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RESUMO: Por muito tempo, o conhecimento lexical e 0 movimento corporal ganharam pouco destaque nos varios métodos e
abordagens de ensino de linguas (Scaramucci, 1995; Souza, 2004; Gattolin, 2005; Procdpio, 2016). Com a inser¢do de tecnologias
imersivas, como a Realidade Aumentada, novas tendéncias tém ampliado os horizontes da Linguistica Aplicada no que se refere &
aprendizagem de linguas (Legault et al, 2019). E nesse contexto que o presente trabalho busca explorar a contribui¢ao do
movimento corporal na aprendizagem de vocabuldrio em lingua estrangeira em ambiente em Realidade Aumentada. Os seguintes
procedimentos metodoldgicos foram aplicados aos 15 alunos do ensino médio do Curso Técnico em Informdtica de um Instituto
Federal do Rio de Janeiro: exposi¢ao ao ambiente em Realidade Aumentada, questiondrio de avaliagdo do ambiente (MAAVIRA) ¢
entrevista individual. Com base nos pressupostos da Cogni¢ao Corporificada, esta pesquisa exploratéria apresenta caminhos

promissores apontando que o movimento corporal pode, efetivamente, contribuir para o aprendizado de vocabuldrio em inglés
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como lingua estrangeira dado que a hipermodalidade presente na Realidade Aumentada possibilita a combinagao e integragao de
diferentes modalidades na apresentagio da informacéo.
PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem Lexical. Cogni¢ao Corporificada. Hipermodalidade. Realidade Aumentada.

RESUMEN: A lo largo de mucho tiempo, el conocimiento del léxico y el movimiento del cuerpo han ganado poca importancia en
los diversos métodos y abordajes de la ensefianza de lenguas (Scaramucci, 1995; Souza, 2004; Gattolin, 2005; Procépio, 2016). Con
la insercion de tecnologfas inmersivas, como la Realidad Aumentada, las nuevas tendencias han ampliado los horizontes de la
Lingtiistica Aplicada con respecto al aprendizaje de lenguas (Legault et al,2019). En este contexto, el presente trabajo pretende
explorar la contribucién del movimiento corporal en el aprendizaje del vocabulario de lenguas extranjeras en un ambiente en
Realidad Aumentada. Se aplicaron los siguientes procedimientos metodolégicos a 15 estudiantes de secundaria del Curso Técnico
en Informatica de uno Instituto Federal de Rio de Janeiro: exposicion al ambiente en Realidad Aumentada, cuestionario de
evaluacion del ambiente (MAAVIRA) y entrevista individual. Basdndose en los supuestos de la Cognicion Corporizada, esta
investigacion exploratoria presenta caminos prometedores senalando que el movimiento corporal puede contribuir eficazmente al
aprendizaje de vocabulario en inglés como lengua extranjera dado que la hipermodalidad presente en la Realidad Aumentada
permite la combinacién e integracion de diferentes modalidades en la presentacion de la informacion.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje del Léxico. Cognicién Corporizada. Hipermodalidad. Realidad Aumentada.

ABSTRACT: Vocabulary learning and body movement have received little emphasis on several language teaching methods and
approaches for a considerable time (Scaramucci, 1995; Souza, 2004; Gattolin, 2005; Procépio, 2016). With the insertion of
immersive technologies, such as Augmented Reality, new trends have broadened the horizons of Applied Linguistics regarding
language learning (Legault ef al.,2019). It is in this context that the present paper aims to explore the contribution of body movement
in L2/LE vocabulary learning in Augmented Reality environment. The following methodological procedures were applied to 15
high school students of a Technical Course in Informatics from a Federal Institute of Rio de Janeiro: exposure to the Augmented
Reality environment, an environment evaluation questionnaire (MAAVIRA) and an individual interview. Based on the
assumptions of Embodied Cognition, this exploratory research traces promising paths pointing out that body movement can
effectively contribute to L2/LE vocabulary learning given that the hypermodality present in Augmented Reality enables the
combination and integration of different modalities in the information presentation.

KEYWORDS: Vocabulary Learning. Embodied Cognition. Hypermodality. Augmented Reality.

1 INTRODUCAO

Longe de serem meramente acessorios do cotidiano, as tecnologias digitais integram de modo irrestrito as mais variadas esferas da
vida dos individuos na sociedade, o que demanda novas maneiras de ensinar e aprender dentro e fora do ambito escolar. Tais
demandas, como fazer pesquisas online, realizar compras em lojas virtuais, produzir contetido para midias sociais, por exemplo,
imprimem mudangas de paradigmas fazendo emergir estudos sobre ensino de linguas mediado por tecnologias digitais. Nesse
cendrio, pode-se compreender o lécus da Linguistica Aplicada (doravante LA) que hoje esta atrelado a resolugio de problemas
relacionados & linguagem e comunicagio, trazendo propostas e reflexdes sobre as especificidades que surgem dessa relagao.

Os estudos linguisticos, sob forte influéncia do behaviorismo e do estruturalismo linguistico, conferiam um cardter cientifico a
Linguistica Tedrica pois considerava a lingua um construto abstrato e idealizado de ficil sistematizagao. A LA, por muito tempo, foi
vista como uma tentativa de aplicagio da Linguistica Tedrica a prética de ensino de linguas, impulsionada pela necessidade de
comunicagio de estrangeiros em um cendrio de pés-guerra. Ao longo dos anos, pesquisas na drea da LA se disseminaram, levando
0 Iécus da LA para além do ensino de lingua. Dialogando com outros campos do saber, a LA se consolida como uma ciéncia
transdisciplinar com a finalidade de dar respostas a uma diversidade de questdes e problemas do mundo real que se revelam para

além da sala de aula.

Magalhaes (2019) propde trés eixos na agenda de pesquisa em LA que tém orientado os trabalhos nos programas de pds-graduagio
no Brasil, incluindo o presente estudo, sdo eles: i) Linguagem e Tecnologia; ii) Ensino/Aprendizagem de Linguas e iii) Pluralidade

das Competéncias Humanas.
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O primeiro eixo, Linguagem e Tecnologia, concebe a tecnologia entremeada nas praticas de linguagem em contextos ou ambientes
digitais; nas prdticas de ensino/aprendizagem por meio de recursos tecnoldgicos, na insergao social, na diversidade cultural, nas
novas formas de manifestagoes linguisticas, interagdes sociais e usos de linguagens propiciadas pelas redes sociais, como Facebook,

Whatsapp e Instagram, entre outros. (Magalhaes, 2019).

O segundo eixo aborda o Ensino ¢ Aprendizagem de Linguas. Nele o autor engloba os itens do eixo anterior aos trabalhos que tratam
da aquisi¢ao, processos de ensino e aprendizagem de linguas maternas, estrangeiras e adicionais como forma de inclusao social,
processos de tradugdo, somando-se a isso a “[mlediagio e elaboragio de instrumentos diddticos (ou nao) para o

ensino/aprendizagem de linguas” (Magalhaes, 2019, p. 762).

O terceiro eixo, Pluralidade das Competéncias Humanas, aponta para a exploragdo do conhecimento linguistico e cultural do
individuo, revestido “[plela pluralidade das competéncias humanas, incluindo as dimensdes comunicativa, cognitiva, social,
cultural, politica, ideologica, histérica, etc.[...] leitura e interpretacio da realidade em seus movimentos ininterruptos como

construgdo e recepgao de sentidos [...]” (Magalhaes, 2019, p. 762).

