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1 Introducao

O projeto de pesquisa Léxico Ludico: O uso de realidade aumentada para o ensino de
léxico na aprendizagem de Lingua surgiu a partir da necessidade de amplia¢do de iniciativas
tecnolodgicas no ensino de linguas adicionais em uma sociedade amplamente envolvida pelas
tecnologias digitais. O projeto foi desenvolvido no seio do Grupo de Pesquisas em Politicas
Linguisticas, Formagdo Docente e Novas Tecnologias para o Ensino de Linguas
(POLIFONIA), no qual se desenvolviam estudos desde 2019 sobre realidade aumentada (RA).
Desses estudos, surgiu o aplicativo Realidade Aumentada no Ensino e Aprendizagem de

Linguas Adicionais (RAL), criado pela académica voluntaria Emanuele Krewer.

No ano de 2021, o projeto foi contemplado com uma bolsa de pesquisa da FAPERGS,
assumida pela académica Lindalva Siqueira dos Santos. Iniciaram-se ai as testagens com o0s
materiais desenvolvidos no Centro de Linguas da UFFS (CELUFFS). Segundo Silva e Rufino
(2021, p. 3), o “educador pode enriquecer sua exposicdo com modelos em trés dimensoes
muito mais ricos em detalhes do que os modelos tradicionais vistos nos livros didaticos em
duas dimensdes”. Por esse viés, a inser¢do do RA nos materiais ira tornar o material mais

atrativo e servira de instrumento para a facilitar a compreensao dos alunos.
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O aplicativo RAL faz a leitura de codigos correspondentes a palavras em uma lingua

adicional e apresenta como resposta, via celular, um elemento em 3D. Para usa-lo, ¢
necessario fazer o download do aplicativo e, logo, apontar a camera do celular para o codigo
marcador. Aparecera uma representacdo em forma de imagem 3D para demonstrar o
significado da palavra. Os termos utilizados para alimentar o aplicativo sdo substantivos

concretos.

Nas proximas se¢des, apresentamos os objetivos, o geral e os especificos, a metodologia

adotada e os resultados obtidos.

2 Objetivos

2.1. Geral

Desenvolver um aplicativo de Realidade Aumentada e coloca-lo a prova por meio dos
materiais didaticos desenvolvidos pelos integrantes do CELUFFS Cerro Largo.

2.2. Especificos

a. Realizar amplo levantamento bibliografico sobre as atuais utilizagdes da RA na
Educacao e, de forma especifica, no ensino de linguas.

b. Aprofundar conhecimentos sobre a plataforma de desenvolvimento Unity.

c. Desenvolver o software de RA por meio do Unity.

d. Aplicar a RA aos materiais didaticos previamente desenvolvidos pela equipe do

CELUFFS Cerro Largo.

3 Metodologia

A prética se baseou no ciclo recursivo proposto por Leffa (2008) que envolve quatro

momentos :

(1) analise, (2) desenvolvimento, (3) implementagdo e (4) avaliagdo.
Idealmente essas quatro etapas devem formar um ciclo recursivo, onde a
avaliagdo leve a uma nova analise, reiniciando um novo ciclo. (2008,
pp.15-16).

E importante levar em conta que novos icones ainda estdo sendo desenvolvidos para

ampliacao do atual inventario e posteriormente serao implementados de forma ampla nos
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materiais do CELUFFS. Apds a implementagdo, serdo feitas avaliagdes e, assim,

constantemente seguiremos o ciclo, a fim de aperfeicoar o aplicativo.

Ao inserir os primeiros codigos marcadores nos materiais do CELUFFS, encontramos
alguns empecilhos em relagdo a esses codigos. Os codigos QR, que até entdo eram realizados
com o apoio do aplicativo PowerPoint ndo ficavam nitidos e o aplicativo ndo conseguia
realizar a leitura. Entdo, decidimos testar sites de producao de codigos, mas concluimos que,
em sua maioria, possuem periodo de validacdo ou sdo pagos e, ainda, fogem do design do
material. Além disso, nem todos os sites realizam o download da imagem em formato JPG, o

que ¢ exigido pelo Unity, motor de geracdo do aplicativo RAL.

Assim, iniciamos uma pesquisa para a substituicdo dos marcadores, pois tinhamos que
encontrar um meio de elaborar um icone que fosse de facil leitura para o aplicativo. Tal como
apresentam Hounsell, Tori e Kirner (2018):

Os marcadores mais comuns (os fiduciais) sdo cartdes com uma moldura
retangular e com um simbolo em seu interior, funcionando como um
codigo de barras 2D, que permite o uso de técnicas de visdo computacional
para calcular a posi¢cdo da camera real e sua orientacdo em relagdo aos

marcadores, de forma a fazer com que o sistema possa sobrepor objetos
virtuais sobre os marcadores. (2018, p. 43)

Por fim, criamos codigos marcadores através da plataforma CANVA. Ao inserir esses
marcadores, contudo, o aplicativo RAL mostrou-se sobrecarregado e deixou de realizar as
decodificagdes, o que nos levou a realizar novas altera¢cdes nos marcadores para melhorar a
leitura. Logo, dividimos os codigos por ordem alfabética no aplicativo, a fim de particionar a
leitura e torna-la mais eficiente. At¢é o momento, temos 235 palavras codificadas em lingua

espanhola com os respectivos elementos 3D

Ap6s inserirmos alguns icones nos materiais do CELUFFS, percebemos que, para que
outros professores também pudessem ter acesso a €sse recurso em seus proprios materiais,
precisariamos de um repositorio online para acesso aos codigos marcadores. Assim,

decidimos criar um portfélio dos icones ja disponiveis no Unity. Foram disponibilizados os
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235 icones em portfolio no site do repositorio LIBRE®, outro projeto do grupo, juntamente

com o download do aplicativo RAL.

4 Resultados e Discussao

Até este momento temos resultados preliminares demonstrando que a inser¢do dos
codigos nos materiais didaticos do CELUFFS nao apresenta dificuldades significativas. Ja
foram elaborados muitos dos icones que serdo inseridos nos materiais € o processo de
insercdo s6 ndo foi levado a cabo integralmente devido aos inimeros contratempos técnicos
encontrados. O aplicativo, por sua vez, esta pronto e funcionando adequadamente.

Esperamos que, com este material, possamos alcancar os objetivos de proporcionar
aprendizagem aos usuarios de uma maneira ludica, interativa, motivadora e descontraida,

assim, disponibilizando o aplicativo também para outros professores.

5 Conclusao

A partir deste trabalho, podemos observar a importancia do aplicativo desenvolvido para
o ensino de linguas, tornando o processo de aprendizagem mais significativo para os alunos.
Ainda estamos em processo de aprimoramento, o aplicativo estd sendo sempre alimentado e
testado para que os usuarios possam desfrutar sem nenhuma dificuldade.

Concluimos, por fim, que, ainda que a pesquisa siga em andamento, pois ainda temos
pontos a aprimorar no aplicativo Realidade Aumentada no Ensino e Aprendizagem de
Linguas Adicionais e novos icones para inserir no seu portfolio, o trabalho estd bastante
avangado. Foi realizado, inclusive, um seminario online para divulgacdo da iniciativa entre
professores da area de espanhol da Educagdo Basica e o aplicativo foi colocado a disposi¢ao

para uso em testagem inicial.
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