b3
N
Yy “ 1
R LUENGD chest

SERVICO PUBLICO FEDERAL
~ UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA

PROGRAMA DE INICIACAO CIENTIFICA VOLUNTARIA (PICVOL)

REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE LINGUA INGLESA NA ESCOLA
PUBLICA: ACAO DE PESQUISA E COOPERACAO INTERNACIONAL

Inglés na Escola Publica: aplicativos de realidade aumentada
e préticas sociais de linguagem

Area do Conhecimento: Linguistica, Letras e Artes
Subérea do Conhecimento: Linguistica Aplicada
Especialidade do conhecimento: Linguagens e Tecnologias

Relatério Final
Periodo de bolsa: de setembro de 2021 a agosto de 2022

Este projeto € desenvolvido com bolsa de iniciacédo cientifica
PICVOL

Orientador: Paulo Roberto Boa Sorte Silva

Autor: Anthony Sétiro de Araujo



MY
Tl
SERVICO PUBLICO FEDERAL
~ UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA

SUMARIO
c INETOAUGAOD ..o 03
c OB BLIVOS ..ot 07
c MEtOdOIOgIA ... 08
. ReSUItados € dISCUSSOES .........ueeitititit e 10
o CONCIUSDES ... 14
. Perspectivas de futuros trabalnos ... 15
. Referéncias bibliograficas ..o 17
. Justificativa de alteragdo no plano de trabalho ... 21




R

b3
N
Yy “ 1
R LUENGD chest

SERVICO PUBLICO FEDERAL
~ UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA

1. Introducao

O ensino de linguas estrangeiras no Brasil é uma area historicamente negligenciada,
principalmente no que se refere a Lingua Inglesa (CELANI E COLLINS, 2003). Apesar
de esforgos substanciais das leis (BRASIL, 1996) e diretrizes curriculares (BRASIL, 1998,
2006, 2017) com vistas ao desenvolvimento de um conhecimento mais pratico e critico do
idioma, o foco no ensino de tradu¢des acompanhado de uma excessiva prescri¢ao de regras
gramaticais continuam sendo as praticas mais populares em escolas regulares brasileiras,
sejam elas publicas ou privadas (BERNARDO, 2019). Essas atividades estdo associadas a
diversas condi¢fes pouco favoraveis ao ensino, a exemplo de carga horéria limitada, salas
de aula superlotadas que impedem a realizacdo de atividades de conversacdo, formagéo
pré-servico precéria, escassez de programas de formacdo continua e baixos salarios de
professores (CELANI, 2003; COX E ASSIS PETERSON, 2008; PESSOA EPINTO, 2013;
MENEZES DE SOUZA E MONTE MOR, 2019). Um sentimento quase generalizado de
fracasso na aprendizagem do novo idioma, tanto nas escolas publicas quanto nas privadas
desafia professores e pesquisadores a aprofundarem a sua compreensdo de um cenario téo
complexo, que ndo é exclusivo do Brasil — ele esta alinhado a um grande namero de
contextos de ensino ao redor do mundo (WEDDELL, 2011; FREEMAN, 2017).

Uma das possibilidades de superar as complexidades historicas no ensino-
aprendizagem de Lingua Inglesa pode ocorrer quando alunos e professores se envolvem
em situacOes reais de comunicacdo. Nesse sentido, proporcionar ambientes reais baseados
nos interesses atuais dos alunos pode ser uma alternativa para que o idioma seja aprendido
por meio do envolvimento em praticas sociais de linguagem. Dados do Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo sob os auspicios da
UNESCO, o Cetic.br, apontam a ampliacdo do acesso, uso e apropriacdo das tecnologias
de informacdo e comunicacdo nas escolas publicas e particulares brasileiras. Com enfoque
para 0 uso desses recursos por alunos e professores em atividades de ensino e

