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RESUMO: Este trabalho consiste em apresentar a tecnologia de Realidade Aumentada (RA)
e a sua aplicabilidade na area da educagdo, especialmente na aprendizagem de linguas.
Com isso, objetivamos abordar a criagdo do aplicativo RAL, que tem por finalidade a
tradugdo de palavras em linguas adicionais por meio de imagens em 3 Dimensbes (3D).
Portanto, ao longo do trabalho, discutimos sobre as tecnologias na educagéo, as vantagens
e desafios da RA no espaco educacional e seu aporte tedrico na aprendizagem ergédica
defendida por Leffa e Bevildaqua (2020). Também enfatizamos a RA no ensino e
aprendizagem de linguas e, por fim, fazemos uma breve descricdo da criagdo do aplicativo
RAL. Neste projeto utilizamos a metodologia DBR (Design-Based Research), também
conhecida como pesquisa de desenvolvimento, que consiste em investigar, estudar a
literatura e elaborar um referencial tedrico para o desenvolvimento de uma pratica inovadora
(especialmente tecnoldgica) para a melhoria educacional. Desta forma, com a criagao do
Aplicativo RAL, tem-se uma nova possibilidade de aprendizagem de vocabulario em linguas
adicionais e pode ser uma ferramenta significativa para a retengdo de vocabulario, uma vez
que alia palavras e imagens.
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ABSTRACT: This work consists of presenting Augmented Reality (AR) technology and its
applicability in the field of education, especially in language learning. With this, the objective
is to present the creation of the RAL application, which aims to translate words into additional
languages through 3D images (3 Dimensions). Therefore, throughout the work, technologies
in education, the advantages and challenges of AR in the educational space, and its
theoretical contribution to ergodic learning advocated by Leffa and Bevilaqua (2020) will be
discussed. AR in language teaching and learning will also be emphasized, and, finally, a brief
description of the creation of the RAL application. In this project, we use the DBR
(Design-Based Research) methodology, also known as development research, and consists
of investigating, studying the literature, and developing a theoretical framework for the
development of innovative practice (especially technological) for educational improvement. In
this way, with the creation of the RAL Application, there is a new possibility of learning
vocabulary in additional languages, and it can be a significant tool for vocabulary retention as
it combines words and images.

KEYWORDS: vocabulary; technology; teaching and learning.

RESUMEN: Este trabajo consiste en presentar la tecnologia de Realidad Aumentada (RA) y
su aplicabilidad en el area de la educacién, especialmente en el aprendizaje de lenguas.
Con eso, el objetivo es presentar la creacion de la aplicacién RAL, que tiene por finalidad la
traduccion de palabras en lenguas adicionales por medio de imagenes en 3D (3
Dimensiones). Por tanto, a lo largo del trabajo, sera discutido sobre las tecnologias en la
educacion, los beneficios y desafios de la RA en el espacio Educativo y su aporte en el
aprendizaje ergodica defendida por Leffa e Bevilaqua (2020). También sera enfatizada la RA
en la ensefianza y aprendizaje de lenguas vy, por fin, una breve descripcidn de la creacién de
la aplicacion RAL. En este proyecto utilizamos la metodologia DBR (Design Based
Research), también conocida como investigacién de desarrollo que consiste en investigar,
estudiar la literatura y elaborar un referencial tedrico para el desarrollo de una practica
innovadora (especialmente tecnoldgica) para la mejoria educacional. De esta forma, con la
creaciéon de la Aplicacion RAL, hay una nueva posibilidad de aprendizaje de vocabulario en
lenguas adicionales y puede ser una herramienta significativa para la retencion de
vocabulario una vez que junta palabras e imagenes.

PALABRAS CLAVE: vocabulario; tecnologia; ensefanza y aprendizaje.

Introducao

Este texto é resultado de um trabalho de concluséo de curso, desenvolvido na
Universidade Federal da Fronteira Sul, Campus Cerro Largo, que busca refletir
sobre a necessidade do uso das Tecnologias digitais da informacéo e comunicagao
(TDICs) na educagao. Portanto, pretendemos enfatizar a importancia de aliar ensino
e aprendizagem a essas ferramentas tecnoldgicas, com énfase aos recursos de
Realidade Aumentada (doravante RA) e a aprendizagem de linguas adicionais.

Com isso, objetivamos apresentar a criagdo e a funcionalidade do aplicativo

RAL (Realidade Aumentada no ensino e aprendizagem de linguas adicionais)
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desenvolvido pela autora e pesquisadora deste trabalho durante o periodo de
graduagédo em Letras. O aplicativo RAL tem por finalidade a tradugéo, por meio de
imagens em 3D, de palavras de uma lingua adicional, e foi criado com vistas a
contribuir para uma aprendizagem mais significativa de palavras e para o
enriqguecimento de vocabulario em lingua adicional.

