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Resumo. O presente trabalho tem o objetivo de refletir sobre a aprendizagem de
vocabulario em lingua espanhola (LE) a partir do uso de tecnologias de Realidade
Aumentada (RA). Com énfase a importancia das tecnologias em sala de aula e, em
especial, a tecnologia de RA, neste estudo desenvolvemos um aplicativo que traduz
semioticamente as palavras do espanhol através de imagens em 3D. A luz de
pesquisadores como Leffa (2009, 2016, 2020) levantamos questbes sobre uso de
tecnologia em sala de aula e situamosas ferramentas de RA como potencial de uma
aprendizagem ergddica, assim como a conceituacao das classes de LE como um sistema
complexo a partir das reflexdes de Morin (2011). Este trabalho investiga e apresenta,
ainda, as vantagens e desafios de recursos de RA na aprendizagem de novas palavras em
espanhol e as possibilidades de sua implementagdo.Por fim, esperamos contribuir para
uma aprendizagem significativa de novas palavras em LE e, também, influenciar
professores para que trabalhem com tecnologias no ensino de linguas, especialmente com
tecnologias de RA.
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Abstract.This paper aims to reflect on vocabular learning in Spanish (LE) using
Augmented Reality (AR) technologies. With na emphasis on the importance of technologies
in the classroom, and especially AR technology, this study developed na application thats
emiotically translates Spanish words through 3D images. In the light of researchers like
Leffa (2009, 2016, 2020), we raise questions about the use of technology in the classroom
and situate AR tools as a potential for ergodic learning, as well as the conceptualization of
LE classes as a complex system to from the reflections of Morin (2011). This work
investigates and presentes the advantages andc hallenges of AR resources in learning new
words in Spanish and the possibilities of their implementation. Finally, it is expected to
contributeto a significant learning of new words in LE and, also, to influence teachers to
work with technologies in language teaching, especially with AR technologies.
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Em pleno século XXI, quando um professor prepara uma aula, depara-se com
varias alternativasde materiais didaticos a sua disposi¢do. Pode se basear no livro
didatico, pode criar seu proprio material e, ainda, pode acessar a internet que terd um
grande leque de blogs, canais, sites e aplicativos. Frente a esta infinidade recursos e
ferramentas, nds gostariamos de, neste artigo, nos dedicarmos a apresentar uma
proposta para o ensino de vocabulario de espanhol a partir de ferramentas de Realidade
Aumentada, que designaremos como RA.

Ao partir do pressuposto de que a aprendizagem de vocabulario € um aspecto
muito importante para a aprendizagem de uma nova lingua, procuramos apresentar uma
ferramenta significativa de aprendizagem, da mesma forma, deixar claro que aprender
vocabulario pode ocorrer de distintas maneiras e pode ser mais ou menos efetiva,
dependendo de aspectos como motivacdo e criatividade a serem despertadas no aluno. A
esse respeito, defendem Gonzéles y Cabot (2015, p. 38)“[...] a aprendizagem de
vocabulério ndo pode ser explicada a luz de aspectos linguisticos somente]...]”

Ademais, partindo das reflexdes de Morin (2011, p. 35), compreendemos a aula
de lingua estrangeira enquanto sistema complexo. Frente a isso, a aula € um espaco de
“[...] incertezas, indeterminagdes, fendmenos aleatdrios”. A partir dessa perspectiva
percebemosa aula de lingua espanhola como um lugar de imprevisibilidade, pois nem
sempre 0 que é ensinado é aprendido, nem sempre uma aula segue o curso planejado.
As vezes, o professor precisa mudar seus métodos e hébitos. A titulo de exemplificacéo,
na aprendizagem de vocabulario de lingua adicional, ndo hd um método comprovado
que seja eficaz para todos, muitos alunos aprendem por repeticdo, outros atraves de
Imagens etc.

Neste sentido, & importante frisar que utilizaremos o termo “lingua adicional” ao
invés de “lingua estrangeira”, uma vez que o falante ja possui uma lingua, que € a sua
materna e esta segunda vem como um acréscimo. Esse termo possui uma denotagdo
mais abrangente para se referir a aprendizagem de uma nova lingua, tal como apresenta
Leffae Irala (2014, p. 32)

O uso do termo “adicional” traz vantagens porque ndo ha necessidade
de se discriminar o contexto geogréafico (lingua do pais vizinho, lingua
franca ou internacional) ou mesmo as caracteristicas individuais do
aluno (segunda ou terceira lingua). Nem mesmo 0s objetivos para 0s
quais o0 aluno estuda a lingua precisam ser considerados nessa
instancia [...]

Partimos dessas reflexdes para pensarmos a funcionalidade da RA na
aprendizagem de vocabulério de lingua adicional. Para tanto, nas préximas seces,
consideraremos as vantagens e desafios dessa aplicacdo levando em conta seu alto
potencial, assim como a sua caracterizacdo enquanto aprendizagem ergddiga, uma
aprendizagem na qual o aluno possui um papel ativo e autbnomo precisando se
movimentar para alcangar os objetivos. Alem disso, apresentaremos um aplicativo de
RA que traduz em imagem as palavras do espanhol por meio imagens em 3D, o qual
sera exemplificado no decorrer do trabalho.
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Sendo assim, esperamos que este trabalho seja uma motivacdo para que 0s
professores trabalhem com tecnologias em suas aulas e que sirva de orientagdo para o
trabalho com aplicativos de RA no ensino e aprendizagem de vocabulario da lingua
espanhola.

