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RESUMO: Este estudo objetiva investigar o uso de anotagdes verbais, disponibilizadas em links, em
histéria em quadrinhos (HQs) eletrdnicas para auxiliar a inferéncia e a aquisicdo lexical, no contexto de
ensino-aprendizagem implicito de vocabulario de alunos de inglés como lingua estrangeira. O estudo
fundamenta-se nos pressupostos da Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia de Mayer (1997; 2001) e
na Abordagem Conexionista (ELLIS, 1998; ZIMMER, 2008). Os resultados obtidos indicam que o uso de
anotacdes verbais em histdrias em quadrinhos pode contribuir significativamente para a inferéncia lexical
e, consequentemente, para o aprendizado implicito de vocabulario em lingua inglesa.

Palavras-chave: aprendizado implicito de vocabulario; historias em quadrinhos eletrdnicas; inglés como
lingua estrangeira.

Introducéo

Teoricos da area de ensino de vocabulario apontam a relacdo entre competéncia
lexical e compreensdo em leitura (Carrell, 1984; Scaramucci, 1995; Laufer, 1997; Souza,
2004). Para eles, o conhecimento lexical, apesar de ndo ser o Unico, é um fator
determinante para a compreens&o.

Considerando o conhecimento lexical como condi¢do necesséaria para a
compreensdo de um texto, pesquisas tém valorizado o ensino tanto pelo contexto
(aprendizagem implicita) quanto pelo aprimoramento de estratégias e técnicas
(aprendizagem sistematica ou explicita) que instrumentalizem o aprendiz ao
desenvolvimento do conhecimento lexical.
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Raptis (1997) e Souza e Bastos (2001) apontam uma tendéncia que privilegia o
ensino implicito de vocabulario por meio de estratégias de descoberta, com destaque para
0 ensino de estratégias de inferéncia lexical. No entanto, ha a caréncia de estudos que
orientem o uso dessa estratégia de forma mais eficaz.

A inferéncia lexical é, segundo Haastrup (1991) e Wilson (2013), o processo de
descoberta de um vocabulario desconhecido por meio de dicas contextuais, ou seja, da
analise de afixos, da classe gramatical e de elementos de organizacdo textual, tais como
conectivos e referentes. Tal tendéncia de ensino € grandemente influenciada pela
abordagem descendente de leitura da década de 70 que buscava levar o aluno ao
reconhecimento de pistas em contexto, de forma a compensar sua falta de conhecimento
linguistico.

Entretanto, cabe destacar, com base em Laufer (1997) e Schmitt (2000), que o uso
da estratégia inferéncia lexical nem sempre € possivel. Por ser dependente do contexto,
muitos fatores podem dificultar o seu uso, a saber: a ndo existéncia de dicas, a pouca
familiaridade com as palavras que forneceriam as dicas e, por fim, a presenca de dicas
parciais ou enganosas.

Considerando essa dificuldade, com o advento do computador e da hipermidia,
em particular, pesquisas tém demonstrado a relevancia das anota¢Ges hipermodais que
oferecem contextos linguisticos e extralinguisticos, ricos e variados, favorecendo de
forma significativa o processo inferencial e a retenc&o do vocabulario desconhecido. Com
base em Laufer e Hulstijn (2001), acredita-se que o esforco para integrar as varias
linguagens pode levar o aluno a uma maior elaboragdo mental que favoreceria para a
inferéncia do vocabulario desconhecido e o aprendizado do vocabulario novo.

Dada a relevancia das anotacfes e do crescente uso dos visuais nos materiais
didaticos, o presente trabalho busca investigar o papel das anotacGes verbais para a
inferéncia e o aprendizado de vocabulario em HQs eletronicas. As anotacBes verbais
foram elaboradas com o objetivo de orientar a leitura da multimodalidade presente nessas
HQs.

A partir dos anos 90, com o advento do computador, as HQs comecaram a migrar
do suporte papel para as telas, tornando-se assim, eletronicas. Antes da popularizacdo da
internet, as HQs ja incorporaram alguns elementos multimidiaticos presentes no CD-
ROM. Contudo, foi a propagacéo da internet que proporcionou o crescimento da criagcao
das HQtronicas. Esse termo, proposto por Dr. Edgar Franco (2001), professor da
faculdade de artes da UFG, é uma contracdo da abreviacdo HQ com o termo "eletrdnicas".
As HQtrdnicas ou webcomics incorporam recursos midiaticos aos quadrinhos tradicionais
dando forma a um produto hibrido. Por meio da hipermidia, foi possivel inserir nessas
historias elementos com uma coloragdo diferenciada, som, movimento e interatividade.
Apesar das diversas possibilidades de uso das histérias em quadrinhos e sua presenca
recorrente em livros didaticos de lingua materna, 0 uso desse género na sala de aula de
lingua estrangeira (LE) ainda é bem timido.

