Aplicafivo ERA: uma estratégia para
aprendizagem de vocabulario de linguas
adicionais com o uso de Realidade
Aumentada

Emanuele Krewer*, Angelise Fagundes da Silva**, Marcus Vinicius Liessem Fontana

*kk

Resumo

Este trabalho objetiva apresentar e refletir sobre algumas estratégias utilizadas para a apren-
dizagem de vocabulério de linguas adicionais, especialmente no que diz respeito as atividades
que envolvem os recursos visuais e o uso de tecnologia de Realidade Aumentada (RA). Sendo
assim, buscamos investigar as estratégias mais relevantes e usuais € Como 0s recursos visuais
e as tecnologias de RA podem contribuir em tal processo. Além disso, apresentaremos um apli-
cativo de RA que desenvolvemos para tradugédo de palavras em espanhol. Esse aplicativo foi
nomeado de ERA, Espanhol Realidade Aumentada.
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Introducao

Refletir sobre o ensino e a aprendizagem de linguas adicionais requer que con-
sideremos varios aspectos. Esses vdo desde questdes estruturais, relacionados a
gramatica até questdes culturais de uma determinada lingua e do povo que a fala.

Entre todos esses aspectos vale ressaltar o vocabulario.

Académica do curso de Letras- Portugués e Espanhol na Universidade Federal da Fronteira Sul, Campus

Cerro Largo — emanuelekrewericr@gmail.com

Doutora em Educagéo pelo Programa de Pés-Graduagao em Educagéo da Universidade Federal de Santa

Maria — angelisef@gmail.com

Doutor em Educacgéo pelo Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal de Santa

Maria — marcusfontana2011@gmail.com

https://10.5335/rbecm.v5iespecial. 12824
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0
ISSN: 2595-7376

RBECM, Passo Fundo, v. 5, edicdo especial, p. 81-91, 2022 81

@ Este artigo estd licenciado com a licenca: Creative Commons Atribuicao-NaoComercial-SemDerivacoes 4.0 Internacional.


mailto:emanuelekrewericr@gmail.com
mailto:angelisef@gmail.com
mailto:marcusfontana2011@gmail.com

Emanuele Krewer, Angelise Fagundes da Silva, Marcus Vinicius Liessem Fontana

Aprender e enriquecer o vocabuldrio da lingua adicional é algo que determina
o desempenho comunicativo do aprendiz, assim como apresenta Leffa (2016, p. 19):
“Lingua néo é s6 1éxico, mas o léxico é o elemento que melhor a caracteriza e a
distingue das outras”.

Neste sentido, é importante frisar que utilizaremos o termo “lingua adicional”
ao invés de “lingua estrangeira”, uma vez que o falante ja possui uma lingua, que
é a sua materna, e essa nova vem como um acréscimo e é, muitas vezes, influen-
ciada pelas linguas que o aluno ja possui. Esse termo possui uma denotacdo mais
abrangente para se referir a aprendizagem de uma nova lingua:

O uso do termo “adicional” traz vantagens porque nédo ha necessidade de se discri-
minar o contexto geografico (lingua do pais vizinho, lingua franca ou internacional)
ou mesmo as caracteristicas individuais do aluno (segunda ou terceira lingua). Nem

mesmo os objetivos para os quais o aluno estuda a lingua precisam ser considerados
nessa instancia. (LEFFA; IRALA, 2014, p. 32)

Além disso “lingua adicional” também corresponde a compreenséo e respeito pela
multiplicidade de linguas e culturas no contexto de globalizacdo em que vivemos.

Posto isso, é relevante pensarmos em como ocorre essa aprendizagem de novas
palavras em linguas adicionais. Desta forma, nas se¢ées seguintes faremos um
levantamento de algumas estratégias utilizadas, levando em conta que néo existe
estratégia melhor ou pior, certa ou errada. Todas s&o validas e podem ser empregas
de modo a contribuir para o enriquecimento lexical.

