura 4 mostra a rotagao do marcador por um aluno,
o que permite a visualiza¢ao da Bailarina Azul sob diferentes angulos. A
ideia de criagao desse objeto seguiu, em especial, 0s pressupostos tedricos
da leitura subjetiva (JOUVE 2013; LANGLADE, 2013), os estudos sobre
o ensino de poemas (GEBARA, 2002; PAES,1998; SORRENTI, 2013),
a ciberliteratura (FLETCHER, 2017; LIN et al., 2012) e os estudos sobre
midias imersivas. (BOWER et al, 2014; LIU et al., 2017)

Assim, a Bailarina Azul é uma nova possivel leitura para o poema e
sua metafora ao levar em conta a interpretacao do grupo que mencionou o
movimento e o giro rapido da bailarina, assim como a divida do aluno Kotlin
sobre essa possivel interpreta¢ao para o altimo verso do poema.

Dessa forma, a Bailarina Azul, além de incorporar o giro rapido da
bailarina, afasta-se do leitor, pois faz uso das simula¢Ges presentes nas
solu¢bes de RA para educagao, propondo uma complementagio da obra
poética por meio das relagoes estabelecidas por seus leitores (alunos no sexto
ano do fundamental IT) com o poema. Além disso, a ideia da Bailarina Azul
poderia permitir que os alunos percebessem novas interpretagcdes da obra
ou notassem no objeto virtual a sua propria interpretagio.®

Além disso, percebemos na Bailarina Azul e nos demais objetos virtuais
a possibilidade de chamar a atengao dos leitores para o poema a partir da ideia
do inusitado, como apontado pelos autores da cibetliteratura (FLETCHER,
2017; LIN et al,, 2012), a0 mesmo tempo em que se expande a ludicidade ja
existente nos textos poéticos (GEBARA, 2002; PAES, 1998; SORRENTI,
2013) e a atencao dos participantes sobre o material apresentado.

? Interpretagdo feita antes da incorporagio da RA, ou seja, durante a aula de leitura de
poemas com 0 poema impresso.
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No sentido de reforgar a caracteristica da Bailarina Azul como
elemento ladico e inusitado dentre os objetos virtuais, decidimos incorporar
mais um componente de interagao para o leitor: por meio de um microfone
acoplado ao fablet, o aluno participante pode assoprar a bailarina, fazendo
com que ela rodopiasse, girasse ¢ se afastasse do leitor, assemelhando-se
a compara¢do com um “pontinho no ar”. A Figura 5 ilustra momentos
desse modelo 3D animado ao executar os passos de balé, ao girar apos ser
assoprada e ao se afastar do leitor.

Figura 5 — Cenas da Bailarina Azul que, ap6s ser assoprada, da esquerda para a
direita, afasta-se até virar um “pontinho no at”

Fonte: elaboragio propria.

A ideia do sopro como forma de interagao faz referéncia também as
caracteristicas das midias imersivas, como a RA, de tornar a interacio com os
objetos virtuais o mais proximo de contextos naturais e reais, denominadas
natural user interface (NUI) apresentadas em Schneider (2017). Assim, a
Bailarina Azul aproxima-se de outras realidades em que o sopro pode afastar
um objeto suficientemente leve.

Além da intera¢ao com o objeto virtual por meio do sopro exclusiva da
Bailarina Azul, os modelos 3D podem ser manipulados por meio da rotacao
do marcador, e a visualiza¢ao pode ocorrer em diferentes perspectivas pela
movimentacao do zzblet em torno do objeto ou por meio da movimentagao
do marcador. No Video 2, um exemplo de uso desse objeto virtual por um
participante da pesquisa:
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Video 2 — Interagao por meio de sopro

Fonte: GUIMARAES, 2021d.

3.3.2 Escultura em formato 3D da pequena bailarina de quatorze anos

No icone com aimagem de A Pequena Bailarina de Quatorge Anos, o leitor
do material multimidiatico pode visualizar um modelo em formato 3D da

escultura (cf. EDGAR...,2017). A ideia foi aproximar os alunos da visualizacao
da obra de arte vista em uma exposi¢ao, conforme mostra a Figura 0.

