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RESUMO: Ambientes imersivos tém sido cada vez mais utilizados como ferramentas pedagdgicas. Esta
pesquisa explora um ambiente imersivo de aprendizagem hipermodal objetivando investigar seu potencial
para a promoc¢do da aprendizagem de vocabulario em inglés como LE. O estudo é fundamentado pela
Noticing Hypothesis, que busca estabelecer uma relacdo entre atengdo e aprendizagem (Schmidt, 1994), e
pela Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia (Mayer, 2001 e 2012), que defende a multimodalidade
como facilitadora da aprendizagem. O corpus da pesquisa constitui-se de 41 alunos de uma escola publica
de Juiz de Fora. Os resultados sugerem que o0 ambiente contribui para a aquisicdo lexical e a
hipermodalidade pode promover a motivacdo e ajudar a alocar a atencdo do aluno para o objeto de
aprendizagem, contribuindo para a retengdo a curto prazo do vocabulario.
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ABSTRACT: Immersive environments have been increasingly used as pedagogical tools. This research
explores a hypermodal immersive learning environment aiming to investigate its potential for promoting
English vocabulary learning. The study is grounded in the Noticing Hypothesis, which seeks to establish a
relationship between attention and learning (Schmidt, 1994), and the Cognitive Theory of Multimedia
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Learning (Mayer, 2001 and 2012), which advocates for multimodality as a facilitator of learning. The
research corpus consists of 41 students from a public school in Juiz de Fora. The results suggest that the
environment contributes to lexical acquisition and that hypermodality can promote motivation and help
allocate the student's attention to the learning object, contributing to short-term retention of vocabulary.

KEYWORDS: Vocabulary learning; Hypermodality; Attention; Motivation.

Introducéao

Computadores sempre foram vistos como uma ferramenta pedagdgica com grande
potencial. E ndo ¢é diferente com o aprendizado de lingua estrangeira (LE), em particular se o
processo de ensino-aprendizagem da LE se da através da mediacgdo da tecnologia hipermidia, uma
estrutura hipertextual que integra informaces verbais e ndo verbais a partir de links eletrénicos.
De acordo com Braga (2004), a hipermodalidade é entendida como a fusdo de hipertextos com a
multimodalidade, possibilitando, assim, a apresentacdo da informacdo de formas multiplas e uma
organizacdo ndo linear do material. Portanto, ela promove interatividade e integra diferentes
midias, o que pode facilitar o ensino e a aprendizagem de LE.

Ao utilizar diferentes modalidades, a hipermodalidade potencializa a aprendizagem, de
forma que o aluno pode fazer a selecdo, a conexdo e a relagdo entre as informagdes multimodais
que lhes foram apresentadas, partindo de seus interesses, necessidades, estilos cognitivo e de
aprendizagem. Desse modo, estudos vém sendo desenvolvidos para investigar os efeitos da
hipermidia na aquisicdo de LE. Inicialmente, esses estudos eram baseados, sobretudo, no uso de
glossarios — isto &, anotacdes em forma de links cuja funcdo era fornecer o significado de palavras
desconhecidas — e dicionarios online. Porém, com o advento de dispositivos moveis, como tablets
e smartphones, passam a ser investigadas também como potenciais ferramentas pedagogicas as
realidades virtual e aumentada e o uso de imagens 360° no ensino, principalmente no que concerne
a aquisicao lexical em LE.

A realidade virtual (RV), objeto de estudo deste trabalho, é uma tecnologia imersiva que
se vale da multimodalidade. Essa é uma tecnologia em que o usuario se encontra totalmente imerso
em um ambiente virtual que apresenta diversas midias de forma mais perceptual, visual e sensorial.
Logo, cada vez mais, a atencdo de pesquisadores se volta para investigar o potencial da RV no

contexto educacional, sendo considerada uma forma inovadora de apresentacdo do objeto de
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aprendizagem, uma vez que alguns conceitos ganham uma nova perspectiva quando podem ser
percebidos pelos alunos em 3D ou em 360°.

Pode-se hipotetizar a RV como uma ferramenta pedagogica de grande potencial, uma vez
que, ao promover a imersdo e apresentar os objetos de aprendizagem de forma interativa e
inovadora, pode promover a motivacdo nos alunos e, assim, facilitar a alocacdo de sua atencdo ao
Input apresentado, possibilitando a ocorréncia do aprendizado. Portanto, estudos que se debrugam
sobre a investigacdo do papel de ambientes hipermidia na promocéo da motivacao e da atencéo
durante o processo de ensino-aprendizagem de LE tém muito a contribuir com a area de LA.

Assim, este estudo debruca-se sobre o uso de um ambiente imersivo de aprendizagem
proximo a RV que utiliza imagens 360° para promover imersdo como uma forma de facilitar e
tornar mais agradavel a aquisi¢do de vocabulario do Inglés como LE. Além disso, aprofunda-se o
estudo sobre a RV no ensino e na aprendizagem de vocabulario em LE em contexto de leitura. Sdo
poucas as pesquisas que estudam os efeitos da RV no aprendizado de vocabulério, e, em particular,
que investigam se esta tecnologia é capaz de promover a motivagdo nos alunos e, assim, fazer com
que prestem mais atencao ao objeto de aprendizagem — no caso especifico deste estudo, as palavras
alvo —, tornando possivel a aprendizagem de vocabulario. Para tanto, a presente pesquisa é
embasada pela Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001, 2012) e pela
Noticing Hypothesis (Schmidt, 1990), buscando-se apresentar contribuigdes, tanto tedricas como
praticas, sobre a hipermodalidade no processo de ensino-aprendizagem de vocabuléario em LE,
considerando-se a aplicabilidade das tecnologias mencionadas no contexto educacional brasileiro.

Em vista deste contexto, busca-se responder as seguintes perguntas de pesquisa:

1. O ambiente de aprendizagem hipermidia imersivo em 360° pode favorecer a aprendizagem

de vocabulario de inglés como lingua estrangeira?

2. Quais recursos utilizados no ambiente sdo mais eficientes para a aprendizagem de

vocabulario do inglés como lingua estrangeira?

1 Fundamentacao tedrica

1.1 Atencdo e motivacdo como elementos-chave do processo de aprendizagem de lingua

estrangeira
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Além de estimulos internos e externos (input), estudos apontam que fatores como atencéo
e motivacdo também podem favorecer o processo de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira.
Assim, nesta secdo buscaremos explicitar melhor esses conceitos e sua importancia para o
aprendizado de vocabulario da LE em ambientes multimodais.

