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Aprendizagem do vocabuldrio espanhol em um ambiente virtual 3D
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RESUMO

Este resumo tem o propédsito de apresentar os resultados de uma pesquisa realizada de
novembro/2023 a dezembro/2024 através do Edital de Fluxo Continuo 04/2024". Tal pesquisa observou
a aprendizagem do vocabulario da casa e do corpo humano nos cursos de Formacao Inicial e Continuada
em Espanhol do IFSC, por meio do uso de um ambiente virtual 3D. Buscou-se avaliar a eficacia de
ambientes virtuais no processo de aprendizagem do vocabulario. Em um primeiro momento, abordou-
se com os estudantes o vocabulario relacionado ao corpo humano sem o uso do ambiente virtual.
Posteriormente, apds o desenvolvimento do ambiente virtual 3D, ministrou-se a aula sobre o vocabulario
referente aos moveis e partes da casa. Os dados levantados nas avaliagdes realizadas apos cada aula
foram analisados e comparados. Verificou-se que os estudantes tiveram melhor desempenho quando o
ambiente foi usado, o que confirma a hipétese de que a aprendizagem com recursos virtuais € facilitada.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias fazem parte de nossa vida diaria. Por essa razdo, os educadores
devem estar dispostos a inovar e, principalmente, buscar meios que permitam influir no
processo de desenvolvimento do estudante, motivando-o. No que se refere ao ensino de
linguas estrangeiras, cada vez mais pesquisadores confirmam a facilidade de aprendizagem
através do uso de ambientes virtuais, tais como a Realidade Aumentada, Realidade Virtual e
Ambientes 3D (Avarenga; Gutiérrez, 2017; Santos, 2019; Monteiro; Ribeiro, 2020; Krewer et.
al., 2021; Nobrega, 2020).

No entanto, com base em Hayama et. al. (2020), a maioria dos estudos esta
concentrada no inglés. Tendo em vista esse contexto, a pesquisa sobre a qual este
artigo esta baseado pretendeu somar o espanhol a esses estudos, de modo a avaliar se a
aprendizagem do vocabulario no ambiente virtual difere daquela que acontece com o
meétodo tradicional de ensino. Além disso, vale lembrar que os materiais produzidos para
ensino de vocabulario em espanhol ou sdo importados e caros ou estao ultrapassados.
O problema de pesquisa formulado consistiu na seguinte pergunta: a aprendizagem do
vocabulario em espanhol seria mais efetiva se realizada em ambiente virtual imersivo?
Como hipotese, considerando os estudos abordados, o estudante apresentaria facilidade de
aprendizagem através do uso de ambientes virtuais imersivos, uma vez que esses
ambientes sdo capazes de inseri-lo em situacdes linguisticas reais de uso. Por essa razéo,
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o objetivo principal deste estudo foi avaliar a aprendizagem do vocabulario, comparando a
eficacia da aprendizagem em meio virtual e em ambiente tradicional.

2 METODOLOGIA
2.1 Primeira fase da pesquisa

A primeira fase da pesquisa aqui apresentada consistiu na preparacéo da aula sem o
uso do ambiente virtual e da sua respectiva avaliacdo. A aula produzida foi embasada nas
atividades do livro de Peres e Baulena (2022). Foram produzidos slides com material extraido
da internet e com partes do livro base do curso. O tema da aula versou sobre “Partes del
cuerpo". Num primeiro momento, foi realizada aula expositiva com apoio dos slides. A aula
foi ministrada aos estudantes de Espanhol nivel Il, no primeiro semestre de 2024. Num
segundo momento, aplicou-se o instrumento de avaliagao sobre o conteudo visto.

2.2 Segunda fase da pesquisa

A segunda fase do projeto consistiu no desenvolvimento do ambiente virtual 3D e na
preparagao e execucgao da aula. O projeto 3D foi desenvolvido no motor de jogos Unity, verséo
6000.0.38f1. Recriou-se a casa apresentada no exercicio 2 da pagina 120 do livro base do
curso (Peres; Baulena, 2022). A casa foi desenvolvida no Unity com a integragcdo do motor
3D Needle. A publicagédo do ambiente foi feita através do site itch.io.