Considerando as tendéncias, bem como a agenda proposta para o campo da LA, comungamos com os horizontes tragados por
Magalhdes (2019). No presente estudo, em particular, buscamos o conhecimento linguistico por meio: a) do ensino ¢ da
aprendizagem de linguas, com destaque para o aprendizado de vocabulario, b) da exploragao do ambiente em Realidade Aumentada
(doravante RA), e, finalmente, ¢) da pluralidade das competéncias humanas na construgio e recepgao de sentidos pela exploragao
do movimento corporal sob a perspectiva da Cogni¢ao Corporificada.

Nesse contexto, o estudo, de cardter exploratdrio, propoe investigar a contribuicao do movimento corporal na aprendizagem de
vocabuldrio em inglés como lingua estrangeira (doravante LE) na RA a luz da Cognigao Corporificada. Pesquisas na drea da
Linguistica Aplicada (Kuo et al., 2014; Choi; Kim, 2015; Vasquez Machado, 2018; Legault et al,, 2019), alicercadas na Cognicao
Corporificada, consideram que a mente e nossas experiéncias corporais com o mundo externo sao elementos fundamentais no
processo de aquisi¢ao de conhecimento. Desse modo, entendemos que a mente, corpo e mundo exterior podem ser potencializados

pelos ambientes imersivos, particularmente pela Realidade Aumentada.

A RA ¢ um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por computador, parecendo coexistir no mesmo

espaco. Um sistema em RA deve atender as seguintes caracteristicas (Azuma, 2001):

combinar objetos reais e virtuais tridimensionais dentro do ambiente real;
alinhar objetos reais e virtuais no mesmo espago;

ser interativo em tempo real;

N

envolver todos os sentidos, incluindo audicio, tato e cheiro.

Desse modo, o objetivo principal de um sistema em RA ¢ melhorar a percepgao e a interagao do usudrio com o mundo real por meio
da complementagao desse mundo com objetos virtuais tridimensionais no mesmo espago. Na RA, a interagdo vai além da
visualizagio e da movimentagdo, podendo ser potencializada pela estimulagao dos sentidos, tais como o tato e a audi¢io. A RA pode
integrar formas variadas de apresentagao das informacoes por meio dos modos visual, sonoro e hdptico (tdtil), manipuladas e
processadas por diferentes canais sensério-motores (Gilakjani et al., 2011). Dessa forma, esse aparato tecnoldgico permite que o
usudrio visualize, explore, manipule e acione ou altere os objetos virtuais, usando seus sentidos, particularmente os movimentos

naturais do corpo humano (Tori; Kirner; Siscouto, 2006).
Nesse contexto, a RA se torna um campo proficuo para a aprendizagem, despertando o interesse dos professores e pesquisadores de
LE. Entretanto, diante da caréncia de trabalhos na drea, mais estudos sdo necessirios para uma melhor compreensao das

potencialidades da RA no ensino e aprendizagem de vocabuldrio em LE.

Assim, nossa proposta de investigacao ¢ orientada pela seguinte pergunta de pesquisa:
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O movimento corporal contribui para o Ensino e a Aprendizagem de vocabuldrio em inglés como LE na RA?

Para atingir o objetivo proposto, na segao 2.1 abordaremos, suscintamente, os métodos e abordagens no ensino de linguas
estrangeira dando destaque ao papel do movimento corporal no ensino ¢ na aprendizagem de vocabuldrio. Posteriormente, na se¢ao
2.2 discorremos sobre a Teoria da Cognicao Corporificada. Na se¢do seguinte, se¢io 3, apresentaremos a metodologia de

investigagdo ¢, na se¢do 4, a andlise dos dados. Por fim, na se¢do 5, trazemos nossas consideragoes finais.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Iniciamos esta se¢do apresentando uma suscinta retrospectiva dos principais métodos e das abordagens no ensino de L2/LE, com
énfase no movimento corporal no ensino e aprendizagem de vocabuldrio. Em seguida, apresentaremos consideragoes sobre a Teoria

da Cognigao Corporificada trazendo subsidios para a drea da LA.

2.1 METODOS E ABORDAGENS NO ENSINO DE LE: FOCO NO MOVIMENTO CORPORAL NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DE VOCABULARIO

O percurso histérico dos métodos e abordagens de ensino de linguas é marcado pela pouca importancia dada a aquisi¢ao lexical,
negligenciada por muitos anos tanto no ensino quanto na pesquisa sobre o ensino-aprendizagem de L2/LE. (Scaramucci, 1995;
Souza, 2004; Gattolin, 2005).

O primeiro método a ser utilizado no ensino de LE na Europa foi o Método Gramatica-Tradugdo, entre 1840 e 1940,
aproximadamente. Ele surgiu com o interesse pelas culturas grega e latina, consistindo no ensino de segunda lingua por meio da
lingua materna do aprendiz. Esse método tinha como objetivo principal capacitar os aprendizes a ler e a traduzir textos literarios na
lingua-alvo, bem como dominar as regras gramaticais. Adotava-se uma abordagem dedutiva, partindo sempre da regra para o
exemplo. Pouca ou nenhuma énfase era dada ao desenvolvimento de habilidades orais e comunicativas, pois se acreditava que elas
nao seriam de grande utilidade para o aprendiz. No que se refere ao vocabuldrio, ele era apresentado em listas de palavras, com as
respectivas tradugdes, que o aluno deveria memorizar. Apesar de amplamente difundido e usado, 0 Método Gramdtica-Tradugao
tem recebido muitas criticas por apresentar lista de palavras descontextualizadas, negligenciar a lingua oral e focar na habilidade de

analisar a lingua em detrimento da habilidade de usar a lingua (Gattolin, 2005).

Como uma reagao ao Método Gramdtica-Tradugao, surge na Europa, segundo Leffa (1988), o Método Direto, no inicio do século
XVI. O método foi denominado direto pois tem a proposta de ensinar a lingua-alvo de forma direta, sem intervencao da lingua
materna. Assim, a tradugdo nao é permitida e as palavras novas em LE sdo introduzidas por meio de imagens, figuras, gestos, objetos,
dramatizagao, visto que o significado deve ser assimilado de forma natural e direta por meio de demonstragao e agao. Com base no
principio de que o processo de aquisi¢ao de LE ¢ semelhante ao da lingua materna, o Método Direto privilegia a oralidade como a
primeira habilidade a ser ensinada. O ensino explicito das estruturas da lingua, salientado no Método Gramdtica-Tradugio, foi
minimizado devido a crenga de que o vocabuldrio poderia ser adquirido naturalmente a partir da interacdo durante as aulas, sem
passar pela tradugdo. Dentre as criticas apontadas para o método, estd a tentativa de simular o processo de aquisicdo da lingua

materna, ignorando as diferencas contextuais e de exposi¢ao a lingua-alvo (Schmitt, 2000).