Entende-se por atencdo a concentracdo que o aprendiz dispensa para o estimulo
apresentado que lhe é mais relevante, dependendo, portanto, do grau de interesse que esse estimulo
tem para o aluno e do quanto é interessante para ele processa-lo. Para Schmidt (2001), atencéo é
consciéncia, pois ela controla o acesso a consciéncia. Isto é, quando alocamos nossa atencdo para
algo, nos tornamos conscientes dele. Segundo a teoria Noticing Hypothesis (Schmidt, 1990), para
que ocorra o aprendizado, o aprendiz de lingua estrangeira deve dispensar, de forma consciente,
atencdo aos aspectos linguisticos apresentados durante a exposi¢do ao Input da lingua alvo, para
registra-los cognitivamente (noticing) e, entdo, compreendé-los. Trata-se, portanto, de um
aprendizado consciente e explicito, que se da pela percepcao individual do aluno quanto aos
aspectos formais da lingua alvo. Ainda de acordo com Schmidt (1990), o grau de consciéncia do
aluno se divide em trés niveis cognitivos fundamentais: (i) a percepcéo (perception), que se associa
a representacdo e a organizacdo mental dos eventos externos; (ii) o registro cognitivo (noticing),
isto &, notar conscientemente os aspectos formais da lingua alvo; e (iii) a compreensdo
(understanding), que se relaciona a reflexdo acerca dos aspectos linguisticos notados
conscientemente e a tentativa de compreendé-los. Para o autor, o noticing € a condi¢do necessaria
e suficiente para a transformacéo do Input da lingua alvo em Intake, isto &, o noticing é necessério
para que o aprendizado da LE ocorra. Dessa forma, a atengdo € um construto essencial para o
processo de ensino-aprendizagem da LE, visto que é ela a responsavel pelo noticing.

Para Schmidt e Frota (1986, apud Schmidt 1990), alunos que prestam mais atencdo ao
Input sdo aqueles que mais notam os aspectos formais da lingua alvo e, portanto, 0os que mais
aprendem. Dessa forma, a atencdo deve ser focada e ndo global, ou seja, ela deve ser alocada para
qualquer evidéncia relevante de um dominio especifico de aprendizagem (Schmidt, 2001). Ainda
de acordo com Schmidt (2010), essa alocacdo da atencdo pode ser influenciada por fatores externos
(como caracteristicas e complexidade do input, contexto discursivo e interacional, instrucao,
caracteristicas da atividade etc.) e internos (como motivacdo, aptiddo, conhecimento prévio,

capacidade de processamento, estratégias de aprendizagem etc.), estando esses fatores
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interrelacionados, assim, impactando o que os alunos notam ou do que se tornam conscientes
durante o processamento do Input da LE.

Dentre os fatores internos mencionados, destacamos a motivacao, pois € através dela que
a atencdo pode ser captada, sendo, portanto, um mecanismo que pode facilitar o processo de
noticing dos aprendizes de LE, uma vez que, de acordo com Gardner (1979), alunos motivados
aprendem mais porque prestam mais atengdo, o que resulta em mais noticing e faz com que se
alcancem niveis mais altos de consciéncia e resultados mais significativos de aprendizagem.
Assim, torna-se relevante explicitar melhor esse fator caro a aprendizagem de LE e sua relagédo
com a atencao.

Muitos estudos da Linguistica Aplicada (LA) destacam a motiva¢do como um elemento-
chave dentre os aspectos individuais que influenciam a aprendizagem de LE, como é o caso da
Hipotese do Filtro Afetivo, de Krashen (1991), segundo a qual, baixa motivacédo, autoconfianca e
ansiedade podem dificultar o processamento do Input, comprometendo o aprendizado. H& também
as teorias motivacionais de Gardner, consideradas um alicerce para os estudos sobre a motivagéo
no processo de ensino-aprendizagem de LE. Gardner (1979) postula que 0 sucesso nha
aprendizagem da LE baseia-se na cognicdo individual e em varidveis motivacionais, sendo a
motivacdo também responsavel pela atencdo direcionada ao objeto de aprendizagem. Assim,
Gardner (2010) define motivacdo como um conjunto que envolve esforco, desejo de aprender a
LE e atitudes favoraveis do aluno diante do processo de aprendizagem. Dessa forma, acreditamos
gue a motivacdo, assim como a atencdo, deve estar presente durante todo o processo de aquisi¢cdo
da LE.

Sendo a motivacgéo e a atencdo aspectos essenciais para a aquisi¢cdo da LE, uma questdo se
coloca: 0 que € capaz de promové-las durante o processo de ensino-aprendizagem da LE?
Conjecturamos que as tecnologias digitais sdo ferramentas que podem promover esses aspectos
caros a aquisicao de LE. Neste contexto, acredita-se que a informagdo multimodal pode promover
a motivacdo no aluno, fazendo com que ele preste mais atencdo no objeto de estudo, engajando
em um processo cognitivo mais profundo e, assim, obtendo ganhos mais significativos de
aprendizagem.

Mais detalhadamente, tal conjectura é respaldada na Teoria Cognitiva de Aprendizagem
Multimidia, de Mayer (2001), segundo a qual, aprende-se melhor com palavras e imagens que

apenas com palavras, pois apresentar dois canais de informac&o (verbal e visual) é como apresentar
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o material duas vezes, expondo o aluno duas vezes mais ao conteddo alvo. Alem disso, quanto
mais essa informagdo é relacionada a conhecimentos prévios, maiores sdo as chances de o
aprendizado ser bem-sucedido. Assim, a teoria se baseia nas seguintes premissas: (i) seres
humanos processam a informacao via dois canais de processamento distintos (verbal e visual); (ii)
cada um desses canais possui uma capacidade de processamento limitada; e (iii) o aprendizado
consiste em um processo ativo de selec¢do, organizacao e integracdo da informagao apresentada.

Apesar de ser um importante modelo usado para entender e investigar a aprendizagem de
vocabulario em ambientes multimidia, esse modelo apresentado inicialmente por Mayer (2001) é
limitado, pois analisa 0s modos de processamento da informacdo sem considerar caracteristicas
individuais dos alunos, como atencdo, motivacédo, estilo de aprendizagem etc. Assim, Mayer e
DaPra (2012) revisam e adaptam a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001)
para o aprendizado com agentes pedagdgicos animados, reconhecendo o papel da motivacdo e da
metacognic¢do na aprendizagem multimidia, uma vez que 0s autores sugerem que pistas sociais no
agente, como gestos, expressoes faciais, direcionamento do olhar e movimentos, motivam o aluno
a engajar mais no processo cognitivo de organizacéo e integracdo da informacéao apresentada.

Respaldadas pela Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia Mayer (Mayer, 2001,
2012) e pela Noticing Hypothesis (Schmidt, 1990), percebemos o papel central de aspectos
individuais, como a motivacdo e a atengdo, no processo de aquisicdo de LE e como a
hipermodalidade podem ser usadas enquanto ferramentas capazes de promover tais aspectos em
contextos pedagdgicos. Assim, na subsecdo que segue, discutiremos a relevancia de ambientes
hipermodais a luz de pesquisas que investigaram o potencial dessa ferramenta para a aprendizagem
de LE.