O uso das HQs como recurso didatico justifica-se pelo fato desse material estar
presente no dia a dia dos alunos, e por elas serem mundialmente conhecidas e muito
populares, especialmente, entre o publico mais jovem. Elas podem ser usadas para “o
incentivo a leitura, o aprendizado de linguas estrangeiras, a investigacdo ao debate, e a
reflexdo sobre determinado tema, ou mesmo a realizacdo de atividades ludicas (...)”
(SANTOS e VERGUEIRO, 2012, p.84).

No ambito tedrico, o presente trabalho € fundamentado na teoria Cognitiva do
Aprendizado Multimidia de Mayer (1997; 2001), que busca explicar o processamento da
informacdo em ambiente de aprendizagem multimodal e na teoria Conexionista, que
investiga o funcionamento do cérebro e o processamento de informacdes.
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1. Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia

Mayer constroi sua Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (1997; 2001),
entendendo multimidia como uma forma de apresentagdo de um material por meio de
palavras e imagens. Assim, para ele o processo de aprendizagem € beneficiado quando
uma informacédo é apresentada por meio de mais de uma modalidade. Mayer parte do
pressuposto que a implicacdo de um ambiente multimidia habilitaria os aprendizes a
estabelecerem representacdes mentais mais ricas, bem como constituirem conexdes entre
elas, expandindo, desta forma, a compreenséo.

A teoria de Mayer se baseia em trés hipdteses sobre como a mente humana
funciona: a Hipotese do duplo canal, a Hipdtese da capacidade limitada e a Hipdtese do
processamento ativo.

Proveniente da Teoria da Dupla-codificacdo de Paivio (1971;1986), a hipotese do
duplo canal explica que o processamento de informacao acontece por via de dois canais
diferentes, o auditivo e o visual. Dessa forma, informac@es captadas através dos olhos
(como imagens, animagdes, videos e textos) sdo processadas pelo canal visual, enquanto
que aquelas captadas pelos ouvidos (informacGes verbais como narracdes e sons nao-
verbais) sdo processadas pelo canal auditivo. O uso desses dois sistemas promove maior
capacidade cognitiva. Essa teoria embasa 0 uso de outros recursos midiaticos no processo
de ensino-aprendizagem, que podem ser usados como uma estratégia para a inferéncia e
a fixacdo da informacdo adquirida .

Contudo, Mayer também lanca médo da hipotese da capacidade limitada, que
alerta para o excesso de informagdo. Baseada na Teoria da Carga Cognitiva de Sweller
(1994), essa hipotese postula que o ser humano € limitado no que diz respeito ao
processamento simultaneo dos canais auditivo e visual. Portanto, a quantidade de
informacao e os diferentes cddigos representacionais precisam ser mesclados de forma a
favorecer o processamento. Assim sendo, uma apresentacdo que combina texto verbal e
imagem ou animacdo pode provocar uma quebra na atencdo do leitor, pois gera uma
sobrecarga no processamento de informacao.

Por ultimo, a Hip6tese do Processamento Ativo compreende que o0 ser humano se
empenha em aprendizagem ativa focalizando a sua aten¢éo nos dados verbais e visuais
mais importantes, arranjando as informacdes selecionadas em uma representacdo mental
I6gica e associando-a a outras ja existentes na memadria.

Apesar desse modelo de Mayer contribuir significativamente para as pesquisas
sobre ensino mediado por computador, esse modelo ainda é bem simples e limitado para
dar conta do aprendizado em ambiente hipermidia.

2. A Abordagem Conexionista

A abordagem conexionista explica que a aquisi¢cdo de linguagem depende de
varios sistemas cognitivos primordiais, tais como: percepcdo, memoria, formacao de
conceitos e resolucdo de problemas (ZIMMER, 2008). Assim, 0 conexionismo se
interessa em estudar 0s processos cognitivos responsaveis pela aprendizagem a partir de
uma perspectiva neurolinguistica. Nessa teoria nossa mente é comparada a um
computador, um sistema operacional, que atraves do processamento de dados de entrada
gera um produto.
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No conexionismo, a aprendizagem se da pelas associacfes entre informacdes por
meio de redes neurais do cérebro. Mediante esse conceito, exclui-se a hipotese de que a
linguagem é uma competéncia inata. Mota e Zimmer (2005) explicam um dos principios
bésicos dessa abordagem através das redes neuroniais. Eles postulam que a maioria dessas
redes sofrem mudancas sutis através das sinapses entre neurénios. Assim sendo, quando
ativamos um determinado subconjunto de neurdnios, estamos reforgando as sinapses dos
mesmos.

Dessa forma, como postula Leite (2008), "o neurdnio é o grande responsavel pela
transmissdo do input recebido através da interacdo do ser humano com o ambiente.”
(LEITE, 2008, p. 4) Segundo o autor, essas relagcdes neurais explicam como funciona o
armazenamento, 0 processamento e a recuperagdo do conhecimento.

