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RESUMO

Considerando a caréncia de trabalhos sobre as potencialidades dos ambientes imersivos na educagdo, este artigo busca
investigar a relevancia da Realidade Aumentada no ensino e aprendizagem de vocabulario em inglés como lingua estrangeira
acurto e longo prazo. Investiga-se também os efeitos deste ambiente imersivo em alunos com diferentes niveis de proficiéncia,
a saber: niveis elementar ¢ intermediario. No ambito teodrico, o estudo ¢ fundamentado nos pressupostos da Teoria da Cognigao
Corporifica que concebe a mente e nossas experiéncias corporais com o mundo externo elementos centrais no processamento
e aquisi¢@o de conhecimento. No ambito metodologico, o ambiente em Realidade Aumentada usado na presente pesquisa
foi aplicado a 15 alunos do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio do IFRJ, campus Eng. Paulo de Frontin e os dados
obtidos foram gerados por meio de testes de vocabuldrio e questionario. Os resultados indicam que o ambiente em Realidade
Aumentada pode contribuir significativamente para o aprendizado de vocabulario tanto a curto quanto a longo prazo, com
destaque para os alunos de nivel intermediario que foram os que mais se beneficiaram do ambiente testado.
Palavras-chave: ensino-aprendizagem de vocabulario em L2/LE; realidade aumentada; cognicado corporificada.

ABSTRACT

Considering the need for studies on the potential of immersive environments in education, this paper aims to investigate the
relevance of Augmented Reality in ESL/EFL in the short- and long-term vocabulary learning. It also investigates the effects of
this immersive environment on students with different proficiency levels, elementary and intermediate levels. Theoretically,
the study is based on the assumptions of the Embodied Cognition theory, which considers the mind and our bodily experiences
with the external world as central elements in the processing and acquisition of knowledge. In the methodological scope,
the Augmented Reality environment used in this research was applied to 15 students of Ensino Técnico Integrado ao
Ensino Médio do IFRJ, campus Eng. Paulo de Frontin and the data collected were generated through vocabulary tests and a
questionnaire. The results indicate that the Augmented Reality environment can significantly contribute to vocabulary learning
in the short and long term, especially for intermediate level students who benefited the most from the tested environment.
Keywords: ESL/EFL vocabulary teaching and learning; augmented reality; embodied cognition.

INTRODUCAO

O aprendizado de vocabulério em lingua estrangeira requer tempo e empenho principalmente se o aprendiz
esta em contexto de aprendizagem de ndo imersdo (LAUFER, 1986). Pesquisadores como Alderson (1984), Nation
(1990), Nation e Newton (1997) que reconhecem a relevancia do conhecimento lexical no contexto da leitura em
lingua estrangeira, apontam, numa perspectiva quantitativa de aprendizagem, que os aprendizes devem possuir
um nivel limiar de conhecimento lexical para serem bem-sucedidos na compreensdo de um texto. Richards (1976)
e Scaramucci (1995), entre outros, na mesma dire¢do, em uma perspectiva qualitativa, propdem modelos de
competéncia lexical rico para nortear os niveis de conhecimento no aprendizado de vocabulario os quais incluem
aspectos linguisticos, pragmaticos, psicolinguisticos e sociolinguisticos. Souza (2006) acrescenta a tais modelos
de competéncia uma dimensao tecnoldgica, voltada para ambientes hipermodais que podem favorecer a criagdo
de contextos ricos por meio da combinacdo de varias modalidades ou semioses. Adota-se neste estudo o modelo
de competéncia lexical rico de Scaramucci (1995), com base em Richards (1976), e Souza (2006) para definir o
que ¢ conhecer uma palavra.

Apesar da literatura apontar a relevancia da aprendizagem mediada por ambientes hipermodais, destaca-
se a caréncia de trabalhos que estudem o potencial da hipermidia, em particular, dos ambientes imersivos no
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contexto educacional. Acredita-se que a Realidade Aumentada possa impactar significativamente o aprendizado
de vocabulario em lingua estrangeira (doravante LE).

Nesse sentido, o presente estudo exploratorio pretende investigar os impactos da Realidade Aumentada no
Ensino e Aprendizagem de vocabulario em inglés como lingua estrangeira a curto e longo prazo', a luz da Cogni¢ao
Corporificada. Estudos na area da Linguistica Aplicada (CHOI; KIM, 2015; VASQUEZ MACHADO, 2018)
embasados na Cognigdo Corporificada (Embodied Cognition) concebem a mente € nossas experiéncias corporais
com o mundo externo elementos centrais no processamento e aquisi¢ao de conhecimento. Nosso argumento ¢ que
a inter-relagdo entre mente, corpo e mundo exterior podem ser potencializados pelos ambientes imersivos, mais
especificamente pela Realidade Aumentada.

A proposta de investigacdo do trabalho ¢ norteada pelas seguintes perguntas de pesquisa:

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

2) Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e Aprendizagem de vocabulario
em inglés como lingua estrangeira nos niveis elementar e intermediario de proficiéncia?