Nesse mesmo sentido e levando em conta que na sociedade atual o texto néo
verbal tem bastante espago, uma vez que informa de maneira mais rapida atenden-
do ao imediatismo das pessoas, pensamos nas vantagens dos recursos visuais para
aprendizagem de léxico de linguas adicionais. E, além disso, buscamos trabalhar
com esses recursos visuais aliados a tecnologia de RA, apresentando um aplicativo
de celular que tem a funcdo de traduzir as palavras desconhecidas por meio de

imagens em 3D (trés dimensdes).

Estratégias de Ensino e de Aprendizagem

Listas de palavras, escuta e repeticéo, associagoes, tradugoes, reescrita, uso da
lingua em situagées comunicativas reais em sala de aula, uso do dicionario, compara-
¢oes, etc. Essas sdo algumas das muitas estratégias utilizadas para a aprendizagem

de vocabulario em linguas adicionais.
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Como podemos ver a aprendizagem de palavras ndo possui uma maneira espe-
cifica de ocorrer. Tal como defende Leffa (2016), o ensino e aprendizagem de voca-
bulario ja foram vistos, ao longo dos anos, como componente essencial da lingua,
assim como componente acessério. Sua énfase ora estava nos aspectos externos,
ou seja, no material apresentado ao aluno e ora estava nos aspectos internos, que
diz respeito ao que o aluno faz para aprender novas palavras da lingua estudada.

Com essas colocacdes, é importante destacar que hoje todos esses elementos sdo
importantes, tanto o material, como a acdo do aluno em busca do conhecimento de
palavras novas. Diante disso, cabe ao professor apresentar a ele varias possibili-
dades de aprendizagem.

Las posibilidades de enriquecimiento del vocabulario son muy amplias pero la
actividad que realiza el alumno no debe limitarse a reunir palabras, sino a sefialar
las variedades significativas de cada una de ellas, a usarlas en diferentes niveles o

registros. Asimismo, el 1éxico que va aprendiendo el alumno ha de actualizarse peri-
6dicamente en los textos o actividades posteriores (MOLINA, 1997, p. 76).!

Paiva (2004) se fundamenta em Harmer (1991) para explicar que as atividades
para aprendizagem de palavras podem ser divididas em trés secdes: apresentacio,
técnicas de descoberta e pratica. Ao primeiro grupo estfo as estratégias com lis-
tas de palavras da mesma categoria, o uso de objetos, gravuras, mimica, gestos,
explicacéo, traducdo, descrigdes, sindnimos etc. Ja ao segundo grupo pertencem as
combinacoes de palavras com gravuras, mapas semanticos, uso do contexto, uso de
prefixos/sufixos e os textos orais e escritos com vocabulario especifico. Por fim, o
terceiro grupo, chamado de pratica, engloba atividades como gestos, uso de voca-
bulos normalmente confundidos, atividades para colocar as palavras em ordem etc.

A primeira estratégia, normalmente a mais usada, séo as listas de vocabula-
rio. Essas podem ser organizadas a partir de traducgoes, sindnimos, anténimos e
definigdes, tal como defende Paiva (2004). Da mesma forma, a autora também nos
apresenta os mapas conceituais como sendo relevantes para a organizacéo de novas
palavras, sendo que esses podem ser construidos pelo préprio aluno da forma que
ele melhor compreenda.

Segundo Paiva (2004), outras estratégias sdo as gradacodes de sentidos e o estudo
da composicdo das palavras a partir dos prefixos e sufixos. Essas atividades ajudam
a conhecer novas palavras e fazer associacées com outras que sdo derivadas dessa
primeira palavra aprendida, um exercicio muito valido, que os professores devem

fazer com os seus alunos.
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Além disso, Paiva (2004) também cita as tecnologias como sendo importantes
nesse processo, uma vez que os alunos fazem uso constante delas fora da sala de
aula. Sendo assim, a autora cita jogos digitais de palavras cruzadas, anagramas,
caca palavras, jogos da memoria, forca, entre outros.

Por fim, cabe ainda destacar a estratégia que envolve a associacdo de imagens,
a qual procuramos dar énfase neste trabalho. Segundo Paiva (2004, p. 18) “As gra-
vuras sdo importantes auxiliares para a aprendizagem de vocabulario. O recurso
visual constitui uma boa estratégia de memoria, pois associa um conceito a uma
forma iconica.”