1.2 Ambientes hipermodais de aprendizagem

Segundo Braga (2004), a hipermodalidade proporciona uma estrutura hipertextual
interativa que possibilita a integracdo de diferentes modalidades (texto verbal, som e imagem).
Para a autora, o uso de ambientes hipermodais pode favorecer a elaboracdo de textos e materiais
mais didaticos, visto que uma informacdo pode ser complementada, reiterada e sistematizada

guando apresentada ao aluno como um conjunto multimodal.
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Estudo realizado por Chun e Plass (1996) evidencia que o ambiente hipermodal mediado
por computador tem efeitos positivos para a aquisicdo de vocabulario da LE. Na pesquisa, 0s
autores mostram que as palavras representadas tanto de modo verbal quanto de modo visual séo
melhores aprendidas e retidas na memdria do aluno que aquelas representadas somente de modo
verbal. Isso acontece porque os alunos estdo aptos a fazer referéncias entre essas duas formas de
representacdo mental: a verbal e a visual, como sugere Paivio (1986) em sua Teoria da Codificacéo
Dupla.

Outro estudo que evidencia esse potencial dos ambientes hipermodais foi realizado por
Souza (2004), que discute o uso da hipermodalidade para a aquisi¢do lexical, apontando seus
beneficios e limites para o processo de ensino-aprendizagem de LE. Respaldada pelas postulagdes
de Mayer (1994, 1998, 2001), a autora defende que a multimodalidade pode proporcionar a
construcdo de contextos ricos fundamentais para o aprendizado de vocabulario da LE, de modo a
favorecer a aquisigéo lexical. Assim, os resultados por ela obtidos fortalecem o seu posicionamento
ao ratificarem a relevancia do ambiente hipermodal no processo de aquisicdo lexical de LE, uma
vez que esse apresenta ao aluno contextos ricos e motivantes, salientando as palavras alvo.

Na mesma direcdo, Saito (2015) investigou a relevancia da hipermodalidade para a
retencdo do vocabulario a longo prazo, comparando os resultados de dois ambientes de leitura
desenvolvidos para promover aprendizagem de itens lexicais de LE, sendo um com recursos
hipermodais e outro sem tais recursos. Os resultados obtidos pelo autor mostram que, apesar de 0s
dois ambientes promoverem a aquisi¢do de vocabulario, a retencdo lexical na memaria a longo
prazo se mostrou significativamente melhor nos participantes submetidos ao ambiente hipermodal.

Por fim, nessa mesma linha de pesquisa, Procopio (2016) realizou um estudo com alunos
de Inglés como LE com diferentes niveis de proficiéncia, investigando os impactos do glossario
multimodal para a aprendizagem lexical da LE. A autora concluiu que, apesar de todos os niveis
se beneficiarem com o ambiente, os ganhos lexicais foram mais significativos para os alunos do
nivel elementar, o que sugere que alunos do nivel intermediario, por terem mais conhecimentos
prévios, conseguem estabelecer mais facilmente pistas linguisticas que podem contribuir para
hipbteses e inferéncias corretas dos significados das palavras-alvo.

Essas pesquisas sdo contribui¢cbes importantes para os estudos no &mbito da LA que
envolvem a aprendizagem de LE mediada por ambientes hipermodais, evidenciando que esses

ambientes tém grande potencial enquanto ferramentas facilitadoras do processo de aprendizagem
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de LE. Assim, a RV e as imagens 360° sdo exemplos de ambientes imersivos que se valem da
hipermodalidade, ampliando o uso e a significacdo da juncédo de diversas modalidades. Logo, cada
vez mais, essas tecnologias tém atraido a atencdo de pesquisadores que procuram investigar o
potencial dessas ferramentas para o contexto educacional. Sendo assim, na subsecdo seguinte,

essas ferramentas, bem como seu potencial pedagogico, serdo melhor explicitadas.

1.3 Realidade Virtual e imagem 360°

A RV ¢ uma tecnologia em que o usuario se encontra totalmente imerso em um ambiente
virtual que apresenta as diversas modalidades de forma mais perceptual, visual e sensorial. No
dominio pedagogico, essa ferramenta vem sendo considerada uma forma inovadora de
apresentacdo do objeto de aprendizagem, especialmente para 0 campo das ciéncias, visto que
alguns conceitos ganham uma nova perspectiva quando podem ser percebidos pelos alunos em 3D
ou em 360° (Curcio; Dipace; Norlund, 2016).

Essa tecnologia vem sendo estudada como uma forma facilitadora e inovadora de ensino
de LE, visto que a imersdo por ela propiciada aumenta o engajamento do aluno no processo de
aquisicdo do conhecimento, gerando resultados mais significativos de aprendizagem, como aponta
0 estudo realizado por Monteiro (2021), que investigou o potencial da RV especificamente para a
aprendizagem de vocabulario em LE. A autora analisou trés ambientes virtuais distintos: um tour
em RV movel no Museu Frida Kahlo, um programa de RV imersivo para treinamento em cuidados
em salde e a versdo deste ultimo em aplicativo desktop. Os resultados obtidos sugerem que a RV,
tanto na modalidade movel quanto na modalidade imersiva, contribui para a aprendizagem de
vocabulario de LE, uma vez que é capaz de promover altos niveis de motivacao nos alunos.

Legault et al. (2019) e Cho (2018) também investigaram a aquisicdo de vocabulario
mediada por ambientes imersivos de RV. Os dados obtidos pelos autores apontam que
participantes do grupo experimental, com o uso de RV, apresentaram melhores resultados nos
testes imediatos de vocabulario. Além disso, os autores também evidenciaram que alunos menos
bem sucedidos no aprendizado de LE que foram expostos ao ambiente experimental de RV
obtiveram resultados significativamente maiores nos testes se comparados aos alunos mais bem
sucedidos, para 0s quais a exposi¢do a midia ndo alterou significativamente sua performance de

aprendizado.
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Outros estudos que evidenciam o potencial da RV para o ensino de vocabulario de LE
foram desenvolvidos por Vazquez et al. (2018) e Gupta (2016). Essas pesquisas sugerem que 0S
resultados do pds-teste imediato de vocabulario do grupo experimental, que foi exposto ao
ambiente de RV, ndo mostraram evidéncias de que a RV seja mais efetiva que outras midias, como
desktops e flashcards. Entretanto, os resultados do pos-teste tardio, aplicado sete dias apds o
experimento, mostraram que 0s participantes expostos & RV tiveram melhor retencdo de
vocabulario que aqueles participantes do grupo controle, que ndo foram expostos ao ambiente
imersivo, 0 que evidencia a contribuicdo dessa midia para a retencéo de vocabulario a longo prazo.