2. Pressupostos Teoricos

2.1 O Ensino e a Aprendizagem de Lingua Adicional

Aprender uma lingua adicional ndo é uma tarefa simples. Muito pelo contrério, é
uma tarefa dificil e que exige esforgo e disciplina, assim como apresenta Leffa (2016),
guando comenta que existem pessoas que levam uma vida inteira tentando aprender um
novo idioma. O professor afirma, ainda, que ndo existem pessoas que tenham se
arrependido de ter aprendido, somente aquelas que desistiriam se soubessem que seria
tdo dificil.

Aprender uma lingua diferente da materna ndo se restringe em saber decodificar
as palavras ou dominar a sua gramatica, significa, além disso, aprender sobre a cultura,
a diversidade, a historia, os costumes, tal como explica Maioli (2019, p. 38) “[...]
aprender uma nova lingua vai além da apropriacdo dos codigos para fins comunicativos,
¢ também um exercicio de alteridade e empatia para com o outro|...]”

Eckert e Frosi (2015) defendem que a aprendizagem de linguas proporciona ao
aprendiz a possibilidade de interpretar o mundo de uma nova maneira. Sendo assim, a
vantagem de aprender um novo idioma nédo se limita a saber falar mais uma lingua, mas
muda a percepgdo e provoca uma reflexdo sobre o outro, sobre o mundo e sobre o
préprio eu.

Leffa (2009, p.25), por sua vez, destaca que o ato de aprender uma lingua
adicional forma um sistema complexo:

Exemplos classicos de sistemas complexos podem ser o clima, o transito de
uma cidade e, o exemplo que nos interessa mais de perto aqui, a
aprendizagem de uma lingua estrangeira. Todos eles ttm em comum dois
aspectos importantes: (i) sdo sistemas compostos de partes que interagem
entre si; (ii) sdo sistemas que evoluem num determinado periodo de tempo.
S&o, em suma, sistemas complexos e dinamicos.

Dessa forma, a prépria aula de ensino de lingua espanhola é considerada um
sistema complexo, na qual vérios fatores estdo envolvidos: o professor, o aluno, a
interacdo entre ambos, 0os materiais utilizados na classe, a forma de comunicacéo, as leis
e politicas que regulam o ato docente etc. Nesse ambito, observamos como os elementos
do sistema interagem entre si, revelando o que defende Leffa (2009, p.26): “Professores
e alunos ndo interagem num vacuo, mas através de contetdos que sdo veiculados
também em outros sistemas”.

O sistema complexo ndo se refere ao complicado, oposto do simples. Mas sim,
como apresenta Mariotti et al (s.a), € entendido como aberto, flexivel e abrangente, que
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tenta entender as mudancas constantes do real e ndo nega a contradicdo, multiplicidade,
multidimensionalidade, aleatoriedade e incerteza.

Morin (2011) ressalta ainda que o sistema complexo ndo recusa a clareza, a
ordem e o determinismo, mas defendeque esses sdo insuficientes, pois ndo se pode
programar a descoberta, o conhecimento e a a¢do. Sendo assim, Leffa (2009) destaca
que as aulas de linguas adicionais se configuram em um sistema complexo porque elas
ndo se excluem do mundo, ao contrario, estdo abertas e vulneraveis ao exterior. Da
mesma forma, o professor precisa aprender a conviver com a incerteza e a
imprevisibilidade, nem sempre o que ele ensina é o que o aluno vai aprender e nem
sempre a forma como ele ensina seré eficaz para que o aluno aprenda.

A vida do professor e do aluno fora da sala de aula também formam sistemas
complexos. O aluno ndo é somente um aluno, mas um sujeito que esta na sociedade e,
em contato com as novas tecnologias, ele interage com diferentes tipos de sistemas. O
tecnoldgico, inclusive. E preciso entdo trazer esses sistemas tecnoldgicos para a sala de
aula e para o ensino e a aprendizagem de linguas adicionais. Frente a isso,Leffa (2009,
p. 27) apregoa que:

A competéncia minima de um professor de L2 atualmente precisa ir muito
além da capacidade de responder as perguntas feitas pelo livro didatico. E
preciso considerar o impacto do computador, da Internet, e de seus derivados
como os blogs, redes sociais, MP3, podcasts, iPods, etc.

Partindo dessesconceitos de sistema complexo relacionado ao ensino e a
aprendizagem de lingua espanhola, nos propomos a refletir na proxima secéo sobre a
importancia de tecnologias dentro da sala de aula, mais especificamente o potencial de
ferramentas de RA. Essas ferramentas estdo presentes em distintas areas da educacdo e
podem ser muito Uteis na aprendizagem de um novo idioma, ainda mais quando se trata
de aprendizagem de vocabuléario. Todavia, é importante considerar que ha poucos
recursos de RA voltados ao ensino de lingua adicional.

2.2 O que € RA?

O conceito de RAé relativamente recente, porém ja foi bastante discutido por
muitos autores. No entanto, se analisarmos o proprio nome “realidade aumentada” ja
deduzimos que se trata de um enriquecimento do ambiente fisico com objeto virtuais.
Nessesentido, Anami (2013, p.149) defende sobre a conceituagdo de RA que “por mais
que existem diversas defini¢cbes e conceitos de RA, existem caracteristicas comuns a
uma grande parte da literatura.” Ou seja, muitos autores concordam com 0s mesmos
principios para conceituar a RA e entre eles, destacam-se trés principais, apresentados
por Prezotto; Silva; Vanzin (2013).