Figura 6 — Visualiza¢ao da bailarina de Degas em diferentes angulos

Fonte: elaboragio propria.
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As imagens da Figura 6 mostram dois momentos de visualizagao
de A Pequena Bailarina de Quatorge Anos por meio da rotacio do marcador
realizada pelo leitor. Diferentemente dos videos apresentados na sequéncia,
os modelos 3D expandem o recurso de interagdo com o objeto virtual,
pois o leitor pode rotacionar o marcador. No entanto, esse modelo 3D,
diferentemente da Bailarina Azul, ndo possui a interagao pelo sopro, como
alguns participantes arriscaram em fazer.

A ideia de inclui-la no material multimidiatico foi permitir a
aproximagao do leitor com um contexto real (um museu, uma exposi¢ao),
assim como em outras propostas de uso de RA existentes, e assim tentar
verificar a identifica¢ao desse modelo como pertencente as obras de Edgar
Degas, visto que é apresentada no video sobre o artista.

3.3.3 Video sobre a origem do balé classico

No icone com a imagem da ()pera de Paris, o aluno pode inicializar
um video narrando a origem do balé classico. Os dois videos presentes na
aplicacio sao projetados sobre o matrcador,” a fim de explorar a sensacio de
imersao disponibilizada pela RA, em que o aluno tem a sensag¢ao de todos
os objetos virtuais pertencerem a cena real. Juntamente com a escolha da
tematica principal, buscamos reunir conhecimentos interdisciplinares, como
histéria e artes, com o intuito de aproximar o aluno da ideia de literatura,
inclusive do poema, como “molde” para tratar de diferentes tematicas em
diferentes tempos e espagos.

Ao escolher a tematica do balé classico para ser representada nos
objetos virtuais, o video, mostra a histéria do balé classico desde a renascenca
até a atualidade, inclusive mencionando a historia de algumas escolas de balé
e até uma amostra das apresentacdes na Opera de Paris (cf. FIGURA 7;
VIDEO 3). Dessa forma, a RA cumpriria seu papel de aproximar o leitor em
ambiente escolar de diferentes espagos e tempos, assim como proposto por
trabalhos de midia imersiva, o que inclui as teorias de aprendizagem como a
situada (BOWER etal., 2014; DEDE, 2009; DUNLEAVY; DEDE, 2014).

I Todos os objetos virtuais, as bailarinas e os videos, estio entre o tablet ¢ o marcador,
portanto o tablet funciona como uma janela para visualizacio desses objetos projetados
sobtre o marcador.
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Figura 7 — Video sobre a origen do balé projetado sobre o marcador da aplicagiao

Fonte: elaboragio proépria.
Legenda: A esquerda uma cena de danca da realeza; a direita, alunas em uma aula
de balé na atualidade.

Video 3 — A origem do balé

Fonte: GUIMARAES, 2021a.
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3.3.4 Video sobre o artista Edgar Degas

No icone com a imagem do artista Edgar Degas, os alunos podem
assistir a um segundo video, sobre o pintor Edgar Degas e suas obras.
O artista se dedicou muito a representagoes de bailarinas classicas e das
mulheres de sua época. A Figura 8 traz algumas cenas do video, que se
encontra a seguir (cf.VIDEO 4).

Figura 8 — Video sobre Edgar Degas projetado sobre o marcador da aplicacio

Fonte: elabora¢io propria.
Legenda: A esquerda; uma cena com a pintura do pintor;a direita, seu quadro Blex
dansenrs (1897).

Video 4 — Edgar Degas

Fonte: GUIMARAES, 2021c.
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Os dois videos projetados, sobre o papel, podem ser visualizados
como mais préximos ou mais distantes do leitor/usuario, dependendo se o
tablet é aproximado ou distanciado do marcador.