A partir disso, daremos continuidade as discussoes de como os recursos visuais
sdo importantes no processo de ensino e de aprendizagem e, mais especificamente,

da aprendizagem de novas palavras em linguas adicionais.

Importéncia dos Recursos Visuais

Como ja mencionamos, um recurso muito relevante para a aprendizagem de
novas palavras em linguas adicionais é o visual. Este recurso estda muito presente na
sociedade moderna de maneira geral, uma vez que tem a capacidade de comunicar
de forma mais rapida e simplificada que o texto escrito, isso porque se vale de ima-
gens, fotografias, desenhos, videos, animagées, etc. Além disso, os recursos visuais
representam uma quebra na hegemonia da tradi¢cdo em que a escrita era considerada
uma das unicas formas de transmissdo de informacao (PROCOPIO, 2007).

Os alunos, assim como a sociedade em geral, estdo vivendo em um periodo do
imediatismo, onde o ndo verbal é priorizado, tal como apresentam Costa e Costa
(2010, p. 194) “E a imagem criando, reproduzindo, comunicando valores, crencas e
ideologias.”. Isso mostra que as atividades que o aluno pratica fora da sala de aula
estdo muito mais ligadas aos recursos visuais, como por exemplo nas redes sociais,
jogos, videos, stickers de whatsapp etc.

Desta forma, o professor pode se utilizar dos recursos visuais aliados as tecno-
logias, componentes que ja fazem parte da vida dos estudantes:

[...] utilizar os recursos visuais nos espacos escolares possibilita maior interativida-
de com diferentes conhecimentos diferenciados, navegando no mundo do saber, por
intermédio de um conjunto de palavras, ideias e imagens representativas e interli-

gadas a tecnologia, buscando significado existente, além do mais, produzindo outros,
sistematizando, dessa maneira, a aprendizagem. (SOUZA, 1997, s. p)
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No entanto, para que isso aconteca, o professor precisa entender e deixar claro
ao seu aluno que os recursos visuais também sao textos, possuem propriedades
interpretativas e estdo carregados de sentindo. Nesse Ambito, podemos mencionar
o letramento visual, o qual corresponde a um conjunto de habilidades aprendidas
para a identificacdo, compreensio, interpretacéo e producéo de qualquer informacéo
visual de forma consciente e critica, assim como defende Procépio (2007).

Oliveira (2006) recorre a Pennings para explicar que as matérias que embasam
o letramento visual buscam estudar os processos fisicos envolvidos na percepc¢éo
visual, o uso das tecnologias para a representacdo da imagem visual, assim como,
o desenvolvimento de estratégias para interpretar o que é visto.

Quanto a essas questdes de interpretacdo, como apresentam Costa e Costa (2010)
é necessario levar em conta o tipo de recurso visual que sera utilizado, pois ele pode
gerar mas interpretacoes, “[...]Jesses recursos podem, as vezes, distrair, confundir,
atrapalhar e obscurecer o significado do texto.” (COSTA E COSTA; 2010, p. 195).

Reforcando o posicionamento anterior, Souza (1997) afirma que assim como
ocorre na interpretacio verbal, a interpretacio da imagem também pressupde uma
relacdo com a cultura, com o social, com o histérico e com a formacgédo social dos
sujeitos. Dessa maneira, torna-se importante analisar muito bem as imagens pro-
postas aos alunos, de modo a alcancar o objetivo que se tem com aquela atividade
sem que se torne um exercicio confuso.

Ja quando tratamos dos recursos visuais no ensino e na aprendizagem de novas
palavras, Procépio (2007) ressalta sobre a sua importincia, uma vez que promove
uma maior retencio de palavras novas. A partir do trabalho de Rodrigues e Sadoski
(2000) e Jolly (2003) a autora enfatiza que a multimodalidade, visual mais verbal,
promove uma dupla codificacéo e consequentemente uma compreensio mais pro-
funda e melhor lembrancga da palavra aprendida.

Além disso, Procopio (2007) também recorre a Mayer (1994, 1998, 2001) para
explicar os processos mentais que ocorrem quando estamos diante de uma palavra
desconhecida em lingua adicional apresentada por meio de recursos verbais e vi-
suais. Segundo ele, ocorrem conexdes mentais entre as representacdes pictoricas e
verbais, sendo que a sele¢éio e organizacdo mental das informagdes para cada um
dos recursos ocorre de forma separada.

