Teifo /s

Linguagem e Tecnologia

DOI: 10.1590,/1983-
-3652.2025.55719

Secdo:
Dossié

Autor Correspondente:
Rafaela Lemos Sales

Editor de secdo:
Hugo Heredia Ponce
Editor de layout:
Jodo Mesquita

Recebido em:

5 de novembro de 2024
Aceito em:

15 de janeiro de 2025
Publicado em:

18 de margo de 2025

Esta obra tem a licenga
“CC BY 4.0".
®®

O uso de um ambiente imersivo para promover
aprendizagem de vocabulario de inglés como

lingua estrangeira
The use of an immersive environment to promote English as a
foreign language vocabulary learning

Rafaela Lemos Sales (©*! e Patricia Nora de Souza Ribeiro (©1

!Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Faculdade de Letras, Departamento de Linguas
Estrangeiras Modernas, Juiz de Fora, MG, Brasil.

Resumo

Dispositivos tecnolégicos estdo cada vez mais presentes no ensino, culminando, mais recentemente, no uso de
ambientes imersivos como ferramentas pedagdgicas. Nesse contexto, esta pesquisa objetiva investigar o uso
de um ambiente imersivo em 3602 para promover atencdo e motivagcdo nos alunos durante a aprendizagem de
vocabulario de inglés como lingua estrangeira (LE). No plano tedrico, o estudo é fundamentado pela Noticing
Hypothesis (Schmidt, R. W., 1990), pela Teoria Motivacional de Gardner (1979, 2010) e pela Teoria Cognitiva
de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001; Moreno; Mayer, 2007). Metodologicamente, esta pesquisa é
quase experimental, buscando controlar o uso de um ambiente imersivo em 360° para a promoc&o da atenc3o
e da motivacdo durante a aprendizagem de vocabulério de inglés como LE. Para tanto, foram realizados
trés experimentos com 81 alunos do Ensino Médio de uma escola piblica de Juiz de Fora (MG). Esses alunos
foram divididos igualmente em trés grupos e cada grupo foi submetido a uma condicdo de testagem: ambiente
imersivo em 3602, ambiente de leitura com glossério multimodal e ambiente imersivo em 360° + ambiente
de leitura com glossario multimodal. Os resultados mostram que houve ganho de aprendizagem nas trés
condicGes de testagem, mas a aquisicdo lexical dos alunos expostos a terceira condicdo foi superior. Conclui-
-se que isso se deve a multimodalidade presente no ambiente, que contribuiu para a promocdo da atencdo e
da motivacdo, resultando no aprendizado.

Palavras-chave: Aprendizagem de vocabulario. Realidade Virtual. Multimodalidade. Atencdo. Motivacado.

Abstract

Technological devices have become increasingly present in education, recently leading to the use of immersive
environments as pedagogical tools. In this context, this research aims to investigate the use of a 3602 immersive
environment to promote attention and motivation during English vocabulary learning. Theoretically, the
study is grounded in Schmidt's Noticing Hypothesis (1990), Gardner's Motivational Theory (1979; 2010), and
Mayer’s Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2001; Moreno; Mayer, 2007). Methodologically,
this is a quasi-experimental study designed to control the use of a 360° immersive environment to promote
attention and motivation during English vocabulary acquisition. Three experiments were conducted with
81 high school students from a public school in Juiz de Fora, MG. These students were equally divided
into three groups and each group was exposed to a different condition: a 360° immersive environment, a
reading environment with a multimodal glossary, and a 360° immersive environment + reading environment
with a multimodal glossary. The results indicate learning gains across all three conditions, but students
exposed to the third condition demonstrated superior lexical acquisition. This improvement is attributed to
the multimodality of the environment, which helped enhance attention and motivation, ultimately leading to
better learning outcomes.

Keywords: Vocabulary learning. Virtual Reality. Multimodality. Attention. Motivation.

Introducao
A aquisicdo de linguas tem despertado o interesse de pesquisadores desde a antiguidade. Na sociedade
moderna, esse interesse tendeu, por um tempo, a enfatizar o ensino em detrimento da aprendizagem.
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Isso, gradativamente, foi se transformando devido, sobretudo, as evolugcdes ocorridas na Linguistica
e aos debates promovidos pela psicologia quanto a natureza da aprendizagem. Logo, a atencdo de
pesquisadores voltou-se para a aprendizagem, introduzindo uma nova agenda no campo de estudos
linguisticos e definindo uma nova 4rea de pesquisa: Aquisicio de Segunda Lingua' (ASL). Porém,
essa mudanca de foco n3do significa ignorar o papel da instrucdo no processo de ASL, visto que um
dos objetivos das pesquisas dessa area é facilitar esse processo através de um melhor entendimento
de como ele ocorre, assim como propor teorias que tornem o ensino mais eficaz e agradavel para os
alunos.

Varias teorias de ASL foram desenvolvidas, mas nenhuma delas pode ser considerada completa
no sentido de conseguir dar conta de toda a complexidade envolvida no processo de aprender uma
segunda lingua. Ainda, considerando as tecnologias digitais e a sua insercio no processo de ensino
e aprendizagem, pode-se perceber uma divisdo entre teorias de ASL de acordo com o ambiente
de aprendizagem (linear ou n3o linear). Destaca-se que as teorias de ASL encontradas na literatura
raramente englobam, em uma (nica abordagem, atencdo e motivacdo, essenciais para a aprendizagem,
e, quando abordam, é de forma periférica. Este estudo busca investigar o uso de um ambiente imersivo
em 360° para promover a atencdo e a motivacdo nos alunos durante a aprendizagem de vocabulério
de inglés como LE. Para tanto, busca-se responder as seguintes perguntas:

1. O ambiente imersivo em 360° contribui para a aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua
estrangeira?

2. O ambiente imersivo em 360° contribui para promog¢do da motivacdo e a da atencdo durante o
aprendizado do vocabulario de inglés como LE?

3. Comparativamente, qual das trés condicdes testadas — ambiente imersivo em 360°, ambiente de
leitura com glossario multimodal ou ambiente imersivo em 360° + ambiente de leitura com glossério
multimodal — é mais eficiente para a aprendizagem de vocabulario em LE?

Para alcancar tal objetivo, inicialmente, sdo apresentadas as teorias que fundamentam o traba-
lho, discutindo, nas Secdes 2.1 a 2.3 respectivamente, a atencdo através da Noticing Hypothesis
(Schmidt, R. W., 1990), a motivacdo com base na Teoria Motivacional de Gardner (1979, 2010) e
a multimodalidade por meio da Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001). Na
Secdo 3, apresenta-se a metodologia utilizada no trabalho e, na Sec3o 4, a anélise dos dados. Na
Secdo 5, sdo feitas as consideracGes finais deste trabalho.