Para alcangar o objetivo proposto, inicialmente, apresentam-se as teorias que fundamentam o trabalho.
Na secdo 1.1 discute-se a teoria da Cognicéo Corporificada e o ensino-aprendizagem de vocabulario em L2/LE,
e, na secdo 1.2, o ambiente imersivo Realidade Aumentada. Na sequéncia, a secdo 2 apresenta a metodologia
do trabalho e a secdo 3 apresenta a andlise dos dados. Finalmente, na se¢do 4, far-se-a as consideragdes finais a
respeito deste estudo.

1. PRESSUPOSTOS TEORICOS

Abrimos esta primeira se¢do trazendo consideragdes sobre o Ensino e Aprendizagem de vocabulario em
L2/LE a luz da teoria da Cognicao Corporificada. Em seguida, apresenta-se a Realidade Aumentada como um
ambiente imersivo potencializador no qual corpo, mente e ambiente integrados favorecem a aprendizagem lexical.

1.1 A Cognicao Corporificada e o ensino-aprendizagem de vocabulario em L2/LE

Tradicionalmente, os varios ramos da ciéncia cognitiva tém visto a mente como um processador de
informacdes abstratas cujas conexdes com o mundo exterior sdo de pouca importancia teorica. Os cognitivistas
modularizam a cogni¢do, dividindo especificamente a percep¢ao no lado da entrada (inpuf) e a agdo motora no
lado da saida (output) (WILSON, 2002). Embora as teorias cognitivas sejam ainda influenciadas por essa visao
fragmentada sobre percepgao e agdo motora, multiplas areas de pesquisa, como a Psicologia e a Neurociéncia,
sustentam o principio de que a corporalidade (embodiment) ¢ um alicerce da cognigao.

A Cognigao Corporificada ¢ um ramo da Ciéncia Cognitiva que parte do pressuposto de que a cognigdo
humana ¢ centrada no corpo, ou seja, a maneira pela qual adquirimos conhecimento, raciocinio € compreendemos
nossas experiéncias cotidianas ¢ suscitada pelo nosso corpo inteiro, nao apenas pelo nosso cérebro. Esse tipo de
abordagem tem alcangado grande visibilidade, partindo da premissa de que a mente deve ser compreendida no
contexto de sua relacdo com o corpo fisico ao interagir com o mundo.

Nesse contexto, dado que o objetivo do presente trabalho € investigar a relevancia da Realidade Aumentada
no ensino e na aprendizagem de vocabulario em inglés como lingua estrangeira, adota-se uma abordagem de
lingua(gem) que ndo se restringe a um conjunto limitado de regras, mas que a compreende como uma rede de
relagcdes que envolve a cognicao linguistica, o corpo e o ambiente. Por isso adota-se a ci€ncia cognitiva, em
especial, a cognicdo corporificada no que se refere ao aprendizado. A Cognicao corporificada propde que a mente
e o corpo ndo sdo entidades separadas, mas que a mente ¢ fortemente moldada pelas a¢cdes do corpo no ambiente.

1 Com base no modelo de memoria de trabalho e de longo prazo desenvolvido por Baddeley (1988), define-se a aprendizagem a curto
prazo como a retengdo temporaria de informagdes ou habilidades adquiridas durante um curto periodo de tempo. Ela envolve a
memoria de curto prazo, que ¢ limitada em capacidade e duracdo. A aprendizagem a longo prazo, por sua vez, refere-se a reten¢do mais
duradoura de informagdes ou habilidades ao longo do tempo. Ela envolve a transferéncia de informagdes da memoria de curto prazo
para a memoria de longo prazo.
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No que diz respeito a linguagem, a teoria da cognicao corporificada sugere que a compreensao de lingua nao ¢
apenas um processo mental abstrato, mas estd profundamente ligada as nossas experiéncias sensoriais e agoes
motoras. Desse modo, a compreensio ¢ a producdo de lingua ndo sdo processos isolados, mas estdo imbricadas
as nossas experiéncias sensoriais ¢ agdes motoras. A compreensdo e a producdo de lingua, portanto, nao sao
processos isolados, mas estdo imbricadas as nossas experiéncias corporais ao interagirmos com o mundo externo,
desempenhando um papel central no processamento ¢ aquisi¢ao de conhecimento.

Pesquisas apontam que quanto mais informacao e experiéncias iniciais envolverem areas sensério-motoras,
mais rica serd a simulacdo mental, e consequentemente, maior a retencao de informagdo (BARSALOU, 2008).
Em outras palavras, nossas experiéncias sensoriais € motoras com o mundo externo, envolvem mais areas do
cérebro, beneficiando, portanto, a aprendizagem.

Barsalou (2008) e seus colaboradores conduziram varias pesquisas no campo da cognicdo corporificada
(embodied cognition) e descobriram que hd 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-relagao da corporalidade com a atividade cognitiva.