aprendizagem, o nimero de alunos de escolas urbanas com acesso a internet pelo telefone
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celular j& chegou a 98%, no ano de 2020 (CETIC.BR, 2020). Com base nesses fatos, tem
sido cada vez mais dificil pensar o ensino de linguas como pratica social dissociado da
utilizacdo da internet e dos smartphones. A onisciéncia € a onipresenca inerentes a
expansao tecnoldgica da telefonia e dos computadores apontam profundas transformacgoes
culturais, evidentes na mobilidade em larga escala — 0 que se denomina comunicagdo
ubiqua (SANTAELLA, 2013). Esse fendmeno resulta no surgimento de novos tipos de
leitores, e também de alunos, que compreendem ndo somente textos graficamente escritos
como também sons, videos, imagens, gestos, expressdes faciais etc.

O uso de uma tecnologia de ponta para o auxilio na promocéo dessas situacoes reais
de comunicacdo pode ocorrer mesmo que os smartphones dos alunos ndo sejam produtos
de ultima geragdo ou a escola ndo possua servigo de wi-fi disponivel. Dentre esses recursos
ha videogames, desenvolvimento de realidades virtuais e aumentadas, midias sociais,
aplicativos para projetar produtos digitais de qualidade, escrita colaborativa, ferramentas
de busca, servicos de mensagens instantaneas, plataformas de streaming, plataformas de
armazenamento e edi¢do em nuvem, dicionarios on-line, corpora de idiomas, aplicativos
para aprendizado de idiomas etc. (GEE, 2013; PAIVA, 2019). Tecnologias avangadas de
baixo custo, como a realidade aumentada, podem ser op¢Oes viaveis a serem utilizadas para
promover a interacdo em aulas de Lingua Inglesa, dado o seu amplo escopo de
desenvolvimento.

Com a sua popularidade em alta por meio de jogos como Pokémon Go, a realidade
aumentada alinha objetos reais e virtuais, por meio de dispositivos mdveis que coexistem
NO Mesmo espaco e tempo, ou seja, por meio de uma tela, duas imagens se sobrepdem,
sendo uma delas gerada por computador e podendo ser vista sobre outra, que é a projecao
do espaco fisico ao nosso redor.

Peddie (2017) define a realidade aumentada ndo como um dispositivo em si, mas
como um conceito muito mais amplo que se encaixa em inimeros dispositivos e serd uma
parte ubiqua das nossas vidas, assim como a eletricidade. Para o autor, a realidade

aumentada compartilha algumas tecnologias em comum aos sistemas e dispositivos
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tecnoldgicos, mas ndo é a tecnologia em si ou 0s seus componentes que a definem. Trata-
se de uma colecdo de aplicativos que tém requisitos diferentes uns dos outros: alguns
requerem telas com resolucdo extremamente alta; outros necessitam de sensores de
localizagdo muito sensiveis; enquanto outros precisam de um rapido e robusto banco de
dados. Alguns podem, ainda, depender de conectividade a um segundo dispositivo; outros
podem trabalhar por horas com apenas uma carga de bateria.

Autores como Azuma et al. (2001), Kirner e Kierner (2011), Bonner e Reinders
(2018) e Lopes et al. (2019) convergem as suas definigdes de realidade aumentada na ideia
de um sistema complementar ao mundo real, adicionando componentes virtuais — sons,
imagens e videos — a objetos reais, enriquecendo a experiéncia com esse ambiente e/ou
objeto por meio de dispositivos mdveis, como smartphones e tablets. Ao explicar como a
realidade aumentada funciona, Craig (2013, p. 16) reforca que nos “permanecemos” no
mundo fisico, isto €, ndo ha uma tentativa de nos fazer acreditar que nao estejamos nele.
Em outras midias, como o cinema, por exemplo, o que ocorre € 0 nosso deslocamento a
um mundo fisico que s6 é visivel ou audivel quando estamos ali imersos.

