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Resumo: Neste artigo sdo analisados recursos semidticos (RS) que intensificam o
interesse, a motivagdo e 0 engajamento da aprendizagem de inglés. Duas versdes com
diferentes semioses compunham o aplicativo nominado The Maze: a word hunt: a)
considerando os RS em conformidade com a Anélise Composicional (AC) da imagem
na Gramatica do Design Visual (GDV); b) ndo levando em consideracdo os RS em
conformidade com a AC da imagem na GDV. Os sujeitos participaram de um teste de
preferéncia e, ao final, apontaram como RS intensificadores: sons, elementos de
gamificacdo, disposicdo espacial, valores informativos, transcrigdes fonéticas, entre
outros. Os resultados revelam que os RS incorporados ao Aplicativo The Maze
contribuem a aprendizagem do léxico e da fonética da lingua inglesa.

Palavras-chave: aplicativo pedagogico; ensino de inglés; recursos semioticos;
semidtica

The Maze: a word hunt application - a tool for English lexicon and
phonetic practice mediated by semiotic resources

Abstract: In this research semiotic resources (SR) which intensify the interest,
motivation and engagement in English learning are analysed. Two versions with
different semioses made up the application named The Maze: a word hunt: a)
considering the SR complying with the Compositional Analysis (CA) of image in The
Grammar of Visual Design (GVD); b) not taking into account the SR complying with
the CA in The GVD. The subjects took part of a preference test and, at the end, pointed
out as intensifying SR: sound, elements of gamification, spatial arrangement,
information values, phonetic transcription, among others. The results show that the SR
incorporeted to the Application The Maze contribute to the lexicon and phonetic
learning of English.

Keywords: pedagogical application; English teaching; semiotic resources; semiotics

1. Introducgéo

Ao longo das duas Ultimas décadas, especialistas da educacdo tém se esforcado
para comprovar a importancia do uso de imagens, sejam inertes ou em movimento, para
promover consciéncia (inter)cultural, social e gerar sentido (Herrero et al.,
2019)(Donaghy, 2017)(Goldstein, 2016).

Fala-se sobre o Letramento Visual diante da necessidade de as pessoas saberem
“ler paisagens, expressdes, figuras, fotos, interfaces, desenhos, graficos e tudo que se
refere as construcdes visuais” (Goldstein, 2016, p. 4). Segundo Grundlingh (2017, p.8),
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0s conteldos ndo verbais, que compdem as imagens, “colaboram na constru¢do de
intencdes do falante em processos de comunicacao e significacao”.

As tecnologias digitais favorecem o uso de recursos semidticos: cores, angulos,
imagens, figuras, fotos, sons, luzes, tons, palavras, fontes, setas, linhas, arcos, 0s quais
comunicam-se em interfaces por meio de valores gerados entre suas relagfes (Von
Wangenhein et al., 2020). De acordo com Hodge e Kress (2014) e Bezemer e Kress
(2016), os recursos semiodticos que compdem as imagens auxiliam na criagdo de
sentidos em atos comunicativos e em processos de (re)ssignificacao.

Hodge e Kress (2014) tomam por base a Semidtica Social e consideram recursos
semidticos todos e quaisquer meios que favorecam a concretizacao das agdes do signo,
ou seja, suas semioses, como meios para significados sociais. Segundo Kress (2010), o
homem é um criador de signos, sendo estes algo com o potencial de representar alguma
coisa, sem ser essa coisa, mas tem o poder de representa-la. Dependendo da construcéo
social, valores, experiéncias sociais, cultura, entre outros fatores, o signo pode ser
arbitrario.

Vislumbrou-se a necessidade de analisar e propor melhorias quanto a linguagem
dos aplicativos pedagdgicos voltados ao ensino de inglés sob a perspectiva da Andlise
Composicional (AC) acerca da imagem, de acordo com a Gramatica do Design Visual
(GDV), proposta por Kress e Van Leeuwen (2006).

Observam-se estudos em Traxler (2020), Macena et al. (2020), Donaghy (2017),
Araljo et al. (2019), Sousa e Pinheiro (2019) que transpassam modos imagéticos em
movimento: jogos, aplicativos pedagdgicos, filmes, animagcfes em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), ferramentas para gamificagdo entre tantas outras possibilidades
a luz da Semiotica. Outros estudos tém o foco em imagens inertes, como em Zhang e
O’Halloran (2019), Lim e Phua (2019), Caiado et al. (2018), Wigham e Satar (2016),
Danielsson e Selander (2016), Santaella e N6th (2015) e Grigoletto et al (2011). Pontua-
se uma lacuna existente a AC das interfaces de um jogo de simulacdes a luz da GDV.