Nessa instancia, € necessario compreendermos que a RA consiste em uma
tecnologia que mistura e combina elementos reais e virtuais, criando uma realidade
nova, ou seja, mantém-se o ambiente real e acrescenta-se a ele um elemento virtual
em 3D. Um exemplo € o jogo Pokémon Go, no qual o ambiente real € mantido e ao
direcionar a camera do celular para um ponto especifico aparecera o elemento
(Pokemoén) em 3D, interagindo com o mundo real na tela do celular do usuario.

E valido destacar que neste trabalho utilizamos o termo “lingua adicional” ao
invés de ‘lingua estrangeira”, “segunda lingua” ou qualquer outra denominagao,
porque a lingua aprendida é encarada como um acréscimo aquelas linguas que o
aluno ja conhece. Quando usamos “lingua adicional” ndo precisamos indicar se € a
segunda, terceira, quarta ou quinta lingua do estudante, mas sim uma lingua que se
constitui a partir da(s) outra(s) que ele ja conhece. Dessa forma, Leffa e Irala (2014,
p. 22) defendem “[n]a medida em que a lingua adicional parte da lingua materna, ha
uma tendéncia metodoldgica de se valorizar o contexto do aluno, desde suas
praticas sociais, os valores de sua comunidade e uma visao critica da aprendizagem
da lingua.”

Além disso, por se tratar de uma pesquisa que busca o estudo e
desenvolvimento de uma ferramenta tecnoldgica, € importante destacar o emprego
da metodologia DBR (Design Based Research), pesquisa de desenvolvimento,
defendida por Mata, Silva e Boaventura (2014) por ser uma investigagao que busca
uma problematica na educacgao, realiza um estudo de literatura e desenvolve de
forma inovadora uma solugdo a problematica. Essa metodologia esta relacionada a
area da educacéao e com énfase nas solugdes tecnoldgicas.

Frente a isso, este texto aborda a importancia das tecnologias na area
educacional, bem como o conceito de RA e suas vantagens e desafios ao ser

empregada na educagdo. Além disso, apresentamos a RA no ensino e
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aprendizagem de linguas adicionais, o desenvolvimento e funcionamento do

aplicativo RAL e também a metodologia DBR, utilizada neste trabalho.

Importancia da tecnologia na educagao

Na area da educacdo, as TDICs vém ganhando espago e mudando as
relacbes de ensino e aprendizagem. As tecnologias fazem parte da vida de
estudantes e professores e, por isso, merecem uma atengdo também no ambiente
escolar, tal como defende Cavidenco, Servillano e Amador (2012, p. 198, tradugao
nossa):

Os alunos usam habitualmente estes equipamentos gerenciando e
transformando uma tipologia diversa de dados e realizam atividades
possiveis de se converterem em conhecimento aproveitando as vantagens e

atrativos destes novos dispositivos eletrénicos, que se fabricam cada vez
mais acessiveis e amigaveis.*

Pensando nisso, € importante deixar claro que o uso de ferramentas
tecnolégicas em sala de aula, como celulares e tablets, ndo exclui as outras
maneiras de ensinar e aprender, como o uso de materiais impressos e do livro
didatico. Pelo contrario, se faz importante aliar todas essas ferramentas, de modo a
contribuir para uma aprendizagem mais significativa. Nesse ponto, damos énfase a
todos os recursos que as tecnologias oferecem, desde os inumeros sites com textos
informativos, até os videos explicativos e os jogos educativos.

Além disso, essas inumeras ferramentas ofertadas pelas tecnologias sao
artefatos de inclusdo social e intelectual, pois os alunos podem eleger multiplas
formas de estudar, como a partir de: videos, imagens, textos, jogos, audios, etc.
Segundo Leffa (2016), as tecnologias aumentam as possibilidades de comunicagao
e interacdo, contribuindo para uma cidadania participativa, desde que haja um apoio
politico no incentivo a estas.

Dentre as inumeras vantagens que a utilizagdo das tecnologias na educagéao

podem promover, destaca-se a inversao de papéis. Ou seja, professor ndo é mais o

* Los alumnos usan habitualmente estos equipos gestionando y transformando una tipologia diversa
de datos, y realizaran actividades susceptibles de convertirse en conocimiento aprovechando las
ventajas y atractivo de estos nuevos dispositivos electronicos, que se fabrican cada vez mas
accesibles y amigables. (CAVIDENCO, SERVILLANO E AMADOR, 2012, p.198)
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unico que detém o conhecimento, e a escola também n&o € mais o unico espaco de
aprendizagem, tal como defendem Osuna e Pérez (2016, p. 26, tradugdo nossa):
[...] se criam cada vez mais cenarios formativos onde os alunos deixam de
ser receptores passivos de informacgao apresentada através de diferentes

tecnologias e se convertem em produtores de mensagens mediadas, ou
melhor, deixam de ser consumidores de informagdo e assumem o papel de

prosumidores da mesma. 5
Diante disso, quando se trata do ensino de linguas adicionais, a tecnologia
também contribui muito para a aprendizagem. Segundo Leffa (2016), todas essas
tecnologias disponiveis, além de modificarem a maneira como se ensina, também
aumentam a necessidade de aprender uma nova lingua.
Dessa forma, um dos objetivos deste trabalho é destacar o uso benéfico
dessas tecnologias. Portanto, na préxima se¢cdo buscamos pensar nas tecnologias

de RA, que vem enriquecendo diversas areas do conhecimento.