O primeiro deles € a combinacdo entre os elementos reais em ambiente virtual.
Ja o segundo trata-se da capacidade interacional em tempo real das ferramentas de RA
e, por ultimo, o fato de que os conteddos se apresentam em trés dimensdes, a saber:
comprimento, largura e profundidade. Além disso, a RA permite ao usuario manusear o
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objeto com as proprias méos, tornando a ferramenta atraente, motivadora e interativa.

A partir desses trés conceitos é importante compreender a distin¢ao entre o real e
o virtual. O real ndo é substituido pelo virtual, mas sim é complementado com a
informacdo virtual. Nenhum dos dois suportes perde o seu valor, uma vez que o real é
mantido e o virtual agrega uma informacdo. Ortiz (2012) a este respeito, nos ajuda a
compreender que:

Mediante esta tecnologia se pueden complementar escenas del mundo real
con informacion digital en forma de texto, imagen, audio, video y modelos
3D. Estos “aumentos” pueden ayudar a mejorar la percepcion del individuo
y permlitirle un mayor grado de conocimiento de la realidad. (ORTIZ, 2012,
p.176)

O fato de o conteudo “real aumentado” ser apresentado a partir de instrumentos
como imagens, videos, animacdes, o torna um diferencial e uma ferramenta que pode
mudar completamente o entendimento sobre determinada informagao.

Além disso, as ferramentas de RA podem ser instaladas em diferentes
dispositivos, o que a torna mais viavel e de maior acesso. Vale considerar, como destaca
Cadavieco et al (2012, p. 203) “hay tres formas de presentar la tecnologia de Realidad
Aumentada, con el computador tradicional, con dispositivos portatiles miniaturizados, y
con equipos especificos de realidad aumentada.”?. Isso quer dizer que as ferramentas de
RA, que normalmente sdo aplicativos, podem ser acessadas com equipamentos
utilizados no dia a dia, como os computadores, celulares e tablets.

Outra questao significativa é que as ferramentas de RA podem ser também de
diferentes tipos, diferentes niveis e para diferentes aplicacfes. Hoje existem ferramentas
(plataformas de RA) que permitem que o usudario crie o seu proprio contetdo. Para isso,
sera necessario um conhecimento computacional (ORTIZ, 2012). Dessa forma, a tarefa
de criar um aplicativo de RA é complexa, pois é necessario ter conhecimentos técnicos
de programacdo mais avancados que normalmente se detém aos profissionais da area de
informatica.

Com os aplicativos de RA pode-se criar ferramentas para distintas areas. O
ambito do entretenimento é o mais privilegiado, com ferramentas bastante difundidas,
como o famoso Pékemon Go com o seu propdésito de cacar pokemons. Também hé o
aplicativo WallaMe, em que o usuério cria uma mensagem (em formato de imagem 3D)
em um determinado lugar publico e outra pessoa, que também utiliza este aplicativo,
pode ler esta mensagem ao apontar a camera de seu celular para este lugar. No entanto,

! Tradugdo:Diante desta tecnologia se pode complementar cenas do mundo real com informagao digital
em forma de texto, imagem, audio, video e modelos 3D. Esses “aumentos” podem ajudar a melhorar a
percepgdo do individuo e permite a elemaior grau de conhecimento da realidade (ORTIZ, 2012, p. 176)

2 Tradugdo: A tecnologia de Realidade Aumentada pode ser acessada de trés formas, pelo o computador
tradicional, por dispositivos portateis em miniatura e, com equipamentos especificos de realidade
aumentada.
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sem que isto ocorra, esta mensagem ficara escondida, sendo que somente o0 autor sabera
de sua existéncia. Ha, ainda, aplicativos como Inkhunter, que simulam como ficaria a
tatuagem no corpo das pessoas, 0 aplicativo Bike 3d configurator voltado para 0s
amantes de bicicleta projetarem sua bicicleta ideal em um cenario real aumentado e,
também, o Mobli, um aplicativo de RA bastante conhecido, utilizado para testar como
0s moveis ficariam no espaco em que o usudrio deseja coloca-lo. Afora esses, ha
também outras aplicacbes como Argment, aplicativo com bastante repercussdo em
distintas &reas como marketing, dmbito académico, artes, medicina, inddstria e um
maior desenvolvimento na arquitetura.

Ja no campo da educacdo, as ferramentas sdao mais limitadas do que em outras
areas. Para 0 ensino de matematica, por exemplo, h& a ferramenta
“GeoGebraAugmented Reality”, que torna a geometria mais divertida ¢ interessante. Em
ciéncias, “Anatomy Learning-atlas de anatomia 3D” permite o estudo do corpo humano
com imagens reais aumentadas. J& no estudo de geografia, no que diz respeito a
astronomia, destaca-se “Star-Chart” e, na area da quimica, ha um aplicativo que permite
a visualizacdo de &tomos em 3D chamado “atomvisualizer for ARcode”.