Esta pesquisa teve como objetivo analisar recursos semioticos que intensificam o
interesse, a motivacdo e o engajamento da aprendizagem de inglés por meio de um
aplicativo pedagodgico usado em dispositivos moéveis de tela reduzida. No estudo,
procurou-se responder ao problema: como a AC, com base na GDV, ajuda-nos a
identificar recursos semioticos intensificadores do interesse, motivacao e engajamento
na aprendizagem de inglés por meio de aplicativos?

O aplicativo The Maze: a word hunt foi idealizado para favorecer a pratica do
campo lexical e da fonética. O aplicativo se classifica como um jogo em Realidade
Virtual (RV) com uso de gamificacéo.

Neste artigo, relatam-se a ferramenta desenvolvida para o estudo, os materiais e
métodos utilizados para levantar os dados, os quais sao discutidos e analisados.

Apresenta-se como contribuicdo um produto tecnoldgico decorrente da pesquisa,
um novo aplicativo, com uso de realidade virtual, para o apoio ao ensino de Inglés.

2. A teoria que fundamenta a analise do aplicativo: semidtica social

A Semiotica Social (SS) toma a iconografia como fulcro ao seu estudo e analise
de estruturas simbdlicas (Tavares, 2020). A SS analisa as possibilidades de relacbes a
partir das influéncias do meio, individuos, acontecimentos, cultura e o imagético.
Observa-se que € bastante influenciada pela Gramatica Sistémico-Funcional (GSF) de
Halliday e Matthiessen (2004).

De acordo com Santos (2014, p. 165 - 166), a proposta da GSF originou-se nas
décadas de 1960 e 1970. De caracteristica funcionalista, considera a gramatica em
termos de como ela é usada para produzir significados, uma vez que concebe a lingua
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como uma “rede de sistemas interligados que o falante faz uso (base funcional) para
produzir significados (base seméantica) em situagcdes de comunicacao”.

Dessa forma, a lingua passa de um simples sistema regulado por regras e toma
proporcbes sociossemidticas, considerando-a como um sistema de producdo de
significados. Esta, por conseguinte, alicerca-se na Linguistica Sistémico-Funcional
(LSF) (Halliday e Hasan, 1989)(Eggins, 1994)(Thompson, 2003)(Martin e White,
2005).

Segundo Halliday e Matthiessen (2004), a partir da perspectiva da LSF a
linguagem estabelece-se por meio de fungdes, as quais podem ser relacionadas a
organizacdo do contexto e tém a capacidade de gerar significados.

As trés metafuncbes sdo: a) ideacionais — servem a representacdo da realidade;
sdo usadas para construir o campo da acgéo social; b) interpessoais — servem a interagdo
entre os participantes; sdo usadas para negociar as relagdes sociais; ) textuais — servem
como instrumentacao estrutural as outras duas; estruturam os significados ideacionais e
interpessoais de forma coesa e coerente (Santos, 2014).

Kress e Van Leeuwen (2006) partem da LSF e formulam uma teoria que analisa o
texto visual (imagético) a luz de uma perspectiva sociossemidtica. Eles entendem que as
imagens se articulam em composicdes visuais também produzindo significados. De
acordo com essa perspectiva, encontramos as metafungoes:

Representacionais — imagens podem representar acdes ou conceitos (Kress e Van
Leeuwen, 2006). Para Hendges et al. (2013, p. 244 - 246), “[...] os elementos recebem o
nome de estruturas narrativas e focam nas ac¢des dos envolvidos animados”. As acdes se
manifestam através de vetores e setas.

Interacionais — imagens desenham um ponto de vista para o leitor. Segundo Kress e
Van Leeuwen (2006), imagens favorecem a criagdo de opinido do leitor por meio dos
recursos disponiveis: a) contato visual — tem funcdo de indagar ou interrogar o leitor; b)
distanciamento — enquadramento e planos determinam o quanto os elementos se
aproximam ou n&o; c) relacdo de poder — angulos estabelecem relagfes de poder entre
elementos da imagem.

Composicionais — as imagens se organizam em textos visuais e interagem em textos
multimodais. De acordo com Santos (2010, p. 7 - 9), “[...] trés sistemas estdo
relacionados com os aspectos do layout do texto”. Significados composicionais
envolvem categorias como valores informacionais: realizados por meio de posi¢do
relativa centro (elemento ndcleo e com mais importdncia) e margem (elementos
subordinados ao nucleo) compondo as estruturas dado/novo e ideal/real. Os elementos
posicionados a esquerda da pagina sao tidos como dado, e os elementos a direita sdo o
novo. Entenda-se por dado quando ja conhecido pelo leitor, marcado como inicio da
leitura da mensagem. O novo é o espaco destinado a apresentacéo da informacao inédita
a ser discutida. Moldura expressa os tipos de conexdes entre os elementos e saliéncia
realiza-se pelos efeitos do tamanho, cores e localizag&o no primeiro plano.