O que é a Realidade Aumentada (RA)?

Os equipamentos tecnoldégicos vém evoluindo de forma rapida nos ultimos
anos. Algum tempo atras se considerava alta tecnologia um computador que era
apoiado em uma mesa com suporte de nobreak e estabilizador, e, além disso, era
necessaria a conexao de aparelhos a parte como caixas de som e webcam para ter
acesso a recursos de audio e camera.

Hoje em dia é possivel acessar qualquer informagdo com um artefato na
palma da mdo e em qualquer lugar. Essa praticidade é possivel devido aos
dispositivos méveis, uma tecnologia que oferece grande variedade de ferramentas
para as mais diversas necessidades humanas.

Partindo dessa premissa, considerando o avanco da tecnologia e o facil
acesso que se tem a informacgao devido a diversidade de recursos existentes,

objetivamos apresentar a tecnologia RA, que vem se desenvolvendo nos ultimos

5 [...Jcada vez se crean mas escenarios formativos donde los alumnos dejan de ser receptores
pasivos de informacién presentadas a través de diferentes tecnologias y se convierten en productores
de mensajes mediados; es decir, dejan de ser consumidores de informacion y adquieren el papel de
prosumidores de la misma. (OZUNA E PEREZ, 2016, p. 26)
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anos e que pode ser aliada ao uso profissional, comercial, cientifico, académico, e o
que mais interessa, no campo educacional.

A RA é constituida por elementos (neste caso imagens) em 3D, ou seja, é
uma mistura e uma combinagao entre o real e o virtual, onde o ambiente real &
complementado por um elemento virtual em 3D. Para compreender melhor este
conceito, Cavidenco, Servillano e Amador (2012, p. 203, tradugao nossa) defendem
que:

A realidade aumentada amplia as imagens da realidade, a partir da captura
pela cAmera de um equipamento informatico ou dispositivo mével avangado

que acrescenta elementos virtuais para a criagao de uma realidade mista a
qual se somam dados informaticos.®

A partir disso, € possivel sublinhar que os planos real e virtual se
complementam, ndo havendo a exclusdo e nem a predominancia de nenhum dos
dois. Ambos trabalham e funcionam em conjunto, de forma cooperada, sincronizada
quanto a posicéo e o contexto (CARRACEDO; MENDEZ, 2012).

No entanto, os conceitos de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual
(RV) tém as suas diferengas, uma vez que na RA o usuario ndo perde a conexao
com o0 seu mundo real, mas interage com os elementos virtuais e reais ao mesmo

tempo, tal como apontam Hounsell, Tori e Kirner (2018, p. 38):

Diferentemente da RV, que transporta o usuario para um outro ambiente
virtual fazendo-o abstrair completamente o ambiente fisico e local, a RA
mantém referéncias para o entorno real, transportando elementos virtuais
para o espago do usuario.

Outra caracteristica relevante da RA é que essa tecnologia permite uma
interacdo em tempo real. As agdes vao ocorrer no tempo em que o usuario acessar
a ferramenta, podendo interagir com o mundo e os elementos virtuais sem nenhum
treinamento prévio (HOUNSELL; TORI; KIRNER, 2018).

Além disso, a facil acessibilidade da RA também & um ponto positivo, pois

® La realidad aumentada amplia las imagenes de la realidad, a partir de su captura por la camara de
un equipo informatico o dispositivo mdvil avanzado que afiade elementos virtuales para la creacion de
una realidad mixta a la que se le han sumado datos informaticos. (CAVIDENCO, SERVILLANO E
AMADOR, 2012, p. 203)

Entretextos, Londrina, v. 22, n. 4Esp, p. 270-289, 2022

Licenca CC BY 4.0

275


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

KREWER, E.; SILVA, A. F. FONTANA, M. L
Aplicativo ral: Realidade Aumentada (RA) no ensino e aprendizagem de linguas adicionais

pode ser encontrada nos dispositivos mébveis, como smartphones e tablets.
Normalmente o acesso aos elementos em 3D ocorre via marcadores Quick
Response - Cédigo de resposta rapida (Qr Code) que ao serem digitalizados pela
camera do celular do usuario apresentam essa representacdo em RA na tela do
dispositivo. Nesse sentido, apontam Hounsell, Tori e Kirner (2018) sobre algumas
das aplicabilidades da RA nas atividades humanas:
Essas aplicagbes consistem em: reparo mecanico, modelagem e projeto de
interiores, cirurgia apoiada por computador, manufatura e diagnéstico de
placas de circuito impresso, montagem de equipamentos, experimentacéo
de adornos, manutengdo de instalagbes industriais, visualizacdo de
instalagcdes embutidas, visualizagdo de temperaturas em maquinas e tubos,

ferramentas para educagédo e treinamento, exposi¢gdes e museus virtuais,
visualizagédo de dados. (HOUNSELL; TORI; KIRNER, 2018, p. 63).