Partindo das exemplificacbes, é relevante considerar o que diz Anami
(2013)sobre investir em suportes de RA em distintas areas do conhecimento, uma vez
que ela pode potencializar os conteldos e proporcionar ricas experiéncias na
aprendizagem:

A RA tem uma notavel evolugdo ao longo das ultimas décadas,
principalmente em relacdo ao seu aspecto tecnol6gico. Atualmente, os
dispositivos que suportam a execucao de sistemas de RA sdo mais acessiveis
e existem diversas pesquisas que visam ampliar a utilizagdo da RA,
tornando-a uma tecnologia mais robusta e preparada para 0 emprego em
outras areas do conhecimento. (ANAMI, 2013, p.18)

Sendo assim, é importante dotar contedos educacionais das mais distintas
matérias com ferramentas de RA, pensando em seus beneficios para a aprendizagem.

2.3 RA na Educacéo: uma ferramenta promissora

A tecnologia de RA é recente e sua difusdo na area da educacdo ainda € baixa, 0
que se torna um ponto negativo, mas a0 mesmo tempo um desafio promissor para a
aprendizagem e para a pesquisa. Diante dessa realidade, nos propomos a apresentar, na
sequéncia,algumas vantagens dessa tecnologia e alguns pontos que ainda precisam ser
pensados para o desenvolvimento de ferramentas de RA na area da educacao.

Antes de mais nada, é importante ter em mente que as TICs, as tecnologias de
informacdo e comunicacao, independente do seu tipo, ndo vém para acabar com 0S
métodos vigentes de ensino, mas sim para repensa-los, reforca-los, complementa-los e
promover ensino e aprendizagem ainda mais efetivos. Nesse sentido, a ideia é que as
ferramentas de RA reforcem as informagOes trazidas pelo professor ou pelo livro
didatico. Barroso et al. (2016) ajudam a compreender melhor, destacando que:
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Su importancia en la educacién deriva de las posibilidades que nos ofrece
esta tecnologia para enriquecer la informacion que se presenta,
proporcionando una combinacion de informacién digital e informacion fisica
en tiempo real por medio de distintos soportes tecnoldgicos como por
ejemplo las tablets o los smartphones, para crear con ello una realidad nueva.
(BARROSO et al., 2016, p.25)3

Ou seja, a ideia ndo é implantar tecnologia de forma radical e descartar os
instrumentos que ja se tem. Pelo contrario, é dotar os livros e materiais impressos
tradicionais de conteudos virtuais (textos, imagens, videos, animacfes com som etc.) de
modo que estes sirvam de suporte para o entendimento do aluno (CUBILLO et al.,
2014). Outro dado que € importante considerar sobre este ponto é que a RA ndo é uma
ferramenta para todas as atividades didaticas, mas é uma opcdo muito efetiva e, se for
pedagogicamente pensada, possibilita uma aprendizagem significativa.

Os aplicativos de RA, indiferente da area de conhecimento, mudam a posi¢do do
aluno dentro da sala de aula. Este, ao invés de ser passivo e receptor durante as classes,
passa a ser ativo e ter responsabilidades quanto a sua aprendizagem. Assim, apresenta
Anami (2013), quando relata que as abordagens dos ambientes de RA, no geral, fogem
do tradicional ensino focado na transferéncia de conhecimento do professor para o
aluno.

O aluno ja comeca acessando a informagdo de uma forma diferente. Ao invés de
recebé-la pronta pelo professor ele é obrigado a busca-la manuseando um aplicativo de
RA, que combina o real e o virtual. O aluno estard entdo entrando em um nivel de
aprendizagem através da descoberta e acgéo.

Leffa, por meio da aprendizagem ergddica, percebe o aluno em um papel de
participante, autor e protagonista, que esta em interagdo com outros sujeitos e com 0s
instrumentos que tem a sua disposicao. Nesse sentido, o estudioso ressalta a importancia
da RA em que o aluno estara em acéo e interacdo com o meio tecnolégico, manuseando
o dispositivo, diferentemente das didaticas em que o aluno somente escuta ou Vé,
partindo assim do pressuposto de que quanto mais movimento, quanto mais mobilidade
- mais aprendizagem (LEFFA, 2020).

Sobre o conceito de aprendizagem ergodica e a introducdo de RA,Leffa (2020)

3Tradu(;zio:Sua importancia na educacdo deriva das possibilidades que nos oferece esta tecnologia para
enriquecer a informac&o que se apresenta, proporcionando uma combinacdo de informac&o digital e
informacdo fisica em tempo real por meio de distintos suportes tecnolégicos como por exemplo os tablets
ou 0s smartphones, para criar com isto uma realidade nova.
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defende da seguinte forma:

Quando chegamos na aprendizagem ergddica entramos em um mundo
diferente, em que a fronteira entre os dois lados é derrubada, fundindo
sujeitos com objetos e trazendo para a educacdo o conceito de realidade
aumentada. Muitas atividades, que eram executadas apenas por seres
humanos, agora sdo executadas também por objetos. (LEFFA, 2020, p.
101)

Dessa forma, a aprendizagem ergodica estabelece um elo entre sujeitos e objetos
de aprendizagem destacando os recursos e ferramentas de RA. E é exatamente por ser
uma ferramenta que faz com que o aluno seja ativo, que ela possui um grande valor
motivacional. Essa motivacdo por aprender € um dos pontos mais positivos da RA,
assim como apresentam Junior e Duarte (S.a).