Nos Estados Unidos, durante a Segunda Guerra Mundial, os linguistas estruturalistas desenvolveram um programa de ensino com
o objetivo de treinar as habilidades de compreensao e produgao oral. A necessidade de um método de ensino de linguas que fosse
rapido e eficaz a fim de que as pessoas oriundas de paises envolvidos na guerra pudessem se comunicar motivou o surgimento do
Método Audio-Lingual. Esse método, ancorado na teoria behaviorista, tinha como proposito tornar os aprendizes capazes de se
comunicar na lingua-alvo através de atividades de repeticdo para a formagio de hdbitos linguisticos com destaque para as
habilidades oral e auditiva. Os aprendizes eram expostos e incentivados a memorizar modelos de didlogos fornecidos pelo professor,

sendo o ensino e as pesquisas sobre vocabuldrio colocados em segundo plano (Yamamoto; Ota, 2016).
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Contréria a visao behaviorista de formagao de hdbitos, surge a Teoria [natista (Chomsky, 1957) no final da década de 1950, nos
Estados Unidos, que propds um conjunto de regras abstratas, supostamente inatas, que assegurava ao falante a competéncia para se
comunicar em quaisquer linguas (Gattolin, 2005). Nesse contexto, nos anos 1970, baseado na nogao de competéncia de Chomsky e
influenciado pelo conceito de competéncia comunicativa proposto por Hymes, o ensino de linguas parte da premissa de que a
linguagem ¢ determinada por fatores pragméticos e sociolinguisticos que regulam o uso da lingua. Tal proposi¢ao contribuiu para
que o foco do ensino de linguas recafsse sobre o uso adequado e nao mais sobre o uso gramaticalmente preciso da lingua. Nascia,

assim, o Ensino de Linguas para a Comunicagio ou Abordagem Comunicativa.

A proposta da Abordagem Comunicativa nio era ser um método com regras ¢ prescrigoes, mas um conjunto de principios que
norteariam o ensino de linguas. Segundo essa abordagem, os aprendizes utilizam a lingua para se comunicar e negociar significados
por meio de atividades comunicativas. Prioriza-se a competéncia comunicativa com foco no contexto de uso real e auténtico da
lingua. As palavras sao adquiridas de forma natural e por exposi¢ao a lingua-alvo, objetivando o desenvolvimento da competéncia
comunicativa (Yamamoto; Ota, 2016). Segundo Gattolin (2005, p. 40), “[...] acreditava-se que o vocabuldrio poderia ser adquirido

naturalmente, conforme proposto pela Abordagem Natural de Krashen e Terrell”.

Ainda nas décadas de 1960 e 1970, Asher (1966), com a preocupagio de que as aulas de linguas, geralmente, ¢ um lugar com niveis
elevados de ansiedade, elaborou um método natural de aquisi¢ao de lingua, o Total Physical Response (TPR) [Resposta Fisica Total],
pois acreditava que o processo de aquisigao de L2' seria mais prazeroso se simulasse a forma como aprendemos a lingua materna. O
TPR consiste em uma resposta fisica a comandos na lingua-alvo dados pelo professor aos alunos que respondem com movimentos
corporais, realizando a agao apropriada. Desenvolvido por Asher (1969), o TPR consiste em uma técnica em que as habilidades ou
componentes da lingua sao introduzidos em uma agao na qual o professor desempenha trés papéis: um solicitante de ordens, um
provedor modelo ¢ um monitor de agdo. Ao usar essa técnica, o professor fornece uma série de comandos na lingua-alvo a medida
que se espera que os aprendizes respondam com movimentos de todo o corpo. Apesar da natureza teatral da aprendizagem de lingua
no TPR ser muito atraente para os aprendizes, o TPR mostrava-se inécuo dado que a aprendizagem se centrava no modelo do
professor que conduzia os alunos a uma aprendizagem passiva e mecanicista. Gattolin (1998), no entanto, ressalta que essa visao de
passividade pode variar dependendo do contexto em que o TPR é aplicado e salienta que a motivagao, a compreensao e a repeti¢ao

no TPR contribuem significativamente para a aprendizagem de vocabuldrio.

Por volta dos anos 1980, em face de uma visio dominante de lingua voltada para a abstra¢do e a idealizacdo influenciada pelos
estruturalistas e gerativistas, os estudos passam, entao, a ser direcionados pelas necessidades dos aprendizes € o vocabuldrio ¢ visto
€OMo um recurso estratégico para um propdsito comunicativo. Uma possivel causa dessa mudanca de paradigma, corroborada por
Krashen (1982), deve-se aos principios que sustentam a abordagem comunicativa de ensino de lingua, os quais se centram na
fluéncia, a saber, o conhecimento da lingua. Assim, ser capaz de se comunicar vai além do conhecimento das estruturas linguisticas

e das regras da lingua, é necessdrio que os aprendizes adquiram competéncia comunicativa.

Com base nesta breve retrospectiva, embora algumas abordagens de ensino de linguas tais como a tradicional, estruturalista e
comunicativa reconhecam a relevancia do vocabuldrio para a aprendizagem de LE, esse componente foi durante muito tempo
negligenciado. Segundo Rodrigues (2007), varios métodos de ensino de LE no Brasil e em outros paises deixaram de lado o ensino
do vocabuldrio em detrimento do ensino de gramatica e fonética. Segundo Laufer (1986), no inicio da década de 1980, o interesse
dos linguistas residia, prioritariamente, em tendéncias tedrico-metodoldgicas da linguistica e da psicolinguistica. Nessa dire¢io, a
gramatica e a fonologia eram privilegiadas, pois tratavam de sistemas fechados e, portanto, passiveis de abstragao e generalizagio,
a0 passo que o vocabuldrio era um sistema aberto cujo ensino poderia ser conduzido de modo assistemético e vinculado a leitura e
a escrita. Além disso, o ensino de gramatica era considerado mais importante nos primeiros estigios de aquisicdo de lingua. O
vocabuldrio, por sua vez, ficaria postergado para os niveis mais avancados ja que poderia ser adquirido mais naturalmente com o

passar do tempo. Segundo Yamamoto e Ota (2016), os métodos e as abordagens de ensino de vocabulario mais relevantes nas

! Entende-se por segunda lingua (12), segundo Leffa (1988), a lingua-alvo usada fora da sala de aula da comunidade em que vive o aprendiz, por exemplo, aluno
brasileiro que foi estudar francés na Franga. Entende-se por lingua estrangeira (LE) a lingua-alvo usada na sala de aula, por exemplo, aluno que estuda inglés no
Brasil. No presente artigo, nao nos interessa aprofundarmos essa discussao e, portanto, adota-se o ensino de inglés como lingua estrangeira contexto da aplicagio e
geragdo de dados da nossa pesquisa.
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pesquisas no Brasil ganham forca a partir dos anos 1980, periodo em que se assinala um ntmero crescente de publicagdes

relacionadas ao papel do Iéxico no processo de aquisi¢ao de lingua.

Deigual modo, 0 movimento corporal na aprendizagem de L2/LE foi negligenciado. Poucos sao os métodos de ensino que destacam
arelagdo entre 0o movimento corporal e a aprendizagem de L2/LE, em particular do vocabuldrio. Como exce¢ao o método TPR que,
apesar de utilizar procedimentos mecanicistas, cujas limitagdes ja foram apontadas na literatura, coloca em evidéncia os

movimentos corporais nas fases iniciais do aprendizado de linguas.

2.2 A COGNICAO CORPORIFICADA E O ENSINO DE VOCABULARIO EM 1L2/LE

A ciéncia cognitiva ¢, tradicionalmente, influenciada por uma visao fragmentada da cogni¢do humana, colocando a percep¢ao em
um lado e agdo motora em outro. Contudo, correntes cognitivas tém conferido ao corpo o papel central na configuragio da mente
(Wilson, 2002; Barsalou, 2008; Bergen; Feldman, 2008; Atkinson, 2010), considerando mente e corpo indissocidveis, isto ¢, o

conhecimento ¢ construido por meio da interagdo de estados sensério-motores com experiéncias vividas no mundo externo.