Reforgando essa ideia do grande potencial da RA para as mais diversas
areas, Anami (2013) aponta que os dispositivos tecnologicos estdo cada vez mais
acessiveis e suportam a execucido de sistemas de RA, visando assim, ampliar a
utilizagdo de RA, de modo a se tornar uma tecnologia mais robusta e que contemple
mais areas do conhecimento. No entanto, Hounsell, Tori e Kirner (2018, p. 64)
explicam que ainda existem algumas limitagdes no emprego da RA, pois “[...] ndo
existem solugdes prontas de como abordar uma determinada area. Muita pesquisa
ainda precisa ser feita para analisar as formas mais intuitivas e naturais desta
integragao.”

Sendo assim, nota-se que apesar de ser uma tecnologia riquissima para os
mais diferentes campos, a RA ainda ndo foi explorada em todas as suas
propriedades e potencialidades. Na tentativa de ampliar esses limites, serao
apresentadas, na proxima seg¢ao, as contribuigdes, vantagens e os obstaculos que

precisam ser pensados e ultrapassados para a implementacdo da RA na educacao.

RA na educacgao

A RA dentro no contexto educacional apresenta muitos pontos positivos de
maneira a contribuir as mais diversas areas, no entanto, ela ainda n&o foi explorada
em sua totalidade. Sendo assim, a seguir serdo apresentadas as vantagens e alguns

desafios para a implantacdo da RA na educacéo.
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Vantagens da RA na Educacao

Segundo Hounsell, Tori e Kirner (2018), a RA ja esta presente na educagao ha
20 anos e as experiéncias existentes mostram que ela pode tornar a aprendizagem
mais eficaz, engajadora, produtiva, prazerosa e interativa. Além disso, a RA pode
levar aos alunos ndo somente a informacdo que necessitem, mas também a uma
oportunidade distinta de aprendizagem, tal como defendem Cubillo et al. (2014, p.
247, traducao nossa) “[clonverter a aprendizagem em um jogo, em um desafio, em
uma aventura e um descobrimento permite adquirir destrezas, confianca,
responsabilidade, comunicacdo e relacdo tanto entre os alunos como entre os
alunos e seus professores”.” Também permite uma relagdo com as tecnologias e o
desenvolvimento de habilidades para acessar, usar e trabalhar com essas
ferramentas.

Outra grande caracteristica das ferramentas de RA é que elas podem ser
acessadas em qualquer lugar, fazendo com que o aluno possa aprender fora da sala
de aula, basta levar o dispositivo mével e qualquer espaco fisico pode se tornar um
ambiente de estudos (CARRACEDO; MENDEZ, 2012).

Associada a essas questdes da acessibilidade da ferramenta e 0 seu uso em
diferentes espacos, esta a interagdo e “[a] utilizagcdo de sistemas interativos na
educacao, de forma geral, € importante devido aos seus aspectos de imerséo,
interacdo e envolvimento que possibilitam ao aluno vivenciar o aprendizado, isto é,
sair do tedrico e ir para pratica.” (HOUNSELL; TORI; KIRNER, 2018, p. 510). Esse
aspecto da interacdo € um dos principais definidores da RA, pois o aluno esta em
contato direto com a ferramenta e pode manusea-la da forma que quiser a fim de
superar as informacdes desconhecidas.

Ainda, como consequéncia da interacao esta a motivagdo. Quando o aluno
gosta de algo, ou seja, quando determinada ferramenta lhe chama atencdo e

desperta sua curiosidade, ele estara motivado a aprender. Por isso, a RA se destaca

" “Iclonvertir el aprendizaje en un juego, en un reto, en una aventura y un descubrimiento permite

adquirir destrezas, confianza, responsabilidad, comunicacion y relacién tanto de entre los alumnos
como entre los alumnos y sus profesores.”
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ao tornar mais agradavel a explicagdo e assimilagdo dos conteudos, tanto para
professores como para os alunos (CUBILLO et al., 2014).

No entanto, cabe mencionar que o objetivo ndo € descartar as informacdes
trazidas pelo professor e pelo material didatico impresso, mas sim, complementa-las
com informagcdes em RA, de modo a aumentar as possibilidades de ensino e
aprendizagem e, consequentemente, potencializar as questbes apresentadas, tal
como explicam Osuna e Pérez (2016, p. 25, tradugao nossa) sobre a fungdo da RA
na educacao:

Sua importancia na area da educagao deriva das possibilidades que nos
oferece esta tecnologia para enriquecer a informagdo que se apresenta,
proporcionando uma combinacao de informagéo digital e informacéao fisica
em tempo real por meio de distintos suportes tecnolégicos como por

exemplo os tablets ou os smartphones, para criar com isto uma realidade
8
nova.