Levando em consideracdo esses aspectos, na abordagem conexionista, a
linguagem é fruto de uma combinacéo de varios processamentos de informacdes. Assim
sendo, para que a linguagem ocorra sdo usados os sistemas auditivo, motor, visual e
articulatério, desde o nivel celular (sinapses entre neurbnios) até o nivel social
( comunicag&o e aprendizagem).

Segundo MacWhinney (2002), aprendemos uma lingua por meio da interacdo de
trés aspectos: o input, o contexto e o aprendiz. O primeiro aspecto diz respeito as
informac@es necessarias para a aprendizagem fornecidas ao cérebro. O segundo, como a
propria nomenclatura ja anuncia, faz referéncia ao contexto, que pode ser natural ou
controlado, providenciando maiores ou menores oportunidades de contato como input.
Por Gltimo, mas essencial nesse processo, 0 agente dessa interacdo, que realiza com mais
ou menos éxito a tarefa de aprender uma lingua. Por se tratar de diferentes individuos, o
sucesso da aprendizagem depende de algumas questbes como a atengdo, 0s niveis
motivacionais e os estilos de aprendizagem.

No que diz respeito, em particular, a aprendizagem de vocabulério, dentro de uma
perspectiva conexionista, ela é associativa, uma vez que cada rede de informacao é ligada
a varias outras redes. Assim, um palavra esta conectada a outras por meio de redes e sub-
redes inter-relacionadas. Dessa maneira, aprender um determinado vocabulario ndo
depende somente ou exclusivamente de um conhecimento linguistico, mas também
extralinguistico, como por exemplo, o conhecimento prévio e de mundo.

Segundo Leite, outros aspectos também contribuem para esse processo
associativo. Destacam-se aqui a frequente exposicdo aos itens lexicais, a interacdo do
aprendiz com o0 meio e a importancia da emocao e da atencdo. A literatura atual salienta
0 papel da atencdo como um fator determinante para a aprendizagem de lingua
estrangeira. Esses aspectos podem atuar com mais ou menos eficacia nas sinapses
responsaveis pelo aprendizado. Dessa forma, as sinapses se reforcam na rede de acordo
com a quantidade de exposicdo a uma palavra que o aprendiz se submete. Waring (1996)
também compartilha dessa visdo, pois justifica a necessidade de repeticdo dos itens
lexicais. Dai a importancia desses vocabularios serem destacados e encontrados com certa
frequéncia, para que haja ativacdo das conexdes das redes neurais a fim de fortalecer as
conexdes. Aponta-se ainda a existéncia de fatores externos a cogni¢do, como o interesse,
a emocdo e a motivacado, que interferem no aprendizado tanto de maneira positiva quanto
negativa.
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3. Metodologia

Apresentamos e discutimos nesta secdo do trabalho o experimento que investigara
0 uso de HQs contendo anotacdes verbais no ensino-aprendizagem implicito de
vocabulario de alunos de inglés como lingua estrangeira do ensino fundamental.

3.1. Participantes da pesquisa

Realizamos um estudo com aproximadamente 70 alunos do Colégio de Aplicacéo
da Universidade Federal de Juiz de Fora. N6s optamos pelos alunos dos 8° anos, pois 0s
mesmos ja haviam aprendido o passado simples em inglés, tempo verbal predominante
nas HQs escolhidas.

Para tracar o perfil do grupo de alunos investigados, utilizamos o questionario de
identificacdo (Anexo 1), aplicado no inicio da pesquisa. Esse questionario € composto de
11 perguntas, no total. As perguntas 1 a 5 identificam os participantes da pesquisa e seus
responsaveis. As perguntas 6 e 7 investigam a familiaridade do participante com o género
historias em quadrinhos. As perguntas 8 e 9 auxiliam na identificagdo do nivel de
proficiéncia dos alunos. A pergunta 10 investiga a relacdo do aluno com a aprendizagem
de vocabulario. A pergunta 11 versa sobre o tratamento dado a aprendizagem de lingua
inglesa mediada por computador, em geral, e de vocabulario, em particular.

Considerando as respostas obtidas no questionario, 94% dos alunos informaram
uma grande familiaridade com os quadrinhos, em particular com a Turma da Ménica, e
28% ja leram HQs eletdnicas. Apesar de os alunos serem familiarizados com os
quadrinhos, apenas 37% tem o habito de ler esse género. Além disso, os alunos possuem
um nivel de inglés basico e muitos fazem curso extra de inglés

3.2. Instrumentos de pesquisa

O quadro 1, a seguir, apresenta 0s instrumentos de geracdo dos dados e seus
objetivos.