Outro ponto importante também ressaltado por Procépio (2007) é que ndo séo

todas as palavras que podem ser utilizadas para a aprendizagem de vocabuléario.
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Os substantivos concretos normalmente sdo mais faceis de serem visualizados, ja
os abstratos dificilmente conseguimos associa-los a uma imagem.

Partindo disso, nosso interesse é também propor uma estratégia para aprendiza-
gem de vocabuldrio com o uso de recursos visuais. Nesse trabalho, apresentaremos
um aplicativo que criamos para traducéo de palavras da lingua espanhola por meio
de imagens em RA, ou seja, imagens em 3D (3dimensées). Na préxima secéo, serdo

explicitados o funcionamento e os beneficios dessa estratégia.

Aprendizagem de novas palavras em Linguas Adicionas por
meio de RA

Antes de tratar sobre a RA para o enriquecimento de vocabulario em linguas
adicionais, é necessario levar em conta que a literatura sobre essa tematica vem
se difundindo bastante, mas ainda é bastante limitada na area da educacédo. Com
isso, torna-se importante pensar sobre tal tecnologia aliada ao ambiente escolar:

Su importancia en la educacién deriva de las posibilidades que nos ofrece esta tecno-
logia para enriquecer la informacién que se presenta, proporcionando una combina-
cién de informacion digital e informacion fisica en tiempo real por medio de distintos

soportes tecnolégicos como por ejemplo las Tablets o los smartphones, para crear con
ello una realidad nueva. (OZUNA E PEREZ, 2016, p. 25)?

Sendo assim, a RA consiste em uma ferramenta tecnolégica que acrescenta
informacdes virtuais a um espaco fisico, em tempo real, através de um celular ou
tablet. Para compreender melhor, tomemos por exemplo a Figura 1, na qual ha
um marcador, que normalmente é um QR Code apresentado no material impresso.
A partir desse marcador o usuario aponta a cAmera do seu celular e aparece uma

imagem em 3D.

Figura 1: QR Code e objeto em RA
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Vale complementar que a RA trata de uma interacdo em tempo real, ou seja,
quando o usudrio movimentar o marcador, a imagem em 3D também se movera na
tela do dispositivo:

Além de permitir que objetos virtuais possam ser introduzidos em ambientes reais, a
RA proporciona também, ao usuédrio, o manuseio desses objetos com as préprias mios,

possibilitando uma interacgéo atrativa e motivadora com o ambiente. (PREZOTTO;
SILVA; VANZIN, 2013, p. 232)

Esses dois aspectos, motivacéo e interacfo, sdo os melhores caracterizadores
da RA:
Dentre varias vantagens da RA encontram-se: a motivacéo do estudante, a interacdo
em as disposi¢oes multimidia podendo ver de forma tridimensional figuras, remete
o aluno sair do A&mbito da sala de aula e oferece a capacidade de se colocar dentro do

mundo virtual, a criatividade, o desenvolvimento cultural, a habilidade e o dominio
nas técnicas computacionais. (OLIVEIRA et al, 2016, p. 733):

Partindo dos conceitos mencionados acima quanto a importincia das imagens
no processo de ensino e de aprendizagem e também levando em conta a relevancia
da RA, procuramos desenvolver um aplicativo que aliasse essas duas potencialida-
des com o intuito de traduzir palavras da lingua espanhola por meio de imagens
em 3D. O aplicativo piloto foi chamado de ERA, que significa, Espanhol Realidade
Aumentada (Figura 2).

Figura 2: Aplicativo Piloto: ERA
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Este aplicativo funciona da seguinte forma: Prevendo algumas dificuldades
léxicas por parte dos alunos, ao organizar seu material de ensino, o professor de
lingua espanhola ja disponibiliza um QR Code para determinadas palavras. O
aluno, assim, tendo dificuldade lexical com estes itens selecionados pelo professor,
digitalizara com sua cAmera de celular, a partir de nosso aplicativo, o c6digo em
destaque. Com isso, aparecerd uma imagem em 3D com a representacédo daquela

palavra. (Figura 3).