3.4 Segunda etapa: a leitura do poema e uso do material multimidiatico

Na segunda etapa de coleta de registros, os alunos estavam cursando
o 7° ano do ensino fundamental IT e percebemos que ansiavam por usar
o material multimidiatico. Notamos também certa preocupa¢ao em ter a
resposta correta para as perguntas que farfamos ap6s o uso do material.
Assim, recomendamos que opinassem livremente sobre o que acharam
e entenderam, sem a preocupacao de achar a resposta certa para uma
determinada questao, como usualmente pode ocorrer nas praticas escolares;
ademais, estava em jogo a polissemia tanto do texto do poema como da
linguagem imagética e sonora nos objetos virtuais.

Os alunos, nessa etapa, usaram de modo autonomo o material. As
recomendaces dadas foram: (1) eles poderiam soprar no microfone quando
a Bailarina Azul fosse exibida; (2) eles poderiam movimentar o fablet para
visualizagao do que seria apresentado, bem como poderiam rotacionar o
papel impresso do poema.

O uso do material pelos alunos foi videogravado e, para responder
aos objetivos deste artigo, fizemos uso das entrevistas semiestruturadas
(no Anexo II), respondidas individualmente ap6s a utilizagdo do material.
Pudemos, com isso, tragar um comparativo de interpretagdes entre aula de
leitura sobre o poema e a incorporacio da RA. Além disso, pudemos gerar
dados sobre as impressoes gerais de uso do material multimidiatico.

4 Resultados e discussoes

Ap6s a aula de leitura dos poemas, na primeira etapa da pesquisa,
os alunos informaram suas interpretacdes dos poemas individualmente
em uma folha de respostas. Desses registros coletados, as repostas das
interpretagoes do poema “A Bailarina” foram por nds sistematizadas em
grupos de interpretacio, apresentados no eixo horizontal do Grifico 1% ¢
denominados: “Gosta de dangar, rodopiar” (14 respostas); “Perseveranca

* O total de respostas ultrapassa os 32 alunos porque alguns fizeram mais de uma sugestio
de interpretagio.
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de Mariana” (11 respostas); “Chegou em um movimento” (1 resposta);
“Historia de Mariana” (2 respostas); “Era uma mosca” (1 resposta); “Era
cobrada para dangar” (1 resposta) e “Nao respondeu” (referente aos seis
alunos que nao apresentaram uma interpretagao).

Observamos pelo Grafico 1 que os alunos se concentraram na
narrativa existente dos versos iniciais do poema, em que Mariana é uma
menina (“pequenina”) que gosta de dangar, rodopiar, pois “vive a bailar”. Na
sequéncia, o que chama aten¢ao nas respostas ¢ que Mariana ¢ uma menina
muito esfor¢ada e “quem persevera alcanga seus objetivos”.

Depois dessas duas principais respostas “Gosta de dangar, rodopiar”
e “Perseveranca de Marina”, os alunos comentaram que o poema conta a
histéria de uma menina chamada Mariana; outro comenta que se trata da
conquista feita pela menina de um movimento de balé; seguida da ideia
da “mosca”, comentada anteriormente; um aluno comenta que Mariana
dangava porque estava sendo cobrada e, por fim, seis alunos nao respondem.

Grafico 1 — Os grupos de interpretagdo do poema durante a aula
de leitura dos poemas

Fonte: elabora¢io proépria.

No que diz respeito as interpretacdes sobre a metafora do ultimo
verso do poema (GRAFICO 2), foram feitas sistematiza¢oes dos dados
gerados para os seguintes grupos de interpretacao: “virou estrela, ficou
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famosa” (1 resposta); “virou estrela, morreu” (3 respostas); “girou
rapido, virou pontinho” (4 respostas); “pontinho significa ter foco” (1
resposta); “era uma mosca’” (1 resposta) e “nao respondeu” (22 alunos nao
responderam). Notamos que “pontinho no ar” faz com que alguns alunos
facam referéncia a uma estrela, o que para alguns significa que a bailarina
morreu, e, para outros, que ficou famosa. Observamos também que, na
escrita das interpretagoes da metafora, muitos alunos nao responderam,
provavelmente inseguros quanto as interpretaces apresentadas.