Apesar do grande potencial oferecido pela RV no que se refere ao processo de ensino-
aprendizagem de LE, essa ainda € uma ferramenta pouco acessivel, devido seu alto custo de
implementacdo, o que coloca essa tecnologia muito distante da realidade da sala de aula no
contexto educacional brasileiro. Assim, uma alternativa que permite a implementacdo de
ambientes imersivos no processo educacional é a utilizacdo de imagens 360°, também capazes de
promover imersao e motivacao, porém com custos mais baixos de aplicacéo.

Tendo isso em vista, 0 presente estudo investiga o potencial de um ambiente imersivo
pedagdgico que faz uso de imagens 360° no aprendizado de vocabulario, uma vez que se acredita
que este ambiente pode motivar o aluno e, assim, captar sua atencdo, promovendo o noticing e,
consequentemente, o aprendizado. O ambiente em questdo foi aplicado em uma escola da rede
publica de ensino localizada em Juiz de Fora (MG) e serd melhor explicado na se¢éo seguinte.

2 Metodologia

Esta secdo tem por objetivo descrever o estudo que investigou 0 uso de um dispositivo
tecnoldgico proximo a RV, porém mais acessivel —as imagens 360° —, no ensino-aprendizagem de
vocabulério em LE por meio de um ambiente pedagdgico gratuito.

2.1 Participantes da pesquisa

O contexto da pesquisa é uma escola publica de Juiz de Fora (MG). O experimento foi

realizado em trés turmas do primeiro ano do ensino médio e contou com a participacdo de 41
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estudantes de inglés como LE, sendo esses convidados a participarem da pesquisa como
voluntérios.

As trés turmas foram expostas a mesma condicao experimental, isto €, a0 mesmo ambiente
imersivo de aprendizagem de vocabulario em lingua inglesa, sendo as variaveis dependentes deste
estudo a pontuacdo obtida nos testes de vocabulario realizados para aferir a aprendizagem das
palavras desconhecidas. Assim, os dados foram gerados através da aplicacdo do experimento, no
qual foram utilizados alguns instrumentos de pesquisa, detalhados a seguir.

2.2 Pré-teste de vocabulario

Na fase de pré-testagem, foi aplicado um pré-teste que consiste em adaptacdes da escala de
familiaridade proposta por Scaramucci (1995), baseado em Dale (1968), com alteracdes
implementadas por Souza (2004) e Monteiro (2020), o qual avalia o conhecimento de itens lexicais
especificos em trés categorias, podendo as respostas variar de uma total novidade a uma definicao
confiante da palavra: opcao a) “Eu nunca vi essa palavra antes”; opcao b) Eu ja vi essa palavra,
mas estou em duvida quanto ao seu significado; e op¢édo ¢) Eu conheco essa palavra. Eu sei 0 seu
significado. O seu significado ¢é...”. Nesse ultimo caso, os participantes podiam definir o
significado da palavra usando tradugdo, sindbnimos ou desenho.

O pré-teste era constituido por nove palavras alvo em inglés, quais sejam: balcony, diary,
fight, orchard, quill pen, poison, masquerade ball, dagger e tomb. Essas palavras, além de
salientadas no texto escrito, foram apresentadas também no ambiente nas modalidades visual,
verbal e sonora e oralmente pela professora durante a conducéo das cenas do ambiente imersivo
de aprendizagem. Dessa forma, cada palavra-alvo foi repetida de quatro formas diferentes para os
participantes.

No que diz respeito aos critérios de escolha desse vocabulario especifico, pode-se dizer que
estdo relacionados a necessidade de essas palavras serem: a) palavras-chave do texto, b)
potencialmente desconhecidas pelos participantes, c) possiveis de serem representadas pelas
imagens utilizadas no glossario multimodal e d) objetos presentes e facilmente reconhecidos nas
cenas do ambiente imersivo em 360°.

O pré-teste foi aplicado antes do experimento com o objetivo de oferecer um resultado

confidvel que mensurasse o aprendizado dos participantes mediado pelo ambiente hipermodal
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imersivo, uma vez que algumas palavras poderiam ja fazer parte de seu vocabulario. O resultado
deste teste foi analisado em comparagdo com os resultados do pos-teste e sera apresentado na se¢ao
3.

2.3 Ambiente imersivo de aprendizagem hipermodal em 360°

Ferramentas digitais fazem-se cada vez mais presentes em nosso dia a dia, devendo ser
incorporadas também ao ambiente educacional como um meio de facilitar e tornar mais agradavel
0 processo de ensino-aprendizagem. Contudo, em contextos de baixo investimento em educacéo,
como €é o caso do Brasil, essa insercdo é dificultada, uma vez que o uso de ferramentas digitais,
como a RV, implica um alto custo, uma vez que ambientes capazes de proporcionar a imersao em
todo seu potencial requerem uma especializacdo que estd muito além apenas do conjunto de
habilidades convencionais dos professores e da precaria infraestrutura das escolas publicas.

No contexto pratico de sala de aula, uma alternativa encontrada foi o uso de dispositivos
tecnoldgicos que sdo proximos a RV, porém mais acessiveis, como é o caso das imagens 360°.
Dessa forma, no presente estudo, foi utilizado um ambiente imersivo, desenvolvido pela
plataforma educacional Avanti's World!, que, a principio, foi idealizado para ser usado como um
ambiente de RV, mas, tendo em vista as limitacGes tanto de infraestrutura quanto de aparatos
tecnoldgicos da escola em que o experimento foi aplicado, esse precisou ser adaptado por nos,
passando a ser utilizado apenas como um ambiente de imagem 360°, mais facilmente aplicado na
escola, utilizando os proprios desktops nela disponiveis. Esse ambiente foi utilizado juntamente
com um site criado pelas pesquisadoras na plataforma online Wix Website?, de modo a constituirem
um Unico ambiente, ao qual os alunos foram expostos. A seguir, esse ambiente hipermodal
imersivo serd melhor apresentado, com suas caracteristicas e limitagdes, bem como a forma como

se deu sua aplicacdo durante o experimento na escola.

2.4 Um tour pela casa dos Capuletos em Verona

1" O ambiente  imersivo da plataforma  Avanti’s  World  encontra-se  disponivel  em
<https://www.avantisworld.com/lands/sample-land/zones/sample-zone/scenes/romeo-and-juliet-demo/>.
2 Disponivel em:<https://rafaelalemos834.wixsite.com/my-site>
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Apds busca por uma plataforma que disponibilizasse ambientes de RV para fins
pedagogicos que pudesse ser utilizada mais especificamente para a aquisicdo de vocabulario em
LE, foi escolhida uma amostra gratis de aula da plataforma educacional Avanti’s world, que, apesar
de apresentar algumas limitacdes, foi a melhor entre a lista reduzida de plataformas disponiveis
para o0 proposito de nosso experimento.