A interatividade entre aluno e professor e entre os préprios alunos esta
diretamente ligada com a motivagdo e aprendizado, pois em algumas
disciplinas como Matemaética, Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Lingua
Espanhola e outras, o aluno, na maioria das vezes, exerce somente a fungéo
de expectador, tornando as aulas de tais disciplinas muitas vezes mono6tonas
e desmotivadoras. (JUNIOR E DUARTE, S.A, S.P)

Essa caracteristica motivacional também é muito importante para o estudo
desenvolvido neste trabalho, uma vez que quando o aluno estd motivado e tem interesse
pelo que estuda ele adquire tal conhecimento de forma mais réapida e eficaz. Sendo
assim, um aplicativo de RA na hora de aprender o vocabulario de uma lingua pode ser
de suma importancia. De acordo com Bolado (2016, p.68) “Los resultados demuestran
que los materiales con tecnologia RA tienen efecto positivo en la motivacion de los
alumnos cuando estudian vocabulario.”

Além da motivacao, a interacdo € um fator forte da RA. O fato de o aluno ter que
pesquisar e descobrir faz com que interaja com a ferramenta, além de muitas vezes estar
manuseando com as préprias maos um objeto projetado em 3D (PREZOTTO, SILVA,
VANZIN, S.A). Sem contar que na maioria das vezes é um contetdo multimidia (fotos,
videos, animacGes) que prende a atencdo do usuario e permite a interacdo
aluno/aluno/recurso e aluno/professor/recurso.

E importante acrescentar que com as tecnologias, especialmente as que
envolvem RA, o aluno ultrapassa as paredes da sala de aula, tendo acesso aos conteidos
em qualquer hora e momento, podendo estudar e conhecer mais coisas fora da sala de
aula. Assim, apresentam Carracedo e Méndez (2012, p. 104):

4 ~ .. . n . .
Traducdo:Os resultados demonstram que os materiais com tecnologia RA témefeito positivo na
motivacdo dos alunos quando estudam vocabulario.
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La RA es capaz de proporcionar experiencias de aprendizaje fuera del aula,
méas contextualizadas, desplegando nexos de unién entre la realidad y la
situacion de aprendizaje en que participan los estudiantes. Cualquier espacio
fisico puede convertirse en un escenario académico estimulante.’

De acordo com Anami (2013), a RA assim como pode se estabelecer em
diferentes ambientes, também pode ser aplicada em diferentes areas do conhecimento e
em diferentes niveis de complexidade. Como por exemplo para entender as questdes de
trigonometria em aulas de matematica, o funcionamento do sistema solar em aula de
geografia ou ainda para aprender um novo idioma, com a apresentacdo de novas
palavras a partir de imagens em 3D, videos ou animagdes.

No entanto, a RA tem alguns pontos que ainda precisam ser pensados antes de
ser implementada em sala de aula. O primeiro deles é que as ferramentas de RA na
educacdo ainda sdo muito limitadas e especificas em determinadas areas, por mais que
haja muitos aplicativos de RA, a educacéo € desprivilegiada neste ponto. (CUBILLO et
al., 2014)

Os materiais necessarios para sua instauracdo também fazem parte dos pontos a
serem pensados, uma vez que € necessario que a escola disponibilize de equipamentos
para acessar as ferramentas de RA, ou até mesmo que os proprios alunos tenham algum
dispositivo para acesso. O que apesar de ser simples, pode se tornar um ponto negativo,
pois nem toda escola e nem todo aluno dispde de tais recursos.

Além disso, como a RA é uma tecnologia que envolve muitas questdes técnicas,
torna-se distante para muitos professores que ndo témconhecimento tecnoldgico e nem
conhecimento das potencialidades destas ferramentas. Cabe acrescentar que, por mais
que existam aplicativos ja prontos, simples de utilizar, em que o usuario precisa
somente criar a atividade e aplica-la, ainda hd uma grande resisténcia por parte dos
professores em levar tecnologias como a RA para a sua sala de aula.

Por fim, é necessario levar em conta, que a propria tecnologia pode ser um
problema no momento em que 0 usuario ndo possui conhecimento e perde seu tempo
tentando decifrar o aplicativo ao invés de estar aprendendo com ele, ou quando 0s
aplicativos sdo criados por técnicos que possuem conhecimentos computacionais e
operacionais da ferramenta, mas ndo possuem conhecimento pedagdgico. Dessa forma,
as atividades propostas com os aplicativos podem ndo ser tdo eficazes e adequados,
deixando de lado as principais pecas dessa relacdo que sdo o professor e o aluno
(MARTINS; GUIMARAES, 2012).

Traducdo: A RA é capaz de proporcionar experiéncias de aprendizagem fora da sala de aula, mais
contextualizadas, desdobrando nexos de unido entre a realidade e a situacdo de aprendizagem em que
participam os estudantes. Qualquer espago fisico pode converte-se em uma cena académica estimulante.
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2.4 RA na Aprendizagem de Vocabulario

Como ja mencionamos ao longo deste texto, as tecnologias ndo sdo capazes de
fazer méagica na educagdo melhorando a aprendizagem dos alunos da noite para o dia,
mas, sim, servem como suporte e podem ajudar neste processo. Por isso, no momento
que se pensa em ferramentas tecnoldgicas, ndo se pode perder o verdadeiro sentido do
que é ensinar e aprender e os verdadeiros requisitos para tais atos. Sendo assim, “espera-
se, de qualquer pessoa que se propde a desenvolver programas de multimidia
educacional, que ela tenha um conceito bem desenvolvido de aprendizagem, o qual
servira de base para seu trabalho” (JUNIOR; DUARTE, s.a). Por isso, no momento que
se desenvolve um aplicativo tecnoldgico com fins de aprendizagem, é importante ter
objetivos bem claros, um aporte tedrico concreto e conhecimento a respeito do processo
de ensino e de aprendizagem.

