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O projeto de pesquisa Léxico Ludico: O uso de realidade aumentada para o ensino de 1éxico
na aprendizagem de Lingua, esta vinculado ao Grupo de Pesquisas em Politicas Linguisticas,
Formagdo Docente e Novas Tecnologias para o Ensino de Linguas (POLIFONIA). O projeto
tem como objetivo desenvolver um aplicativo de Realidade Aumentada e coloca-lo a prova
por meio dos materiais didaticos desenvolvidos pelos integrantes do CELUFFS do campus de
Cerro Largo. No ano de 2021, a pesquisa foi contemplada com uma bolsa da FAPERGS,
assumida pela estudante Lindalva Siqueira dos Santos. Neste caso, iniciaram-se os testes do
aplicativo, com inser¢do de codigos ou icones para proje¢do de RA nos materiais didaticos
desenvolvidos pelo Centro de Linguas da UFFS (CELUFFS). O manuseio do aplicativo é
simples, basta fazer o download pelo repositorio Lengua Identidad y Buenas Ideas en
Repositorio Educacional (LIBRE) e logo apontar a camera para o icone, entdo aparecera um
elemento em 3D, uma imagem representando a palavra. A pesquisa é baseada no ciclo
recursivo proposto por Leffa (2008), que envolve quatro momentos (1) analise, (2)
desenvolvimento, (3) implementagdo e (4) avaliacdo. Primeiramente, realizaram-se pesquisas
para o desenvolvimento dos qr codes, utilizando-se de diferentes métodos para a criagdo dos
icones, sem sucesso. Diante disso, comecou-se a criacdo pela plataforma Canva, os codigos
criado na plataforma mostraram-se muito adequados, de tal modo que foram desenvolvidos
235 icones disponiveis no Unity e inseridos num portfolio disponibilizado livremente no site
Flickr, tanto o aplicativo quanto a pasta com os marcadores desenvolvidos podem ser
acessados pelo LIBRE. Os resultados sdo satisfatorios e o aplicativo estad realizando a leitura
corretamente dos icones inseridos nos materiais didaticos. Concluimos, entdo, que a pesquisa
segue em andamento e o aplicativo Realidade aumentada no ensino e aprendizagem de
linguas (RAL) esta sempre sendo aprimorado ¢ alimentado para que os usuarios tenham
acesso a uma gama cada vez mais ampla de recursos em RA.
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