No estudo, destaca-se a metafuncdo composicional, pois seus elementos serviram
de suporte para o desenvolvimento da verséo do aplicativo pedagogico proposto.

3. O aplicativo The Maze: a word hunt

A necessidade de confeccionar o The Maze: a word hunt surgiu ao levantar o
estado da arte e identificar a lacuna existente quanto a analise de um aplicativo em RV a
luz da semiotica.

Em seguida, serdo apresentados os seguintes aspectos do aplicativo: a escolha do
nome; objetivos e jogabilidade.
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3.1 Nome do aplicativo

A escolha do nome do aplicativo tem a ver com o contetdo linguistico pretendido
a prética do aplicativo: Iéxico e fonética. Pensou-se em um ambiente mitico, onde varios
modos (linguagens) fossem inseridos, construindo um arcabouco multimodal em
formato de caca-palavras. Partiu-se da escolha de um artefato que favorecesse a prética
do campo lexical e da fonética padréo internacional, concomitante com o International
Phonetic Alphabet (IPA).
3.2 Objetivo do jogo

Dar suporte a préatica do léxico e da fonética em lingua inglesa.
3.3 A jogabilidade

O jogador tem como ponto de partida a sua queda no labirinto (Figura 1). Durante
0 experimento, o jogador usa Oculos de RV (razédo de o leitor ter uma visdo da interface
como se vista de um bindculo; as vezes, sem foco, pela falta de 6culos de RV).

Figura 1 - Fase inicial do jogo

No inicio do jogo, ele se depara com caixas, as quais so revelam o contetdo ao
serem tocadas. Dentro delas encontram-se 0s campos lexicais divididos em dois grupos
de palavras: a) even words (palavras alinhadas) - contribuem para o jogador identificar a
keyword (palavra-chave) ou dominio (as even words sdo as que unem o campo lexical
ao dominio correto no jogo); b) odd words (palavras desemparelhadas) - ndo favorecem
a identificagdo de um campo lexical a um dominio. A Figura 1 traz a fase inicial do
jogo. Na Figura 2, depara-se com um campo lexical contendo odd words, as quais nao
favorecem o jogador em seu objetivo.

CHRISTMAStn,,  CHRISTMAS I,
,,,m‘,a\.t . m‘,tﬁt

| & \
WARCH. fmatf/ \ ' .‘; 264 WARCH fmatf/ \ ' & 264
ABRIL fetprall SCORED APRIL fet ol SCOREA 0“

|\
VOWAY  fmun gy VOOAY fm, gy W

Figura 2 - Campo lexical contendo odd words

Na Figura 2, o campo lexical composto por March (margo), April (abril) e

Monday (segunda-feira) ndo corresponde ao dominio ou keyword Christmas (gNataI),
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tampouco ao dominio month (més). Na Figura 3, o campo lexical Holiday (feriado),
celebration (celebracdo) e Christian (cristd) corresponde ao dominio Christmas.

mﬁ\msm w%l,\m:.m)u

Hl ==
HOLIDAY /hola.dey/ | hﬂ\ HOUDAY hola.det/ ‘Iiw h\
\ SOORED SOORED)

CELEBRATION /el bre.fon/ CELEBRATION /sel abrex fon/

CRSTIAN Mgy CRSTAN M tfory

Figura 3 - Campo lexical contendo even words e seu respectivo dominio
4. Métodos
4.1 Populacéo do estudo
O estudo contou com 12 estudantes universitarios, 0s quais cursavam a disciplina
Lingua Inglesa Instrumental | no curso de Filosofia da Universidade Catolica de
Pernambuco.
4.2 Coleta de dados

As sessoes de uso do aplicativo foram realizadas na sala de aula, na Universidade
Catdlica de Pernambuco, da disciplina Lingua Inglesa Instrumental I. As sessbes (em
torno de seis minutos para cada aluno) foram realizadas no horario de aula da disciplina
(1 dia, 2 aulas geminadas), contemplando doze alunos. O estudante acessou um link
para instalacdo do aplicativo. O objetivo do estudante, no jogo, é avancar de fases,
colecionando os badges (emblemas) que marcam o seu progresso no jogo. O avanco de
fases depende de acertos no campo de vocabulario.