Ao pensarmos a realidade aumentada no ambito educacional, a fim de que seja
desenvolvida de forma significativa, especialmente no ensino de Lingua Inglesa, pode ser
necessario introduzir pedagogias centradas no aprendizado em niveis micro e macro de
ensino, a serem promovidas em cursos de formacao continua. Isso porque, em nivel micro,
a aprendizagem baseada em problemas nas salas de aula de idiomas pode permitir que 0s
alunos experimentem complexidades, ambiguidades e incertezas nos relacionamentos
diarios, desde os didlogos mais simples aos mais complexos. Os alunos podem ter
oportunidades de negociar sentidos e significados por meio da interagdo utilizando
tecnologias digitais (BRAGA, 2013). Aprender a gerenciar a incerteza no uso da tecnologia
avancada (e por causa dela) € uma questdo fundamental, porque, gostemos ou ndo, as
mudancas na sociedade vém acontecendo rapidamente.

Por outro lado, considerando o nivel macro de implementacdo da realidade

aumentada no ensino de Lingua Inglesa, um paradigma sistematico de design instrucional
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pode auxiliar os professores em formacdo continua a integrarem a realidade aumentada as
pedagogias centradas no aluno. Identificam-se as lacunas de desempenho em sala de aula
e pode-se trabalhar sistematicamente nelas, especialmente em um contexto em que o foco
persistente em traducOes e estruturas gramaticais descontextualizadas impede que os
alunos concebam a Lingua Inglesa como pratica social. A abordagem de design
instrucional, denominada ADDIE — acronimo para Analyze, Design, Develop, Implement,
Evaluate, do inglés, respectivamente, Analisar, Desenhar, Desenvolver, Implementar,
Avaliar —, por exemplo, pode ser uma alternativa para promover uma imersao nas
complexidades do ensino, dando conta de responder a situacdes que necessitem de
interacdes dentro de um determinado contexto ou de interacdes entre contextos (BRANCH,
2009). Dado o sentimento de fracasso no ensino de Lingua Inglesa mencionado
anteriormente, a abordagem ADDIE pode ser uma opg¢éo oportuna, considerando o fato de
representar um paradigma de desenvolvimento de processos e ndo um modelo fixo de
desenvolvimento de produtos em si. Dados os diversos cenarios que englobam o ensino de
Lingua Inglesa no Brasil e no mundo, abordagens adaptativas que planejam suas ac¢des a
partir da analise de contextos situacionais, recursos, motivagdes, condi¢cdes materiais e
institucionais podem significar uma escolha razoavel de formacéo e pratica docente.

A partir desse cenério, a ser investigado no d&mbito de uma acdo de pesquisa e
cooperacgéo internacional, langam-se olhares para melhor compreender os contextos de
planejamento e oferta de cursos de formacao de formadores, de formacéo de docentes e de
praticas de ensino em escolas da rede publica. Vale ressaltar, ainda, que essa proposta de
cooperacao internacional entre a Universidade Federal de Sergipe e Secretaria de Estado
da Educacéo, do Esporte e da Cultura de Sergipe, no Brasil, e University of Miami, nos
Estados Unidos, foi aprovada e ¢ financiada pelo edital FAPITEC-SEDUC 02/2020 e busca
desconstruir a tradicional relacdo cultural “de cima para baixo” — em que a universidade
produz conhecimento para transmitir a professores da rede publica. O movimento proposto,
neste projeto, insere, desde o inicio, na equipe executora e formadora, professores da escola

publica, conhecedores do seu cotidiano e que ja realizaram pesquisa de mestrado em/sobre
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esse contexto.

Historicamente, as tecnologias estdo presentes no ensino de Lingua Inglesa, seja
para propiciar o acesso a pronuncias de falantes nativos por meio de discos, fitas, CDs,
amostras de filmes, séries e cangdes, seja para a promover praticas sociais de linguagem
por meio de jogos analdgicos e eletrénicos ou o compartilhamento de informag6es de forma
sincrona e assincrona pela Internet. Desde o Pokémon Go, em 2016, a realidade aumentada
tem crescido em popularidade e, atualmente, é notdria a sua presenca no universo das
midias digitais, especialmente em filtros e jogos do Instagram e Facebook.