Os aplicativos tecnoldgicos de ensino e aprendizagem sdo ferramentas muito
Uteis e que podem fornecer ricas experiéncias. No entanto, é necessario estar consciente
de que existem algumas condi¢des no momento de sua implementacdo em sala de aula.
Como a questdo de ser um sistema robusto, mas com transparéncia tecnoldgica, tanto
para professor como para aluno, pensando em sua usabilidade, ou seja, que agregue
conhecimento de forma simples e ,além de tudo,proporcione uma aprendizagem clara e
concisa (CUBILLO et al., 2014).

Acerca dessas condi¢des, Bolado (2016) classifica quatro etapas que devem ser
pensadas antes de elaborar e aplicar qualquer tecnologia na educacdo. A primeira, é
pensar se tal ferramenta ird de fato melhorar a compreensao do contetido. Por segundo,
concomitante a isso, pensar em suas possiveis consequéncias. A terceira e quarta etapas
indicam a importancia de pensar se a tecnologia esta de acordo ao que ja existe, sem
deixar de lado os requisitos de compreenséo, aplicagcdo e mantimento da aplicagéo.

Como se sabe, a aprendizagem de uma nova lingua envolve muitas questdes,
desde as linguisticas até as culturais. E a aquisicdo de vocabulario é uma delas, uma das
mais valoradas, porque afinal, de que vale aprender um novo idioma se ndo se sabe falar
as palavras desse idioma? Leffa (2016, p. 259) defende que “Lingua ndo é so 1éxico,
mas o léxico ¢ o elemento que melhor a caracteriza e a distingue das outras.”

O processo de aprendizagem de palavras de um idioma pode se dar de diferentes
formas. Essas, foram se constituindo e aperfeicoando-se ao longo dos anos. Assim
como apresenta Leffa (2016), o estudo do Iéxico ja foi visto como um componente
essencial da lingua assim como um componente acessorio, de segundo plano de estudo.
Existe uma longa literatura a respeito do vocabulario, e esta é dividida em aspectos
externos, com énfase no material apresentado ao aluno e em aspectos internos com
énfase no que o aluno faz para adquirir vocabulario.

Quando se fala em desenvolvimento do léxico, considera-se trés dimensdes:
quantidade, profundidade e produtividade. A primeira refere-se ao nimero de palavras
que o individuo aprende, 0 que comega com poucas e vai aumentando a medida que se
torna mais proficiente na lingua. Por segundo, a questdo da produtividade, na qual o
individuo comeca de maneira superficial e aos poucos vai aprofundando, chegando ao
ponto de estabelecer relagdes paradigmaéticas e sintagmaticas. Por fim, a produtividade,
em que o falante vai conseguir reconhecer mais palavras recebendo (lendo ou ouvindo)
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do que escrevendo ou falando (LEFFA, 2016).

S&o muitas as técnicas utilizadas para uma melhor retencdo das palavras, desde
listas até jogos. Muitas vezes, quando a palavra fica somente na fala (pronunciada uma
vez)o aprendiz a acaba esquecendo e ndo memoriza significativamente o vocabulo. Por
isso, repetir as palavras, fazer relagdes, utiliza-la dentro de contextos, fazer vinculos,
associar a imagens, sao técnicas que podem ser vélidas (CONCEICAO, 2014).

A partir disso, é relevante pensar qual o diferencial da RA para a aprendizagem
de vocabuléario, o que faz com que ela seja mais ou menos eficiente. E para iniciar esse
debate, comegamos ressaltando a forma como o aluno recebe a informacdo, pois esse
método multimodal permite uma maior absorcdo do conteldo, uma vez que estd
embasado na curiosidade e descoberta. Frente a isso, como apresenta Bolado (2016,
p.69), “La RA conlleva una mejor retencion de vocabulario y un aumento de la atencioén
y satisfaccion de los alumnos.” ®

Associado a este ponto que diz respeito ao acesso a informacao estdo também os
equipamentos que tornam a RA mais acessivel. Por se tratar de dispositivos moveis que
podem ser levados para qualquer lugar, equipamentos que a grande maioria das pessoas
possui e de facil acesso para a compra, a implementacdo da RA se torna ainda mais
viavel.

E importante, também, que o professor esteja a par dessa tecnologia e esteja
disposto a utiliza-la em suas aulas, pois de nada vale ter uma aplicacéo tecnolégica toda
elaborada se ndo ha o interesse em utiliza-la a favor da aprendizagem. Por isso 0
professor deve estar atento ao modo e ao ambiente que ira trabalhar com o vocabulério,
a partir dessas variaveis sua proposta pode ser significativa ou ndo, pois é influenciada
pela motivag&o, interesse e pelas diferencas individuais (GONZALES e CABOT, 2015).

Sdo poucos os aplicativos de RA existentes para 0 ensino e aprendizagem de
linguas adicionais. Uma ferramenta que pode ser citada, caracterizada por seu carater de
traducdo, é o proprio Google Tradutor, onde ao apontar com uma camera de celular para
uma placa, panfleto, menu de restaurante ele ird traduzir e apresentar tal contetdo em
um plano tridimensional na lingua desejada. Com essa mesma fungdo existe também o
aplicativo Word Lens.