Atkinson (2010) igualmente discorre sobre duas visdes estritamente relacionadas de cognigdo: a cognicdo
estendida, que coloca a mente ligada inerentemente ao ambiente externo, e a cognicao corporificada que entende a
atividade cognitiva alicergada em estados e agdes corporais, pois os corpos ligam as mentes ao mundo impactando
a maneira pela qual experimentamos, compreendemos ¢ agimos nele. Inserida nesse contexto, a linguagem tem
revelado estar ligada as nossas experi€ncias corporais. Os processos cognitivos através dos quais a linguagem se
fundamenta sdo diretamente influenciados pela nossa realidade fisica e como ela se relaciona com o nosso corpo.

Como a cognicdo emerge da interdependéncia entre corpo, mente ¢ ambiente, ¢ essa relagdo torna-
se relevante para a compreensao dos efeitos das agdes corporais na aprendizagem, buscamos trazer pesquisas
fundamentadas na teoria da cognicdo corporificada a fim de identificar os impactos dos movimentos corporais no
ensino e aprendizagem de L2/LE, em particular, do vocabulario.

Os estudos de Maceddnia e Knosche (2011) igualmente, sob o viés da cognicao corporificada, objetivaram
verificar como o fendmeno da encenagdo’ (enactment) impacta no 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 alemao foram expostos a um
video que continha o item lexical a ser aprendido além das anotagdes 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 encenacao contribuiu de maneira significativa para a retengao 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 integragao entre a teoria da cogni¢ao corporificada e o Total
Physical Response®, denominada Abordagem TPR baseada na corporalidade, por meio da tecnologia Kinect™ 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 em corporalidade com o uso do Kinect®, ao passo que os participantes do grupo
controle foram expostos a atividades convencionais do 7PR. Os resultados mostraram que participantes dos dois
grupos (controle e experimental) ndo obtiveram diferenca significativa no aprendizado de vocabulario de L2 nos
pos-testes aplicados logo apds o experimento. Contudo, o grupo que se submeteu a Abordagem 7PR demonstrou

2 Realizagdo de gestos representativos durante a codificagdo. Engelkamp e Krumnacker (1980) denominaram o termo “enactmente
effect” o efeito de uma a¢do na memoria.

3 O TPR proposto por Asher (1966) é baseado em uma abordagem que combina um insumo visual e/ou auditivo com uma experiéncia
tatil e 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.

4 Kinect® ¢ dispositivo de sensor de movimentos para rastreamento corporal capaz de permitir que usuarios interajam com jogos
eletronicos sem a necessidade do uso de controles de mao.
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maior reten¢cdo de vocabulario no pds-teste tardio, além de um nivel de aceitagdo da atividade bastante positivo,
e, consequentemente, maior engajamento dos alunos na aprendizagem.

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. Com o uso de dispositivo
com sensor de movimento (Kinect®), os alunos foram expostos a dois padrdes de estimulo: estimulo visual —
imagem estatica (input visual) ou animacao grafica (input visual + input motor) — no qual eram observadas ac¢des
sendo executadas como: estudar, jogar bola, lavar louga etc.; e estimulo gestual no qual os alunos simulavam o
gesto (output motor) correspondente & imagem ou a animagdo observada. Ainda, associada a cada imagem ou
animagdo uma frase na lingua-alvo correspondente era ouvida (input sonoro). Os resultados revelaram que ambos
os estimulos visuais tiveram um efeito positivo na aprendizagem. No entanto, os alunos que simularam os gestos,
imitando a animagdo grafica, memorizaram e retiveram melhor o vocabulario. Os pesquisadores concluiram,
portanto, que a abordagem de aprendizagem corporificada de lingua foi mais satisfatdria e relevante do que as
metodologias convencionais de ensino.

Legault et al. (2019) avaliaram as diferengas 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 H7C Vive® headgear e handsets (fones de ouvido, 6culos e controles de mao), € o
segundo, ocorreu em ambiente bidimensional em computador desktop (computador de mesa) com o 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 anotagdo correspondente em chinés, na modalidade sonora. 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 é
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 os pesquisadores, este resultado
se fundamenta na teoria da cognicao corporificada que parte da premissa de que a aprendizagem em contextos que
envolvem um elevado grau de integragao sensério-motor e perceptual € mais eficiente.

Em outro estudo, Kosmas e Zaphiris (2019) objetivaram compreender o modo pelo qual o movimento do
corpo poderia ser integrado a aprendizagem de L2 em um contexto de sala de aula auténtico e avaliar a aquisigdo
de vocabulario com o uso dos movimentos corporais. Durante o experimento os participantes assistiam a um
video que lhes forneciam instru¢des de como realizar cada movimento para cada palavra nova ensinada. Para cada
palavra nova (verbo/substantivo) um movimento correspondente era mostrado, assim os participantes imitavam o
movimento seguindo as instrugdes. 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, o
movimento corporal ajudou os alunos a se sairem melhor no aprendizado do vocabulario novo, mesmo das palavras
abstratas consideradas dificeis. Segundo os pesquisadores € necessario que os alunos utilizem o movimento
corporal para que a aprendizagem ocorra, sendo fundamental incentiva-los a participar ativamente de atividades
que envolvam tanto o fisico quanto o emocional.