Da mesma forma, de acordo com Cubillo et al., (2014), ndo se trata de
implementar a tecnologia de RA em todas as atividades de ensino. Pelo contrario, a
RA deve ser encarada como um suporte, uma nova maneira de ensinar e aprender
por meio da tecnologia. E preciso lembrar que essas ferramentas, apesar de serem
funcionais quando colocadas em pratica, precisam ter uma ancora, ou seja, uma
fundamentacédo tedrica e pedagdgica. Para isso, o conceito de aprendizagem
ergodica apresentado por Leffa e Bevilaqua (2020) fundamenta a aplicacdo da RA,

explicando a sua importancia para o ensino e aprendizagem de linguas.

Aprendizagem ergdédica

As ferramentas de RA correspondem ao conceito de aprendizagem ergodica
defendida por Leffa e Bevilaqua (2020). Essa aprendizagem consiste ndo em uma
nova perspectiva, mas faz parte das perspectivas criativas (e ativas), que pensam na
relacdo entre estudante, professor e recursos de ensino e aprendizagem (aqui

cabem o0s recursos tecnologicos). Ou seja, ha um compartilhamento de

8 Su importancia en la educacion deriva de las posibilidades que nos ofrece esta tecnologia para
enriquecer la informacion que se presenta, proporcionando una combinacion de informacion 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.
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conhecimentos entre estes trés agentes, no qual o aluno passa a ter maior
autonomia e maior responsabilidade com a sua aprendizagem, indo em busca do
que almeja saber.

A fim de exemplificagdo, ha os aplicativos de Realidade Aumentada para a
aprendizagem do corpo humano. Nesse caso, o aluno tem uma autonomia de
descobrir em interacdo com a ferramenta, a partir de imagens em 3D. O aluno é
motivado pela curiosidade e pode receber ajuda do professor, bem como
compartilhar com ele os saberes. Desse modo o discente aprende na acgao, na
interacdo com a ferramenta ao ver, por exemplo, o pulsar do coragédo e o sistema
digestivo em forma tridimensional.

Dessa forma, ndo existe na aprendizagem ergddica aquela ideia de que o
professor € quem passa o conhecimento para o aluno. Nessa concepgao o ensino e
a aprendizagem ocorrem de maneira dinamica entre esses trés agentes,
professor/aluno/recursos de ensino e aprendizagem. Assim como defendem Leffa e
Bevilaqua (2020, p. 144):

[clom a emergéncia generalizada da digitalizagdo dos instrumentos de
mediacdo, a agéncia se distribui entre professores, aprendizes e recursos,

viabilizando, inclusive, a troca de papéis, em que cada um pode
desempenhar, as vezes o papel de mediador, as vezes o de agente.

E, além disso, nessa aprendizagem prevalece a agdo, uma vez que o aluno,
estara se mobilizando ao acessar os aplicativos de RA, indo em busca das
informagdes que desconhece e interagindo com a ferramenta. Tal como apresentam
Leffa e Bevilaqua (2020) quando dizem que quanto mais movimento do corpo mais
aprendizagem, partindo da hipétese de que quando prevalece a imobilidade do
corpo a aprendizagem é minima.

Neste sentido, ao acessar as ferramentas tecnolégicas de RA ocorre um
aumento das agbes humanas, um aumento da mobilidade do aluno para descobrir
as coisas que desconhece. Ao pegar o seu celular, ele vai ao encontro das
informacdes, e ndo as recebe prontas do professor, fazendo com que a RA
corresponda a aprendizagem ergodica, assim como indicam Leffa e Bevilaqua
(2020, p. 101):
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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 educagdo o conceito de realidade
aumentada.

Essa mobilidade gera uma autonomia e responsabilidade no aluno,
considerando que, sem isso, ele nao ira descobrir, conhecer e aprender a
informagdo em questdo. Esse movimento do discente € ainda mais valorizado
quando os aplicativos de RA dispdem de sensores de movimentos, cameras de
reconhecimento facil, microfones,etc.

Em suma, a aprendizagem ergodica da énfase ao aluno, ao aprender
fazendo, acessando, se mobilizando, assim como assinalam Leffa e Bevilaqua
(2020). No entanto, apesar desses pontos positivos, as ferramentas de RA possuem
aspectos que precisam ser pensados, sao pequenos desafios que devem ser

ultrapassados para a implantacédo dessa tecnologia.

Desafios da RA na Educacao

Existem alguns desafios que precisam ser superados para que a RA seja
colocada em pratica na sala de aula. Mas é necessario ter claro que mesmo com
esses desafios ela ndo deixa de ser uma ferramenta promissora.

Segundo Hounsell, Tori e Kirner (2018, p. 518), “[0] principal desafio das
tecnologias aplicadas a educagao € promover o aprendizado, tanto cognitivo quanto
de aquisicdo de habilidades, por meio de uma dindmica aplicada que engaje e
prenda a atencdo do aluno.” Sendo assim, se faz importante pensar em uma
ferramenta de RA que tenha ao mesmo tempo um sistema robusto, uma
transparéncia tecnolégica e que seja de facil acessibilidade e usabilidade.