Grafico 2 — Os grupos de interpretagdo da metafora do poema durante a aula de
leitura dos poemas

Fonte: elaboragio propria.

Quanto ao questionario respondido ao final da aula de leitura dos
poemas, os resultados mostraram que a maioria da turma nao tinha costume
de ler poemas, e o contato ocorria na escola por meio do livro didatico; poucos
se lembravam de um poema que conheciam para relatar. Dentre os poemas
apresentados, “Cancao do Exilio” foi um dos conhecidos pela turma.

Quanto a segunda etapa da pesquisa, em que os alunos fizeram uso
do material multimidiatico, as sistematizacoes dos dados advindos das
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entrevistas com os alunos apontaram para o entusiasmo inicial deles em
relacao aos efeitos da tecnologia, ou seja, aos objetos virtuais presentes no
papel; a possibilidade de interagdo com os objetos virtuais como se eles
pertencessem a cena de leitura; a interagao por meio do sopro e ao resultado
de fazer a Bailarina Azul rodopiar e se afastar.

Quando questionados se ja haviam experienciado esse tipo de
tecnologia, constatamos que 53% dos participantes reconheciam a situagao
de imersao dos objetos virtuais na cena de leitura, mas desconheciam o nome
da tecnologia, ou seja, nao a denominavam de RA; 35% conheciam a RA e
perceberam as caracteristicas no material; 6% nao identificaram a aplicagao
como diferente de outros sistemas multimidia, mas ja tinham ouvido falar de
RA; e 6% nao reconheceram no material a RA, nem conheciam a tecnologia.
(GUIMARAES, 2019, p. 99).

Na sequéncia, observamos que os videos chamaram a aten¢ao dos
alunos pelas historias narradas e pela facilidade e familiaridade com as
linguagens verbal sonora e imagética.

Percebemos que os videos tornaram o repertério sobre o balé classico
mais amplo. Muitos verbalizaram que desconheciam as historias narradas e
acreditavam que o uso do material ajudaria tanto no aprendizado dos poemas
como em outras disciplinas. Assim, notamos a expansao por meio da RA de
um possivel tema para o qual o poema é o molde.

Quando entrevistados sobre o que acharam de tudo que viram,
as respostas se concentraram da seguinte forma: 63% das respostas
mencionaram os videos como os objetos virtuais que surpreenderam; 34%
das respostas fizeram referéncia aos modelos em formato 3D (21% das
respostas referiram-se a Bailarina Azul; 13% a Pequena Bailarina de Quatorze
Anos); e 3% nao gostaram da aplicagio de RA. (GUIMARAES, 2019, p. 126)
No Anexo 3, ha algumas transcri¢gdes das falas dos alunos.

Quando questionados sobre a relagdo dos objetos virtuais com o
poema, 34% dos alunos se referem a Bailarina Azul, seja para comparar com
a danca da bailarina Mariana, seja para comentar da metafora, ou, ainda, para
ver uma nova leitura do poema. Os demais comentaram que a relagdo esta
em torno da tematica apresentada pelo aplicativo, o balé classico, que chegou
a ser comentada como esclarecedora e formadora de repertério, como pode
ser observado na fala de um aluno:
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Entrevistador: A aplicagdo mudou, entio, o jeito de entender
o poemar

Jiren: Sim, ficou mais facil. Se eu s6 tivesse lido o poema eu
nio teria entendido a histéria de mais antigamente e nao
teria visto esse outro ponto de vista de virou pontinho no ar.
(GUIMARAES, 2019, p. 119)