INSTRUMENTOS OBJETIVOS
Questionario de identificacéo. Tracgar o perfil do participante.
Pré-teste de vocabulario. Identificar a familiaridade com os itens

lexicais a serem testados.

HQs  eletrbnicas  com anotacOes | Oferecer aos participantes as HQs da
hipermidia. Turma da Monica com anotagdes,
objetivando o aprendizado de vocabulario.
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Pds-teste de vocabulario. Avaliar a aprendizagem lexical dos
participantes apos a leitura das HQs.

Questionario de avaliacdo da atividade de | Avaliar a atividade de leitura, observando
leitura. as criticas e as sugestdes dos alunos.

Quadro 1: Instrumentos de geracdo dos dados e seus objetivos.

3.3. Testes

Na pesquisa foram utilizados um pré-teste de vocabulario para verificar a
familiaridade dos alunos com as palavras a serem testadas e um pés-teste de vocabulario
apos a realizacdo das atividades para avaliar o aprendizado.

3.3.1 Pré-teste e Pds-teste de vocabulario

Os testes foram usados para aferir o conhecimento lexical dos participantes da
pesquisa. Foi escolhido o teste de Scaramucci (1995), com as alteracdes propostas por
Souza (2004) nos itens “C” e “D” do teste, os quais passaram a solicitar dos alunos o
significado das palavras que afirmavam conhecer, a fim de constatar a veracidade da
informacdo fornecida. O teste apresenta a seguinte escala de verificagcdo de familiaridade
com o vocabulario:

A - Eu nunca vi essa palavra antes;

B - Eu ja vi essa palavra, mas ndo sei o seu significado;

C - Eu ja vi essa palavra antes, mas estou em duvida com relacdo ao seu significado.
Eu acho que €:;

D - Eu conheco essa palavra. Eu sei o seu significado. O significado é:.

O pré-teste seguiu essa escala de verificacdo de familiaridade com o vocabulério
a fim de identificar o grau de conhecimento prévio dos alunos de uma lista de 11 palavras-
chave das HQs, selecionadas para testagem. O teste foi aplicado uma aula antes da
realizacéo da atividade de leitura das HQs pelos participantes. As palavras no teste foram
apresentadas de forma descontextualizadas para evitar a inferéncia em contexto.

O pos-teste foi usado para avaliar o conhecimento adquirido prontamente apos a
realizacdo da atividade proposta, ou seja, a leitura das HQs com anotacGes. O pos-teste
foi composto também das 11 palavras-alvo.

Os testes foram respondidos sem a ajuda do professor, ao colega ou a quaisquer
outros materiais de apoio, como dicionarios.

3.4. Elaboracg6es das HQS com anotagdes verbais
Seguindo as orientagOes sugeridas por Mayer (2001), que foram discutidas no

capitulo teorico, foi desenvolvido o layout e o planejamento do ambiente hipermidia de
leitura que continha a HQ com anotacdes verbais.
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Escolhemos uma histéria da Turma da Monica chamada A reconstrucdo, The
Reconstruction. Por se tratar da investigacdo de um mistério: o desaparecimento dos
brinquedos da Mdnica, essa historia se divide em sub-historias, perspectivas diferentes
desse fato. Para isso, contamos com a participacdo de quatro personagens: Monica,
Magali, Cebolinha e Cascdo. Cebolinha se encarrega de investigar esse caso, ndo so para
solucionar esse mistério, mas também para provar sua inocéncia. Ele convida todos os
integrantes da historia para darem um depoimento sobre o ocorrido, contando cada um a
sua versdo da histdria. Para essa pesquisa, nos utilizamos as versdes da Monica e do
Cascao.

Assim, inserimos as HQs no programa Adobe Reader. Nossa ideia original era
criar um ambiente hipermidia, interativo que trouxesse mais dinamicidade ao manuseio
das HQs. Entretanto, devido a limitagbes com a operagdo e disponibilidade desse
ambiente e por questdes de tempo, optamos por um sistema mais simples e de facil acesso,
como o Adobe Reader. Com 0s recursos desse suporte, fomos capazes de destacar as
palavras-alvo e anexar a elas as anotagdes verbais.

Essas anotacfes buscavam orientar os alunos a explorarem a multimodalidade
presente nos quadrinhos. O objetivo era prover dicas, em portugués, lingua mée dos
alunos, que os conduzissem a observarem mais atentamente o que estava acontecendo
dentro de cada cena. Contudo, quando nos referiamos a palavra-alvo em questéo,
utilizdvamos a palavra em inglés para que houvesse mais exposicdo ao vocabulario
desconhecido.

O uso de duas linguas na elaboracdo das anotacGes é fundamentado no conceito
de code-switching (doravante CS). Code-switching € um produto de duas ou mais linguas
em contato. O contexto sala de aula de lingua estrangeira € um ambiente bem propicio
para o surgimento do CS. O fendmeno CS vem sendo discutido por teéricos pelas mais
diferentes perspectivas, como bem anotado no trabalho de dissertacdo de mestrado de
Renata Sobrino Porto de Oliveira (2006), defendida na PUC-Rio.