Duas cadeiras giratorias com bragos de apoio foram utilizadas e os alunos foram
acomodados devidamente sentados, posicdo em que ficaram durante todo o tempo da
pratica. O fato de encontrarem-se sentados evitou quaisquer tonturas ou desequilibrios
gue pudessem eventualmente ser causados pelos 6culos de Realidade Virtual.

Duas versdes foram apresentadas no aplicativo. Versdo A: considerando o0s
recursos semidticos selecionados em conformidade com a Analise Composicional (AC)
da Gramética do Design Visual (GDV). Versdo B: ndo levando em consideracdo os
recursos semioticos selecionados em conformidade com a AC da GDV. Logo ap0ds,
cada aluno participou de uma pesquisa por meio do GoogleForms, na qual manifestou
sua preferéncia por uma das versdes apontando os dados que o levaram as escolhas.

Para declarar a preferéncia, o participante se deparou com figuras que o
remeteram a momentos do jogo. As perguntas foram voltadas a um determinado recurso
semidtico utilizado na composigao das interfaces do jogo.

5. Analise e discusséo

Quando se pediu para os envolvidos levarem em considera¢do os objetivos do
jogo e, logo depois, identificarem a opgdo que apresentava maior possibilidade de
aprendizagem, a imagem representada na Figura 4 foi apontada por 83,3% dos
envolvidos. A interface apontada traz recursos de &udio, transcricdo fonética,
informagdes composicionais relativas ao ndcleo (que pde o usudrio em posicdo
privilegiada em comparacgéo a outros elementos), assim como a posi¢ao escolhida para o
score (pontuacédo) do jogo, badge (emblema) e tempo de jogo.
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Comentarios dos envolvidos: “Existem mais possibilidades [...] mesmo as
letrinhas que tém nos dicionarios de inglés”.

x
Housing l = Housing l
I'hav.zigt ”'37////

Z </

Figura 4 - Interface apontada com maior numero de RS

O aluno faz aluséo a transcricao fonética em dicionarios. Sobre o comentéario “mais
possibilidades”, entenda-se, segundo Santaella (2015, p. 6), uma referéncia aos
diferentes modos e recursos usados, sejam eles: o proprio sistema de transcri¢ao
fonética, 0 som, as cores, a fonte, a sobreposicéo, entre outros, em conformidade com os
valores composicionais da imagem — posi¢do das informacdes e como se relacionam.

Nas Figuras 5 e 6, a valor informativo “e” leva o jogador a posicdo de nucleo.
Valor que interage com todos os outros valores (significados representacionais). Os
valores informativo e representacional de “e” o tornam superior a “c” e “f”, contudo,
“@” precisa interagir com “c” e “f” (informativo inferior direito) para “e” manter-se
motivado. O valor de “c” é real, o qual se refere a informacdo mais detalhada, mais
empolgante (Kress e Van Leeuwen, 2001, p. 85 — 87)(Santos, 2010, p. 5 — 12), fato
usual a gamificacdo (Aseriskis et al., 2017).

~

-
Housing l -
I'hav.zin/
/./

Figura5-0O nﬁbieg,éxé]ogador/usuério Figura 6 - A visdo do ndcleo

O modelo de anélise baseado em Kress e Van Leeuwen (2006) e considerado por
Santos (2010), Araujo (2012), Hendges et al. (2013) e Tavares (2020) deixa-nos claro
que o valor da informagdo estabelece o lugar dos elementos. Araujo (2012) faz
referéncia aos termos como participantes, sintagmas, que ora se relacionam entre si ora
com quem os |&. Para Hendges et al. (2013, p. 242) “o léxico das imagens tem o poder
de representar personagens”: objetos, pessoas, fendbmenos entre outros. Enquanto na
linguagem verbal o léxico se realiza através de palavras, nas imagens ele equivale aos
diferentes volumes, formas e localizagbes. Se a direita ou a esquerda, no alto ou
embaixo, no centro ou na margem (Novellino, 2006).

No teste de preferéncia, foram apresentadas duas versées do mesmo ambiente, em
interfaces diferentes. A op¢do 1 com o brilho a 20% e a opc¢do 2 com brilho a 90%.
Observe as Figuras 7 e 8 respectivamente.
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Apb6s o experimento, os envolvidos receberam a seguinte questdo: Tomando
como parametro um jogo com duracdo aproximada de seis minutos, em que o jogador
deve além de manter-se com os 6culos de RV, ter atencdo para ndo perder nenhuma
nova palavra, qual interface apresenta maior probabilidade de gerar fadiga e
irritabilidade? Quase 60% dos envolvidos responderam opgéo 1.