Em artigo que apresenta a historia da aprendizagem de linguas mediada por
tecnologias no Brasil, discutindo experiéncias passadas e atuais e fazendo previsdes para o
futuro, Paiva (2019) afirma que, “ainda ndo nos apropriamos da realidade aumentada para
o ensino de idiomas” (PAIVA, 2019, p. 18). Com base nessa afirmagdo, este projeto
direciona a sua atencdo aos impactos desse tipo de tecnologia no ensino-aprendizagem de
Lingua Inglesa, com foco na escola publica, justificando a sua relevancia, pertinéncia,
originalidade e carater de desenvolvimento tecnoldgico e inovacéo.

Mesmo que alguns trabalhos sobre o ensino de Lingua Inglesa com o uso de
realidade aumentada ja tenham sido publicados no Brasil, a exemplo de Borges Junior
(2011) e Oliveira et al. (2016), os seus focos acabam por reforcar praticas de ensino de
Lingua Inglesa historicamente constituidas, isto é, o ensino de estruturas gramaticais ou de
vocabulario e traducdo. Além disso, ndo ha pesquisas realizadas para os contextos de
escolas publicas, e as que foram implementadas ndo relatam possibilidades de promover

praticas sociais de linguagem com o uso de realidade aumentada.
2. Objetivos

O projeto de pesquisa intitulado REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE
LINGUA INGLESA NA ESCOLA PUBLICA: aco de pesquisa e cooperacdo internacional

possui 0s seguintes objetivos:
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¢ Objetivo Geral:
» Analisar o desenvolvimento do curso de formacao e pratica docente para 0 ensino
de Lingua Inglesa em escolas publicas utilizando a realidade aumentada com

vistas a promocéo de préticas sociais de linguagem.

% Objetivos Especificos:

» ldentificar a relacdo entre os perfis dos grupos de professores em formacéo e 0s
seus contextos de ensino, condig¢des e recursos materiais e humanos para o ensino
de Lingua Inglesa com o uso da realidade aumentada na escola publica;

» Especificar as abordagens, métodos e técnicas de ensino que orientam as praticas

docentes de Lingua Inglesa com o uso da realidade aumentada.

Vale salientar que os objetivos especificados acima s&o do projeto pesquisa. O
objetivo especifico do plano de trabalho no qual este relatério foi baseado € o seguinte:

» Explorar as préticas sociais de linguagem subjacentes a integracdo de informacGes

virtuais em visualizagdes do mundo real materializadas em aplicativos nas aulas de

Lingua Inglesa.

3. Metodologia

Foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: notas de campo,
gravacdes de audio, app-diarios, questionarios, entrevistas, observagdes de aulas e sessoes
reflexivas. As notas de campo, com base em Freeman (1998), descreveram relatos dos
eventos observados (cursos de formagéo, extensdo, criacdo de aplicativos e aulas na escola
publica), e incluiram informac&o ndo-verbal, configuragdes fisicas, organizacao de grupos e
interacdo entre os participantes. Essas notas podem ser baseadas em tempo (por exemplo, a
cada 10 minutos) ou ndo estruturadas, de acordo com os objetivos do pesquisador. As
gravacOes de audio, também com base em Freeman (1998), forneceram registros objetivos