2 Aporte Teérico

2.1 Atencdo

Quando se fala de aprendizagem, ha construtos que s3o essenciais e precisam ser considerados, pois,
sem eles, ela ndo ocorre. Um desses construtos é a atencdo. Os mecanismos atencionais est3o presen-
tes em diversas espécies e resolvem um problema muito comum: o congestionamento de informacdes.
A todo momento, nosso cérebro é bombardeado por estimulos de natureza diversa, mas é impossivel
que todas elas sejam registradas devido aos recursos limitados de nosso cérebro (Dehaene, 2022; Ja-
mes, 1890; Franco de Lima, 2005; Posner; Petersen, 1990). Dessa forma, a atencdo é um mecanismo
de extrema importancia, pois atua como um filtro e executa a triagem seletiva dessa ampla gama
de estimulos. Logo, em cada estigio do processamento de informacdo, nosso cérebro decide quanta
importancia deve dar a cada estimulo recebido e aloca recursos somente as informacdes consideradas
mais essenciais.

A atencao é amplamente estudada por diversas areas do conhecimento e pode ser mensurada

Constantemente, encontramos na literatura uma distin¢3o entre os termos aprendizagem e aquisicdo. Krashen (1985)
entende por aprendizagem um processo consciente e explicito que ocorre por meio de instrucdes formais em salas de
aula, ja a aquisicdo é por ele considerada um processo inconsciente e implicito que ocorre naturalmente em ambientes
em que a lingua é falada, ou seja, fora da sala de aula. E importante esclarecer que, neste trabalho, n3o sera feita uma
distingdo entre esses termos, sendo eles utilizados de forma genérica e intercambiavel.

Na literatura, observa-se uma diferenciacio entre os termos segunda lingua e lingua estrangeira. Krashen (1985) define
segunda lingua como uma lingua que esteja sendo aprendida em ambiente nativo e lingua estrangeira como uma lingua
que esteja sendo aprendida fora desse ambiente. Neste estudo, n3o serd feita distingdo formal entre esses termos,
que também serdo utilizados de forma genérica e intercambiavel, pois ndo nos interessa aprofundarmos essa discuss3o.
Destaca-se, entretanto, que o contexto de aplicacdo do experimento é o do inglés como lingua estrangeira.
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em diferentes niveis, como o anatdmico e o cognitivo. Na Neurociéncia, ela é um campo de estudo
abrangente e pode ser definida de diferentes formas, sobretudo, como um processo cognitivo complexo
que envolve vérias redes neurais e fun¢des cerebrais. Posner e Boies (1971) e Posner e Petersen
(1990) define atencdo como um sistema integrado de controle do processamento mental dividido em
trés grandes subsistemas: alerta, orientacdo e atencdo executiva. O alerta nos indica o momento
em que devemos permanecer vigilantes, ou seja, quando é necessario direcionar nossa atencdo a um
estimulo especifico. O de orientacdo estd associado a escolha dos objetos aos quais devemos dedicar
nossa atencdo. O da atencdo executiva determina como a informacdo em questdo serd processada,
estando ligado a limitacao da capacidade de processamento no sistema de controle executivo, o qual
guia, direciona e supervisiona nossos processos mentais.

Na Linguistica, a atencdo é mais enfatizada em descricbes cognitivas de desenvolvimento da LE,
sobretudo, nas abordagens psicolinguisticas, sendo a atencdo ao input vista como essencial para o
armazenamento da informac3o e para a formacdo e a testagem de hipéteses sobre a lingua. Nos
estudos sobre a ASL, ela é considerada um construto necessario para que o input seja convertido em
intake e se torne disponivel para posteriores processamentos mentais.

Richard W. Schmidt (1990), Richard Schmidt (1993) e Richard W. Schmidt (2001) investiga a
relacdo entre atencdo, processos controlados (como a consciéncia) e aprendizagem. Fundamentado
nos principios da psicologia cognitiva e da neurociéncia, ele argumenta que a atencdo exerce controle
sobre 0 acesso a consciéncia. Assim, quando uma pessoa direciona sua atencdo para um estimulo, ela
se torna consciente dele. Para o autor, o grau de consciéncia do aluno se divide em trés niveis cognitivos
fundamentais: 1) percepcdo (perception), relacionada a representacdo e a organizacdo mental dos
eventos externos; 2) registro cognitivo (noticing), isto é, notar conscientemente os aspectos formais da
lingua alvo; e 3) compreens3o (understanding), relacionada a reflexdo acerca dos aspectos linguisticos
notados conscientemente e a tentativa de compreendé-los.

A partir disso, ele postula a Noticing Hypothesis, segundo a qual, para que o aprendizado ocorra,
o aprendiz deve alocar, conscientemente, sua atencdo aos aspectos linguisticos presentes no input da
LE para registra-los cognitivamente (noticing) e compreendé-los. Logo, percebe-se que a atencdo é
indispensavel para a transformacdo do input em intake durante a aprendizagem de uma LE, visto
que sem ela, ndo ha noticing e, consequentemente, ndo had aprendizado. Assim, o que acontece no
espaco atencional determina significativamente o curso da aprendizagem e do desenvolvimento da
lingua. Contudo, um fator determinante para que o aluno se envolva com a atividade e, desse modo,
direcione melhor seu foco atencional para o objeto de aprendizagem é a motivacao, melhor discutida
a seguir.

2.2 Motivacao

A motivacdo é um componente essencial no emprego dos recursos individuais para alcancar deter-
minado objetivo. Assim, um individuo motivado apresenta um comportamento ativo e empenhado
no processo de aprendizagem, sentindo a necessidade de aprender e atribuir significado aquilo que
foi aprendido, o que reforca o papel central da motivacdo no processo de ensino-aprendizagem, des-
pertando o interesse de diversos pesquisadores e professores pelo tema, sobretudo na drea de ASL.
Pesquisas indicam que a motivacdo tem um impacto direto na frequéncia com que os alunos utilizam
estratégias de aprendizagem em LE, na intensidade de interacdo com falantes nativos, na quantidade
de input recebido na lingua-alvo, no desempenho em testes, no nivel de proficiéncia alcancado e
na duracdo das habilidades linguisticas ap6s a conclusdo dos estudos (Christopher, 1986; Gardner,
1992;Robin; Oxford, 1992 apud Oxford e Shearin (1994)).

A Teoria Motivacional de Gardner (1979) tem sido um alicerce para o desenvolvimento de estudos
sobre a motivacao no processo de aprendizagem de LE. Ele postula que a motivacdo é responsavel,
entre outras coisas, pela atencdo ao conteiido ministrado em sala de aula e pela pratica do conteiido
aprendido em contextos informais (fora da sala de aula). Segundo essa teoria, o sucesso na apren-
dizagem de LE se baseia na cognicdo individual, que envolve inteligéncia e aptiddo linguistica, e em
varidveis motivacionais. Gardner (2010) argumenta que a motivacdo é essencial para a aprendizagem
da LE, visto que alunos motivados aprendem mais, pois, estando motivados, prestam mais atenc3o,
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0 que resulta em mais noticing, e isso faz com que niveis mais altos de consciéncia e resultados mais
significativos de aprendizagem sejam alcancados. O autor também destaca que a motivacdo resulta
da combinac3o de quatro elementos: objetivo, desejo de alcancar o objetivo, atitudes positivas diante
da aprendizagem da lingua e esforco.