Ramo da Ciéncia Cognitiva, a Cogni¢ao Corporificada parte da premissa de que a cogni¢do humana ¢ centrada no corpo, ou seja, 0
modo pelo qual adquirimos conhecimento e compreendemos nossas experiéncias didrias é fomentado pelo nosso corpo inteiro,
ndo apenas pelo nosso cérebro. Esse tipo de abordagem tem alcan¢ado grande visibilidade, partindo do pressuposto de que a mente

deve ser compreendida no contexto de sua relagdo com o corpo fisico ao interagir com o mundo.

Atkinson (2010) propde duas concepgoes de cogni¢ao: a cognicio estendida, que coloca a mente ligada inerentemente ao ambiente
externo e a cogni¢ao corporificada que entende a atividade cognitiva alicercada em estados e agdes corporais, pois os corpos ligam
as mentes ao mundo impactando o modo pelo qual experimentamos, compreendemos e agimos nele. A linguagem, que ¢é parte
constitutiva nesse processo, tem se revelado conectada as nossas experiéncias corporais de modo que os processos cognitivos por
meio dos quais a linguagem se fundamenta sao diretamente influenciados pela nossa realidade fisica e como ela se relaciona com o
nosso corpo. Nessa direcao, Bergen e Feldman (2008) entendem que quando compreendemos conceitos, ativamos nossos sistemas
perceptuais e motores, realizando, assim, simulagdes mentais acerca das experiéncias internas similares aquelas ja vivenciadas. Dessa
forma, quando as pessoas usam conceitos, elas realizam simulagoes mentais — encenagdes internas — de seu conteudo corporificado,
imaginando-os, relembrando-os, processando linguagem sobre eles e fazendo uso extensivo de seus atributos perceptuais, motores,

sociais e afetivos (Bergen; Feldman, 2008). Nesse sentido, o significado ¢ “corporificado” uma vez que depende de o individuo ter

vivenciado experiéncias em seu corpo no mundo real, onde sao recriadas experiéncias em resposta aos insumos linguisticos.

Pesquisas fundamentadas na teoria da Cognicao Corporificada tém mostrado a pertinéncia da interdependéncia entre corpo, mente
e ambiente na atividade cognitiva e como essa relagio compreende os efeitos do movimento corporal na aprendizagem.

Destacamos, aqui, alguns estudos que servem como ponto de partida para nossa investigagao.

Barsalou (2008) e seus colaboradores conduziram diversas pesquisas no campo da cognicio corporificada (embodied cognition) e
constataram que ha um efeito de compatibilidade entre o estado fisico e o estado mental. Em um experimento, eles observaram a
reagdo dos participantes a palavras de valor positivo (amor) e de valor negativo (6dio) por meio do movimento de uma alavanca. Os
pesquisadores notaram que os participantes mostraram um tempo de resposta mais rapido ao reagirem as palavras positivas do que
as palavras negativas. O experimento revelou a inter-relacio da corporalidade com a atividade cognitiva visto que o significado de

uma palavra pode influenciar, mesmo implicitamente, a resposta a um estimulo.

Com o proposito de compreender com mais rigor a relagao entre a corporalidade (embodiment) e o uso de tecnologia imersiva no
contexto educacional, Johnson-Glenberg et al. (2014) investigaram como os alunos mapeavam conceitos abstratos associados a
agoes corporificadas. Os resultados apontam que os alunos expostos ao ambiente imersivo obtiveram maior ganho de aprendizagem

do que os alunos que receberam instrugao tradicional.
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Johnson-Glenberg (2018) destaca dois elementos da realidade virtual, associados a movimentos e gestos em ambientes imersivos

que podem contribuir para a aprendizagem:

a. a sensagao de presenca — definida como uma forma especifica de imersao psicolégica, ou seja, a sensagao de que vocé estd
em um ambiente no mundo virtual;
b. a agéncia — definida como a sensagao de controle e autonomia sobre a prépria exploragio do ambiente, a partir do

interesse e da curiosidade do aprendiz em um ambiente virtual.

Segundo Johnson-Glenberg (2018), a habilidade de controlar e manipular objetos num ambiente tridimensional ¢ uma forma de
agéncia com maior grau de liberdade. Pressupe-se que quanto mais a aprendizagem for auténoma e maior controle os alunos
tiverem sobre o contetido a que estao expostos melhor serd o aprendizado. Apesar de a atividade corporal ter um papel relevante
para o aprendizado, deve-se ponderar que a corporalidade nao ¢ um elemento bindrio, presente ou nio durante a atividade
instrucional. Segundo a pesquisadora, o grau de corporificagio em ambiente imersivo de aprendizagem se dard em um continuum
em que nao somente a sensagdo de imersdao e a corporalidade se verificam, mas é possivel pensar em diferentes niveis de

interatividade que se estabelecem entre o aprendiz e esses ambientes.

Tellier (2008) mostrou a influéncia significativa dos gestos na memorizagao de itens lexicais em segunda lingua (L2), no que diz
respeito ao conhecimento ativo do vocabuldrio, ou seja, a capacidade de compreender e produzir palavras. Justifica-se que, quando
reproduzidos, os gestos nao apenas agem como uma modalidade visual e verbal, mas também como uma modalidade motora,
deixando assim um trago mais rico na memdria do aprendiz para a recuperagdo da informagao. Tal constatagio ratifica o que Mayer
(2001) advoga em sua Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia’ na qual a apresentagio da informagao se dd em modalidades
sensoriais distintas por meio de imagens, sons, animagdes. Mais tarde, ele incorpora a sua teoria a hipétese de embodiment,
demonstrando que, no ambiente de aprendizagem online, os alunos aprendem melhor quando os agentes pedagogicos na tela

exibem gestos humanos, movimento, contato visual e expressao facial (Mayer; Dapra, 2012).

Nessa mesma dire¢ao, Choi e Kim (2015) avaliaram os efeitos do uso de estimulo visual combinado com gesto no aprendizado de
vocabuldrio em lingua inglesa de alunos coreanos do ensino fundamental. Usando um dispositivo com sensor de movimento
(Kinect), os alunos foram expostos a dois padroes de estimulo: estimulo visual ou animagio gréfica, no qual eram observadas agoes
sendo executadas — como estudar, jogar bola, lavar louga etc. —, e estimulo gestual, no qual os alunos simulavam o gesto
correspondente a imagem ou & animagao observada. Os pesquisadores concluiram que os gestos durante a codificagao da lingua

facilitaram a reten¢do da informagao na memoria, sobretudo, impactando o aprendizado e aquisigao lexical.

Em um estudo recente, Ratcliffe e Tokarchuk (2020) investigaram se os controles corporificados (embodied controls), nos quais se
enquadram os head-mounted displays, como os OculusRift e controles hipticos (touch controllers), potencializam o aprendizado de
L2 em um ambiente virtual imersivo. Os pesquisadores compararam o desempenho dos alunos em duas situagoes de aprendizagem.
Na primeira condi¢do, os alunos manipularam e interagiram com o objeto virtual com o uso dos controles corporificados,
executando agoes de acordo com as instrugdes dadas pelo sistema (input sonoro), e, simultaneamente, repetiram em voz alta o nome
do objeto ¢ os comandos dados (output sonoro). Na outra condigio, os participantes apenas navegaram pelo ambiente e observaram
as animagdes com os objetos virtuais sem fazer o uso dos controles corporificados. Os resultados mostraram que o uso de controles

corporificados contribuiu significativamente para a aprendizagem.

A aprendizagem de vocabuldrio em L2/LE sob uma perspectiva de cognicao que entrelaga o movimento do corpo e um ambiente
viabilizado por multiplas modalidades sensoriais tem se tornado um campo de pesquisa proficuo, em especial para os linguistas
aplicados. Embora os estudos na drea sejam escassos e estejam dando seus primeiros passos, permitir que os alunos vivenciem

diretamente esse fendmeno em contexto de sala de aula ainda ¢ um desafio passivel de mais investigagoes.