Outro aplicativo ainda mais interessante € o Mondly AR, um aplicativo com
imagens de RA, interacdo em tempo real e uma assistente automatica pessoal que
interage com o participante na lingua aprendida. Esse aplicativo propde diferentes
categorias de aprendizagem, como por exemplo, animais, instrumentos musicais etc.

A aprendizagem de vocabulario por meio da RA é uma aprendizagem
intencional, na qual o individuo esta ciente do que aprende e ele mesmo busca aprender.
Segundo Leffa (2016), quanto maior o leque de experiéncias que ele tiver com
determinada palavra, mais eficaz sera a sua aprendizagem, o que torna a RA uma
ferramenta importante nesse processo.

Apresentar um conteudo didatico com RA n&o significa transformar a aula toda

6 Tradugdo: A RA conduz uma melhor retencéo de vocabulario e aumento da atengdo e satisfacdo dos
alunos.
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em RA, nesse caso da aprendizagem de vocabulario, ndo significa apresentar todas as
palavras em RA, mas as mais significativas e usuais devem ser destacadas assim como
defende Leffa(2016):

[...] h& os termos que sdo mais frequentes e outros que o aluno raramente
encontrard em outros textos. Considerando a facilidade com que 0s termos
mais frequentes podem ser identificados pelo professor, usando os recursos
atuais da informaética, esses devem também receber prioridade de tratamento.
(LEFFA, 2016, p. 283)

Sendo assim, é importante pensar na RA como uma ferramenta para a traducao
significativa das palavras, de modo que o aprendiz possa acessar a informacdo de
melhor forma e também processa-la de uma maneira cognitivamente mais eficaz. Por
isso, destaca-se a importancia de investir em contelddo de RA ndo somente para a
aprendizagem de vocabuladrio, mas nas mais diferentes instancias do conhecimento
humano.

3. Desenvolvimento de um Aplicativo de RA para a aprendizagem de
vocabulario em Espanhol: “ERA” (Espanhol Realidade Aumentada)

A partir das reflexdes proposta ao longo deste texto podemos compreender que o
desenvolvimento de um aplicativo de realidade aumentada ndo é uma tarefa simples.
Além das questbes educacionais e teorias de aprendizagem € necessario ter um
conhecimento béasico de programacdo computacional e informacdes técnicas.

Nesta pesquisa, procuramos desenvolver um aplicativo piloto de realidade
aumentada para a aprendizagem de vocabulario em espanhol. A finalidade deste projeto
consiste em traduzir as palavras que sdo desconhecidas aos alunos, ou seja, ao invés do
aluno buscar no dicionério, ou solicitar ao professor a palavra que desconhece em lingua
espanhola, ira apontar a cdmera de seu celular para um marcador que estara em seu livro
ou material impresso e, a partir disso, aparecera uma imagem em 3D daquela palavra
desconhecida.

A ferramenta que utilizamos para o desenvolvido desseaplicativo foi a
plataforma Unity(Figura 01), uma plataforma que trabalha com projetos em 3D e que
permite desenvolver inclusive jogos. Para poder utilizar essa ferramenta é necessario
baixar o programa “Unity” e, além disso, é preciso gerar uma licenga no Vulforia(Figura
02) para cada projeto desenvolvido. O desenvolvedor da ferramenta pode buscar
elementos em 3D gratuitos ou com licenga creativecommons em diferentes plataformas
online ou, ainda, pode criar seu proprio elemento tridimensional e inserir no Unity.

Figura 01- Plataforma Unity
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<€ unity Produtos Solugses Estudos de caso Aprendizado Suporte e servigos Mais

oS

plataforma de desenvolvimento 3D em

Automotivo, Filme, animacgéo e Arquitetura,
transporte e cinematicas Engenharia e
fabricacgéao Construcao

Fonte: unity.com

Figura 02- VulforiaEngine

vuforia engine” Home Pricing Downloads Library Develop Support Login | Register

developer portal

Nov 25, 2020

Vuforia Engine 9.6 is Available!

The Vuforia Engine team is happy to announce that version 9.6 is now live! We've made
some quality of life improvements to our Model Targets development process and have
added support for the new Iphone 12 for scanning Area Targets. Below are the key
updates in this release, please be sure to check out the release notes for the full list.

Model Target Generator

+ When creating a close-up guide view with Advanced Model Targets the Model
Target Generator will now automatically calculate a suitable target extent for
optimal detection.

+ Detection of Standard Model Targets has been enhanced to include a wider range
of positions around the defined guide view for snapping to the model.

Vuforia Area Target Creator App

+ Developers can now create Area Targets quickly and easily on the new iPhone Pro
191

Fonte: developer.vulforia.com

As imagens inseridas em 3D foram baixadas do site 3dwarehouse’. Essas
imagens, € importante destacar, estdo disponibilizadas de forma gratuita. O
desenvolvedor pode acessar a plataforma do Unity para baixar as imagens 3D, no

7https://3dwarehouse.sketchup.com/
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entanto, o nimero de imagens gratuitas € limitado, por isso muitos desenvolvedores
acabam apostando em outras plataformas e,inclusive, criando sua propria imagem
aumentada.

Apos ter inserido todos os elementos necessarios na plataforma, o desenvolvedor
do aplicativo de RA pode salvar e compartilhar a aplicagdo com 0s usuarios através de
e-mail ou whatsapp. O desenvolvedor pode escolher se quer criar um aplicativo para
uma atividade, para uma aula ou se deseja inserir realidade aumentada em um livro
completo.