Gumperz (1982), por sua vez, considera a alteracdo de cddigos como uma
estratégia, como um tipo de dica, que sinaliza informagfes contextuais correspondentes
aquelas que acessamos em um padrdo monolingue através da prosédia e outros processos
lexicais e sintaticos. Esse processo gera implicaturas que nos permitem decodificar o que
é dito pelo contexto.

No ambito da sala de aula, Kamwangamalu (2010) defende que o CS pode ser
importante e até mesmo necessario em alguns casos para o processo de aprendizagem.
Destaca-se ainda que o CS pode trazer uma série de beneficios.! Dentre eles, aponta-se
que o CS pode ser usado no ensino-aprendizagem para construir relacionamento,
promover um senso de incluséo (PIERES, 1994; RUBDY, 2007), para compensar a falta
de compreensdo (EDSTROM, 2006); para controlar a turma e transmitir o contetdo

!Kamwangamalu (2010, p.128) “As such, classroom CS is a teaching/learning aid that can be used to meet
a wide range of classroom needs: it can be used to build rapport and provide a sense of inclusiveness (Pieres,
1994: Rubdy, 2007), to compensate for a lack of comprehension (Edstrom, 2006), to manage the classroom
and transmit content (Butzkamm, 1998), to express solidarity with the students (Camilleri, 1996; Elridge,
1996) and so on.”
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(BUTZKAMM, 1998); e para expressar solidariedade aos alunos (CAMILLERI, 1996;
ELRIDGE, 1996), dentre outros.

Foram selecionadas 11 palavras que eram palavras-chave do texto e que poderiam
ser desconhecidas pelos alunos, séo elas: begn, bush, fix, guilty, hiding, messed up, oven,
plans, showed up, take care e yell. Elas foram destacadas nos baldes na cor amarela e
continham anotacdes verbais, como mostra a figura 1. Ao clicar sobre as palavras
destacadas, os alunos tinham acesso as anotacfes verbais. Tais anotacdes faziam
referéncia aos elementos multimodais da cena em questdo, como a posicdo dos
personagens, seus gestos e expressoes faciais.

"1 HQ 9C.pdf - Adobe Acrobat Reader DC = X

Arquivo  Editar Visualizar Janela Ajuda

Inicio  Ferramentas HQ 9C.pdf x (@ Fazer logon

1 ®BRQ OO0 | M DO - T RBRET O 2

Messed up = Olhe para o Cascéo. Ele esté sem graca
porque o Cebolinha néo gostou dele dizer que séo

(| seus planos sdo messed up. “what you meant with
messed up plans” Nessa frase messed up significa
que os planos do cebolinha séo:

() infaliveis

() desorganizados

Figura 1: Exemplos das anotagdes verbais elaboradas.

A maioria das palavras apresentava nas dicas duas op¢des para o seu significado,
e 0 aluno deveria escolher a opg¢éo que fornecia o significado correto.

Seguindo a definicdo de inferéncia de Haastrup (1991) segundo a qual, a
inferéncia lexical se d& por meio das dicas linguisticas encontradas no texto em conjunto
com o seu conhecimento de mundo, linguistico e contextual sobre o texto em questéo,
exploramos o conhecimento prévio dos alunos sobre as personagens da Turma da Monica.
Dessa forma, buscou-se orientar o aluno a utilizar as informag6es ja conhecidas para
inferir a informacdo nova, como acontece na seguinte anotacao verbal: “Sabemos que
Magali estd sempre com fome. Ela sente um cheiro de comida bem gostosa e vai atras do
cheiro para fix o problema da sua fome.” Na frase “Maggy went to fix another problem”, fix
significa que Magali foi... o problema da sua fome
(' )resolver
() fixar

4. Procedimentos da Pesquisa
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Para a aplicacéo da pesquisa, no primeiro momento, os alunos foram convidados
a participar do experimento. No segundo momento, as assinaturas do TCLE foram
recolhidas e os alunos que aceitaram participar separados e encaminhados para uma outra
sala. Esses alunos responderam ao questiondrio de identificacdo e ao pré-teste.
Posteriormente, os alunos foram ambientalizados nas HQs a serem lidas por meio de uma
apresentacdo em Power Point contendo os nomes das personagens da turma da Monica
em inglés e algumas paginas das historias sem as falas dos bal6es. Com essa apresentacao,
buscou-se explorar a parte visual das HQs por meio de dicas orais, com o intuito de
apontar e ressaltar, nas cenas, detalhes importantes que levassem os alunos a interpreta-
las. O objetivo, nesse momento, era apresentar as palavras-alvo. Por isso, cada vez que
os alunos falavam uma dessas palavras em portugués, ela era escrita no quadro em inglés
e, na sequéncia, repetida pelos alunos.