Figura 1 - Print da aplicagdo rodando

Fonte: imagem da autora
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Os estudantes interagiram com a aplicacdo, manipulando por fouch ou mouse e
clicando nas partes e méveis para ouvir o audio de cada elemento. Apds essa interacao, foi
realizada uma avaliagao sobre partes e moveis da casa. Essa aula foi ministrada para a
mesma turma que fez a avaliagcdo da primeira fase, no segundo semestre de 2024, quando
os estudantes cursavam o Espanhol nivel lll.

3 RESULTADOS

Abaixo, sdo apresentados os resultados obtidos a partir da tabulagédo e comparacéao
dos dados. Foram comparados, neste estudo, apenas a avaliagdo daqueles estudantes que
realizaram os dois testes (total de 8 estudantes). A analise percentual do Grafico 1 foi
embasada no numero de questdes, que refletem a quantidade de acertos: 30 acertos para o
teste 1 e 28 acertos para o teste 2.

Grafico 1 - Quantidade de acertos
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Fonte: a autora

Em termos numéricos, a média de acertos da avaliagcédo 1, aplicada apos a aula sem
0 uso de ambiente virtual, foi de 22,85 acertos, equivalente a 80%. Ja a média de acertos na
avaliagdo 2, realizada apods a interagdo com o ambiente virtual, foi de 23,33, equivalente a
82,1%. Os dados mostram uma ligeira vantagem do uso do ambiente virtual interativo no
desempenho geral da turma. Ou seja, olhando assim, de maneira geral, a diferenga parece
pouca. No entanto, quando o desempenho individual de cada estudante é observado, essa
percepgdo muda significativamente. O grafico 2 mostra o desempenho individual dos
estudantes nas duas avaliaces.
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Griéfico 2 - Percentual de acertos individual
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Analisando o grafico, a maioria dos estudantes apresentaram um desempenho melhor
na avaliacao realizada apds o uso do ambiente virtual (avaliagdo 2), em comparag¢do com a
avaliagao realizada apds a aula mais tradicional (avaliagdo 1). Com excec¢éo do estudante E5
que mostrou uma decaida de rendimento, principalmente os estudantes E3, E4 e ES8
mostraram um aumento no desempenho bastante significativo na avaliagdo 2, realizada apos
o uso do ambiente virtual: de mais de 20%. Os demais estudantes aumentaram em cerca de
10% o rendimento com o ambiente interativo 3D.

Esses dados corroboram com o estudo realizado por Monteiro e Ribeiro (2020), o qual
verifica a importancia de se proporcionar inputs diversos para os estudantes, tais como
imagens e audios em um ambiente de simulagéo. Esse tipo de ambiente interativo 3D parece
promover uma maior retencdo do conteudo na memoéria do estudante, motivando-o a
aprender, uma vez que pode ser mais atrativo que a apresentacao de slides.

CONSIDERACOES FINAIS

Através da pesquisa aqui apresentada, foi possivel observar o papel de ambientes
virtuais 3D no processo de aprendizagem do vocabulario de espanhol. Os dados levantados
nas avaliacbes realizadas apods cada aula mostraram um melhor desempenho dos estudantes
quando o ambiente virtual foi usado, o que confirma a hipétese de que a aprendizagem com
recursos virtuais é facilitada. Por outro lado, ainda € preciso que outras pesquisas em Lingua
Espanhola, que implementem ambientes mais imersivos usando a Realidade Virtual, por
exemplo, sejam realizadas. Também seria interessante recolher os dados de um maior
numero de estudantes, possivelmente do ensino médio integrado, j4 que o numero de
estudantes dos cursos de formacéo inicial e continuada oscila bastante de um semestre a
outro, além de haver muita variacdo na idade dos participantes e no contato anterior com a
lingua.
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