A amostra escolhida consiste em um ambiente imersivo 360° com tematica literaria, tendo
como cenario a casa da familia Capuleto, da peca teatral Romeu e Julieta, de William Shakespeare.
Esse cenério divide-se em trés diferentes cenas: The orchard, Juliet’s bedroom e The Capulet’s
tomb. Em cada uma das referidas cenas, o aluno se depara com uma ambientacao que conta com a
presenca de objetos em 360° que possuem um papel central na trama, como é o caso, por exemplo,
do veneno (poison) e da adaga (dagger) presentes e facilmente identificados na Gltima cena do
ambiente.

O intuito do experimento é promover a aquisi¢do do vocabulario especifico mediado pelo
ambiente imersivo em 360°, no qual o Input é apresentado ao aluno em diferentes modalidades
(visual, sonora e verbal), 0 que, segundo as pesquisas na area, contribui significativamente para o
aprendizado de vocabulario em lingua estrangeira (Chun; Plass, 1996; Mayer, 2001; Saito, 2015;
Procépio, 2016; Vieira; Souza, 2020; Monteiro, 2021).

A plataforma utilizada, apesar de permitir pouca interatividade, oferece certa autonomia ao
aluno, permitindo que ele passeie livremente pelo ambiente, aproxime-se ou afaste-se dos objetos
e escolha de qual angulo esses objetos serdo vistos. Porém, seria mais interessante, para fins
pedagdgicos, caso a plataforma permitisse que 0s usuarios manuseassem esses objetos, podendo,
por exemplo, retird-los dos lugares em que se encontram fixos e ter uma visdo em 360° deles, pois,
assim, seria promovida maior interacdo entre os alunos e o ambiente, além de dar maior saliéncia
aos objetos em questdo, que correspondem as palavras-alvo do nosso experimento. Além disso,
seria interessante também se a plataforma permitisse a inser¢do do glossario multimodal no proprio
ambiente, possibilitando que o aluno consultasse o significado e a prondncia das palavras-alvo
simultaneamente enquanto explora as cenas, sem precisar sair do ambiente para isso.

Ja que essas possibilidades ndo estavam ao nosso alcance, devido a uma limitagdo da
plataforma Avanti's World, a solucéo encontrada foi a criagdo e a utilizagdo de um site através do
qual pudéssemos suprir essas necessidades e aplicar esse ambiente de aprendizagem mais

facilmente na escola publica. Desse modo, elaboramos, por intermédio da plataforma Wix Website,
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um site no qual inserimos o resumo da historia de Romeo e Julieta em forma de hipertexto, algumas
informagdes sobre os personagens principais, um glossario multimidia com as palavra-alvo do
experimento e o link de acesso para 0 ambiente imersivo 360° da plataforma Avanti’s World. Esse
ambiente de leitura hipermodal, integrado ao ambiente imersivo da plataforma Avanti’s World,
possibilita ao aluno uma experiéncia de aprendizagem mais agradavel, visto que torna possivel
maior interacdo com o ambiente por meio do hipertexto, bem como consultar o significado das
palavras alvo do experimento através do glossario multimodal, o que, de certa forma, supre
algumas limitacdes da plataforma previamente apontadas. Assim, para a aplicacao do experimento
desta pesquisa, consideramos o ambiente imersivo da plataforma Avanti’s World e o site criado na
plataforma Wix como um Unico ambiente de aprendizagem lexical.

Durante a exploragdo do ambiente, os participantes da pesquisa foram expostos,
primeiramente, ao site (ambiente de leitura hipermodal), podendo explora-lo da forma como
preferissem, e, posteriormente, ao ambiente imersivo 360°. Assim, ao ler o hipertexto presente no
site, os alunos podiam, a qualquer momento, clicar nas palavras-alvo, que sao links para o glossario
multimodal, e consultar seu significado e prondncia, bem como sua representacdo em 2D,
disponibilizadas com o intuito de facilitar a compreens&o do significado da palavra em questo. E
valido ressaltar ainda que esse recurso de usar as palavras-alvo como links foi utilizado ndo apenas
para dar acesso ao glossario multimodal presente no ambiente hipermodal (site), mas também
como outra forma de salientar essas palavras para além das repeticbes no proprio texto, visto que
a saliéncia € um fator importante para a retencdo lexical na memoria a longo prazo (Procopio,
2016; Saito, 2015).

Apos essa livre exploragdo do site, os participantes foram direcionados para o ambiente
imersivo 360°, no qual, apds o primeiro contato com a narrativa e as palavras-alvo do experimento,
fizeram um tour pelas cenas do ambiente guiados pela professora, que retomou oralmente o enredo
de Romeu e Julieta, buscando direcionar a atencdo dos participantes para os objetos em 360°
presentes nas cenas, que eram as palavras alvo do experimento. E importante ressaltar que essa
estratégia de guiar o tour dos alunos pelo ambiente também foi utilizada com o intuito de salientar
0s objetos/palavras-alvo presentes em cada cena, uma vez que, como mencionado, a plataforma
ndo permite que alteracdes sejam feitas para dar mais saliéncia a esses objetos de forma a ficarem

mais atrativos para os alunos.
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Apds essa exploracdo dos ambientes, foi aplicado um pos-teste imediato, que sera melhor

explicado na subsecgéo que segue.

2.5 Pos-teste imediato de vocabulario

Imediatamente apds a exposicdo aos ambientes mencionados anteriormente e o tour guiado
pela professora, foi aplicado aos participantes um pos-teste, ndo sendo permitido nenhum tipo de
consulta pelos alunos. Uma vez que todos os participantes foram submetidos a mesma condicéao
experimental, 0s resultados do pré e do pos-teste das trés turmas serdo apresentados juntos na se¢ao
3. Por fim, é importante ressaltar que buscamos explorar a multimodalidade ndo apenas nos
ambientes virtuais, mas também nos testes de vocabulario, visto que, no pré-teste, foi permitido
aos participantes definir as palavras-alvo usando também desenhos, o que faz os testes serem

coerentes com o ambiente de aprendizagem e o propdsito do estudo.

2.6 Critérios de analise dos dados

No experimento, foi aplicado aos alunos um pos-teste imediato de vocabulério, cujo
objetivo foi verificar o conhecimento lexical adquirido pelo aluno apds a realizacdo da atividade.
Desse modo, as op¢des A (“Eu nunca vi essa palavra antes) e B (“Eu vi essa palavra, mas ndo me
lembro”) do teste foram consideradas junto para a analise. Da mesma forma, foram as opgdes C
(“Eu vi essa palavra, mas estou em davida. Eu acho que é...”) e D (“Eu vi essa palavra. A palavra
é...”), porém, com essas indicando o conhecimento das palavras-alvo. E valido ressaltar que
consideramos conhecidas apenas as palavras para as quais o aluno forneceu um significado correto
no pos-teste. Tendo isso em vista, os indices de aprendizagem por palavra foram calculados pela
diferenca entre 0 nimero médio de alunos que indicaram conhecé-las antes e ap0s a exposic¢ao ao
ambiente de aprendizagem.