Além da atenc3o e da motivacdo, fatores essenciais para que a aprendizagem ocorra, deve-se
também considerar recursos tecnoldgicos enquanto potenciais ferramentas pedagdgicas, visto que
podem promover atencdo e motivacdo nos alunos e auxiliar a aprendizagem. Nesse sentido, um
recurso importante é a multimodalidade, melhor discutida a seguir.

2.3 Multimodalidade
Com a evolucdo das tecnologias digitais e o advento e a relativa democratizacdo de dispositivos méveis,
o uso de aparatos tecnoldgicos com fins pedagdgicos se torna cada vez mais viadvel e diversificado,
0 que pode favorecer o ensino e a aprendizagem através da multimodalidade presente em ambientes
digitais. Dessa forma, é pertinente entendermos melhor como ela pode ser integrada ao ensino de LE,
mais especificamente de vocabulario.

A multimodalidade é um dos componentes da hipermodalidade, que combina hipertextos com
recursos multimodais. Essa combinacdo permite apresentar informacdes de varias formas e organi-
zar o conteldo de maneira n3o linear, integrando diferentes modalidades e promovendo a interacdo
entre o aprendiz e o material pedagdgico Braga (2004). Nesse sentido, neste estudo, enfocaremos
a multimodalidade para investigar o potencial de ambientes imersivos como mediadores do processo
de ensino e aprendizagem, entendendo que ela estd presente também em ambientes hipermodais.
Leeuwen (2015) define a multimodalidade como um fenémeno, segundo o qual quase todo discurso
é multimodal. Ele compreende a multimodalidade como a combinacdo e a integracdo de diferentes
modos semidticos em determinada instancia ou tipo de discurso.

A multimodalidade, ao permitir que o aluno faca a selecdo, a conex3o e a relacdo entre as infor-
macdes multimodais apresentadas, partindo de seus interesses, necessidades e estilos cognitivo e de
aprendizagem, pode potencializar a aprendizagem de LE. Logo, ambientes multimodais de aprendiza-
gem podem motivar os alunos e fazer com que engajem mais nas atividades, tornando esse processo
mais prazeroso e promovendo uma aprendizagem mais significativa. Nessa direcdo, surgem modelos e
teorias de aprendizagem multimodal, sendo os cognitivistas mais comumente utilizados na investigacdo
desse processo, principalmente aqueles mediados por computadores e dispositivos méveis.

Entre as teorias e os modelos cognitivistas de processamento da informacdo na literatura, destaca-
-se a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia® (Mayer, 2001), a qual sugere que o processamento
da informac3o ocorre em dois sistemas separados: o visual e o verbal. Porém, essa teoria, apesar
de possuir orientacdo cognitivista e ter sido inicialmente desenvolvida para facilitar a compreensdo
de informacdes cientificas, tem sido amplamente aplicada, por conta de sua natureza abrangente, na
compreensao e na elaboracdo de materiais instrucionais em outras disciplinas e areas do conhecimento,
como a ASL, mais especificamente, na aprendizagem de vocabulario de LE mediada por tecnologias
digitais (Souza, 2004; Procépio, 2016; Monteiro, 2021).

Segundo o modelo de aprendizagem proposto por Mayer (2001), palavras entram no sistema
cognitivo por meio dos ouvidos (em caso de palavras faladas) e imagens entram por meio dos olhos.
Na selecao de palavras e imagens, o aprendiz presta atenciao a determinadas palavras e aspectos da
imagem, o que desencadeia a construcdo do som da palavra e da imagem na memdria de trabalho. Na
organizacdo, o aprendiz mentalmente organiza as palavras e as imagens selecionadas em representacdes
coerentes na memoria de trabalho, o que o autor chama, respectivamente, de modo verbal e modo

Em sua teoria, Mayer (2001) utiliza o termo multimidia em vez de multimodalidade para se referir ao uso simultaneo
de palavras e imagens. Porém, é comum vermos na literatura esses termos sendo utilizados como sinénimos. O préprio
Mayer, em trabalho posterior (Moreno; Mayer, 2007), ao passar a usar o termo multimodalidade em vez de multimidia,
sugere que esses termos podem ser utilizados de forma intercambidvel. No entanto, neste trabalho, priorizaremos o
uso do termo multimodalidade por entendermos midias como “simplesmente meios, isto é, suportes materiais, canais
fisicos, nos quais as linguagens se corporificam e pelos quais transitam.” (Santaella, 2007, p. 77), enquanto entendemos
modalidades como subjacentes a multiplicidade dos sistemas signicos, a partir das quais, por processos de combinacdes
e misturas de diferentes modos (verbais e n3o verbais), originam-se diferentes formas de linguagem e processos de
comunicagdo.
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imagético. Por fim, na integracdo, o aprendiz mentalmente integra esses dois modos ao conhecimento
prévio na memoria de longo prazo. Assim, ocorre o aprendizado da informac3do multimodal a qual
o aprendiz foi exposto. Logo, a teoria propde que se aprende melhor com palavras e imagens que
apenas com palavras, pois utilizar dois canais para apresentar a informacdo (verbal e visual) é como
apresentar o material duas vezes, expondo o aluno duas vezes mais ao contetido alvo.

Considerando o papel central da atencdo e da motivac3o no ensino e aprendizagem de LE, além
do uso de tecnologias digitais como mediadoras desse processo, nossa hipdtese é que a multimoda-
lidade presente em ambientes digitais € um recurso com grande potencial para promover e facilitar
a aprendizagem. Ela pode tornar o processo de aprendizagem mais agradavel e eficiente ao motivar
os alunos durante as atividades e ajudé-los a direcionar melhor sua atencdo ao objeto de aprendi-
zagem para registra-lo cognitivamente (noticing) e, consequentemente, aprendé-lo. Porém, n3o sio
encontrados na literatura modelos e teorias de ASL que considerem em suas abordagens a atencdo e
a motivacdo de forma integrada e como elementos centrais do processo de aprendizagem de LE, pois
esses construtos, quando abordados, o sdo de forma periférica e n3o integrada (Krashen, 1985; Ellis,
1997; Gass, 1997; Hede, 2002; Mayer, 2002; Moreno; Mayer, 2007; Saito, 2015; Monteiro, 2021).
Logo, surge a necessidade de modelos e teorias que integrem esses construtos caros a aprendizagem
de linguas e os considere como centrais nesse processo.