Outro grande desafio da implementacdo da RA na educagao é o fato de que
muitas vezes o aplicativo € desenvolvido por técnicos que possuem conhecimentos
computacionais, mas nao possuem um conhecimento do que € ensinar e aprender,
muito menos das propriedades de determinada disciplina curricular. Por isso, Martins
e Guimardes (2012, p. 103) defendem a construgdo de ferramentas de RA na
educacao: “Para desenvolver tais conteudos sao necessarios nao apenas

conhecimento técnico computacional, mas, também, conhecimento do tema, além de
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possuir habilidades pedagdgicas”.

Sob esse viés, esses pontos citados devem ser levados em consideracéo
quando se produz ou pretende usar ferramentas de RA em sala de aula. Nao se
pode levar algo tecnoldgico para a classe com o intuito de suprir essa necessidade
de incorporar a tecnologia na educagdo, mas ao contrario, essa tecnologia deve
fazer sentido para a atividade didatica em questéo.

Partindo disso, na proxima segao apresentaremos a RA no ensino de linguas
adicionais e o desenvolvimento de um aplicativo para a tradugao de palavras, a partir

de imagens em 3D, para enriquecimento do vocabulario em linguas adicionais.

RA na aprendizagem de novas palavras em linguas adicionais

Quando falamos em aprendizagem de novas palavras em linguas adicionais,
devemos levar em conta, como indica Leffa (2016), que este € um dos aspectos
mais importantes da aprendizagem de uma lingua, sendo o elemento decisivo na
identificagéo desta e o Unico conhecimento linguistico que pode ser ampliado para o
resto da vida.

Ao considerar isso, vale lembrar as diferentes estratégias que existem para
uma melhor aprendizagem e enriquecimento do vocabulario. Sdo as tradugdes,
associacoes, listas de palavras, escuta e repeticdo, uso do dicionario, comparagdes,
jogos, escuta de musicas, etc. Sendo assim, o objetivo aqui é apresentar de que
forma a RA pode contribuir para a aprendizagem de novas palavras em linguas
adicionais, levando em conta que n&o existe uma maneira especifica de aprender
vocabulario e distintas formas podem ser utilizadas.

Neste sentido, € importante levar em conta as contribuicbes dos recursos
visuais, uma vez que as imagens em 3D sdo os principais elementos constitutivos da
RA. Dessa maneira, como defende Paiva (2004, p. 18), “[as] gravuras séao
importantes auxiliares para a aprendizagem de vocabulario. O recurso visual
constitui uma boa estratégia de memoria, pois associa um conceito a uma forma

icobnica.”
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Com isso, € importante destacar que o uso de recursos visuais para
aprendizagem de vocabulario pode ser muito valido, considerando que atualmente a
sociedade em geral busca um imediatismo e praticidade de informacgao, optando e
dando atencdo antes para as imagens do que ao texto escrito.

E reforcando esse aspecto que entra o uso de RA para aprendizagem de
vocabulario. Assim, como afirma Bolado (2017, p. 69, tradugado nossa) “a RA implica
uma melhor retencdo de vocabulario e um aumento da atencao e satisfagcao dos
alunos”.® Para o autor, a RA, além de contribuir com a atengdo e satisfagdo na
retencao de novas palavras, faz com que os alunos coloquem em pratica, aprendam
fazendo e joguem com a RA (BOLADO, 2017).

Nesse sentido, os fatores de motivagao presentes nos demais aplicativos de
RA também se fazem presentes na aprendizagem de vocabulario. A esse respeito,
Bolado (2017, p. 68, tradu¢do nossa) nos ajuda a compreender que: “Os resultados
mostram que os materiais com tecnologia de RA tém um efeito positivo na motivagao
dos alunos quando estudam vocabulario.”™®

A partir de todas essas concepgdes nos propomos a apresentar um aplicativo
de RA para a aprendizagem de vocabulario em lingua adicional, que vem sendo
desenvolvido desde o ano de 2020. Para isso, levamos em consideragao as
questdes apresentadas acima, ou seja, o fato do aplicativo ser de facil uso, mas com
um sistema tecnoldgico robusto, de facil acessibilidade e manuseio, assim como,
pedagogicamente pensado e adequado para fins de aprendizagem de novas
palavras em linguas adicionais.

Além disso, consideramos o que diz Procopio (2017) quando ressalta que nao
sdao todas as palavras que podem ser utilizadas para a aprendizagem de
vocabulario. Os substantivos concretos normalmente sdo mais faceis de serem

visualizados, ja os abstratos dificilmente conseguimos associa-los a uma imagem.

® “[la] RA conlleva una mejor retencion de vocabulario y un aumento de la atencion y satisfaccion de
los alumnos.”

10 % os resultados demuestran que los materiales con tecnologia RA tienen un efecto positivo en la

motivacion de los alumnos cuando estudian vocabulario.”
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Portanto, ndo se trata de colocar RA em todas as palavras de um texto, mas
sim nas palavras mais significativas, de maior destaque, e que possam ser
correspondidas por um elemento em 3D. Cabe destacar que a RA pode ser utilizada
em uma atividade didatica, em um texto, em uma unidade didatica e até mesmo em
um livro completo. Assim sendo, na proxima parte do trabalho apresentaremos

brevemente o caminho trilhado para a constru¢ao do aplicativo RAL.