1.2 A Realidade Aumentada (RA)

Diante da insercao dessas tecnologias digitais em contextos de ensino, novos modos de significagdo e
aquisi¢@o de vocabulario em L2/LE se tornam um campo frutifero e, a0 mesmo tempo, desafiador, sobretudo para
pesquisadores e professores de LE.

A Realidade Aumentada, uma evolugdo da realidade virtual, por sua vez, ¢ um sistema onde objetos virtuais
sdo integrados a um ambiente real, coexistindo no mesmo espago. Enquanto a realidade virtual transporta o
usuario para o ambiente virtual, a Realidade Aumentada transporta o ambiente virtual para o ambiente fisico
do usudrio. A interagao nesse sistema possibilita que o usudrio interaja tanto com objetos reais quanto virtuais
simultaneamente de forma natural (TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006), além de permitir que o usuario tenha
uma percepgao maior de seu ambiente real e seja capaz de interagir com elementos virtuais como se estivesse no
mundo real.
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NaRealidade Aumentada a interagao vai além da visualizagdo e da movimentagao, podendo ser potencializada
pela estimulacdo dos sentidos, tais como o tato e a audig@o. Essas realidades podem, assim, integrar formas
variadas de apresentacdo das informagdes por meio dos modos visual, sonoro e haptico (tatil), manipuladas e
processadas por diferentes canais sensorio-motores (GILAKJANI; ISMAIL; AHMADI, 2011). Destaca-se, assim,
que a hipermodalidade € parte constitutiva do ambiente em Realidade Aumentada, cuja estrutura hipertextual
possibilita a combinagao e a integragdo das varias semioses, proporcionando saliéncia as informagoes, exploradas
por meio do corpo. Essa saliéncia decorre da repeti¢ao das informagdes nas varias linguagens, que sdo captadas
por estimulos sensoriais, visual, auditivo e tatil, favorecendo, desta forma, o aprendizado de vocabulario (CHAN;
BLACK, 2006; BARSALOU, 2008).

No que tange ao ensino de linguas, Ibrahim 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. Os pesquisadores verificaram por meio de testes
de vocabulario um melhor desempenho na aprendizagem e retencdo de vocabuldrio dos participantes expostos
a aplicagdo 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,
sobretudo, mais interativo e realista.

Cabe salientar que nesses ambientes, 0 movimento corporal exerce um papel imprescindivel para que a
interacdo ocorra, seja navegando pelo ambiente, seja tocando em um objeto virtual ou executando uma tarefa. Tais
ambientes imersivos 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.

Entendendo que a cogni¢do pode decorrer de nossas experiéncias perceptivas e motoras, a Realidade
Aumentada pode propiciar um simulacro de nossas experiéncias corporais na atividade cognitiva e, por extensao,
na aprendizagem. Embora os estudos na area, conforme salientado acima, sejam escassos ¢ estejam dando seus
primeiros passos, permitir que os alunos vivenciem diretamente esse fendmeno em contexto de sala de aula ainda
¢ um desafio passivel de mais investigacdes.

Na proxima secdo, descrevemos a metodologia da pesquisa, retomando os objetivos de pesquisa que
norteiam o presente estudo. Na sequéncia, apresentamos a analise dos dados e nossas consideragdes finais.

2. METODOLOGIA

Nesta se¢do apresentamos o experimento que investigou os efeitos do uso da Realidade Aumentada no
aprendizado de vocabulario de inglés como lingua estrangeira. Lembramos que o presente artigo visa a avaliar
o impacto da RA no aprendizado de vocabulario de inglés a curto e longo prazo nos niveis de proficiéncia,
elementar e intermedidrio. Destacamos, ainda, que este estudo é de natureza quase-experimental constituido de
pré e pos-testes de vocabulario e grupos de participantes em nivel elementar e nivel intermediario de proficiéncia
linguistica, o que confere ao pesquisador certo controle sobre as variaveis do estudo e sobre a aleatoriedade na
selecdo dos participantes (NUNAN, 1992).

2.1 Participantes da pesquisa’

Participaram da pesquisa 15 alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica
para Internet do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) localizado no municipio de Engenheiro Paulo de
Frontin — RJ. Para tracar o perfil dos alunos foi utilizado um questionario de identificag@o, aplicado no inicio da
pesquisa. O questionario contém quinze perguntas que além de identificar os participantes da pesquisa, auxiliam
na classificacdo do nivel de proficiéncia dos participantes, contemplam o tratamento dado a aprendizagem de
vocabulario em lingua inglesa mediada por computador e identificam os diferentes tipos de tecnologia de uso
pessoal disponiveis e acessiveis aos participantes para a aplicacdo do experimento, uma vez que a geragdo de
dados seria feita remotamente em periodo pandémico.