Para responder as perguntas desta pesquisa: “O ambiente de aprendizagem hipermodal
imersivo pode favorecer a aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira?” e
“Quais recursos utilizados no ambiente sdo mais eficientes para a aprendizagem de vocabulério
do inglés como lingua estrangeira? ”, utilizamos os testes de vocabulario e o questionario de
avaliacdo da experiéncia. Nos testes de vocabulario, identificamos as palavras-alvo mais

conhecidas, adotando o critério mencionado: categorias A + B = ndo conhecimento e categorias C
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+ D = conhecimento. Assim, analisamos os dados obtidos no pré no pos-teste imediato de
vocabulario e comparamos o0s resultados obtidos pelos alunos, calculando os indices de
aprendizagem por palavra pela diferenca entre 0 numero médio de alunos que indicaram conhecé-
las antes e ap0s a exposicdo ao ambiente. No questionario de avaliacdo, o objetivo era avaliar
qualitativamente a experiéncia que os alunos tiveram com o ambiente imersivo de aprendizagem
elaborado, buscando identificar como tal ambiente pode ter contribuido para motivar os alunos e

para fazé-los focar melhor sua atencéo nas palavras-alvo.

3 Analise e discussao dos dados

Nesta secdo, analisaremos e discutiremos os dados de desempenho nos testes de
vocabulario de 41 alunos, investigando a contribuicdo do ambiente de aprendizagem para
aquisicdo lexical por alunos de uma escola da rede publica de ensino, procurando responder as
seguintes perguntas:

1. O ambiente de aprendizagem hipermidia imersivo em 360° pode favorecer a aprendizagem
de vocabulario de inglés como lingua estrangeira?
2. Quais recursos utilizados no ambiente sdo mais eficientes para a aprendizagem de

vocabulario do inglés como lingua estrangeira?

3.1. Analise quantitativa dos dados

A analise dos testes considera tanto as palavras desconhecidas (mensuradas no pré-teste)
quanto as palavras aprendidas (mensuradas nos pos-testes), o que significa todas as respostas
corretas (definigdes, sinbnimos e desenhos). Assim, nas tabelas 1 e 2 é apresentado, em
porcentagem, o conhecimento dos alunos sobre as palavras alvo antes do experimento (Tabela 1)
e depois do experimento (Tabela 2), sendo que, na primeira coluna, constam as palavras testadas,
na segunda coluna, a porcentagem de alunos que ndo conhecem a palavra alvo antes do
experimento e, na terceira coluna, a porcentagem de alunos que conhecem a palavra alvo antes do

experimento.
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Tabela 1: Resultados do pré-teste

Palavra-alvo N&o conhecem a palavra Conhecem a palavra
% %
Balcony 80,5 19,5 |
Dagger 85,3 14,7 |
Diary 14,7 85,3 |
Fight 19,5 80,5 |
Orchard 100 0 |
Masquerade ball 90,2 9,8 |
Poison 43,9 56,1 |
Quill pen 92,7 7,3 |
Tomb 85,3 14,7 |
Fonte: elaborada pelas autoras do presente artigo
Tabela 2: Resultados do pds-teste imediato
Palavra-alvo N&o conhecem a palavra Conhecem a palavra
% %
Balcony 26,8 73,2 |
Dagger 12,2 87,8 |
Diary 0 100 |
Fight 14,7 85,3 |
Orchard 34,1 65,9 |
Masquerade ball 26,9 73,1 |
Poison 19,5 80,5 |
Quill pen 24,4 75,6 |
Tomb 19,5 80,5 |

Fonte: elaborada pelas autoras do presente artigo
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Analisando os dados apresentados nas tabelas, observa-se que houve um ganho de
aprendizagem para todas as palavras, por exemplo, as palavras orchard e quill pen, que
demonstraram um ganho expressivo de aprendizagem, passando, respectivamente, de 0% e 7,3%
antes da exposicdo ao ambiente para 65,9% e 75,6 ap0s a exposi¢ao, bem como as palavras diary
e fight, que, apesar de ndo apresentarem um ganho expressivo como as outras palavras, ainda assim
apresentaram ganho de aprendizagem, passando, respectivamente, de 85,3% e 80,5% para 100%
e 85,3%. Dessa forma, de maneira geral, os dados coletados oferecem evidéncias da relevancia do
ambiente de aprendizagem estudado — que contava com um ambiente imersivo + um ambiente de
leitura, estando presentes nesse Ultimo um hipertexto, cujos links eram palavras alvo do
experimento, e um glossério multimodal — para a aquisicao lexical de LE. Assim, a exposi¢do do
aluno a diversas modalidades contribui para a retencdo do vocabulario a curto prazo. Isso fica
evidente ao se comparar a terceira coluna das tabelas 2 e 3. A tabela 2 mostra o conhecimento dos
alunos sobre as palavras-alvo antes da exposi¢cdo ao ambiente, enquanto a tabela 3 apresenta os
indices de aprendizagem de cada palavra ap0s essa exposi¢do. Tais resultados foram obtidos
através da divisdo do namero de alunos que indicaram conhecer a palavra pelo nimero total de
alunos multiplicado por 100. Assim, a tabela 3 apresenta o ganho de aprendizagem por palavra
apos a interacdo com o0 ambiente, obtido a partir da diferenca entre os valores percentuais do pré-

teste e do pds-teste imediato (terceira coluna das tabelas 1 e 2).

Tabela 3: Ganho de aprendizagem das palavras-alvo

Palavra-alvo Pré-teste Pos-teste Ganho de
Conhecem a palavra | Conhecem a palavra aprendizagem
% % %
| Balcony 19,5 73,2 53,7 |
| Dagger 14,7 87,8 73,1 I
| Diary 85,3 100 14,7 |
| Fight 80,5 85,3 4.8 |
| Orchard 0 65,9 65,9 |
| Masquerade Ball 9,8 73,1 63,3 |
| Poison 56,1 80,5 24,4 |
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Quill Pen 7,3 75,6 68,3

Tomb 14,7 80,5 65,8

Fonte: Elaborada pelas autoras do presente artigo

Além disso, calculamos também o ganho médio de aprendizagem lexical a partir do calculo
da média aritmética da porcentagem de aprendizagem de cada uma das palavras, dados
apresentados na quarta coluna da tabela 3. Assim, podemos observar que houve um ganho médio
de aprendizagem de aproximadamente 42%, o que confirma o potencial de ambientes hipermodais
imersivos para a aprendizagem de LE, pois evidencia a aquisi¢ao de vocabulario apds a exposicao
ao ambiente. Além disso, esse resultado é consistente com os estudos que investigaram o uso da
hipermodalidade e da multimodalidade para promover a aprendizagem lexical de inglés como LE
(Chun; Plas, 1996; Souza, 2004; Saito, 2015; Procopio, 2016; Monteiro, 2021), cujos resultados
evidenciam que essas ferramentas desempenham papel mediador importante no processo de
aprendizagem de uma LE.