Figura 3: Funcionamento do APP. Era: Marcador + Objeto RA
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Vale ressaltar que néo sdo todas as palavras do texto que serdo traduzidas de
tal forma, mas, sim, as mais relevantes serido dotadas de RA. Além disso, o aluno
estara acessando a informacéo de uma forma diferente, néo ira buscar no dicionario
ou receber a traducéo do professor, ele tera que se mobilizar para saber o significa-
do da palavra em questéo, despertando a autonomia quanto a sua aprendizagem.

O aplicativo ERA foi desenvolvido a partir da plataforma Unity e pode ser
alimentado por novos elementos a qualquer momento. No entanto, a ferramenta
esta em fase final de teste, por isso, ainda néo esta disponivel para acesso publico.

Desta forma, a partir do aplicativo de RA para a traducéo e enriquecimento de
vocabulario em lingua adicional, e também a partir deste trabalho, pretende-se dar
énfase aos recursos visuais e as tecnologias, pois sdo ferramentas muito validas

nas mais diversas dreas.
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Consideracoes Finais

A partir deste trabalho, podemos observar que para aprender novas palavras em
linguas adicionais, existem varias estratégias. Essas estratégias derivam da grande
gama de recursos existentes hoje (verbais e nédo-verbais/ impressos e digitais) que
podem ser usados de diferentes formas e em diferentes momentos da caminhada do
estudante. Sendo assim, ele pode aprender a partir de uma estratégia, bem como
utilizar-se de varias.

A estratégia que leva em conta a utiliza¢do de recursos visuais tem contribuido
bastante para a 4area do ensino de linguas, uma vez que, segundo Procépio (2007),
promove um duplo armazenamento, tanto linguistico como visual, ativando dois
sistemas mentais.

Aliada a essas estratégias estdo as tecnologias com sua infinidade de recursos
disponiveis gratuitamente para serem utilizados, dependendo somente da criativi-
dade, do interesse e da disposicdo em aprender a usa-las por parte do professor ou
usudrio. Nessa perspectiva, estd a tecnologia de RA associada a aprendizagem de
novas palavras em lingua espanhola.

Pensando em uma ferramenta de traducédo de palavras, desenvolvemos um
aplicativo em RA, visando todas os beneficios que esse tipo de ferramenta pode
oferecer. Entre os principais, estdo a interagdo, motivacéo e a autonomia, pois exige
a mobilidade do aluno para aprender o que significa determinada palavra o que
torna o processo mais significativo.

Por fim, é importante ressaltar que cabe ao professor utilizar distintas estra-
tégias para o ensino de vocabuldrio, uma vez que estara oportunizando aos alunos

essa diversidade de formas de aprender.
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ERA app: a sfrategy for learning vocabulary of spanish as
additional language using Augmented Reality

Abstract

This work aims to present and reflect on some strategies used for learning additional language
vocabulary, especially with regard to activities involving visual resources and the use of Aug-
mented Reality (AR) technology. Therefore, we seek to investigate the most relevant and usual
strategies and how visual resources and AR technologies can contribute to such a process. In
addition, we will present an AR application that we developed for translation of words in Spanish.
This application was named ERA, Spanish Augmented Reality.

Keywords: Spanish, strategies, learning, vocabulary, Augmented Reality.

Notas

1 Aspossibilidades de enriquecimento de vocabuldrio sdo muito amplas, mas a atividade realizada pelo aluno
néo deve limitar-se a reunir palavras, deve corresponder as variedades significativas de cada uma delas,
as utilizando em diferentes niveis ou registros. Da mesma forma, o léxico que o aluno aprende precisa ser
atualizado periodicamente a partir dos textos e atividades posteriores. (MOLINA,1997, p. 76).

2 Sua importancia na educacgio deriva das possibilidades que nos oferece esta tecnologia para enriquecer a
informacéo apresentada, proporcionando uma combinacéo da informacdo digital e informacéo fisica em
tempo real por meio de distintos suportes tecnolégicos como por exemplos os Tablets e os Smartphones,
para criar com isso uma realidade nova (OZUNA E PEREZ, 2016, p. 25)
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