do que ocorreu ao longo dos encontros formativos, cursos de extensao e atividades préaticas
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nas aulas de Lingua Inglesa, e que podem ser reexaminados. Fotografias ou slides de
apresentacdes também podem ser anexados a esse instrumento. Tanto as notas de campo
quanto as gravacgdes de audio puderam ser registrados por meio de app-diarios (LUCENA E
SANTOS, 2019), que langam mao de tecnologias digitais, a exemplo do aplicativo Evernote,
bloco de notas, cdmera fotogréfica, aplicativo WhatsApp para mensagens instantaneas,
gravadores de audio, e midias sociais, como o Instagram. Pelo carater ubiquo, os app-diarios
possibilitaram o trabalho com a hipermidia e a hipertextualidade. Os questionarios e
entrevistas semiestruturados, com base em Freeman (1998), podem ser coletados por
dispositivos de app-diarios (LUCENA E SANTOS, 2019), a exemplo de formularios on-line.
Os questionarios trardo conjuntos de perguntas escritas com foco em topicos e areas
especificas, em busca de respostas a perguntas fechadas ou ordenadas em rankings e opinides
pessoais, julgamentos e crengas. Eles foram utilizados em situag¢fes nas quais, inicialmente,
ndo haveria interacdo face a face. Como complemento a esse instrumento, as entrevistas
semiestruturadas trouxeram sessdes verbais e presenciais conduzidas pelo pesquisador com
questdes elaboradas previamente, sempre abrindo espaco para que ela possa se desenvolver
espontaneamente. As observacfes de aula (FREEMAN, 1998) puderam ocorrer como
pesquisador participante ou ndo participante. Essas observagdes foram combinadas com app-
diarios (LUCENA E SANTOS, 2019), que trouxeram registros das atividades de realidade
aumentada desenvolvidas nas praticas dos docentes na escola publica, além das gravagdes
em audio (FREEMAN, 1998). As sessdes reflexivas, com base em Magalhdes e Celani
(2005), utilizaram dados previamente gravados ou transcritos para estimular respostas dos
participantes (docentes e discentes) sobre a¢des, sentimentos, pensamentos, atitudes, crencas,
eventos passados ou futuros e as atividades que estdo sendo pesquisadas. Elas objetivavam
explorar as praticas sociais de linguagem subjacentes a integracdo de informac@es virtuais
em visualiza¢Ges do mundo real nas aulas de Lingua Inglesa, além de ajudar a especificar as
abordagens, métodos e técnicas de ensino que orientam as praticas docentes de Lingua

Inglesa com o uso da realidade aumentada.
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4. Resultados e discussoes

O presente trabalho explorou o ensino de inglés com foco na promocéo de praticas
sociais de linguagem, investigando as contribuicbes que os aplicativos de realidade
aumentada ofertam para as referidas praticas e como auxiliam no ensino-aprendizagem de
Lingua Inglesa. Para esse fim, foram levadas em consideracao as aulas ofertadas no curso de
formacéo continuada para professores de inglés da rede estadual SEDUC-SE. Este curso, 0
foco desta pesquisa, teve como principal intuito expandir sobre o uso da Realidade
Aumentada, salientando todas as suas nuances e as possibilidades do seu uso no ensino-
aprendizagem de linguas, com énfase na lingua inglesa.

A pesquisa envolvendo tecnologias digitais no ensino de lingua inglesa € um campo
relativamente novo, se comparado com outras pesquisas. Para o estudo aprofundado nesta
area, é necessario que o professor se desprenda de alguns ideais da pedagogia tradicional e
esteja disposto a sempre aprender coisas novas. Estar aberto ao novo/emergente foi um dos
propdsitos do curso de formacdo de professores, assim como apresentar aos docentes de
lingua inglesa da rede estadual de Sergipe sobre a Realidade Aumentada, os aplicativos que
podem ser utilizados, a relevancia do uso dessa tecnologia digital e as praticas sociais de
linguagem subjacentes a esse processo.

Além de explanar sobre o uso da Realidade Aumentada em ambientes escolares
educacionais, houve momentos de trocas de experiéncias, em que 0s participantes tiveram a
oportunidade de serem ouvidos e as diferentes realidades que os docentes encaram todos 0s
dias e os contextos nos quais estéo situados.