E importante destacar que para algumas palavras, como fight e diary, o ganho de
aprendizagem foi mais baixo pelo fato de essas serem palavras ja conhecidas pela maioria dos
alunos antes da realizacdo da atividade, como evidencia os resultados obtidos no pré-teste de
vocabulario (Tabela 1). Apesar disso, o ganho médio obtido revela que a exposi¢cdo dos
participantes ao ambiente imersivo 360° contribuiu de forma significativa para o aprendizado de
vocabulario no geral, visto que alunos que, antes do experimento, afirmaram nao conhecer as
palavras, apos o experimento, forneceram uma definicao correta para elas, o que responde de forma
positiva a primeira pergunta desta pesquisa: “O ambiente de aprendizagem hipermidia imersivo
em 360° pode favorecer a aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira?”

Com base na Teoria Cognitiva de Aprendizado Multimidia (Mayer, 2001; 2012), esse
resultado deve-se aos efeitos positivos do uso de dois ou mais modos de apresentacdo da
informagdo, o que capacita os alunos a construirem representagdes mentais mais ricas e
estabelecerem conexdes entre elas, facilitando a aprendizagem. Mayer e DaPra (2012) apontam o0
papel relevante que a multimodalidade possui na motivacéo e no engajamento do aluno, fazendo
com que ele preste mais atencdo ao objeto de aprendizagem. Isso corrobora também a Noticing
Hypothesis (Schmidt, 1990), segundo a qual, para que o aprendizado de uma LE ocorra, o aluno
deve alocar, de forma consciente, sua atencdo para o aspecto linguistico apresentado durante a
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exposicdo ao Input da lingua-alvo, para registra-los cognitivamente (noticing) e, entédo,
compreendé-los. Logo, a atencédo é crucial para o processo de ensino-aprendizagem da LE, pois
sem atencdo ndo ha noticing e, por sua vez, nao ha aprendizado.

Os resultados de ganho de aprendizagem obtidos pelo estudo demonstram que o0 ambiente
imersivo, elaborado de acordo com as teorias mencionadas, bem como as estratégias adotadas de
apresentacdo do objeto de aprendizagem podem ser capazes de promover a motivagdo do aluno
durante a atividade e fazer com que ele preste mais atencéo nas palavras-alvo, proporcionando e
facilitando, assim, a aprendizagem de vocabulario da LE. Contudo, acreditamos ser importante
que sejam realizados mais estudos que investiguem mais essa contribuicdo dos ambientes
imersivos de aprendizagem hipermodal para a promog¢do da motivacdo e da atencdo durante o
processo de aquisicdo lexical da LE.

3.2. Analise gqualitativa: questionario sobre a experiéncia de aprendizagem imersiva

Ao final do experimento, os 41 participantes responderam um questionario cujo objetivo
era avaliar qualitativamente a experiéncia que tiveram com o ambiente imersivo de aprendizagem,
bem como averiguar qual dos recursos utilizados no ambiente mais contribuiu para a aquisi¢ao
lexical. Assim, as respostas obtidas atraves deste instrumento de pesquisa nos possibilitaram
responder a segunda pergunta desta pesquisa: “Quais recursos utilizados no ambiente sdo mais
eficientes para a aprendizagem de vocabulario do inglés como lingua estrangeira?”

O questionario era composto por duas perguntas discursivas e uma objetiva. Para a primeira
questdo discursiva, “Vocé gostou da atividade? Justifique sua resposta”, obtivemos 40 respostas
afirmativas, sendo que apenas um participante afirmou nao ter gostado da atividade por ja possuir
conhecimento da lingua-alvo, julgando nédo ter obtido nenhum ganho de aprendizagem com o
experimento. Os adjetivos utilizados por 28 participantes para descrever a experiéncia, como
“descontraida”, “diferente”, “divertida”, “interessante” ¢ outros, mostram que a atividade parece
ter agradado os estudantes, o que é um fator relevante, pois a agradabilidade pode promover a
motivacao e o engajamento do aluno, e, assim, facilitar o processo de aprendizagem (Schumann,
1999). Os 13 participantes que néo utilizaram adjetivos em suas respostas, no geral, registraram
sua satisfacdo com o ambiente por meio de respostas mais simples, como “gostei, pois aprendi

novas palavras”.
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Ademais, faz-se relevante destacar que alguns participantes registraram em suas respostas
a essa primeira pergunta a vantagem de se aprender com recursos multimodais, pois a apresentagao
do Input por meio de modalidades diferentes (imagens uni e tridimensionais, udio, narragdo e
texto escrito) auxiliou no processo de aprendizagem de vocabulario, como fica explicito na
seguinte resposta: “Sim [gostei da atividade], porque a imagem prende nossa aten¢do, entdo
focamos melhor™.

A segunda pergunta feita aos participantes foi: “VVocé acha que a atividade te ajudou a
aprender vocabulario?'. Apenas dois participantes, do total de 41 alunos, responderam 'nédo’,
justificando que ja conheciam as palavras-alvo. I1sso sugere que alunos com niveis mais baixos de
proficiéncia, como os alunos da presente pesquisa, de nivel elementar, podem se beneficiar mais
do ambiente de aprendizado do que aqueles com niveis mais elevados, conforme indicado por
Procdpio (2016). No geral, as respostas a essa pergunta foram positivas, com a maioria dos alunos
relatando ter aprendido vocabulario.

A terceira pergunta, uma pergunta objetiva, esta relacionada aos recursos utilizados no
ambiente e pede que os participantes marquem qual deles mais contribuiu para o aprendizado de
vocabulario, sendo eles: a) narracao do texto, b) o glossario multimodal, c¢) a peca teatral “Romeu
¢ Julieta” e d) a exploracao do ambiente guiada pela professora. A tabela 4 mostra a ocorréncia,

em porcentagem, de cada um desses recursos nas respostas dos participantes.

Tabela 4: Namero de vezes que cada instrumento utilizado durante a atividade foi reconhecido como facilitador
principal do processo de aprendizagem do vocabulario.

Qual dos itens abaixo mais contribuiu para o seu aprendizado de vocabulario durante a

atividade?
%

A narracéo do texto 19,5
|

O glossario multimodal 39,0
|

A peca teatral “Romeu e Julieta” 9,75
1

A exploracdo do ambiente guiada pela 31,7

professora

Fonte: elaborada pelas autoras do presente artigo
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Como fica evidente, a op¢do mais recorrente é o glossario multimodal, com 39% de
ocorréncia, e, em segundo lugar, a exploracdo do ambiente guiada pela professora, com 31,7%.
Tais resultados evidenciam a importancia do glossario multimodal para a compreensdo e o
aprendizado das palavras-alvo, apresentando-as através de modalidades diferentes (imagem, som
e texto escrito), o que corrobora a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001,
2012), segundo a qual, alunos aprendem melhor quando a informacé&o é apresentada através de
imagens e palavras. Assim, conjectura-se que a hipermodalidade é uma tecnologia relevante para
0 aprendizado de vocabulario, pois ela favorece esse processo ao apresentar a informacéo através
de diferentes modalidades, bem como pode motivar o aluno e ajuda-lo a focar sua atencdo no
objeto de aprendizagem, facilitando a sua compreenséo da atividade.