5 Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa CEP/UFJF sob o CAAE 40953020.0.0000.5147
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Os resultados obtidos apontam que o grupo de alunos investigados era composto por 40% de alunos
do sexo feminino e 50% de alunos do sexo masculino, com idade variando entre 15 e 18 anos. A maioria
dos alunos relataram ter se dedicado ao estudo de inglés por pelo menos trés anos tanto no ambiente escolar
quanto fora dele, 73% dos participantes se autodeclararam possuir nivel elementar e 27% nivel intermediario.
A maioria, 73% dos alunos, informaram estudar vocabulario novo utilizando estratégias de aprendizagem
como: memorizagao de lista de palavras com sua traducdo, associacdo de palavras novas a algum objeto,
imagem, som ou outras palavras, leitura de textos, dentre outras. A grande maioria, 73%, informou utilizar
o computador e o celular para aprender vocabuléario novo, indicando como fonte de estudos sites na internet
e aplicativos de celulares. Ressalta-se a importancia dessas informacgdes para o professor/pesquisador, uma
vez que os participantes da pesquisa ndo eram seus alunos. Além disso, conhecer as estratégias de estudo de
vocabulario dos participantes, bem como verificar se eles tém acesso e utilizam as tecnologias digitais no seu
aprendizado ¢é particularmente relevante para o professor/pesquisador se preparar previamente para a aplicacao
do experimento em Realidade Aumentada.

Apos a identificacdo dos participantes, eles foram divididos a partir de seu desempenho no teste de
nivelamento. O primeiro grupo constitui-se de nove alunos classificados para o nivel elementar e o segundo grupo
continha seis alunos classificados para o nivel intermediario.

O nivel de proficiéncia dos alunos foram estabelecidos com base no Quadro Comum Europeu de Referéncia
para Linguas. Ele descreve quais conhecimentos e capacidades os aprendizes de uma lingua necessitam saber
para serem capazes de se comunicar. No quadro, o conhecimento do aluno ¢ dividido em trés categorias, a
saber: categoria A1 ou A2, nivel elementar (usuario basico); categoria B1 ou B2, nivel intermedidrio (usuario
independente) e categoria C1 ou C2, nivel avangado (usuério proficiente). Cabe informar que além do teste de
nivelamento utilizou-se o questionario de identifica¢do, no qual o participante declara seu nivel de proficiéncia,
quando o resultado do teste estava no limite entre o nivel elementar e o intermediario.

2.2 Instrumentos e procedimentos de pesquisa

Este estudo nos permitiu avaliar o impacto de um ambiente em RA no aprendizado de vocabulario a curto e
longo prazo dos participantes em nivel elementar e intermedidrio em contexto de ensino de leitura.

O experimento objetivou expor os participantes da pesquisa a itens lexicais em contexto de leitura no
ambiente em Realidade Aumentada que utilizou o aplicativo Merge Explorer®. O experimento foi organizado em
trés etapas de testagem: pré-testagem, pos-testagem imediata e pos-testagem tardia, desse modo, pudemos tragar
um estudo para avaliar o desempenho dos participantes expostos ao ambiente. As variaveis a serem consideradas
neste estudo foram os resultados apurados nos testes de vocabulario que aferiram a aprendizagem das palavras
desconhecidas a curto (pds-teste imediato) e a longo prazo (pos-teste tardio).

Os dados da pesquisa foram gerados por meio da aplicagdo do experimento, utilizando-se os seguintes
instrumentos de pesquisa: questionario de identificacdo, ambientes de aprendizagem em Realidade Aumentada,
teste de nivelamento, testes de vocabulario e atividades de compreensao leitora. Todos os procedimentos foram
realizados remotamente nos modelos sincrono e assincrono por meio da plataforma institucional Google Classroom
e via Google Meet, atendendo as normativas do IFRJ relativas as Atividades Pedagogicas Nao Presenciais (APNPs)
em decorréncia da pandemia de Covid-19.

Na fase de pré-testagem do estudo o questionario de identificacdo, um teste de nivelamento em lingua
inglesa e um pré-teste de vocabulario com palavras-alvo e algumas palavras distratoras foram aplicados. 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
realizaram atividades de compreensao oral, imediatamente apos a exposi¢do ao experimento, e, na sequéncia, 0s
participantes responderam ao teste de vocabulario (pos-teste imediato). Por fim, na fase de pos-testagem foi
aplicado um poés-teste tardio de vocabulario oito semanas apds o experimento.
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O teste de vocabulario aplicado para estimar o conhecimento lexical dos participantes foi proposto por
Scaramucci (1995)° com altera¢des sugeridas por Souza (2004). O teste apresenta a seguinte escala de verificacdo
de familiaridade com o vocabulario:

1) Figura representando a palavra-alvo
A-Eu ndo conheco essa palavra.
B- Eu conheco essa palavra, o nome em inglés é:

2) Palavra-alvo escrita + pronuncia
A- Eu ndo conheco essa palavra
B- Eu conheco essa palavra, o significado/tradugao é:

Um pré-teste foi utilizado para verificar o grau de conhecimento prévio dos participantes das palavras-
alvo a serem testadas. O pré-teste apresenta uma lista de dezesseis palavras no total, no qual encontram-se
doze palavras-alvo testadas: lungs, windpipe, store, liver, glycogen, solid waste, stretchy pipeline, bean-shaped
organs, pee, bladder,gallbladder, breaking down e quatro palavras distratoras. A inser¢do da multimodalidade na
afericdo do conhecimento dos participantes das palavras-alvo levou em consideragdo que o ambiente testado ¢é
hipermodal, ou seja, disponibiliza em /inks varias modalidades para a compreensdo do significado das palavras
testadas. Decidiu-se incluir, além da modalidade verbal e visual, a modalidade sonora (prontncia da palavra) ja
que a combinagao destas modalidades pode facilitar o processamento da informagdo, privilegiando diferentes
estilos de aprendizagem (MAYER, 2001; BRAGA, 2004; ANSARIN; KABBAZI, 2021). Os testes de vocabulario
propostos: pré-teste, pos-teste imediato e pds-teste tardio apresentam a mesma formatagao e escala de verificagao.
Com excecdo do pré-teste, os pos-teste imediato e tardio nao possuem palavras distratoras. O pos-teste imediato
foi usado para avaliar o conhecimento lexical adquirido imediatamente ap6s a exposi¢do ao ambiente em RA e o
pos-teste tardio foi aplicado com vistas a estimar a retencao lexical oito semanas apds o experimento. Os testes
foram elaborados e respondidos no Google Forms e aplicados remotamente na modalidade sincrona.

2.3 0 ambiente em Realidade Aumentada

Com o objetivo de investigar os efeitos de um ambiente em Realidade Aumentada no aprendizado de
vocabulario a luz da cognigdo corporificada, elegemos o app Merge Explorer® e o cubo holografico Merge
Cube®’ por integrar um recurso tecnologico a uma proposta pedagogica, seguindo os seguintes critérios: a. ser
disponivel para dispositivos moveis como smartphones e tablets; b. utilizar sistema operacional Android, iOS ou
Windows; c. ter licenga gratuita e acessivel para download; d. conter tematica voltada para disciplinas da grade
curricular do ensino médio; e. conter textos explicativos em lingua inglesa; f. dispor de recursos multimodais
(figura 3D, 4udio, /inks interativos) e g. fazer uso do movimento corporal durante a interagdo. Do ponto de vista
pedagdgico, o Merge Cube® reune experiéncias de aprendizagem multissensoriais através das quais os alunos
podem se engajar com o contetido digital usando seus sentidos visual, auditivo, cinestésico e tatil. Para facilitar
e orientar a exploracao do ambiente em Realidade Aumentada selecionado, elaboramos um four guiado, que
foi narrado e conduzido oralmente pela propria pesquisadora, objetivando orientar os participantes durante a
navegacdo no ambiente. O four ¢ uma jornada ao interior do corpo humano onde os alunos sdo convidados a
embarcar nessa viagem de explorag@o e descoberta sobre a anatomia humana. O four guiado serviu como uma
atividade de compreensao oral durante a qual os participantes responderam perguntas feitas pela pesquisadora que
objetivaram dar saliéncia, por meio da repeti¢do, as palavras testadas.

6 Scaramucci (1995), por meio de testes estatisticos, aponta a possibilidade de substituir um teste que, a principio, abrangeria varios
niveis de conhecimento lexical por uma simples escala de avaliagdo que consiste apenas em uma lista de palavras a serem avaliadas
pelos alunos. Assim, a fundamentagdo estatistica que resultou na proposta de simplificacdo foi crucial para a adogdo dessa escala na
presente pesquisa. A escala foi adaptada para contemplar a multimodalidade presente no ambiente em RA utilizado no experimento.
Destaca-se ainda, que o teste proposto de Scaramucci pauta-se no modelo de competéncia lexical rico que tem sido referéncia para
orientar pesquisas e o ensino de vocabulario em LE.

7 Merge Cube® é um cubo holografico que permite ao usudrio visualizar e manipular um objeto digital sobreposto ao ambiente fisico.
Fonte: https://mergeedu.com/
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Os dados obtidos por meio dos testes de vocabulario (pré-teste, pds-teste imediato e pos-teste tardio) foram
calculados considerando somente as palavras para as quais os alunos forneceram um significado correto nos
testes. Analisamos os dados dos testes dos participantes a curto € longo prazo ¢ comparamos os resultados obtidos,
estimando qual nivel de proficiéncia mais se beneficia do ambiente em Realidade Aumentada.