Figura 7 - Fluxo luminoso a 20% Figura 8 - Fluxo luminoso a 90%

Quando os envolvidos foram indagados sobre a utilizacdo da Realidade Virtual
(RV) como favorecimento ao engajamento, houve quase total unanimidade entre 0s
envolvidos no experimento (mais de 90% apontaram a RV como fator de engajamento,
diversdo e motivacdo). Cré-se importante pontuar que na Figura 9 vé-se a interface
distorcida, pois para sua nitidez seria necessario o uso dos dculos de RV.

”’””‘“’@m

6/

p

TIME: 289

ORE 2

Figura 9 - Interface captada através dos 6culos de RV

Os recursos semioticos sonoros, a musica de fundo do The Maze e a fonética
foram apontados por 75% dos participantes como engajadores e motivadores.
Consideram-se justificativas como: “jogos devem ter som, mdsica”; “Se é uma
competi¢do, a musica da gana e motiva”; “[...] poderia ser feito sem musica, mas ela
motiva para seguir”.

Sendo a prética da fonética um dos objetivos do jogo, o sistema para transcricao
fonética de novas palavras foi apontado como um dos recursos semidticos mais
importantes no aplicativo.

Quando os participantes foram perguntados: Para o objetivo do jogo, vocé
considera a transcri¢do fonética, como em castle (castelo) /'ka:.s°l/ ou poetry (poesia)
/'pau-1-tri/ (Figura 10), um fator favoravel ao processo de aprendizagem? Tambem 75%
dos participantes responderam que “sim”. Ainda segundo um envolvido: “a transcri¢éao
fonética e a repeticdo da nova palavra sao essenciais para atingir o objetivo do jogo”.
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/' pav.1.tri/

Figura 10 - Interface do aplicativo com transcri¢ao /' pau-1-tri/

Durante o teste de preferéncia, os envolvidos ratificaram os valores informativos
como recursos semiéticos engajadores e motivadores de acordo com a GDV. Eles foram
indagados sobre as semioses que compdem a interface (Figura 11): em qual ponto, A, B
ou C, eles se sentiriam motivados a procurar palavras novas ou essenciais a
aprendizagem?

-

Figura 11 - Signi?fcadoa gomposigionai’s'e representacionais

~

Em consonancia com a GDV, em especial com a AC da imagem, ou seja, 0 modo
como as imagens se organizam em textos visuais e interagem em textos multimodais
por meio dos valores criados pela relagdo entre as semioses, logo gera nova significagdo
(Kress e Van Leeuwen, 2006), os participantes do experimento ficaram (em maior
namero) entre as opgdes A (58,4%) e C (33,3%), respectivamente, nicleo e novo. O
nucleo representa o valor centralizado e com ele interagem os valores subordinados
como 0 novo, o qual se posiciona a direita da interface e carrega valores ainda ndo
conhecidos ao usudrio/jogador, o qual tem visdo centralizada da interface.

6. Considerac0es finais

Os resultados obtidos neste estudo ratificam a Gramética do Design Visual
(GDV) como ferramenta essencial ao estudo e analise da imagem, seja inerte ou em
movimento. Os aportes descritivos da Analise Composicional (AC) permitem que 0s
recursos dispersos nas imagens gerem sentidos e significagdo através de relagdes de
valores.

Dentre os recursos semidticos considerados, destacam-se: angulo, linhas, fundos
neutros, disposicdo espacial, som, transcricdo fonética, recursos verbais, brilho e
luminosidade.
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Por meio do teste de preferéncia, os envolvidos destacaram como recursos
semidticos intensificadores do interesse, motivacdo e engajamento da aprendizagem de
inglés atraves do aplicativo The Maze: a) uso de musica e sons. O The Maze usou sons
para marcar o acerto e mudanca de fases; b) em atividades envolvendo Iéxico e fonética,
faz-se importante o uso da transcricdo fonética; c) uso de elementos de gamificacéo,
pois geram estimulos; d) cores quentes e frias, brilho e tons; €) uso da realidade virtual;
f) valores informacionais da AC, uma vez que estabelecem o “lugar dos elementos”; Q)
uso do texto verbal, pois facilita entendimento e cria possibilidades claras de
significacao.

A versdo do aplicativo proposto fez uso de RV e contemplou recursos semiéticos
em sua composicdo. Foi uma ferramenta tecnoldgica significativa para uma
aprendizagem mais engajada no ensino do léxico e da fonética da lingua inglesa.
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