No terceiro e Gltimo momento, os alunos receberam os tablets que continham as
HQs com anotacdes verbais e fizeram a atividade de leitura. Apés a leitura das HQs, 0s
alunos responderam o pés-teste e 0 questionario de avaliacéo.

A geragdo dos dados da pesquisa foi realizada no segundo semestre de 2016,
presencialmente, no horario das aulas regulares. O quadro abaixo apresenta
resumidamente o cronograma de atividades da pesquisa.

Etapa 1: Convite aos alunos e assinatura do TCLE 24/10/2016

Etapa 2: Aplicacdo do questionario de identificacao 24/10/2016

Etapa 3: Aplicacdo do pré-teste de vocabulario 24/10/2016

Etapa 4: Aplicacéo da atividade de leitura 31/10/2016

Etapa 5: Aplicacdo do pds-teste 31/10/2016

Etapa 6: Aplicggéo_do ql,Je.stionério de avaliacdo do 31/10/2016
material hipermidia

Quadro 2: Cronograma de geracdo dos dados.

5. Critéerios para a analise dos dados

A finalidade do pds-teste de vocabulario foi conferir o conhecimento obtido ap6s
a pratica da atividade de leitura. As opgdes “A” (Eu nunca vi essa palavra antes) e “B”
(Eu j& vi essa palavra, mas ndo sei 0 seu significado) do teste foram consideradas
conjuntamente, indicando o ndo conhecimento das palavras-alvo. As opgdes “C” (Eu ja
vi essa palavra antes, mas estou em davida com relacéo ao seu significado. Eu acho que
é:) ¢ “D” (Eu conhego essa palavra. Eu sei o seu significado. O significado €:) também
foram analisadas conjuntamente indicando, entretanto, o conhecimento das palavras-alvo.
Tomamos como vocabulario adquirido apenas aquelas palavras as quais os alunos
indicaram o significado correto no pos-teste. Os indices de aprendizagem por palavra
foram calculados pela diferenca entre o nimero médio de alunos que indicaram conhecé-
las antes e ap0s a exposicao ao ambiente hipermidia.
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6. Analise dos dados

Nesta secdo do artigo, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos por
meio dos instrumentos de pesquisa e testes de vocabuldrio (pré-teste e pos-teste),
propostos por Scaramucci (1995), com adaptacOes feitas por Souza (2004), conforme
descrito no capitulo de metodologia. Busca-se investigar o papel das anotacdes verbais
(dicas) para a inferéncia e a aquisicéo lexical em HQs eletronicas.

A tabela 1 apresenta o percentual de alunos que ndo conheciam as palavras-alvo
antes da atividade de leitura das HQs, obtido no pré-teste, e o percentual de alunos que
aprenderam as palavras apos a atividade, no pos-teste. Analisando a tabela, fica evidente
a alta taxa de alunos que ndo conheciam o significado das palavras-alvo no pré-teste, o
que ja era esperado considerando-se o nivel de conhecimento de lingua inglesa dos
participantes da pesquisa. Esse resultado confirmou a suposicéo inicial de que as palavras-
alvo selecionadas eram possivelmente desconhecidas pelos participantes.

Comparando os resultados do pré-teste com os do pos-teste, observa-se que houve
uma reducdo significativa no desconhecimento das palavras-alvo, revelando que houve
inferéncia correta e aprendizagem lexical durante a leitura das HQs eletrénicas com dicas.
Esse resultado aponta a relevancia das anotagdes verbais no ensino-aprendizagem de
vocabulério.

20

&0
50
a0
B NADCONHECIAM
30
B AFRENDEBRAM
20
10
o
P+ oh

Tabela 1: Resultado do pré-teste e pos-teste de vocabulario para cada uma das palavras testadas.

Considerando a teoria apresentada nos capitulos 1 e 2, referentes a fundamentagao
tedrica, pode-se destacar que esse resultado positivo deve-se ao oferecimento de
anotacOes verbais em links que fez com que o aluno voltasse sua atencdo para 0s
elementos visuais da cena e dos baldes escritos e estabelecessem relacdes entre eles. A
exploragcdo da multimodalidade presente nos quadrinhos, orientada pelas anotacgdes
verbais, possibilita a construcao de mais associagdes entre as palavras testadas e as midias
disponiveis, esfor¢co cognitivo este que pode resultar em inferéncias mais acertadas, bem
como no fortalecimento das redes neurais associadas a uma dada palavra, promovendo
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sua retencdo na memoria. (Mayer, 2001 e Waring, 1996) A Teoria Cognitiva de
Aprendizado Multimidia de Mayer (1997; 2001) destaca a relevancia da utilizacdo da
dupla-codificacao para a aprendizagem, ou seja, a utilizacao de recursos visuais e verbais
no aprendizado, bem como a Teoria Conexionista, que defende que a construcdo do
conhecimento se da através das multiplas e variadas modalidades que englobam os
sistemas auditivo, motor, visual e articulatorio.