3. ANALISE DOS DADOS

Esta se¢do do artigo, inicialmente, apresenta e analisa os resultados obtidos na pesquisa que investiga a
contribuicdo da Realidade Aumentada no Ensino e Aprendizagem de vocabulario em inglés como LE, a fim de
responder a primeira e a segunda pergunta de pesquisa: 1) Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade
Aumentada para o Ensino e Aprendizagem de vocabuldrio em inglés como lingua estrangeira a curto e longo
prazo? e 2) Quais os efeitos do uso de um ambiente em Realidade Aumentada para o Ensino e Aprendizagem de
vocabuldrio em inglés como lingua estrangeira nos niveis elementar e intermediario de proficiéncia?

Analisando os dados obtidos, verifica-se que estes, de maneira geral, revelam a relevancia do ambiente em
RA para o ensino e aprendizagem de vocabulario. Dito de outro modo, a exposi¢ao dos participantes ao ambiente em
RA contribuiu significativamente para a aprendizagem e retencao de vocabuldrio, como mostram as tabelas 1 e 2.

Tabela 1. Ganho de aprendizagem nos testes de vocabulario a curto prazo

. . , Conhecimento lexical no pos-teste Ganho médio de aprendizagem
Conhecimento lexical no pré-teste . .
imediato (p-p.)
16,1% 60,6% 44,5

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022)

Tabela 2. Ganho de aprendizagem nos testes de vocabulario a longo prazo

. . , Conhecimento lexical no pos-teste Ganho médio de aprendizagem
Conhecimento lexical no pré-teste .
tardio (p-p-)
16,1% 48,9% 32,8

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022)

A tabela 1 apresenta o nuimero percentual dos participantes que conheciam as palavras-alvo antes e
imediatamente apos a exposi¢cdo ao ambiente, bem como o ganho médio de aprendizagem em pontos percentuais,
obtido pela diferenca entre o valor percentual de palavras conhecidas no pos-teste imediato e o valor percentual
de palavras conhecidas no pré-teste. A tabela 2, por sua vez, apresenta o nimero percentual dos participantes que
conheciam as palavras-alvo antes do experimento e oito semanas apds a exposi¢do ao ambiente, bem como o
ganho médio de aprendizagem em pontos percentuais, obtido pela diferenga entre o valor percentual de palavras
conhecidas no pods-teste tardio € o valor percentual de palavras conhecidas no pré-teste.

Como pode ser observado, houve um ganho de aprendizagem significativo de 44,5 pontos percentuais
imediatamente ap6s o experimento. Tal resultado evidencia que o ambiente em Realidade Aumentada beneficiou a
aprendizagem de vocabuldario a curto prazo. Oito semanas ap0s a exposi¢ao ao ambiente em Realidade Aumentada,
houve um ganho igualmente relevante de 32,8 pontos percentuais. E importante ressaltar, entretanto, que embora
tenha havido uma redu¢do minima do conhecimento lexical oito semanas apds o experimento, houve retengdo
consideravel das palavras-alvo aprendidas, apontando um efeito positivo do ambiente em Realidade Aumentada
para a aprendizagem de vocabulario também a longo prazo. Tal ganho reforca a hipotese de que o ambiente em
Realidade Aumentada contribuiu significativamente para o aprendizado de vocabulario.

Acredita-se que o aprendizado das palavras-alvo a curto e longo prazo, com base na teoria da cognicao
corporificada, esta, em certa medida, atrelada ao uso do corpo na exploragdo do ambiente em Realidade Aumentada
durante a aprendizagem. A cogni¢do, a luz da Cognigdo Corporificada, envolve experiéncias sensorio-motoras
nas intera¢des do individuo com o mundo, sejam elas reais ou virtuais, podendo potencializar a codificacao e,
consequentemente, a retencdo de informagdo (BARSALOU, 2008). Desse modo, € pertinente ponderar que o
uso inconsciente de sistemas perceptuais e motores durante o processamento da linguagem exerce um papel
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relevante na aprendizagem de lingua visto que nossas estruturas neurais, geralmente usadas para percepgao, agao
e emo¢ao sao selecionadas durante a compreensao de lingua (BARSALOU, 2008; BERGEN; FELDMAN, 2008;
ATKINSON, 2010). Nesse sentido, as experiéncias perceptivas, motoras ¢ afetivas dos aprendizes favorecem a
internalizag¢ao de conceitos e significados na aprendizagem.-

Considerando os resultados obtidos nos testes de vocabuldrio nos diferentes niveis de proficiéncia, elementar
e intermediario, na condi¢do comparativa, os dados revelaram que os participantes tanto em nivel elementar
quanto em nivel intermediario obtiveram um ganho expressivo de aprendizagem de vocabulario tanto a curto
como a longo prazo, como mostram as tabelas 3 e 4.