 Mayer (2001) em sua teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia, postula que o ser humano processa informagio por meio dos canais verbal e visual. O uso de
dois ou mais modos de apresentagao da informagao capacitaria, entao, os aprendizes a construirem representagoes mentais mais significativas, além de estabelecerem
conexoes entre elas contribuindo para a aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

Esta segdo descreve o experimento que investigou a contribuicdo do movimento corporal para o aprendizado de vocabuldrio em LE
em RA. Este estudo se insere em um paradigma qualitativo de pesquisa interpretativista pois ele permite orientar o pesquisador a
testar suas hipdteses e a chegar a conclusoes de forma aprofundada, explorando o significado de comportamentos, opiniodes e

motivagoes subjacentes aos individuos da pesquisa (Mussi et al., 2019).
3.1 CONTEXTO DA GERACAO DOS DADOS

O contexto do estudo investigado foi o Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para Internet de um Instituto
Federal do Rio de Janeiro. Os experimentos foram realizados com alunos do curso e para tragar o perfil deles aplicou-se um
questiondrio de identificagdo a fim de compreender o tratamento dado & aprendizagem de vocabuldrio em lingua inglesa por meio
do uso de tecnologias digitais. Verificou-se também os diferentes tipos de tecnologia disponiveis e acessiveis aos alunos para a
aplicagao do experimento visto que a geragao dos dados ocorreria remotamente durante o periodo de isolamento sanitdrio. Os
experimentos foram realizados por meio de uma oficina oferecida aos alunos do curso pela pesquisadora. Cabe ainda informar que
todos os procedimentos foram realizados remotamente nos modelos sincrono e assincrono por meio da plataforma institucional
Google Classroom e via Google Meet, atendendo as normativas do IFR] relativas as Atividades Pedagégicas Nao Presenciais (APNPs)

em decorréncia da pandemia de Covid-19.
3.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA?

O estudo contou com 15 alunos do Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica para Internet. Com base nos dados
obtidos no questiondrio de identificagao, 40% dos alunos siao do sexo feminino e 50% dos alunos do sexo masculino, com idade
variando entre 15 e 18 anos. A grande maioria, 73%, informou utilizar o computador e o celular para aprender vocabuldrio novo,
indicando como fonte de estudos sites na internet e aplicativos de celulares. Os alunos também foram classificados de acordo com
o nivel de conhecimento em lingua inglesa, medido segundo teste de nivelamento Solutions Placement Test (Edwards, 2007). Dos
15 alunos que se submeteram ao teste, 60% dos alunos foram classificados no nivel elementar e 40% foram classificados no nivel

intermedidrio.
3.3 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Os dados da pesquisa foram gerados por meio da aplicagao do experimento, utilizando-se os seguintes instrumentos de pesquisa:
questiondrio de identificacido, ambiente de aprendizagem em RA, atividade de compreensio oral, questiondrio de avaliagao ¢

entrevista individual.

O estudo foi organizado em quatro etapas. Na primeira etapa do estudo os alunos responderam a um questiondrio de identificagio
e, na sequéngcia, ao teste de nivelamento Solutions Placement Test. Na segunda etapa os participantes foram expostos ao ambiente
em RA de aprendizagem de vocabuldrio. Durante a exposi¢io ao ambiente, os participantes realizaram atividades de compreensio
oral. Na terceira etapa, um questiondrio avaliativo sobre a aprendizagem de vocabuldrio no ambiente foi aplicado aos participantes.
Por fim, na quarta etapa, os participantes foram entrevistados individualmente a fim de relatar sua experiéncia e percepgio na
aprendizagem de vocabuldrio no ambiente em RA, complementando e ratificando, assim, os dados obtidos no questiondrio

avaliativo.

? Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa CEP/UFJF sob 0 CAAE 40953020.0.0000.5147.
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3.4 QUESTIONARIO DE AVALIACAO: MODELO MAAVIRA

O questiondrio de avaliagio em RA - MAAVIRA (Modelo de Avaliagio da Aprendizagem de Vocabuldrio em Inglés para Realidade
Aumentada) ¢ uma adaptagao do modelo MAREEA proposto por Herpich et al. (2019). O questiondrio contemplou fatores de
qualidade como Usabilidade, Engajamento/Motivagdo e Aprendizagem Hipermodal. Tais fatores visam auxiliar, em uma
abordagem qualitativa, a interpretagdo dos dados coletados quanto a percep¢io da qualidade do ambiente, & experiéncia dos
aprendizes e ao processo de ensino-aprendizagem de vocabulario. Os fatores de qualidade, no modelo, foram desdobrados em oito
dimensoes de avaliagdo, perfazendo um total de doze itens. Tais itens consistem em um questiondrio composto por 12 assertivas
correspondentes as dimensoes atribuidas aos trés fatores de qualidade com o intuito de avaliar especificamente cada um deles. Mais
detalhadamente, as assertivas 1 e 2 objetivaram avaliar aspectos de usabilidade?, as assertivas 3 a 7 buscaram verificar o grau de
engajamento ¢ a motivagao dos participantes, e, por fim, as assertivas 8 a 12 buscaram estimar o grau de aprendizagem de
vocabuldrio em lingua inglesa. Para responder a tais assertivas, os participantes selecionaram em uma escala de verificagao os itens:
1. concordo, se estivessem de acordo com a assertiva, 2. discordo, caso discordassem com a assertiva e 3. ndo sei, caso nao

concordassem nem discordassem com a assertiva.

3.5 ENTREVISTA INDIVIDUAL

A entrevista individual visava confirmar e aprofundar os resultados obtidos no questiondrio de avaliagdio do ambiente. Para tal,
utilizamos uma entrevista individual semiestruturada na qual os participantes puderam expressar suas percepgoes relativas a
experiéncia de aprendizagem de vocabulario mediada pelo ambiente em RA. A entrevista foi conduzida na modalidade remota
através da plataforma de video conferéncia Google Meet de forma sincrona. A entrevista semiestrutura contém oito perguntas
abertas com duragio de 15 minutos aproximadamente. A partir das respostas fornecidas pelos participantes, a pesquisadora fazia

novas perguntas buscando esclarecer e elucidar questoes relativas ao aprendizado no ambiente em RA.

Os dados gerados foram selecionados ¢ organizados nao com base nas perguntas feitas aos participantes durante a entrevista, mas
com base nos fatores de qualidade Usabilidade, Engajamento/Motivacio ¢ Aprendizagem Hipermodal, apresentados nos
questiondrios de avaliagao. Selecionou-se tais fatores de qualidade pois eles influenciam diretamente a aprendizagem no ambiente
em RA (Herpich et al, 2019) e serviram de suporte para responder a seguinte pergunta de pesquisa: O movimento corporal contribui
para o Ensino e a Aprendizagem de vocabuldrio em inglés como LE na RA?