Salienta-se ainda que os links permitiram maior interatividade e navegacao com o
material, bem como destacaram para o participante as palavras-alvo em amarelo. 1sso
gerou maior envolvimento cognitivo e motivacao, pois esse tipo de material e ainda sua
apresentacdo em tablets sdo mais atraentes e proximos da realidade. Analisando o
questionario de identificacdo, destacamos alguns depoimentos dos alunos (depoimento
de 8 alunos) que indicam o quanto esse tipo de atividade pode ser apreciada pelos alunos:

“Foi muito legal, pois foi uma aula descontraida.”;

“Eu adorei a atividade, pois gostamos de tecnologia e sai do ambiente normal de
sala de aula.”;

“Foi um trabalho muito legal e descontraido”;

“Queria utilizar mais o tablet”;

“Gostei muito, acho que poderiamos trabalhar mais com esse tipo de material.”;

“Adorei participar do trabalho. Me fez aprender novas palavras e me ajudou a
entender um pouco melhor o inglés.”;

“Achei uma forma de aprendizado nova que nunca utilizei € muito eficaz. Entendi
a tradugdo melhor das palavras.”;

“Eu gostei bastante da aula, pois saimos do ambiente da sala de aula , mexemos
nos tablets. As historias e as dicas foram bem simples de compreender. Gostei muito,
obrigada por essa oportunidade”

Dentre as palavras mais aprendidas destacamos fix (74,5%), oven (70,5%) e plans
(69,3%). Acreditamos que o alto indice de aprendizagem dessas palavras deve-se ao fato
de que, além de serem palavras-chave, elas eram mais frequente no texto, como mostram
o0s quadros 3, 4 e 5, para cada uma dessas palavras. As palavras fix e oven, por exemplo,
apareceram quatro vezes ao longo das HQs e varias vezes na construcdo das dicas. A
palavra plans, por sua vez, apareceu mais vezes, seis no total. Podemos notar nas dicas
apresentadas nas tabelas a saliéncia dada as palavras-alvo também dentro das anotacdes
verbais, por meio do recurso visual negrito.

Acredita-se que a frequéncia pode contribuir para a inferéncia na medida em que
oportuniza diferentes contextos para o levantamento e confirmacgdo de hipoteses sobre o
significado da palavra desconhecida. Além disso, segundo o conexionismo, a frequéncia
de apresentacéo das palavras é importante para o seu aprendizado (Waring, 1996; Nelson,
2013), uma vez que gera saliéncia por meio da repeticdo ativando e fortalecendo as
conexdes neurais.

| Primeira dica | Segunda dica | Terceira dica | Quarta dica
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Fix = O fogdo da
Mbonica esta
guebrado. Ao
observarmos o
rosto dela
percebemos que ela
precisa da ajuda do
Cascéo e do
Cebolinha para fix
o fogdo. “We need
you to fix the
oven!” entdo os
meninos vao fazer
0 que com o fogéo?
( ) vendé-lo

() conserta-lo

Fixing = Observe a
expressao facial da
Mbonica e a posicdo
de seus bragos. Ela
esta
supervisionando o
trabalho dos
meninos para
garantir que eles

Fix = Sabemos que
Magali esta sempre
com fome. Ela
sente um cheiro de
comida bem
gostosa e vai atras
do cheiro para fix o
problema da sua
fome. Na frase

Fix = Monica pede
ajuda para 0s
meninos fix o
fogdo que esta
quebrado: “you
can fix the oven.”.
Logo, 0s meninos
vao ...

() vender o fogdo

realmente fix o “Maggy went to fix | () consertar o
fogdo. Na frase another problem” fogéo

“while I supervised | fix significa que

the fixing of the Magali foi...o

oven.” fixing (do
verbo to fix) quer
dizer:

() vender o fogdo
()consertar o fogéao

problema da sua
fome

( )resolver/arrumar
( ) fixar

Quadro 3: Anotagdes verbais para a palavra fix.