O curso teve a duracdo de oito semanas e ao fim do curso, os professores participantes
tiveram a oportunidade de apresentar planos de aula baseados nas discussdes promovidas
durante os encontros. Portanto, era necessario utilizar a Realidade Aumentada e refletir sobre
0s propositos de se utilizar tal tecnologia. Além disso, conceitos de lingua(gem) também
foram discutidos, afinal, nossas percepcdes afetam a elaboracdo do plano de aula e as

respectivas atividades. Foi-se discutido, também, a necessidade de problematizar temas e a
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importancia de promover a diversidade das praticas.

Print de tela destaca professora participante do curso de formacéo de professores apresentando seu plano de
aula no altimo encontro.

No ultimo encontro do curso de formacdo de professores, realizado no dia 27 de
novembro de 2021, oito planos de aula foram apresentados, sendo que todos apresentavam
propostas em que a Realidade Aumentada seria utilizada. Ademais, os professores
participantes problematizaram situacGes e em suas praticas havia mais espaco para dialogo,
debates orais demonstrando que os resultados foram exitosos. Os conteddos de Inglés que

foram constatados nos planos foram:

»Presente Simples;
=\/erbos Modais;

=Trabalho com pronuncia;

= Advérbios de frequéncia;

= Adjetivos;

=Futuro simples.

No que concerne aos temas escolhidos pelos professores participantes a serem

problematizados em sala de aula, foram os seguintes:

11
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» Globalizacéo;

A importancia do conhecimento das ancestralidades;

Respeito as diversidades;

Papéis sociais de género;

Y| V| V| V

Héabitos Alimentares.

Vale ressaltar que em todos os planos de aula houve o uso da realidade aumentada
com propositos e objetivos definidos. Além disso, outros recursos que foram apresentados
no curso de formacéo de professores estiveram presentes em todos os planos de aula, sendo
estes: smartphones, Oculos de realidade virtual, QR Code e aplicativos de realidade
aumentada- a exemplo do Alboom, que esteve demarcado em 6 dos 8 planos apresentados.

Um importante elemento semelhante em todas os planos de aula e que chamou a nossa
atencdo foi o fato de os professores optarem por abordar tematicas que tinham alguma relacéo
com os estudantes em seu aspecto social e contextos locais e sociais inseridos. Desta forma,
conforme explica Liu et al (2018, p. 57, tradugéo feita por mim), “a interagédo social deve
funcionar para tornar a comunicacéo instrucional benéfica”; sendo assim, a compreensao de
que a aprendizagem € uma situacéo social ajuda a esclarecer que ndo apenas o cognitivo deve
ser levado em consideracdo no plano de aula, mas também a interacdo social e 0 contexto no
qual os alunos estéo inseridos.

Vale salientar que, por meio do financiamento FAPITEC-SEDUC, os professores
participantes poderdo levar as suas escolas as tecnologias vestiveis (wearable technologies)
adquiridas pelo projeto, o que inclui smartphone, éculos de realidade virtual, verba para
plano de internet, entre outros. Visto que os professores participantes aprenderam muito
sobre a Realidade Aumentada e como planejar aulas utilizando-a. Segundo uma pesquisa
realizada por alguns estudiosos da area Redondo et al (2020, p. 148, traducéo feita por mim),
“a conclusdo ¢ que a RA parece ter potencial para ser uma ferramenta interessante e poderosa
no campo da educacdo”. Fazendo um paralelo com a pesquisa de Redondo et al (2020) e esta

pesquisa, podemos concluir que a introducdo de ferramentas como a Realidade Aumentada
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representa novas possibilidades no campo da educagdo, pois permitem proporcionar
experiéncias interativas, que por sua vez sao instigadoras de novos processos de ensino e
aprendizagem. Além disso, os alunos teriam a oportunidade de aprender numa perspectiva
multimodal, levando em considera¢cdo o mundo globalizado que vivemos e as experiéncias
multimodais, principalmente pelos meios digitais, cada vez mais presente na vida dos alunos.