3 Metodologia

3.1 Instrumentos de pesquisa

Para a responder as perguntas de pesquisa e alcancar o objetivo deste estudo, foram realizados trés
experimentos com 81 alunos com nivel elementar de proficiéncia em lingua inglesa cursando o 12 ano
do ensino médio. Os experimentos foram feitos em 2024 no colégio de aplicacdo de uma universidade
publica de Minas Gerais. Todos os participantes foram submetidos aos mesmos instrumentos de
pesquisa (Tabela 1), com excecdo do ambiente de aprendizagem, o qual variou de acordo com a
condic3o de testagem. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa CEP/UFJF sob
o CAAE 71129823.6.0000.5147.

Tabela 1. Instrumentos de pesquisa e seus respectivos objetivos.

Instrumento de pesquisa Objetivo

Teste de proficiéncia Avaliar a proficiéncia linguistica dos participan-
tes.

Pré-teste de vocabulério Identificar a familiaridade dos participantes com
as palavras alvo do experimento.

Questionério de identificacido Tracar o perfil dos participantes.

Ambientes de aprendizagem Expor os alunos as palavras alvo do experimento

por meio diferentes modalidades.

Pés-teste de vocabulario Mensurar quantitativamente a aprendizagem das
palavras alvo apds a exposicdo aos ambientes.

Questionario de avaliacdo da experiéncia Mensurar a opinido dos participantes sobre a ex-
periéncia de aprendizagem de vocabulario nos
ambientes e sua contribuicdo (ou ndo) para pro-
mover a motivacao e a atencao.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

O estudo se organizou em trés etapas: pré-testagem, testagem e pés-testagem. Na primeira
etapa, foi aplicado a todos os participantes o pré-teste de vocabulario, o teste de nivelamento e o
questiondrio de identificacdo. Na segunda etapa, cada grupo com 27 alunos foi exposto a um dos
ambientes: ambiente imersivo em 360°, ambiente de leitura com glossério multimodal e ambiente
imersivo em 360° + ambiente de leitura com glossario multimodal. Na terceira etapa, foi aplicado
aos participantes o pds-teste imediato de vocabulario e um questionario de avaliacdo da experiéncia.
A seguir, os trés ambientes usados serdo melhor detalhados.
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3.2 Ambientes utilizados para geracao de dados

Ferramentas digitais estdo cada vez mais presentes em nosso dia a dia, devendo ser incorporadas
também ao ambiente educacional. Contudo, em contextos de baixo investimento em educacdo, como
é o caso do Brasil, isso é dificultado, pois o uso de tecnologias, como a realidade virtual (RV), implica
um alto custo, visto que requerem uma especializacdo muito além do conjunto de habilidades dos
professores e da precaria infraestrutura das escolas publicas. Uma alternativa é o uso de dispositivos
tecnolégicos que sdo préximos a RV, porém mais acessiveis, como as imagens 360°. Neste sentido,
3 luz das teorias que embasam este estudo, selecionamos e adaptamos um ambiente imersivo de
aprendizagem, bem como criamos um ambiente de leitura para responder as perguntas que guiam
esta pesquisa e investigar o papel da multimodalidade como potencial recurso para promover atencdo
e motivacdo durante a aprendizagem de vocabulario de LE.

Adaptamos um ambiente de RV da plataforma Avanti's World* para usa-lo o como um ambiente
imersivo em 360°, facilitando sua aplicacdo através dos desktops da escola em que os experimentos
foram realizados. Selecionamos uma amostra cujo cenério é a casa da familia Capuleto, da peca
Romeu e Julieta, por conta da popularidade da peca e provavel familiaridade dos alunos com ela.
Esse cenario se divide em trés cenas: The orchard, Juliet's bedroom e The Capulet’s tomb (Figura 1).
Em cada cena, ha objetos em 3602 que possuem um papel central na trama, como o veneno e a adaga
presentes na Gltima cena, diretamente relacionados ao desfecho tragico da trama.

© conene
82 People )

« @ AR ® ®

Back Home Voice Photo Help

Figura 1. Cena The Capulet’s tomb vista de um angulo.
Fonte: https://www.avantisworld.com/ (2024).

Apesar de ser a melhor alternativa encontrada para tornar o uso da RV mais acessivel as escolas,
esse ambiente possui limitacSes, por exemplo, ndo permitir a insercdo de um glossario multimodal
em sua interface, o que possibilitaria a consulta do significado e da pronlncia das palavras alvo
simultaneamente a exploracdo do ambiente, além de oferecer apoio verbal aos alunos.

Para suprir tal limitacdo, foi elaborado um ambiente de leitura com glossario multimodal com
base nos estudos de Souza (2004), Saito (2015) e Procépio (2016) sobre aprendizagem implicita
de vocabuldrio em ambiente multimodal. Segundo Procépio (2016), o uso do glossdrio multimodal
proporciona exposicao a insumo linguistico compreensivel, contribuindo para realizacdo de inferéncias
mais precisas e retencdo do vocabulario inferido. Para a elaboracdo desse ambiente, manteve-se a
mesma tematica literdria do ambiente imersivo 360° e foi utilizada a plataforma Wix Website para
criar um site®. Nele, foram inseridas informacdes sobre os personagens principais da peca Romeo e
Julieta e um resumo dessa histéria em forma de hipertexto (Figura 2), cujos links s3o palavras alvo
do experimento e direcionam os alunos ao glossario multimodal (Figura 3), o qual oferece a definic3o,
a representacdo imagética e a pronlincia dessas palavras.

Ainda, criou-se um terceiro ambiente, no qual os dois anteriormente mencionados (ambiente
imersivo em 3602 e ambiente de leitura com glossario multimodal) foram integrados. Essa combinacio

4 O ambiente imersivo da plataforma Avanti’'s World encontra-se disponivel em https://www.avantisworld.com
/https://www.avantisworld.com.
5 Disponivel em: https://rafaelalemos834.wixsite.com/my-site
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ROMEO AND JULIET LOVE STORY
Lord Capulet, Juliet’s father, decides to invite the people of Verona to a n oall to celebrate Juliet and Paris union
Romeo Montague and his friends go to the m There, Romeo meets Juliet Capulet, and falls in love with har
instantly. They kiss each other. Later, they are shocked to discover they are enemies because of the fi
families. After the m , Romeo goes to the Capulet orchard and sees Juliet on the
of love and decide to get married

ing between their

/. They exchange vows

Friar Lauranca marries Romeo and Juliet secretly. After that, Romeo goes to celebrate his marriage with his friends, Mercutio
and Benvolio, but he gets into a fight with Juliet’s cousin, Tybalt. Tybalt kills Mercutio, Romeo's friend, and to avenge his
death Romeo kills Tybalt. Then, Prince Escalus banishes Romeo from the city, and both Remeo and Juliet are heartbroken.