3.6 O AMBIENTE EM REALIDADE AUMENTADA

Com o objetivo de investigar a contribui¢do do movimento corporal para o Ensino e a Aprendizagem de vocabuldrio em inglés
como LE em um ambiente em RA, elegemos o app Merge Explorer e o cubo hologrifico Merge Cube’ por agregar um recurso
tecnoldgico a uma proposta pedagdgica, oferecendo contetdo com o suporte em diferentes midias interativas (figura, som,
animagao), além de trazer textos explicativos integrados aos modelos hologréficos, um material rico a ser explorado. Além disso, o
app Merge Explorer’ retine experiéncias de aprendizagem multissensoriais por meio das quais os alunos podem se engajar usando
seus sentidos visual, auditivo, cinestésico e tatil. Para facilitar e orientar a exploragdo do ambiente em RA testado, elaboramos um
tour guiado, que foi narrado e conduzido oralmente pela prépria pesquisadora, objetivando orientar os participantes durante a
navegagao no ambiente. O four ¢ uma jornada ao interior do corpo humano onde os alunos sao convidados a embarcar nessa viagem
de exploracio ¢ descoberta sobre a anatomia humana. O tour guiado serviu como uma atividade de compreensao oral durante a

qual os participantes responderam perguntas feitas pela pesquisadora que focou nas palavras-alvos.

* A International Organisation for Standardisation (1SO) define usabilidade como “a capacidade de um produto ser utilizado por usudrios especificos para alcangar
objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico.” (ISO, 2014)
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4 ANALISE DOS DADOS

Esta secao apresenta ¢ analisa os dados obtidos por meio dos questiondrios de avaliagio do ambiente em RA ¢ da entrevista
individual com foco em questoes que tratam particularmente do movimento corporal na aprendizagem de vocabulario.

Apds a exposicao ao ambiente em RA, o questiondrio de avaliagio MAAVIRA foi aplicado com o objetivo de avaliar o ambiente na
perspectiva dos participantes. Os resultados foram analisados com base nos seguintes fatores de qualidade: Usabilidade,
Engajamento/Motivagdo e Aprendizagem Hipermodal.

Quanto ao fator de qualidade Usabilidade, como pode ser observado no quadro 1, grande parte dos participantes, 93,3%, relataram
que tiveram facilidade em usar o ambiente em RA (botoes e icones de opgoes) e interagir com as informagoes apresentadas. Além

disso, mais da metade dos participantes, 60%, se sentiram confortdveis em segurar o celular enquanto manuseava o cubo hologréfico.

Dimensoes Assertivas concordo discordo ndo sei

1. Usar o app de RA (botoes e icones de opgoes) e
Operabilidade interagir com as informagoes apresentadas foi 93,3% 6,7% 0,0%

facil para mim.

2. Senti que foi confortdvel segurar o celular

Aprendizibilidade enquanto manuseava o cubo a0 mesmo tempo. 60,0% 20,0% 20,0%

Quadro 1: Resultados do Questiondrio de Avaliagio para o fator Usabilidade

Fonte: proprios autores (2022)

Corroborando os dados do questiondrio para o fator de qualidade Usabilidade, a entrevista, de modo geral, revela que os
participantes tiveram facilidade em utilizar, manipular e interagir com o smartphone e o cubo hologrifico simultaneamente para
aprender vocabuldrio, como se observa nos seguintes trechos: P7 “[...] Ah, nao foi desconfortdvel foi, foi bem normal para mim. E é
muito de boa de ler é muito simples. E 0 bom que sdo, sdo textos curtos e muito objetivos, entdo tu consegue aprender s6 com 15
segundinhos de leitura, tu consegue aprender [...]” e P9 “[...] o aplicativo é bem ficil de mexer até porque ele te ensina a mexer o préprio
aplicativo te ensina entao foi tranquilo. Os participantes afirmaram ainda que os recursos do app de RA e o ambiente pelo qual
navegaram sao completos e eficientes para o aprendizado de inglés: P1 “...] foi muito bom foi diferente, naquele padrio sabe de pegar
um texto traduzir assim, nao entende nada assim deu para entender melhor e foi intuitivo comparado com as outras aulas de inglés que
eutive[...]"e P6 “[..] achei bem completo com as informagcoes td tudo em inglés ta consegue observar saber o que que é eu achei tudo bem

completo.” .

Apesar de o resultado do questiondrio ser positivo e bastante significativo, alguns participantes reportaram desconforto ou
dificuldade no manuseio do celular e do cubo ao mesmo tempo. Tal desconforto, segundo a entrevista e o questiondrio de avaliagao,
foi sentido apenas no inicio do experimento devido a novidade da atividade e a falta de familiaridade com os recursos usados, mas
amedida que se familiarizaram com o material, eles disseram que se adaptaram a sua manipulabilidade e, consequentemente, a sua
aprendizibilidade®, como comprovam os seguintes trechos: P8 “[...] eu achei que seria dificil, mas achei até de fdcil compreensio depois,
no inicio foi meio complicado, mas quando eu fui mexendo mais né, eu consegui entender bem |[...]". Outra justificativa para o
desconforto pode ser a possivel sobrecarga cognitiva sofrida pelo aprendiz ao ter que gerenciar vdrios comandos, recursos e
informagdes ao mesmo tempo, por exemplo, interagir com o app de RA, manter o foco no contetido e manipular o cubo holografico
ao mesmo tempo durante a atividade. Com base na hipétese da capacidade limitada da Teoria Cognitiva de Aprendizagem
Multimidia de Mayer (2001), o ser humano possui capacidade limitada de processamento da informagao em cada canal (verbal e
visual), simultaneamente, ou seja, a informagao que o ser humano ¢ capaz de processar ¢ limitada. Estendendo tal pressuposto

tedrico para o presente estudo, o manuseio ao mesmo tempo do celular e do cubo, com conteado hipermodal, pode ter demandado

* O termo "aprendizibilidade, no presente trabalho, refere-se a capacidade do sistema interativo, no ambiente em RA, permitir ao usudrio aprender a utilizd-lo com
facilidade. Aprendizibilidade ¢ um termo téenico utilizado na drea de design de sistemas interativos.
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maior esforgo cognitivo e resultado na sobrecarga dos canais verbal e visual, além do canal tatil (Chan; Black, 2006) comprometendo,

assim, o processamento da informagao.

No que tange ao fator de qualidade Engajamento/Motivacdo, a maioria dos participantes relatou no questiondrio de avaliagdo que
a experiéncia de interagir com o contetido educacional foi gratificante a0 mesmo tempo que se sentiram envolvidos, engajados ¢
motivados na realizagao das atividades. Eles informaram, ainda, que o ambiente despertou sua curiosidade para aprender mais,

revelando, portanto, a relevancia do ambiente em RA para o aprendizado de vocabuldrio.

Dimensoes Assertivas concordo discordo ndo sei
3. A experiéncia de interagir com o conteudo educacional
L 1 < e . 66,7% 6,7% 26,7%
Aceitabilidade deste app de RA utilizando as maos foi gratificante.
4. Eu estava tao envolvido aprendendo novo vocabuldrio
Envolviment com este app de RA que ignorei 0 ambiente ao meu redor 66,7% 20,0% 13,3%
nvolvimento
e perdi a nogao do tempo.
5. O app de RA despertou minha curiosidade para
Novidad aprender vocabulario. 80,0% 0,0% 20,0%
ovidade
6. O conteudo educacional deste app ¢ relevante para
o : - , 93,3% 0,0% 6,7%
Relevancia meu aprendizado de vocabuldrio em Lingua Inglesa.
7. Eu realmente gostei de estudar/aprender vocabuldrio
o : ) 100,0% 0,0% 0,0%
Satisfagao com este app de RA que gostaria de aprender mais.