As aulas planejadas pelos professores participantes levam em consideragdo que a
adogéo da realidade aumentada e ambientes imersivos auxiliam para uma aprendizagem onde
0 aprendiz é protagonista de seu aprendizado. De acordo com Liu et al (2018, p. 71, traducéo
feita por mim), os ambientes imersivos “representam uma abordagem ativa para o
aprendizado e destinam-se a facilitar o aprendizado melhor e mais profundo de competéncias
relevantes para o sucesso no mundo complexo e interconectado de hoje”. A partir dessas
ideias, podemos concluir que essas abordagens ativas despertam o interesse dos alunos,
auxiliam para o entendimento do mundo globalizado e interconectado que vivemos, bem
como priorizam uma educacdo interativa, onde os alunos sdo agentes do conhecimento e
participam ativamente no processo de aprendizagem.

No que concerne as praticas sociais e a relevancia desta analise, é preciso entender a
linguagem como pratica social, ideia muito discutida por Bakhtin (1929). Segundo ele, a
linguagem é uma prética social, cuja realidade material — a lingua — constitui-se como um
processo de evolucdo ininterrupto, constituido pelo fenémeno social da interacdo verbal,
realizada através da enunciacdo. Por esta razdo, tem-se a necessidade de entender o papel
central atribuido a linguagem na construgdo da consciéncia e na formagdo do sujeito,
intermediado pela interagdo com os outros. Pires (2011) aborda sobre essa temética e
explicita sobre a interacdo que ocorre pela linguagem e como pode servir como pratica social,
mediando relac¢Ges sociais e culturais.

Portanto, pode-se concluir a necessidade das interagdes que realidade aumentada, 0s
aplicativos e outras tecnologias digitais proporcionam nas salas de aula, como um meio de
interacdo por meio da linguagem e, assim, desempenhar o papel como pratica social dos

alunos, onde eles perpassam as relagdes sociais e culturais nas quais estao inseridos.
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5. Conclusoes

No periodo em que este plano de trabalho esteve vigente, muitas pesquisas foram
feitas acerca da realidade aumentada, seu uso para o ensino de linguas e as préaticas socais
subjacentes desse processo. Dessa forma, foi possivel notar, durante a apresentagdo dos
trabalhos finais dos professores de inglés da rede estadual (SEDUC-SE) participantes do
curso de formacdo continuada, que a realidade aumentada esta presente no cotidiano dos
alunos e professores, através das redes digitais, por exemplo, e Como seu uso é vantajoso para
0 ensino-aprendizagem de linguas.

A partir das discussdes realizadas durante o curso, chegamos a conclusdo que o uso
de tecnologias digitais, principalmente no que concerne ao ensino de lingua inglesa, podem
aprimorar as habilidades dos discentes e instiga-los, despertando o interesse e desenvolvendo
a relacdo deles com a lingua inglesa. Afinal, levando em consideracdo as concepcdes de
Gardner e Lambert (1994), a motivacdo para a aprendizagem de um novo idioma resulta de
dois conjuntos de atitudes, sendo eles: o interesse pessoal pela lingua e a existéncia de uma
motivacdo instrumental. Pode-se dizer que a realidade aumentada consegue unir as duas
atitudes em um Gnico ambiente de aprendizagem, resultando numa experiéncia imersiva e
multimodal para os estudantes.

Além das possiveis consequéncias e potencialidades do uso da realidade aumentada,
chegou-se a conclusdo que apenas o uso de realidade aumentada, ou qualquer outra
tecnologia digital, ndo traz a diferenca para o processo de ensino-aprendizagem de linguas
se ndo houver propositos claros, especificos e convenientes para o uso da realidade
aumentada. Visto que, 0 uso ndo traz mudancas reais para o ensino e aprendizagem da lingua
inglesa, mas sim a forma que trabalhamos com os dispositivos digitais para alcancar os
nossos objetivos didaticos e aprimorar a competéncia comunicativa dos alunos, em todas as
suas nuances, e ndo apenas a gramatical, como tem sido feito ha décadas.