Nesta etapade nossa pesquisa, optamos por desenvolver o aplicativo em RA para
trabalhar em apenas uma atividade de lingua espanhola. A atividade mote para o
desenvolvimento de nosso estudo foi chamada de “una vivienda digna paravivir®.
Como proposta inicial, buscamos fazer uma pesquisa, na qual os alunos teriam que
assinalar a quantidade de cdmodos e eletrodomeésticos que possuem em suas casas com
0 objetivo final de refletir as condi¢cdes que muitas pessoas vivem e 0 que pode ser
considerada uma moradia digna para viver. As respostas contemplavam palavras em
espanhol desconhecidas pelos alunos. Essas palavras receberam marcadores dotados de
objetos em realidade aumentada, conforme as figuras 03, 04 e 05:

Figura 03- Marcador e imagem em 3D, ducha.

el

Fonte: Aplicativo ERA

Figura 04- Marcador e imagem em 3D, Véter/Inodoro.

8 Traducdo:Uma moradia digna para se viver.
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Fonte: Aplicativo ERA

Figura 05- Marcador e imagem em 3D, Silla.

Fonte: Aplicativo ERA

Este aplicativo piloto recebeu o nome de “ERA”, que significa Espanhol
Realidade Aumentada. Pode-se observar a capa introdutéria do Aplicativo na Figura 06
e uma etapa do processo de criagdo da ferramenta na Figura 07.

Figura 06- Capa do Aplicativo
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Figura 07- Processo de criacdo do Aplicativo

Fonte: Aplicativo ERA

€ Unity 2018.4.24f1 Personal - Fasel.unity - racomplets - Android <DX11 on DX9 GPU> - 8 X
File Edit Assets GemeObject Component Window Help
O EAS X 15 swrivot | @Local | > 1M

| mvnlmnrjn_mrm_a

e e

Fonte: Plataforma Unity, desenvolvimento do App. ERA

O desenvolvimento desse primeiro aplicativo foi bastante complexo devido a
falta de conhecimento computacional. Foram vérias tentativas de reproducdo e, além
disso, foi necessario levar em conta as concepgles de ensino e aprendizagem e a
efetividade da aplicagéo desta ferramenta no contexto escolar.

Desta forma, para o desenvolvimento dos proximos contetdos desse aplicativo,
pretende-se dar énfase a imagens em 3D com a presenca de mais cores, além da
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organizacdo de um Menu Inicial para uma melhor organizacdo e compreensdo do
funcionamento da ferramenta.

4. Consideracdes Finais

A pesquisa que estamos desenvolvendo e que contempla a elaboracdo deste
aplicativo piloto de RA contribui para uma reflexdo acerca de elementos tecnoldgicos
no ensino e aprendizagem de linguas adicionais, trazendo a tona a necessidade de
implementa-los em sala de aula, aliando esses recursos ao material didatico ja utilizado
e pensando no ensino de espanhol como um sistema complexo, ndo linear, néo
determinado, mas dindmico, sujeito a alteracGes e imprevisibilidades.

Vale reiterar nestas consideragdes finais que a utilizacdo de ferramentas de RA
apresenta inimeras vantagens no ensino e na aprendizagem, em especial na de linguas,
como o valor motivacional, a criatividade, a interacdo, o descobrimento e ac¢do. O aluno
passa efetivamente a ser protagonista de sua aprendizagem tendo alcance aos recursos
dentro e fora da sala de aula.

Quanto a aprendizagem de vocabularios de uma lingua adicional, é importante
destacar nesse processo, como defende Leffa (2016, p. 261), que “o 1éxico ¢ o Unico
conhecimento que pode ser aumentado, geralmente para o resto da vida, que sempre €
possivel aprender novas palavras”. Além disso, salvo as oportunidades de uso real da
lingua, onde o sujeito aprendiz esta imerso em um contexto de producéo desse idioma -
a aprendizagem lexical normalmente ocorre através da traducdo de dicionarios ou a
resposta dada pelo professor.

A tecnologia de RA para aprendizagem de vocabulario é uma alternativa para ter
uma maior aproximacdo com o léxico, pois ela se enquadra em uma perspectiva de
aprendizagem ergodiga, a qual o aprendiz possui um contato direto com a ferramenta de
estudo, podendo observar e manusear 0s objetos, saindo do campo da passividade e
portando-se como um descobridor, que age em busca das respostas para as suas
perguntas.

Dotar um material didatico com contetdo de RA para a traducdo semidtica de
palavras significa oportunizar ao aprendiz uma nova forma de reter significacdes. Nao
ha idade, material, nem nivel de ensino especifico para sua implementacao, 0s recursos
de RA podem estar dispostos em varios ambitos do ensino de linguas. Especificamente,
no que se refere ao aplicativo piloto desenvolvido, pretendemos aprofunda-lo cada vez
mais, ampliando os recursos dessa ferramenta com o uso de cores, videos, animacdes, a
fim de torna-la mais eficaz para a aprendizagem de linguas.

Por fim, queremos, a partir do desenvolvimento dessa pesquisa, auxiliar
professores com a implementagcdo de tecnologias em suas classes, contribuir para a
utilizacdo e a producdo de recursos em RA, especialmente no que diz respeito a
aprendizagem de vocabulario nas aulas de lingua adicional. Da mesma forma, buscamos
contribuir com o desenvolvimento do aluno diante dos saberes de um novo idioma, de
modo que este possa ter uma aprendizagem lexical mais dinamica, significativa e
efetiva.
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