A criacao e desenvolvimento de um Aplicativo de RA para
aprendizagem de palavras em lingua adicionais

A criacao do aplicativo RAL foi uma tarefa bastante dificil, uma vez que nao
somos preparados na graduacdo em Letras para criar e programar ferramentas
tecnolégicas. Com isso, o desenvolvimento desse aplicativo demandou muita
pesquisa e varios testes que tiveram uma duragao de dois anos.

Nesse mesmo sentido, nos utilizamos dos conceitos trazidos pela
aprendizagem ergddica de Leffa e Bevilaqua (2020) para criar um aplicativo que
fosse interativo, que aproximasse alunos e ferramentas tecnolégicas, no qual o
discente assumisse esse papel autbnomo ao se mover em busca da informacao
desconhecida. De igual forma, a metodologia DBR também contribuiu na medida
que encaramos a criagao do aplicativo como um ciclo, constituido por etapas
(apresentaremos os aspectos metodologicos na segao 6). Desse modo, destacamos
que o objetivo foi ofertar uma solugdo e melhoria na aprendizagem de palavras em
linguas adicionais a partir de uma ferramenta tecnoldgica.

Diante disso, € relevante apresentar como desenvolvemos em pratica a
ferramenta RAL. A partr de uma busca de plataformas que permitem o
desenvolvimento de aplicativos em RA, encontramos a Plataforma Unity" que tem
suporte do Vulforia Engine, muito utilizada para a criagdo de jogos em 3D. Apds a
decisdo de criar um aplicativo e sem conhecimento de programacao, enfrentamos
varios obstaculos, erros e acertos, tentativas e testes até desenvolvermos o

aplicativo piloto.

" https://unity.com/pt
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Nesse sentido, cabe mencionar que a ideia inicial foi criar um aplicativo para o
trabalho com a lingua espanhola, por isso, o primeiro aplicativo foi nomeado de ERA
(Espanhol, Realidade Aumentada). No entanto, no decorrer da pesquisa houve uma
demanda de produzir materiais em RA para a aprendizagem de portugués como
lingua adicional, por isso, o aplicativo recebeu este segundo nome (RAL) que amplia
o conceito e faz com que o aplicativo possa ser direcionado a todas as linguas
adicionais. Ainda, é importante ressaltar que o aplicativo RAL né&o foi colocado em
pratica, ou seja, nao foi utilizado por alunos em contexto educacional devido ao
isolamento social impulsionado pela pandemia da Covid-19. Por isso, esta pesquisa
segue em desenvolvimento e o aplicativo esta em constante avaliagao e realizagéo
de ajustes.

Sendo assim, o proximo passo da pesquisa € potencializar novos materiais
com a RA, aplicar em outras linguas adicionais, e realizar a aplicagdo em contexto
educacional a fim de verificar sua receptividade por parte dos alunos. Apds isso,
objetivamos compartilhar a ferramenta em dominio publico para que seja de acesso
a alunos e professores. Nesse embate, nos resta apresentar a funcionalidade do

aplicativo.

Funcionalidade do Aplicativo RAL

Como ja mencionamos, o objetivo do aplicativo RAL é realizar a tradugao de
palavras com o uso de RA. Assim, tomamos um texto em lingua adicional,
analisamos as palavras passiveis de representagdo por meio de imagens em 3D e
que possam ser desconhecidas ao aluno e dotamos esse texto com RA. Com isso,
quando o discente ler o texto e ndo conhecer determinada palavra, ele abrira o
aplicativo RAL, apontara a camera para o marcador Qr Code e na tela de seu celular
aparecera uma imagem em 3D traduzindo a palavra desconhecida, tal como

representado a direita da figura 1.

Entretextos, Londrina, v. 22, n. 4Esp, p. 270-289, 2022

Licenca CC BY 4.0

284


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

KREWER, E.; SILVA, A. F. FONTANA, M. L
Aplicativo ral: Realidade Aumentada (RA) no ensino e aprendizagem de linguas adicionais

Figura 1 — Funcionamento do aplicativo RAL

Como separar los residuos en casa parareciclarlos 22

A la hora de separar los productos para reciclar nos
pueden surgir dudas.
¢Puedo tirar un espejo al contenedor verde? (Y una
copa de cristal? ¢Qué hago con los guantes de goma o
las mascarillas quirlrgicas?

Para evitar dudas a la hora de reciclar, te presentamos
datos muy importantes sobre cuanto tiempo tardan en
descomponerse los residuos mas habituales.

"Corremos el riesgo de tener méas mascarillas que
medusas en el Mediterranea", Aseguré Laurent Lombar,
fundador de la Operacién Mer Propren, en un video de
Facebook de ONG.

N | _
Los datos arrojados sobre el tiempo que tardan en
GUANTES DE descomponerse los residuos mas habituales como
GOMA plasticos, el vidrio, equipos informéticos, pilas, mascarillas =3 cebook
- o similares son preocupantes y estan sobre la mesa. :
u

[ O

(=5
Para que te hagas una idea, te mostramos cuanto tiempo tardan en degradarse =

los siguientes objetos: G u~s NTES
GOMA

« Mecheros: 100 afos.