Portanto, assim como defende os autores Liu et al (2018), podemos concluir que “para

maximizar o poder do aprendizado imersivo, € importante ndo apresentar momentos
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isolados”. Assim dizendo, faz-se necessario experiéncias sociais que inserem os alunos em
contextos reais com narrativas ricas, praticas auténticas e conexdes para resultados do mundo
real, desencadeando o que realmente seria o poder transformador da aprendizagem imersiva.

Por fim, vale destacar as praticas sociais de linguagem atreladas com as praticas
pedagdgicas perceptiveis durante as apresentac¢des finais dos planos de aula produzidos pelos
professores no curso de formacdo continuada. Apds 8 encontros, ficou evidente que 0s
professores tiveram a chance de reavaliar seus conceitos e praticas pedagogicas ja pré-
estabelecidos. A partir dos planos de aula analisados, tornou-se evidente, os reflexos das
aces e as praticas sociais que estariam presentes nas aulas. A oralidade e discussdo tiveram
mais espaco, onde os alunos teriam a oportunidade de interagir socialmente e entender a
lingua como um instrumento de comunicacao, (re)construcédo e transformacéo de sentidos e
significados. Desta maneira, a gramatica e a parte vocabular seriam uns dos pontos e nao os

unicos a serem abordados nas aulas de Lingua Inglesa na educacéo basica.

6. Perspectivas de futuros trabalhos

A partir das ideias apresentadas e das discussdes acerca dos resultados obtidos nesta
pesquisa, € perceptivel que novas praticas sociais sdo necessarias na sala de aula para que 0s
alunos possam aprender a lingua estrangeira, neste caso a lingua inglesa, em sua plenitude e
perpassando todas as nuances da competéncia comunicativa proposta por Canale (1983),
sendo estas: competéncia gramatical, competéncia sociolinguistica, competéncia discursiva
e competéncia estratégica.

Além disso, tornou-se claro a importancia da relacéo entre os contetidos e a realidade
dos alunos, afim de proporcionar momentos de interacdo, bem como demonstrar a
importancia de aprender uma lingua estrangeira no mundo globalizado em que vivemos e
despertar o interesse genuino dos alunos em serem 0s protagonistas de seus processos de

aprendizagem
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Portanto, o presente relatorio oferece uma analise preliminar acerca da realidade
aumentada, as praticas sociais subjacentes e como o0 uso da RA e seus aplicativos podem
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa na educacdo bésica da rede
estadual de Sergipe. Certamente, esta pesquisa trara outros resultados e novas perspectivas
no que concerne ao ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras, ndo s6 para a Universidade
Federal de Sergipe, mas também para toda a rede de ensino de Sergipe futuramente.

Na proxima fase da pesquisa, este trabalho servira como base tedrica para as praticas
que serdo desenvolvidas em sala de aula. Conforme jA& mencionado anteriormente, 0s
professores participantes do curso terdo a oportunidade, a partir do financiamento FAPITEC-
SEDUC, de administrar as aulas planejadas utilizando os recursos tecnologicos digitais
previstos nos planos de aula. Dessa forma, colocaremos em préatica o uso de realidade
aumentada no ensino de Lingua Inglesa nas escolas publicas da rede estadual de Sergipe,
observando as praticas sociais subjacentes a estes processos e como 0 uso da realidade

aumentada afetara os processos de aprendizagens no ambito educacional.
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8. Justificativa de alteracéo no plano de trabalho

Devido as consequéncias resultantes da pandemia da Covid-19, foi-se necessaria
uma sucinta alteracdo no plano de trabalho, uma vez que a ida até as escolas, para a
realizacéo efetiva das aulas de inglés com dispositivos digitais que proporcionassem 0 uUso
de realidade aumentada nas aulas, teve que ser adiada. Contudo, o foco desta pesquisa, 0
curso de formacgédo de professores, ndo sofreu com esta alteragéo, sendo assim, ndo houve

prejuizo aos objetivos, perspectivas metodologicas e resultados.
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