Meanwhile, Lord Capulet decides that Juliet should marry Paris. She refuses and, in her bedroom, she uses a guill pen and a
sheet of her diary to write a message to Friar Lawrence asking for help. They come up with a plan for Romeo and Juliet to be
together again. According to their plan, Juliet drinks a potion that will make her appear to be dead. So, Juliet fakes her death

and lies in a tomb waiting for Romeo to come, so they can run away together.

But Romeo doesn't receive Friar's message about the plan, so he thinks Juliet has really died. Then, Romeo buys oo
goes to Verona, to the Capulet’s tomb apparently dead. Then he drinks the
can be with Juliet in daath. But Juliet wakes up and discovers Romeo is now dead. So she kills herself with Romes

, where he sees Juliet in her

At the end of this tragedy, the Capulet and Montague families promise never to fight again

Figura 2. Hipertexto Romeu e Julieta.
Fonte: https://rafaelalemos834.wixsite.com/my-site (2024).

Multimedia Glosses
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Figura 3. Glossario multimodal presente no ambiente de leitura.
Fonte: https://rafaelalemos834.wixsite.com/my-site (2024).
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permite suprir algumas lacunas presentes em cada um dos dois ambientes, como a falta de suporte
escrito no ambiente imersivo.

Com os instrumentos de pesquisa explicitados, sobretudo os ambientes utilizados neste estudo, a
seguir, serdo discutidos os experimentos realizados e os dados obtidos.

4 Analise e discussao de dados
Nos experimentos 1, 2 e 3 os grupos de alunos foram expostos, respectivamente, ao ambiente imersivo
em 360° ao ambiente de leitura com glossario multimodal e ao ambiente imersivo em 360° + ambiente
de leitura com glossario multimodal. A seguir, esses experimentos serdo melhor discutidos.

4.1 Experimento 1
Neste experimento, 27 alunos foram expostos ao ambiente imersivo em 360°2. Primeiramente, eles
utilizaram os desktops da escola para explorar livremente o ambiente. Posteriormente, eles fizeram
um tour guiado pela pesquisadora pelas cenas do ambiente, durante o qual a pesquisadora narrou,
interativamente, a peca shakespeariana, fazendo perguntas aos alunos e direcionando sua atencdo
para objetos nas cenas. Tais objetos sdo relevantes tanto para a histéria, por se relacionarem a
aspectos centrais da trama, quanto para o experimento, por serem palavras alvo da atividade de
aquisicdo lexical. Essa narracdo interativa foi usada tanto para guiar a exploracdo dos alunos quanto
para ajudé-los a focar sua atenc3o nos objetos presentes no ambiente/palavras alvo do experimento.
Destaca-se que as palavras alvo apareceram no ambiente na modalidade visual, sem apoio do verbal.
Simultaneamente a explorac3o guiada, os alunos responderam as perguntas de compreens3o, outra
forma de salientar as palavras alvo e apresenta-las aos alunos na modalidade escrita. Assim, cada
item lexical foi apresentado repetidas vezes e através de trés modalidades diferentes: visual, sonora
e verbal. Esse reforco dos estimulos é relevante, pois, como apontam pesquisas na area, apresentar
o estimulo em diferentes modalidades contribui significativamente para o aprendizado e retencdo do
vocabulario da LE (Chun; Plass, 1996; Saito, 2015; Procépio, 2016; Mayer, 2001; Monteiro, 2021).
Os resultados obtidos por meio dos testes de vocabulério aplicados aos alunos antes e apds a
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exposicdo ao ambiente sdo evidenciados no Figura 4.
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Figura 4. Resultado dos Testes de vocabulério do Grupo 1

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Detalhando o grafico, com base nos dados coletados, percebe-se que o grupo de alunos exposto
ao ambiente de aprendizagem imersivo em 3602 mostrou um ganho de aprendizagem para a maioria
das palavras testadas. Observa-se, entretanto, que algumas palavras tiveram ganho mais expressivo
de aprendizagem apds a exposicdo ao ambiente, como balcony, masquerade ball, dagger, banished
e tomb (respectivamente, 44%, 37%, 29%, 37% e 40%), enquanto outras apresentaram um ganho
menos expressivo, como diary, poison e potion (respectivamente, 4%, 4% e 7%), ou nenhum ganho
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de aprendizagem (fight, quill pen e enemies). Essa diferenca pode ser atribuida a importincia de cada
palavra na narrativa, pois, apesar de todas serem palavras-chave da tragédia, as que apresentaram
maior ganho de aprendizagem se relacionam diretamente aos momentos de maior destaque/tensdo da
narrativa, a exemplo da famosa cena de Romeo e Julieta na sacada (balcony) e do final tragico do
casal na tumba (tomb) da familia Capuleto.

Conjectura-se que o relativamente baixo ganho de aprendizagem deste grupo se deve a auséncia
do verbal (palavra escrita) no ambiente, visto que apenas a narracdo n3o é suficiente para que alunos
de nivel elementar consigam inferir o significado das palavras a partir do contexto e relaciona-las aos
objetos presentes no ambiente. Ademais, a atividade de compreensdo realizada durante a exploracdo
do ambiente também n3o foi eficaz devido a falta de simultaneidade na apresentacdo das modalidades
verbal e visual, o que contradiz o Principio da Contiguidade (Mayer, 2002) para a elaboracdo de
materiais multimodais. Segundo este principio hd uma aprendizagem mais profunda quando palavras
e imagens s3o apresentadas simultaneamente.

Quanto a andlise qualitativa, o questionario deste grupo contou com 10 assertivas que visavam
avaliar a experiéncia dos alunos com a atividade, considerando fatores como usabilidade, engajamento,
motivacdo, atencdo e aprendizagem multimodal. As respostas obtidas podem ser observadas no

Lk

A partir das assertivas 1 e 2 (“Usar e interagir com o ambiente foi facil para mim” e “Aprendi a

Figura 5.
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Figura 5. Questionario de avaliacdo da experiéncia do Grupo 1.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

usar o ambiente de forma réapida e facil") comprova-se a usabilidade do ambiente, visto que 85% e
92% dos alunos, respectivamente, concordaram com elas. Quanto a aceitabilidade, 85% concordaram
com a assertiva 3 (“A experiéncia de aprender vocabulirio com ambiente imersivo foi gratificante para
mim”). Quanto ao envolvimento, 41% afirmaram sentir-se envolvidos durante a aprendizagem lexical
no ambiente, concordando com a assertiva 4 (“Eu me senti t3o envolvido aprendendo vocabulério com
o ambiente imersivo que ignorei tudo ao meu redor”). Esses resultados evidenciam que o ambiente é
facil e intuitivo de usar, além de favorecer ao engajamento dos alunos nas atividades. Ele contribui
também na criacdo de um espaco mais receptivo e motivador para o aprendiz.