Além disso, os resultados indicam também que a narragdo por voz humana enquanto 0s
alunos exploravam o ambiente contribuiu para a aquisi¢éo lexical, por essa ser uma forma de dar
saliéncia aos objetos/palavras-alvo presentes nas cenas, contribuindo sobremaneira para a alocacao
de sua atencdo no objeto de aprendizagem. Buscou-se, com esta estratégia, direcionar e focar a
atencdo dos alunos nas palavras-alvo e, dessa forma, favorecer a ocorréncia do noticing. Conclui-
se, portanto, que o ambiente em 360° contribuiu para o aprendizado de vocabulario devido a
hipermodalidade nele presente, principalmente no glossario multimodal, e & narracdo oral, que
buscou orientar o aluno na exploragdo do ambiente e focar sua atengdo nas palavras-alvo.

Assim, responde-se a segunda pergunta desta pesquisa (“Quais dos recursos utilizados no
ambiente se mostram mais eficientes para a aprendizagem de vocabulario do inglés como lingua
estrangeira? ), sendo o glossario multimodal e a exploragdo do ambiente guiada pela professora
apontados como recursos que mais contribuiram para a aquisicdo lexical, respectivamente, com
39% e 31,7%. Assim, fica evidente que ambos sdo suportes importantes para o aprendizado de
vocabulario no ambiente testado, visto que, enquanto o glossario traz as palavras na modalidade
escrita e reforca o aprendizado destas, reforcando a relevancia da escrita para a aprendizagem, o
tour guiado pela professora pelas cenas do ambiente contribui para uma exploragcdo mais guiada
e, dessa forma, ajuda a focar a atencdo dos alunos nas palavras a serem aprendidas, bem como

contribui para a compreensdo dessas e de sua relevancia na historia narrada.
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Conclusao

O uso de ambientes imersivos em sala de aula ainda tem sido pouco explorado pelos
estudos em LA. Porém, como este estudo evidencia, esses ambientes tém grande potencial
enguanto ferramentas facilitadoras e promotoras da aprendizagem de lingua estrangeira, sobretudo
no campo lexical, uma vez que sdo capazes de apresentar o objeto de aprendizagem através de
mais de um canal de processamento da informacdo, valendo-se da multi e da hipermodalidade, e
de forma imersiva e interativa, promovendo a motivacdo nos alunos e fazendo com que prestem
mais atengdo aos objetos que se pretende aprender.

O objetivo deste estudo foi explorar o potencial de um ambiente imersivo de aprendizagem
hipermodal para a aquisicdo de vocabulario da lingua inglesa como LE, considerando fatores
essenciais para que esse processo ocorra, como a motivacdo e a atencdo, bem como a realidade
educacional do pais. Desse modo, 0 ambiente utilizado foi criado de acordo com os principios da
Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001; Mayer; DaPra, 2012) e da Noticing
Hypothesis (Schmidt, 1994). Além disso, considerou-se também os recursos disponiveis em
escolas da rede publica de ensino no Brasil, de forma que o0 acesso a essa ferramenta em aulas de
lingua estrangeira ndo seja impedido por falta de recursos para a compra de equipamentos
tecnoldgicos caros ou por necessidade de mdo de obra altamente especializada para sua
implementacdo. Assim, nos valemos das imagens em 360° e outros recursos pedagdgicos para
substituir os ambientes de RV, por aquelas serem mais acessiveis que estes.

A pergunta se o ambiente de aprendizagem hipermidia imersivo em 360° pode favorecer a
aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira foi respondida neste estudo de
forma positiva, pois os dados obtidos mostram que houve um ganho médio de aprendizagem
lexical de 42% apds a exposicdo dos participantes ao ambiente de aprendizagem, o que é
corroborado por estudos desenvolvidos na area que evidenciam o papel positivo da
hipermodalidade na aprendizagem de vocabulario em LE (Chun; Plass, 1996; Souza, 2004; Saito,
2015; Procédpio, 2016; Monteiro, 2021). Além disso, acreditamos que o ambiente testado € capaz
de motivar os alunos e, dessa forma, fazer com que prestem mais atengdo ao objeto de estudo,
promovendo sua aprendizagem. Contudo, acreditamos ser de extrema importancia que a promocgao
da motivacdo e da atencdo durante a aprendizagem lexical em ambiente hipermodal seja

empiricamente averiguada, talvez por meio de equipamento de eye tracking ou de ferramentas
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semelhantes, capazes de registrar o foco atencional dos alunos durante a realizacdo da atividade,
cuja utilizacdo néo estava disponivel durante a aplicagdo do nosso experimento.

No que concerne as limitacdes deste estudo, héa alguns problemas a serem superados, como
0 acesso a tecnologia em salas de aula, a qualidade da conexdo a internet nas escolas, e a falta de
teorias e estudos que suportem a investigacdo de praticas pedagdgicas envolvendo ambientes
imersivos de aprendizagem hipermodal e a promocdo de atencdo e motivagdo. Cabe mencionar
também as proprias limitacGes da plataforma por nds utilizada, que, apesar de ser a melhor que
encontramos, ndo permitia alteracGes para que fosse melhor adequada aos propositos deste estudo.

Além disso, ao considerarmos a relevancia dos recursos utilizados no ambiente para suprir
as limitagcdes supracitadas, percebe-se que tanto a narragdo quanto o glossario multimodal podem
ser considerados recursos que mais facilitaram o processo de aprendizagem do vocabulario. Assim,
faz-se pertinente investigar futuramente esses recursos separadamente, de forma a permitir a
averiguacdo de qual deles é, de fato, 0 mais pertinente em ambiente imersivo.

Apesar dos desafios enfrentados durante o estudo, acreditamos que aulas de vocabulario
em ambientes imersivos de aprendizagem hipermodal, como o que desenvolvemos e testamos, tém
um grande potencial para engajar os alunos. Os resultados apresentados tanto no pos-teste de
vocabulario quanto no questionario qualitativo da atividade sugerem que apresentar as
informacOes através de diferentes modalidades e de forma mais interativa pode aumentar a
motivacao dos alunos em relagcéo ao processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que prestem
mais atencdo as palavras alvo, assim, elevando as chances de aprendizagem. Isso evidencia o
grande potencial do uso de ambientes imersivos de aprendizagem enquanto ferramentas

pedagogicas no ensino de LE.
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