Primeira Segunda Terceira Quarta dica | Quintadica | Sexta dica
dica dica dica
Cascéo e Plan = os Plan = os Plan = Os Plan = Os Plans =
cebolinha meninos meninos meninos meninos Cascéo e
guerem esperam agora podem | precisam precisam cebolinha
capturar o atras do colocar o consultar o consultar o sempre
Sansdo que arbusto que | plan em plan do plan do tentam
desapareceu as meninas | acdo, mas Cebolinha Cebolinha capturar o
juntamente arrumem Cascdondo | deixado deixado atras | Sansdo. Para
com todos os | tudo para se lembra do | atras do do arbusto, alcancar esse
brinquedos da | entdo plan. “1 arbusto, “where we | objetivo,
Mbénica. Para | colocar o didn’t “where we | left the Cebolinha
alcangar esse | plan em remember left the plan”. Eles | traga plans.
objetivo, eles | agdo. “We the plan plan”. Eles | vdo Nessa cena,
nessa cena put the plan | very well.” | vdo consultar o: | Cebolinha
consultam into action.” | Nessa frase | consultaro: | () mapa guestiona
0S ..... do Cascdondo | ( ) mapa () plano Cascéo sobre
Cebolinha lembra do: () plano a opinido dele
“Jimmy five’s () mapa sobre seus
messed up ( ) plano plans ...
plans.” “messed up
() mapas plans.”
() planos () mapas
() planos
Quadro 4: Anotages verbais para a palavra plan(s).
| Primeira dica | Segunda dica | Terceira dica | Quarta dica
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Oven=¢o
brinquedo da Magali
e da Monica que esta
guebrado e precisa
ser reparado. “we
need you fix the

Oven=Eo
brinquedo da Magali
e da Monica que esta
quebrado e precisa
ser reparado. “while |
supervised the fixing

Oven=¢o0
brinquedo indicado
pela Monica. Ele esta
quebrado e precisa
ser reparado: “you
can fix the oven.”

Oven=Eo
brinquedo que os
meninos tentam
consertar, pois esta
quebrado e precisa
ser reparado. “we

oven.” of the oven”. were doing with the

oven”.

Quadro 5: Anotages verbais para a palavra oven.

Com base no questionario de avaliacdo da pesquisa, 77% dos alunos, ao
responder a pergunta 6, consideraram as dicas essenciais & compreensdo das palavras-
alvo (Vocé considera que as dicas em links nas palavras-alvo: a — foram essenciais para
a compreenséo dessas palavras-alvo/ b — ndo foram essenciais para a compreensao dessas
palavras). Destacamos algumas respostas para essa pergunta: “deixou a compreensao

mais facil”; “pois com a frase e dicas eu conseguia entender melhor”; “pois explicava as

palavras”; «

palavras”.
Com base nesses dados, acreditamos que 0 uso das anotagdes verbais pode ser

uma ferramenta importante no processo de inferéncia, uma vez que elas apontam e

direcionam para a leitura da multimodalidade presente no texto.

elas ajudaram a entender o resto do texto” e “ajudou muito para descobrir as

Concluséao

O presente artigo objetivou investigar o uso das anotagdes verbais no processo de
inferéncia lexical e no aprendizado de vocabulario. Esta pesquisa surgiu da necessidade
de estudos tedricos e exemplos praticos que orientem professores na elaboracdo de
exercicios que auxiliem os alunos a usarem a inferéncia lexical de forma mais eficaz. E
recorrente nos materiais instrucionais exercicios que demandam do aluno a realizagéo de
inferéncia lexical sem nenhuma orientacdo ou dica que possa ajudé-lo nesse processo.

A andlise dos dados evidenciou que os resultados obtidos nos testes de vocabulério
indicaram que as dicas contribuiram para que os alunos realizassem inferéncias mais
acertadas e aprendessem o vocabulario inferido. Segundo Laufer (1997) e Schmitt (2000),
as dicas, quando bem elaboradas, elas direcionam a leitura, a compreensao e a retengéo
do vocabulario novo. No entanto, o estudo mostra que elas precisam ser fornecidas de
forma clara e objetiva, apontando para os elementos linguisticos e extralinguisticos,
presentes ou ndo no texto, para que resulte no aprendizado do vocabulario.

Além desses resultados especificos diretamente relacionados a nossa questao de
pesquisa, o0 presente artigo fornece subsidios tedricos e praticos para o uso e a elaboragao
de ambientes digitais para o ensino e aprendizagem do vocabulario em lingua estrangeira,
com destaque para as HQs eletronicas. Como discutido anteriormente, os quadrinhos séo
uma rica fonte de recursos didaticos, pois abordam diversos temas de forma lludica e
descontraida.
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The use of writing notes in the process of lexical inference and aquisition in
webcomics, based on teaching and learning of EFL students

ABSTRACT: This study is aimed at investigating the use of writing notes, available in links inside of
eletronic comics (webcomics) in order to help the process of inference and acquisition of words. Our
research is based on teaching and learning of implicit vocabulary with EFL (English as foreing language)
students. On theoretical grounds, this study is based on the assumptions of the Cognitive Theory of
Multimedia Learning by Mayer (1997; 2001) and the Connectionism Approach (ELLIS, 1998; ZIMMER,
2008). The results show that the use of writing notes in comics may contribute significantly to lexical
inference and, consequently, to implicit vocabulary learning of English.

Key words: implicit vocabulary learning; webcomics; English as foreing language.
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