Quadro 2: Resultados do Questiondrio de Avaliagao para o fator Engajamento/Motivagao

Fonte: proprios autores (2022)

Quanto ao fator de qualidade Engajamento/Motivagdo, os participantes também afirmaram na entrevista que se sentiram
envolvidos na tarefa proposta, interessados em querer aprender mais sobre o tema, e sentiram que aprender inglés foi
recompensador, como se observa nos trechos: P3 “ [...] a gente virava (cubo) assim procurava af as vezes até achava uma coisa que
achava interessante, ai depois que terminava eu podia até pesquisar mais sobre isso [...] Eu nunca tinha tido uma aula assim entdo achei
que curti bastante. Achei bem divertido para ser sincera |...]”, P6 “Achei que valeu a pena a experiéncia ai eu acho que ajudou bastante
a compreender quais os nomes dos 6rgaos o que cada um fala as informagoes [...]” e P14 “[...] para ajudar a gente pra me ajudar a ter
mais curiosidade pra expandir meu vocabulirio em inglés [...]". Com base nos estudos de Choin e Kim (2015) sobre fatores
motivacionais relacionados ao afeto, o uso do movimento corporal em ambientes imersivos, como ¢ o caso do ambiente em RA
usado no experimento, faz com que os alunos se sintam mais engajados ¢ motivados, o que impacta positivamente na aprendizagem

de vocabuldrio.

No que se refere ao envolvimento, em particular, pode-se inferir que o app de RA proporcionou ao participante a sensagao de
presenca no ambiente de aprendizagem. Salienta-se que embora o aprendiz tenha a sensagio de estar no mundo fisico na RA, tal
sensagdo depende, em certa medida, do grau de engajamento corporal durante a atividade no ambiente de aprendizagem. A
sensagdo de presenga pode ocorrer por meio do uso de controles fisicos, como botoes, joysticks, pedais para interagir no mundo
virtual, pois permitem algum tipo de sensagéo titil, ou por meio do uso de smartphone com ambientes pouco imersivos. Os seguintes
trechos mostram que os participantes experimentaram essa sensacao de presenca mediada pelo ambiente em RA: P8 “[...] a gente
ndo tem nem a nogdo de que estd com cubo parece realmente algo que nao tem nada ali [...]", P9 “[...] Isso eu achei bem interessante é
meio esquisito porque vocé estd vendo wm corpo pela tela mas vocé estd tocando num objeto completamente diferente de um corpo estd
tocando um cubo [...]" e P11 “[...] Manipulando um objeto (virtual) deixa a pessoa mais presente...”. Desse modo, o uso do movimento

corporal na interagdo com objetos virtuais contribuiu para a sensagio de presenca dos participantes nos ambientes em RA, fazendo
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com que eles transitassem intuitivamente entre o mundo real e o virtual e a aprendizagem pudesse acontecer de forma mais natural
(Johnson-Glenberg, 2018). A pesquisadora salienta ainda que quanto mais elevado for o grau de corporificagao do aprendiz na
realizagdo de uma agio gestual em consondncia com o contetido educacional que estd aprendendo, mais seu sistema sensério-motor
serd mobilizado, favorecendo o seu aprendizado. Seguindo essa esteira, recorremos a Krashen (1982) que postula que a aquisicao de
LE ocorre de forma natural e incidental em contextos reais de exposigao a lingua de tal maneira que nao hd controle daaprendizagem
por parte do aprendiz, pois sua atengo esta voltada para a interagao com o contetdo a ser aprendido e ndo sobre como ela ocorre

ou se desenvolve.

O fator de qualidade Aprendizagem Hipermodal considera nao apenas o efeito da hipermodalidade em um ambiente em RA, mas
também a exploragdo do uso do movimento corporal na aprendizagem. No questiondrio de avaliagio MAAVIRA, de modo geral,
a maioria dos participantes indicaram que as diferentes modalidades na apresentagao da informacao, incluindo a visual, a sonora, a
verbal e, sobretudo, a motora, contribuem consideravelmente para a aprendizagem de vocabuldrio em lingua inglesa, como pode
ser observado no quadro 3.

Dimensoes Assertivas concordo discordo ndo sei

8. Este app de RA me permitiu compreender melhor o
significado das palavras, podendo tocar os objetos 86,7% 0,0% 13,3%

virtuais.

9. As imagens/animagoes do app de RA contribuiram

_ - 93,3% 0,0% 6,7%
para meu aprendizado de vocabuldrio
10. O som/dudio do app de RA contribuiram para meu
aprendizado de vocabuldrio. 26,7% 6,7% 66,7%
Efetividade 11. Usar o movimento do corpo (mios) para manipular e
interagir com o cubo e app de RA contribuiu para meu 53,3% 13,3% 33,3%
aprendizado de vocabuldrio.
12. As informagoes textuais do app de RA contribuiram
93,3% 0,0% 6,7%

para meu aprendizado de vocabulario.

Quadro 3: Resultados do Questiondrio de Avaliagao para o fator Aprendizagem Hipermodal.

Fonte: proprios autores (2022)

De acordo com o quadro 3, o questiondrio de avaliagio MAAVIRA verificou a efetividade das modalidades visual e verbal para a
aprendizagem, indicando que 93,3% dos participantes consideraram ambas as modalidades benéficas para o aprendizado de
vocabuldrio. O mesmo resultado é observado na entrevista, como segue: P3 “[...] contribuiu bastante porque tipo assim a gente
aparecia assim ai aparecia a foto tinha como virar assim mexer assim, P6 “[...] eu consegui manipular para ver o érgéo ver as partes ver
as etapas aonde que tava falando cada coisa os botaozinhos legal” e P11 “[...] tinha que ir ld clicar no negécio que vocé jd estava

visualizando qual parte do corpo era, clicava e depois tinha aqueles botaozinhos explicando o que era cada parte [...]".

Cabe informar ainda que, no questiondrio, a modalidade sonora obteve uma posi¢ao de menor destaque quando comparada a
outras modalidades, apenas 26,7% dos participantes indicaram que o som/dudio no app de RA contribuiu para o aprendizado de
vocabuldrio. Uma explicagao possivel para este resultado ¢ o pouco uso da modalidade sonora no app de RA testado. O app nao
apresenta a pronuncia do vocabuldrio estudado e esta modalidade ¢ usada apenas no inicio da atividade em um pardgrafo
introdutdrio sobre o corpo humano. Alguns participantes destacaram, na entrevista, a relevancia da prontncia das palavras e a falta
das mesmas no ambiente em RA, conforme se verifica nos trechos: P11 “[...] porque dai é conseguir saber o som da palavra e um

pouquinho na prontincia e ajudar que dai caso pronunciasse errado ouvindo o certo e ia conseguir se corrigir [...]” e P15 “[...] af quando
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a gente vé o desenho a gente associa com o som, af eu acho que facilita bastante [...]". Os participantes, no entanto, fizeram um four
guiado (narragdo oral) pela professora/pesquisadora para explorar o ambiente em RA, recurso este bastante comentado na

entrevista individual por ter contribuido significativamente para a realizacdo da atividade proposta.