« Bolsas de plasticos: Entre 150 y 300 afios.
« Mascarillas: Entre 300 y 400 afios.

« Pilas y baterias: Entre 500 y 1.000 afios.

« Botellas de vidrio: 4.000 afios.

T .
-I Teniendo en cuenta que, antes de la pandemia el
BOTELLA plastico era el material que mas se generaba en el

planeta, ahora llegan las mascarillas, un objeto de
proteccion con una vida media Gtil muy reducida y que
empieza a hacer acto de presencia en nuestros mares,
flora y fauna.

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Com isso, a partir do aplicativo RAL temos uma nova forma de tradugao de
palavras, para além do Google Tradutor e Dicionarios. Além disso, essa ferramenta
mostra-se significativa, uma vez que alia elementos verbais e ndo verbais e faz com
que o aluno sinta-se motivado a interagir com o aplicativo de forma autébnoma e

responsavel.
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Sendo assim, o aplicativo segue sendo alimentado com novos elementos e
pode ser aperfeicoado de modo a atender diferentes niveis de ensino e diferentes
atividades. Portanto, é necessario considerar a criagdo deste produto tecnoldgico em
um ciclo recursivo, a partir da metodologia DBR, que busca sempre a melhoria das

formas de ensino e aprendizagem.

Metodologia

Quanto aos aspectos metodolégicos da pesquisa, é relevante destacar a DBR
(design-based research) que pode ser traduzida ao portugués como Pesquisa de
Desenvolvimento. Para compreendé-la nos apoiamos no que defendem Nobre et al.
(2017, p. 130):

A DBR é uma tipologia de pesquisa cientifica, na qual pesquisadores em
educacado desenvolvem, em colaboragcdo com os participantes, solugdes
para os desafios/ problemas identificados no contexto escolar. A
aplicabilidade dos resultados das pesquisas, na forma de solugdes e/ou

produtos, € uma caracteristica da DBR que potencializa o desenvolvimento
nas escolas e em outros ambientes de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, esse tipo de pesquisa consiste em um ciclo interativo, com
etapas que sao relativas dependendo do projeto, mas que de forma geral podem ser
classificadas em: i. Levantamento da problematica, ii. Revisdo de literatura, iii.
Anadlise de possiveis solugdes, iv. Elaboragcdo de uma solugdo a problematica, v.
Testes deste produto vi. Aplicagao do produto. Esse ciclo tem carater recursivo, por
isso segue repetindo-se por inUmeras vezes.

Esse produto final, criado a partir de uma problematica da educagao, pode
envolver desde novas teorias educacionais, até atividades didaticas, mas dentro da
DBR séo priorizadas as inovagdes tecnoldgicas que podem melhorar os processos

de ensino e aprendizagem.
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Com isso, nesse projeto adotamos a DBR e seguimos esse processo ciclico.
No momento em que nos deparamos com uma falta do uso da RA no ensino de
linguas e notamos como essa ferramenta seria potencial para a aprendizagem de
palavras, passamos a realizar a revisdao de literatura, realizacdo de analises,
construgdo do produto (aplicativo RAL) e objetivamos, posteriormente, aplicar a

ferramenta em contextos educacionais.

Conclusao

Visto que as tecnologias na area da educagao podem facilitar os processos de
ensino e aprendizagem mas nao representam a certeza de uma educacgao melhor, &
necessario destacarmos a importancia do professor neste processo. E o professor
quem ira mediar e conduzir as praticas educacionais, testando ferramentas,
adaptando recursos e também criando ferramentas como o aplicativo RAL.

Criar e manejar um recurso tecnologico muitas vezes € desafiador e exige
uma superagao, exige que o profissional da educagao saia da area de conforto,
estude, pesquise e seja autor de seus materiais. No entanto, criar uma ferramenta
direcionada a realidade dos alunos e que facilite os estudos € algo que a educagao
atual necessita.

O Aplicativo RAL foi um grande desafio, mas foi criado com bastante cautela
para atender todos os requisitos de uma ferramenta educacional, na qual foram
exploradas as propriedades da RA. Com isso, resultou uma ferramenta com grande
potencial, e que pode ofertar uma aprendizagem de novas palavras em linguas
adicionais mais significativa e de forma mais ludica.

Vale mencionar que o Aplicativo RAL, apesar de ja estar finalizado em termos
de construgdo, pode ser ampliado e alimentado com novas palavras
correspondentes a novos textos a qualquer momento. Inclusive, podemos ampliar as
aplicagdes em distintas linguas adicionais, distintos materiais, graus e modalidades

de ensino.
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Esperamos, dessa forma, contribuir por meio do aplicativo RAL para a area do
ensino de linguas adicionais, e para que os alunos possam aprender novas palavras
de maneira ludica, interativa e motivacional. De igual forma, objetivamos influenciar
outros professores para que também busquem trabalhar com tecnologias e elaborar

seus proprios materiais de ensino.
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