(1344

Quanto a davida se os alunos (re)leriam o poema impresso “’no
marcador do material, constatamos que metade dos alunos leram o poema
durante a segunda etapa da pesquisa: 38% leram durante o uso do material
multimidiatico e 12% leram o marcador quando foram questionados pelo
entrevistador sobre o poema. A outra metade lembrava do poema do
primeiro encontro (28% dos alunos); 13% nao leram e nio se lembravam
do poema para falar sobre sua interpretacio™ e para 9% nao ficou claro em
que momento da pesquisa leram o poema. (GUIMARAES, 2019, p. 106)

Ou seja, a releitura do poema concomitante a apresentacao dos
objetos virtuais, durante o uso do material, praticamente dividiu a turma.
No entanto, quando foram questionados sobre o poema e, em especifico,
sobre o sentido do ultimo verso, houve uma redugao significativa do grupo
de leitores que nao tinha uma interpretacao para o ultimo verso e houve uma
potencializagao do grupo interpretativo que relacionou o “pontinho no ar”
com o movimento da bailarina.

Os resultados da interpreta¢ao da metafora na aula de leitura dos
poemas na etapa 1 da pesquisa apontaram que 69% dos alunos nao tinham
uma interpretagao para o ultimo verso; apds o uso do material, esse
percentual caiu para 19%. Os alunos que interpretaram a metafora na aula
de leitura da etapa 1 como o movimento e o giro rapido eram 13% da turma;
depois do material, esse percentual aumentou para 44%.

Assim, se por um lado houve uma identificagdo por parte dos
alunos com uma possivel leitura simulada pela animagao da Bailarina Azul,
percebemos, nas interpretagoes, que a Bailarina Azul ndo foi somente
entendida como o passo de balé ou movimento da bailarina; percebemos
outras interpretagoes, ainda que em menor nimero, que permitiram entender
o objeto virtual (Bailarina Azul) com caracteristica polissémica, assim como

5 38% dos alunos leram o poema quando usaram o aplicativo; 12% leram durante a
entrevista; 9% leram o poema, mas nio ficou claro em que momento; 28% leram na aula de
leitura dos poemas e 13% ndo leram ou nio se lembravam (GUIMARAES, 2019, p. 103).

868 Rev. Bras. Linguist. Apl., v. 21, n. 3, p. 843-874, 2021



o poema. Uma aluna, por exemplo, vé relacio entre a Bailarina Azul e o
poema e entende que, a medida que a bailarina do modelo 3D fica menor,
ela vai morrendo. Dessa forma, a aluna identifica sua leitura da metafora do
poema em que Mariana morre na animagao em formato 3D. Nesse caso,
a Bailarina Azul, que vira pontinho e recomega a danga, significou, para
essa aluna, o recontar da mesma historia, a qual acabava com a morte da
bailarina e ndo com a continuagao de sua danga ou com a repeti¢ao de um
passo de balé. Assim, constatamos que houve tanto a identificagao, ainda
que em menor nimero, da animagao da Bailarina Azul com a leitura prévia
do poema na etapal quanto a descoberta, por outros leitores, de uma nova
leitura por meio desse objeto virtual.

5 Consideragdes finais

Os efeitos da tecnologia podem ter sido os primeiros aspectos que
impressionaram os alunos, assim como os responsaveis pela atengao e pela
motivagao no uso do material multimidiatico, como ja constatado por outras
pesquisas na area de educacao e de midia imersiva. No entanto, puderam ser
percebidos também outros aspectos favoraveis no encontro do texto poético
com o entorno virtual constituido de multiplas linguagens (imagética,
sonora, gestual, verbal falada e escrita), tais como: a expansao do repertorio
dos leitores, que desconheciam a histéria do balé e as obras do artista
plastico; a ampliagao da interpreta¢ao que tinham do poema, entendendo
uma nova leitura ou, de modo mais tutorial, migrando um grupo de alunos
que nio expressou interpretacao em dire¢ao a uma interpretagao possivel; a
ampliacao da interpretacao sobre a Bailarina Azul, revelando-se polissémica
e possivel de nao bloquear a criatividade do leitor; a pratica de leitura e de
interpretacdo com diferentes midias e linguagens, de modo a estabelecer
relagdes entre os conteudos virtuais e reais (texto escrito) durante a leitura;
e os ganhos de reflexdo do leitor ao tentar relacionar um conteudo ao outro,
contribuindo, assim, para uma leitura mais critica.