Tabela 3. Ganho de aprendizagem nos testes de vocabulario nos diferentes niveis de proficiéncia a curto prazo

Niveis de proficiéncia

Conhecimento lexical no

Conhecimento lexical no

Ganho médio de

pré-teste pos-teste imediato aprendizagem (p.p.)
Elementar 13,9% 50,9% 37,0
Intermediario 19,4% 75,0% 55,6

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022)

Tabela 4. Ganho de aprendizagem nos testes de vocabulario nos diferentes niveis de proficiéncia a longo prazo

Niveis de proficiéncia

Conhecimento lexical no

Conhecimento lexical no

Ganho médio de

pré-teste pos-teste tardio aprendizagem (p.p.)
Elementar 13,9% 40,7% 26,8
Intermediario 19,4% 61,1% 41,7

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022)

Como pode ser observado nas tabelas 3 e 4 acima, os participantes em nivel elementar obtiveram um
ganho de aprendizagem consideravel entre o pré-teste e o pos-teste imediato com 37,0 pontos percentuais.
Apesar da ligeira reducdo no conhecimento lexical, ja esperado pelo degaste natural da memoria, ela ndo foi
relevante, houve a retencdo das palavras-alvo testadas oito semanas apos a exposicdo ao ambiente em RA, entre
0 pos-teste imediato e o pos-teste tardio, o ganho de aprendizagem também foi significativo de 26,8 pontos
percentuais. O nivel intermedidrio segue a mesma tendéncia, um aumento expressivo entre o pré-teste € o pos-
teste imediato de 55,6 pontos percentuais e a retencdo das palavras aprendidas em 41,7 pontos percentuais. O
resultado revela que houve ganho significativo de aprendizagem nos dois niveis de proficiéncia em lingua inglesa,
elementar e intermediario, antes ¢ imediatamente apos 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 37,7. 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
e, portanto, maior facilidade na exploragdo 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 de palavras do ambiente que possivelmente forneceriam pistas para o
vocabulario desconhecido. A interagdo no ambiente por meio de recursos como imagem tridimensional, animagao,
conhecimento de mundo fornecem pistas extralinguisticas que contribuem para a inferéncia e o aprendizado de
vocabulario. Ja o grupo elementar, por apresentar menor conhecimento linguistico, foi exposto a um volume
maior de palavras desconhecidas, além de ter que gerenciar a exploragdo dos varios recursos hipermodais com o
uso do corpo, podendo ter gerado uma sobrecarga cognitiva que dificultou o aprendizado.

Concluindo, os resultados obtidos apontam que o ambiente em Realidade Aumentada, que integra o real e o
virtual em um mesmo espago, propicia a interagdo dos participantes com os elementos virtuais de forma natural,
dindmica e intuitiva, fazendo uso de seu corpo, mobilizando seus sentidos por meio da hipermodalidade e, portanto,
contribuindo para que os alunos se sintam mais envolvidos e engajados na aprendizagem. Assim, a aprendizagem
em contextos que envolvem um nivel elevado dessa integracdo sensério-motora ¢ mais efetiva e consistente,
indicando a eficacia dos ambientes imersivos, em particular, da Realidade Aumentada na aprendizagem (LAN et
al., 2015; JOHNSON-GLENBERG et al., 2014; LEGAULT et al., 2019).
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo investigou o efeito da Realidade Aumentada no Ensino e Aprendizagem de vocabulario em
inglés como lingua estrangeira a curto e a longo prazo em diferentes niveis de proficiéncia. Os resultados obtidos
proporcionam evidéncias de que o ambiente em RA contribui significativamente para o aprendizado de vocabulario
tanto no curto quanto no longo prazo. Considerando o efeito positivo da RA na aprendizagem de vocabulario os
participantes em nivel intermediario foram os que mais se beneficiaram deste ambiente, quando comparados aos
do nivel elementar. Conjectura-se que a predominancia nos resultados do grupo intermediario se deva ao seu
maior conhecimento linguistico que pode ter contribuido para que ele explorasse com seu corpo, de forma mais
fluida, as diferentes modalidades disponibilizadas, o que favorece a inferéncia em contexto, e consequentemente,
o aprendizado de vocabulario. Ja o grupo elementar, por possuir menor 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 e o app em RA e explorar os recursos hipermodais do ambiente.

Dopontode vista pratico, esta pesquisa oportunizaaos professores de linguas subsidios tedrico-metodologicos
para avaliar as potencialidades pedagogicas do uso da Realidade Aumentada no Ensino e Aprendizagem de
vocabulario, considerando uma abordagem de ensino que contemple modelos de competéncia lexical e os estilos
de aprendizagem dos aprendizes.

Concluindo, tecnologias imersivas como a Realidade Aumentada, embora quase inexistentes ou pouco
acessiveis no contexto educacional, podem proporcionar novas formas de significagdo e interagdo com a
informacao de maneira mais imersiva e, sobretudo, mais natural para o aprendizado de vocabulario em lingua
estrangeira. O uso do corpo de forma dinamica, interativa e integrada a outras modalidades na exploracdo de um
ambiente hipermodal mostrou-se um elemento facilitador da aprendizagem de lingua, no qual o aprendiz, agente
nesse processo, se sente mais presente, engajado e motivado.
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