As assertivas 5 e 6 averiguaram o direcionamento do foco atencional proporcionado pelo ambi-
ente. 59% dos alunos concordaram, 26% n3o souberam responder e 15% discordaram da assertiva
5 (O ambiente ajudou a focar minha atencdo nas informacdes relevantes para a aprendizagem do
vocabulario™). Isso aponta para o potencial do ambiente enquanto recurso pedagdgico, pois ajuda a
direcionar a atencdo dos alunos ao objeto de aprendizagem, condicdo necesséria para a ocorréncia do
noticing (registro cognitivo) e, consequentemente, do aprendizado (Schmidt, R. W., 1990). Ainda,
através da assertiva 6 (“A narracdo da professora durante a exploracdo do ambiente me ajudou a focar
a atencdo nos objetos relacionados ao vocabulério”), verificou-se a pertinéncia da narragdo durante
o tour guiado enquanto estratégia essencial para ajudar os participantes a focarem sua atencdo no
objeto de aprendizagem, como afirmaram 85% dos alunos.

As assertivas 7 e 8 ("Eu gostei de estudar/aprender vocabuldrio com esse ambiente” e “Eu me
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senti mais motivado aprendendo vocabuldrio com esse ambiente que com materiais mais tradicionais
(ex. livro didatico)"), comprovam a satisfacdo dos alunos com a aprendizagem lexical mediada pelo
ambiente. Os dados mostram 88% dos alunos afirmaram ter gostado de aprender vocabulario através
do ambiente e 74% concordaram que ele motiva mais que materiais didéticos tradicionais. Conjectura-
-se que a multimodalidade presente no ambiente, através da interatividade e da novidade, é responsavel
por fazer com que os alunos se sintam mais motivados em realizar as atividades e, assim, aprender a
LE.

As assertivas 9 e 10 (“Esse ambiente me permitiu compreender melhor o significado das palavras,
podendo ver objetos e relaciona-los a histéria” e “O ambiente imersivo e os recursos utilizados durante
sua exploracdo foram suficientes para que eu aprendesse o vocabulério”) corroboram a efetividade da
aprendizagem multimodal, pois 74% dos alunos concordaram com a assertiva 9 e 67%, com a 10, o
que ratifica o papel da multimodalidade como facilitadora do processo de ensino e aprendizagem, pois
a apresentacdo do material por meio de diferentes modalidades facilita a compreensdo do vocabulario
alvo (Mayer, 2001).

4.2 Experimento 2

Neste experimento, 27 alunos foram expostos ao ambiente de leitura com glossario multimodal. Eles
ficaram livres para explora-lo, podendo ler informacGes essenciais dos personagens principais e o hiper-
texto da peca teatral Romeo e Julieta, cujos links (palavras-alvo do experimento) |hes direcionavam
ao glossario multimodal, onde podiam ver a representacdo em 2D, a proniincia e o significado das
palavras-alvo. N3o foi feita nenhuma intervencdo durante a exploracdo desse ambiente, deixando
os alunos totalmente livres para navegé-lo e aprender o vocabulario da forma como preferissem. Os
resultados obtidos nos testes de vocabulario deste experimento podem ser vistos no Figura 6.

Testes de vocabulario - Grupo 2
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Figura 6. Resultado dos Testes de vocabulario do Grupo 2.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Semelhantemente ao experimento 1, o grupo de alunos expostos ao ambiente de leitura com
glossario multimodal também mostrou ganho de aprendizagem para quase todas as palavras, com
excecdo de fight, e enemies, cujo conhecimento dos alunos antes e apds a exposicdo se manteve o
mesmo. Contudo, percebe-se que, no geral, o ganho de aprendizagem por palavra foi mais expressivo
neste grupo. Por exemplo, as palavras quill pen, masquerade ball e tomb apresentaram um ganho de,
respectivamente, 52%, 52% e 67% no experimento 2, mas de 0%, 38% e 38% no grupo 1. Pode-se
atribuir essa diferenca a presenca da multimodalidade neste ambiente, que se mostra mais eficaz para
a aprendizagem de alunos de proficiéncia elementar. Isso ocorre porque este ambiente oferece o apoio
do hipertexto e do glossario multimodal, possibilitando a visualizacdo da forma escrita das palavras-
-alvo, de seu significado e imagens correspondentes. Assim, destaca-se a relevincia da apresentacio
simultinea de palavras escritas e imagem para a aprendizagem de vocabuldrio (Mayer, 2001), visto
que as modalidades verbal e visual s3o apresentadas aos alunos de forma simultanea.
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Ja questionario de avaliacdo da experiéncia deste grupo possuia 11 assertivas e foi adaptado para
contemplar as caracteristicas do ambiente de leitura, mas o objetivo foi o mesmo: avaliar a experiéncia
dos alunos, considerando fatores como usabilidade, engajamento, motivacdo e atencdo para responder
a segunda pergunta desta pesquisa. Os resultados obtidos podem ser verificados no Figura 7.
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Figura 7. Questionério de avaliacdo da experiéncia Grupo 2.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Percebe-se que fator usabilidade deste ambiente foi corroborado pelos alunos, pois 81% concor-
daram com a assertiva 1 (“Usar e interagir com o ambiente foi facil para mim.") e 74%, com a
assertiva 2 (“Aprendi a usar o ambiente de forma rapida e facil."). Em relac3o a aceitabilidade, 70%
concordaram que a experiéncia de aprender vocabuldrio com o ambiente foi gratificante, fator averi-
guado através da assertiva 3 (“A experiéncia de aprender vocabulério com o glossério multimodal foi
muito gratificante para mim.”). Quanto ao envolvimento com o ambiente, 22% concordaram, 52%
n3o souberam responder e 26% discordaram da assertiva 4 (“Eu me senti t3o envolvido aprendendo
vocabulario com o glossario multimodal que ignorei tudo ao meu redor).

Quanto a atenc3o focada, 70% concordaram com a assertiva 5 (“O ambiente de leitura com
glossario multimodal ajudou a focar minha atencdo nas informacdes relevantes para a aprendizagem
do vocabulério.”). Assim, evidencia-se que o ambiente ajuda o aluno a direcionar sua atencdo ao
objeto de aprendizagem, o que, segundo a Noticing Hypothesis (Schmidt, R. W., 1990), é necessario
para ocorrer o noticing. Logo, o ambiente se mostra um recurso pedagogico de relevancia, pois ajuda
a promover o registro cognitivo das informacGes, promovendo a aprendizagem.