Além disso, outros aspectos revelados pela pesquisa na escola
demonstram uma experiéncia de quebra de modelo tradicional de leitura, seja
por reconhecer na leitura subjetiva dos alunos os subsidios para o preparo de
novos conteudos (a Bailarina Azul), seja pelo uso autonomo do material e pela
presenca de dispositivos méveis no ambiente escolar. Outrossim, acreditamos
que outros ganhos podem ser adquiridos por meio do material se utilizado
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com a mediagao do professor para evitar possiveis redugdes de interpretagdes
e melhor explorar a ideia do poema como “molde” para diferentes tematicas.

Por fim, as relagoes e as aproximagoes estabelecidas entre a tecnologia
e o ensino de literatura e poemas foram uma oportunidade de encontrar
novos usos para a RA em termos de materiais (para)didaticos, além de
encontrar novas formas de leitura e de posturas do leitor que possam ser
mais usualmente empregadas em breve.
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Anexo 1 - Questionario respondido pelos alunos no final da
aula de leitura de poemas.

(i) Vocé costuma ler poemas?

(i) Onde costuma ler poemas?

(iif) Vocé se lembra de ter lido algum poemar Vocé se lembra qual era?

Anexo 2 — Algumas das perguntas da entrevista semiestruturada

I) O que vocé achou?

II) O que chamou mais sua atengao?

IIT) Voce leu o poema?

IV) O que vocé entendeu do poema, do verso “virou pontinho no ar”’?
V) O aplicativo ajudou voce a entender melhor o poema?

VI) O que acha da leitura dessa forma?

VII) Vocé aprendeu algo de novo, que nio sabia?

Rev. Bras. Linguist. Apl., v. 21, n. 3, p. 843-874, 2021 873


https://tinyurl.com/8hmse6jp
https://nyti.ms/3djFuXt
https://nyti.ms/3djFuXt
https://bit.ly/3qwi0Uw

Anexo 3 — Transcri¢des das falas dos alunos durante
entrevista semiestruturada

Lara: Achei interessante, legal, o jeito que ele pinta, achei legal.
E: 0 que vocé entendeu do que viu?

Lara: Eu gostei da bailarina porque ela danga. .., vi também a histéria do balé, como surgiu, dos artistas
...Vocé vé que quando sabe a historia daquilo, eu acho que vocé vai ter interesse por aquilo e vai quere
saber mais.

E: Vocé visitou todos os icones?

Helle: Sim, todos.

E: E o que chamou mais sua aten¢ao?

Helle: eu acho que no::... que falou sobre o balé.

E: Por que chamou mais sua atengio?

Helle: Porque eu entendi mais o sentido do balé.

E: E o que vocé entendeu dos videos... das imagens?

Helle: Aquela estatua eu achei muito, muito bonita. Euacho ... que ... nio sei... eu acho muito legal ter
visto essas coisas, porque a gente entendeu o sentido do balé na nossa vida. Porque as pessoas acham
que tipo, o balé é uma coisa s6 de menina, mas nio a gente tem que entender o sentido do balé, porque
nio ¢ s6 dangar, tem um sentido muito forte.

Alicia: A estitua me chamou a atengao

Alicia: Porque mostrava os detalhes que nem eu vi do pintor que foi ele que fez. eu cliquei praver ... Eu
vi tinha todos os detalhes que eu tinha escutado, os efeitos do tecido, eu gostei bastante.

E: O que chamou mais sua atengao usando o aplicativo?
Kotlin: O que chamou mais atencio foi o uso da Realidade Aumentada”
E: E vocé gostou?

Kotlin: Sim.

Data de submissao: 21/04/2020. Data de aprovacao: 08/04/2021.
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