O destaque dado ao four guiado pelos participantes justifica-se pelo fato de que ele nao sé propiciou a repeti¢io das palavras-alvo,
mas também evitou a sobrecarga de informagao. Com base no principio da redundancia (Redundancy Principle) de Mayer (2001)
osaprendizes aprendem melhor uma determinada informagao quando esta ¢ fornecida por meio do uso de animagao acompanhada
de narragao oral do que animagao acompanhada de texto escrito, pois evita-se a sobrecarga do canal visual e, consequentemente, a
quebra de atengdo. Na entrevista, igualmente, o four foi considerado relevante pois orientou a exploragio do ambiente como
evidenciam os seguintes trechos: P6 “[...]Contribuiu que ao mesmo tempo que tava explicando e falando eu consegui ler no cubo e
também eu consegui manipular para ver o 6rgao ver as partes ver as etapas aonde que tava falando cada coisa [...]”, P9 “[...] porque eu
senti que vocé guiando e lendo os textos e vendo as imagens foi muito util [...]”, P10 “[...] ao mesmo tempo que vocé tava ajudando a gente
ali lendo explicando. Eu também pude exercitar tipo a minha leitura do inglés porque vocé perguntando eu consegui assimilar algumas
palavras e tentar montar as frases para poder te responder(...]” e P15 “[...]tem muita palavra que é iqual a gente até pode até ter ouvido
é visto escrita em algum lugar, mas a prontincia a gente ndo sabe direito ai conforme vocé vai falando vocé vai repetindo vdrias vezes ai

»

vai ficando na mente ai quando a gente vé o desenho a gente associa com o som, af eu acho que facilita bastante |...|

O uso do corpo (modalidade motora) para manipular e interagir com os objetos hologréficos e informagoes textuais também causou
um efeito significativo na aprendizagem de vocabuldrio. De acordo com o questiondrio, 86,7% dos participantes consideraram que
o0 app de RA permitiu compreender melhor o significado das palavras ao tocar e manipular os objetos virtuais. Com base na Teoria
da Cogni¢ao Corporificada, tal resultado revela que a modalidade motora parece contribuir para o aprendizado de vocabulario,
uma vez que a forma como processamos a linguagem e adquirimos conhecimento sdo alicercadas em nossos estados e agoes
corporais (Bergen; Feldman, 2008; Atkinson, 2010). Em outras palavras, os estimulos corporificados e sensoriais, como manipular
objetos virtuais diretamente como as maos, auxiliariam no processamento do contetdo e na construgio de representagoes internas
mais precisas e, portanto, na aprendizagem. Ademais, 53,3% dos participantes declararam que usar as maos e interagir com o cubo
hologrifico e o app de RA também contribuiu para o aprendizado de vocabuldrio em lingua inglesa. Tal efeito foi igualmente
destacado na entrevista como ilustram os seguintes trechos: P1 “[...] foi legal que parecia que tava sequrando um bonequinho sabe que
tem um bonequinho aqui da imagem [...]”, P3 “[...] contribuiu bastante porque tipo assim a gente aparecia assim af aparecia a foto tinha
como virar assim mexer assim|...] achei bem legal porque assim eu pude tocar né? Ai dd para ter uma compreensio bem elevada do
contetido [...]" P5 “[...] contribuiu por exemplo pulmdao, eu ndo sabia o que que era o cérebro também ndo sabia e agora eu consegui
aprender. Aprender eu acho que assim foi o fato de eu conseguir mexer nos 6rgaos, eu queria em tudo ter essa liberdade [...]”, P6 “eu
achei interessante da forma do jeito que a gente aprendeu manipulando [...] Eu achei uma experiéncia boa que a gente pode é controlar
de virios angulos diferente, o érgdo, e possibilitou a gente conhecer mais em volta conhecer mais o 6rgio que estava analisando
observando [...]", e P7 “(...] contribuiu professora contribuiu porque ao mesmo tempo que era que tipo ndo é so uma leitura como em um

papel é 0 negécio de interagir |...]".

Concluindo, as respostas dos participantes no questiondrio e na entrevista, no geral, revelam que as modalidades visual, verbal e
motora impactaram positivamente a aprendizagem no ambiente em RA, corroborando os estudos que apontam a relevancia do uso
da hipermodalidade na aprendizagem de vocabuldrio (Souza, 2004; Saito, 2015; Procépio, 2016). Diante deste contexto, infere-se
que ndo foi meramente o uso do corpo, ou de uma outra modalidade isoladamente que tavoreceu o aprendizado de vocabuldrio,
mas um complexo multimodal que possibilitou ao aprendiz construir associagoes entre as modalidades disponibilizadas e as

palavras aprendidas (Mayer, 2001; Braga, 2004; Souza, 2004; Procdpio, 2016), favorecendo a aprendizagem de vocabuldrio em LE.

Assim, respondendo & pergunta de pesquisa do presente trabalho, os dados revelam a relevancia da modalidade motora no
aprendizado de vocabuldrio na medida em que o ambiente em RA, que integra o real e o virtual em um mesmo espago, propicia a
interagdo dos participantes com os elementos virtuais de forma natural, dindmica e intuitiva, mobilizando seus sentidos por meio
da hipermodalidade, e contribuindo para que os participantes se sintam mais presentes no ambiente, portanto, mais envolvidos e

engajados na aprendizagem. A aprendizagem em contextos que envolvem um nivel elevado dessa integragio sensério-motora &,
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portanto, mais efetiva e consistente, indicando a eficicia da RA na aprendizagem (Lan ef al,, 2015; Glenberg et al., 2014; Legault et
al, 2019).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A insercao de tecnologias imersivas tem avangado exponencialmente a medida que novos sistemas para dispositivos méveis como
smartphones sio desenvolvidos pelas industrias de tecnologia. Essas tecnologias estdo presentes na vida cotidiana por meio de

aplicativos gratuitos e de baixo custo em RA, como Pokemon Go e Merge Explorer, podendo ser usados nas escolas.

Uma das grandes vantagens dos ambientes imersivos, em particular da RA, para o ensino e a aprendizagem ¢ a capacidade de levar
o aprendiz a se sentir imerso devido a um ambiente rico em recursos sonoros, visuais e verbais, os quais podem ser manipulados e
acoes podem ser realizadas que nao seriam possiveis no mundo real. Um ambiente em RA, como mostrado nesse estudo, ¢ um
elemento facilitador pois proporciona o aprendizado de vocabuldrio em lingua inglesa mais interativo, engajador e auténtico se

comparado a ambientes em salas de aula convencionais.

A interagdo no ambiente em RA tem a propensao de ativar dreas sensorio-motoras no cérebro durante o processamento cognitivo,
ou seja, quanto mais o aprendiz mobiliza o corpo durante a interagdo, maior é o seu engajamento ¢ a sensa¢ao de presenga no
ambiente (Glenberg et al., 2014).

Além da sensagao de presenca, verifica-se ainda a relevancia da agéncia, propiciada pelo movimento corporal, no ambiente em RA
(Johnson-Glenberg, 2018,2019), ou seja, uma sensagao de controle e autonomia sobre o contetdo a ser aprendido. Ao tocar, mover
e controlar objetos virtuais com o uso das maos por meio de estimulos sensoriais e corporificados melhora-se a capacidade dos
canais visual, auditivo e tatil em captar esses estimulos, tornando a experiéncia de aprendizagem mais ativa, direta e integrada ao
conteudo. Na agéncia, a corporificagao € ativa, o aluno constréi e controla seu préprio movimento corporal que faz parte das
atividades de aprendizagem e o ajudam a decodificar e a consolidar a informacao (Lan et al., 2018).

Emsuma,a RA se torna uma alternativa mais eficiente paraa aprendizagem, despertando o interesse dos professores e pesquisadores
ao proporcionar subsidios tedrico-metodolégicos para que eles avaliem as potencialidades pedagdgicas do uso da RA no Ensino e
na Aprendizagem de vocabuldrio, considerando o uso do movimento corporal. Oportuniza-se ainda, aos professores de linguas a
selecdo, a adequacdo e/ou elaboragao de materiais instrucionais em RA para ensino de vocabuldrio em LE pautados nos fatores de
qualidade: Usabilidade, Engajamento/Motivagao e Aprendizagem Hipermodal, a fim de proporcionar aos aprendizes ambientes

mais eficientes de aprendizagem.
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