Ademais, 85% concordaram com a assertiva 6 (“Eu gostei de estudar/aprender vocabulario com o
glossario multimodal.”). Isso aponta para a agradabilidade proporcionada pelo ambiente (Schumann,
1999), a qual esté relacionada a fatores emocionais ligados a aprendizagem da LE, como a motivac3o.
Essa foi melhor averiguada através da assertiva 7 (“Eu me senti mais motivado estudando vocabulario
com o glossario multimodal que com materiais tradicionais (ex.: livro didatico)"), com a qual 63% dos
alunos concordaram, 22% n3o souberam responder e 15% discordaram. Isso mostra que o ambiente
possui mais potencial para motivar os alunos durante a aprendizagem de vocabuladrio que materiais
didaticos tradicionais/lineares. Atribuimos isso a multimodalidade presente no ambiente, um recurso
que, por meio da interatividade e da novidade, é capaz de fazer com que os alunos se sintam mais
motivados durante a atividade.

Quanto a aprendizagem multimodal, 92,5% dos participantes concordaram com a assertiva 8 (O
glossario me permitiu compreender melhor o significado das palavras do texto por meio de imagens,
proniincias e definicdes.”), evidenciando a eficicia da multimodalidade na aprendizagem de vocabuls-
rio. Isso ocorre, pois a combinacdo de diferentes modalidades no glossario permite melhor compreensao
das palavras-alvo, como defende a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001). Ade-
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mais, 48% dos alunos concordaram com a assertiva 9 (“O glossario multimodal foi suficiente para
que eu aprendesse o vocabulario.”), enquanto 30% n3o souberam responder e 22% discordaram. Isso
mostra que, embora o glossario multimodal seja eficaz, a utilizacdo de recursos adicionais pode tornar
a aprendizagem lexical em ambientes multimodais ainda mais eficaz. Logo, surge a necessidade de
testar a eficacia da combinacdo de outras modalidades além das utilizadas neste ambiente, o que sera
averiguado no terceiro experimento.

Por questdes técnicas, n3o foi possivel reproduzir a pronincia das palavras presentes no glossario.
Por meio da assertiva 10 (“A impossibilidade de ouvir a proniincia das palavras no glossério nio
prejudicou minha aprendizagem do vocabulario™), verificou-se se isso gerou prejuizos a aprendizagem
das palavras. 48% dos alunos afirmaram que isso n3o prejudicou a aprendizagem do vocabulério,
enquanto 33% discordaram dessa assertiva e 19% n3o souberam responder. Porém, o som é um recurso
relevante para os aprendizes de nivel elementar e, por isso, em futuras utilizacGes deste ambiente de
aprendizagem, deve haver um empenho para que todas as modalidades estejam disponiveis para o
pleno uso dos alunos.

Por fim, na assertiva 11 (“Qual dos recursos presentes no glossario mais contribuiram para sua
aprendizagem do vocabuldrio?"), buscou-se averiguar qual das modalidades presentes no glossario foi
mais eficaz para a aprendizagem do vocabulério. Assim, 55,5% dos alunos apontaram “palavras +
imagem” como o recurso que mais contribui para sua aprendizagem no ambiente, enquanto 29,5%
apontaram a “imagem” e 15%, a “definicdo da palavra”. Esse resultado também corrobora a Teoria
Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001), a qual defende que se aprende melhor através
de palavras e imagens que apenas de palavras.

4.3 Experimento 3

No experimento 3, 27 alunos foram expostos ao ambiente de aprendizagem imersivo em 3602 +
ambiente de leitura com glossario multimodal. Primeiramente, eles exploraram o ambiente de leitura,
podendo, a qualquer momento, clicar nos links e consultar o significado, a prontincia e a representacao
em 2D das palavras-alvo no glossario multimodal. Isso pode facilitar a compreensdo do significado
dessas palavras e constitui outra forma de salienta-las para além das repeticdes no texto, pois a
saliéncia é um fator importante para a retencdo lexical na meméria a longo prazo (Procépio, 2016;
Saito, 2015).

Apos essa livre exploracdo do ambiente de leitura, os participantes foram direcionados para o am-
biente imersivo em 3602, no qual fizeram um tour pelas cenas do ambiente guiados pela pesquisadora,
que retomou oralmente o enredo de Romeu e Julieta, salientando as palavras-alvo e direcionando a
atenc3o dos participantes para os objetos em 360°, também palavras-alvo do experimento. Essa estra-
tégia teve o intuito de salientar os objetos, pois a plataforma n3o permite a insercdo das palavras-alvo
na modalidade escrita e o destaque desses objetos para ficarem mais salientes para os alunos. Os
resultados obtidos neste experimento podem ser vistos no Figura 8.

Com base nos resultados dos testes de vocabulario dos alunos expostos a terceira condicdo de
testagem, observa-se um ganho de aprendizagem mais expressivo para a maioria das palavras em
comparacao aos dois grupos anteriores, com destaque para as palavras dagger, orchard, masquerade
ball e quill pen, com ganhos de, respectivamente, 100%, 73%, 66%, 68% e 63%.

Esses resultados nos levam a acreditar que, quando os ambientes sio integrados, a aprendizagem
lexical é potencializada. Isso se deve aos diferentes recursos presentes em cada um deles, que,
combinados, fazem com que mais modalidades estejam disponiveis. Isso é corroborado por Lemke
(2002), o qual postula que o significado das diferentes modalidades é multiplicativo, fazendo do todo
mais que a simples soma das partes e contribuindo, assim, para a realizac3o de inferéncias e retencdo
do significado inferido na meméria. Destaca-se também o fator saliéncia, essencial para a retencdo
lexical (Procépio, 2016; Saito, 2015), pois o grupo 3 foi exposto a cada uma das palavras-alvo no
minimo trés vezes por meio das modalidades verbal, escrita e visual.

Quanto a andlise qualitativa, devido uma greve docente ocorrida durante a coleta de dados deste
estudo, no inicio ano de 2024, e a consequente paralizacdo das atividades do colégio de aplicacdo
em que o experimento foi aplicado, o questionario de avaliacdo da experiéncia deste grupo precisou
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Figura 8. Resultado dos Testes de vocabulério do Grupo 3.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

ser reduzido e, por isso, diferiu-se dos aplicados aos grupos anteriores, enfocando mais diretamente a
atencdo, a motivacdo e a aprendizagem multimodal. Através da primeira pergunta discursiva (Vocé
gostou da atividade? Justifique sua resposta.), averiguou-se que o ambiente promove a agradabilidade,
pois todos os participantes afirmaram ter gostado da atividade. Segundo (Schumann, 1999), a
agradabilidade promove motivacdo e engajamento do aluno, facilitando o processo de aprendizagem.
Logo, conclui-se que o ambiente é capaz de promover a motivacdo nos alunos durante a aprendizagem
de vocabulario.

Na segunda pergunta (Vocé acha que a atividade te ajudou a aprender vocabulario?), buscou-se
averiguar se a aprendizagem mediada pelo ambiente é eficaz para a aquisicdo lexical. Semelhantemente
a pergunta anterior, todos os alunos afirmaram que a atividade ajudou na sua aprendizagem de
vocabulario. Vé-se que o ambiente é capaz de auxiliar os alunos a direcionarem sua atencio ao
objeto de aprendizagem durante a realizacio da atividade, promovendo o aprendizado. Isso corrobora
a Noticing Hypothsis (Schmidt, R. W., 1990), segundo a qual, para que o aprendizado ocorra,
o aluno deve direcionar sua atenc3o para o objeto de aprendizagem para registra-lo cognitivamente
(noticing) e aprendé-lo. Assim, conclui-se que, sem atenc3o, ndo ha aprendizagem. Logo, o ambiente,
capaz de atrair e direcionar a atencdo dos alunos, mostra-se um recurso pedagbgico eficiente para a
aprendizagem de LE.

Na terceira pergunta (Qual dos itens abaixo mais contribuiu para o seu aprendizado de vocabulério
durante a atividade?), buscou-se averiguar qual dos recursos utilizados no ambiente mais contribuiu
para a aprendizagem do vocabuldrio em LE: a narracdo do texto; o glossario; a peca teatral “Ro-
meu e Julieta”; ou a exploracdo do ambiente guiada pela pesquisadora. A opcdo a mais escolhida
foi a exploracdo guiada do ambiente (54%), seguida pelo glossario (27%), narracdo (13%) e peca
teatral (6%). Logo, conclui-se que o tour guiado pela pesquisadora, além de suprir limitacBes do
ambiente, mostrou-se um recurso muito eficaz para a aprendizagem do vocabulério, pois orientou a
exploracdo do ambiente e direcionou a atencdo dos alunos, possibilitando a ocorréncia do noticing
(registro cognitivo), condic3o necessaria para que o aprendizado ocorra (Schmidt, R. W., 1990). Além
disso, aponta-se a eficicia do glossario multimodal enquanto recurso que auxilia a aquisicio lexical
mediada por ambientes multimodais, pois, além de fornecer um suporte escrito aos alunos, facilita a
aprendizagem ao apresentar o vocabulério através de diferentes modalidades, o que corrobora a Te-
oria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2001), pois o uso de duas ou mais modalidades
possibilita que o aluno construa representacdes mentais mais ricas e estabeleca relacdo entre elas,
facilitando a aprendizagem.
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5 Conclusao
Buscamos investigar o potencial de um ambiente imersivo na aprendizagem de vocabulério de inglés
como LE, observando, em particular, sua capacidade de promover atencdo e motivacdo nos alunos.
Para responder as perguntas de pesquisa, foram realizados trés experimentos com alunos de nivel
elementar de proficiéncia em lingua inglesa de um colégio de aplicacdo em Minas Gerais.

A partir dos resultados dos testes de vocabulario, verificou-se que houve ganho de aprendizagem nas
trés condicdes de testagem, respondendo positivamente a primeira pergunta de pesquisa: “O ambiente
imersivo em 360° contribui para a aprendizagem de vocabulario de inglés como lingua estrangeira?".
Além disso, verificou-se que o ambiente imersivo em 360°, ao proporcionar uma experiéncia nova
aos alunos através da imersio e da multimodalidade, é capaz de fazer com que se sintam mais
motivados e, assim, direcionem melhor sua atencdo ao objeto de aprendizagem (Gardner, 2010), o
que resulta em mais noticing (Schmidt, R. W., 1990) e possibilita o aprendizado do vocabulério,
respondendo também afirmativamente a segunda pergunta: " O ambiente imersivo em 360° contribui
para promocdo da motivacdo e da atencdo durante o aprendizado do vocabulario de inglés como LE?".

Ainda, verificou-se que o ganho de aprendizagem foi mais expressivo em uma condicdo que em
outras. Assim, calculou-se o ganho médio de aprendizagem lexical para cada grupo. Os grupos
expostos ao ambiente imersivo em 360°, ao ambiente de leitura com glossario multimodal e ao
ambiente imersivo em 360° + ambiente de leitura com glossario multimodal apresentaram ganho
médio de aprendizagem de, respectivamente, 18%, 28% e 62%. Logo, responde-se a terceira pergunta
de pesquisa (“Comparativamente, qual das trés condicdes testadas — ambiente imersivo em 360°,
ambiente hipermodal de leitura com glossdrio ou ambiente imersivo em 360° + ambiente hipermodal
de leitura com glossdrio — é mais eficiente para a aprendizagem de vocabuldrio em LE?"), pois a
condicdo mais eficiente para a aprendizagem de vocabulério foi a terceira, com 62%. lIsso evidencia
a importancia do verbal e da apresentacdo simultanea das diferentes modalidades aos alunos de nivel
elementar (Procépio, 2016), pois os grupos que contaram com um suporte da escrita (grupos 2 e
3), simultaneamente as imagens, obtiveram maior ganho de aprendizagem que o grupo que contava
apenas com as modalidades sonora e visual (grupo 1).

Conclui-se que o ambiente imersivo em 360° tem um grande potencial pedagdgico, pois, ao apre-
sentar o estimulo de forma multimodal, contribui significativamente para o aprendizado e a retencdo
do vocabulério da LE, como mostra a literatura (Chun; Plass, 1996; Saito, 2015; Procépio, 2016;
Mayer, 2001; Monteiro, 2021). Ademais, ele é uma alternativa mais acessivel para a insercio da RV
em salas de aula de LE, pois é mais econdmica e propicia a interacdo do aprendiz com elementos
virtuais de forma dindmica, fazendo com que ele engaje mais nas atividades propostas.

Contudo, algumas limitacGes precisam ser apontadas, como a impossibilidade de reproduzir as
prontncias das palavras no glossario devido a falta de dispositivos de reproducdo de som nos compu-
tadores da escola, impedindo que os alunos acessassem uma das modalidades presentes do ambiente
(a sonora). Outra limitacdo que precisa ser destacada é a impossibilidade de inserir um glossario
multimodal no ambiente imersivo em 360°, o que permitiria a consulta das palavras alvo de forma
simultdnea a sua exploracdo, oferecendo um suporte verbal durante a atividade.

Ainda, mais estudos precisam ser desenvolvidos para que o uso ambientes de RV seja cada vez
mais popularizado e integrado ao ensino de LE, estando cada vez mais presente nas salas de aula
brasileiras. Had também necessidade de modelos e teorias de ASL que considerem em suas abordagens
atenc3o e motivacdo de forma integrada e como elementos centrais do processo de aprendizagem de
linguas, visto que esses construtos, quando abordados, o s3o de forma periférica e ndo integrados em
estudos encontrados na literatura (Krashen, 1985; Ellis, 1997; Gass, 1997; Hede, 2002; Mayer, 2002;
Moreno; Mayer, 2007; Saito, 2015; Monteiro, 2021).
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