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A Realidade Virtual na Aprendizagem de Linguas
Adicionais: avaliacao de aplicativos educacionais para
dispositivos HMD

Virtual Reality in Additional Language Learning: evaluation of
educational applications for HMD devices

Fabio Rodrigo Bezerra de LIMA”
Aurea Suely ZAVAM™

RESUMO: Este artigo avalia o potencial pedagogico de aplicativos de Realidade Virtual (RV)
para o ensino de Linguas Adicionais (LA) utilizando dispositivos HMD (Head-Mounted
Display). O estudo visa analisar criticamente trés aplicativos comerciais — Mondly VR, Curso
de Inglés VR e Busuu VR — com base em critérios técnicos e pedagdgicos derivados da
literatura especializada em Linguistica Aplicada e Tecnologia Educacional. Foi empregado um
checklist de avaliacdo detalhado, construido e refinado com base em critérios como
imersividade, interatividade, gamificacao e principios da Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais (AB]JD), conforme discutido por autores como Kessler (2018) e Alves (2014). A andlise
dos dados coletados por meio do checklist incluiu estatistica descritiva e inferencial de ANOVA
multiway nos numeros finais para verificar a consisténcia interna e a interagdao entre as
diferentes varidveis avaliadas pelo instrumento a fim de melhor comparar os aplicativos. A
pesquisa de cunho qualitativo-interpretativista tem, em seu preambulo avaliativo, a
credibilidade, a aplicabilidade, a dependabilidade e a confirmabilidade, elementos que
validam a coeréncia em substitui¢do a validade interna (Lincoln; Guba, 1985). Pesquisas
interpretativistas nao tém como objetivo testar hipdteses, mas sim compreender o fendmeno
analisado, neste caso o de ensino e aprendizagem de linguas, com foco em interpretacdes
significativas. Este estudo, realizado no Brasil, com foco em aplicativos disponiveis para o
publico brasileiro, busca contribuir para a compreensao das potencialidades da Realidade
Virtual (RV) em contextos especificos de aprendizagem de idiomas. Os resultados indicam um
potencial significativo da RV para promover a pratica linguistica em contextos simulados,
especialmente no desenvolvimento da oralidade por meio de reconhecimento de voz com
feedback. Observou-se variagao na qualidade da imersao e interatividade entre os aplicativos,
com destaque para Mondly VR e Busuu VR em aspectos especificos. Contudo, identificaram-
se desafios importantes e comuns relacionados a baixa personalizacdo do conteudo para
necessidades individuais dos aprendizes e a aplicagdo ainda limitada de principios de
gamificacdo eficazes para manter o engajamento a longo prazo, sendo o Curso de Inglés VR o
que apresentou maiores fragilidades nesses quesitos. Conclui-se que, embora promissores, 0s
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aplicativos de RV para LA necessitam de aprimoramentos, especialmente no design
pedagdgico e na profundidade dos recursos interativos e ladicos, para realizarem plenamente
seu potencial transformador.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual. Ensino de Lingua Adicional. Avalia¢do de Software
Educacional. Gamificacao.

ABSTRACT: This article evaluates the pedagogical potential of Virtual Reality (VR)
applications for Additional Language (AL) teaching using Head-Mounted Display (HMD)
devices. The study aims to critically analyze three commercial applications — Mondly VR, Curso
de Inglés VR, and Busuu VR — based on technical and pedagogical criteria derived from
specialized literature in Applied Linguistics and Educational Technology. A detailed
evaluation checklist was employed, designed and refined according to criteria such as
immersiveness, interactivity, gamification, and principles of Digital Game-Based Learning
(DGBL), as discussed by authors such as Kessler (2018) and Alves (2014). The analysis of data
collected through the checklist included descriptive statistics and multiway ANOVA
inferential analysis of the final scores to verify internal consistency and the interaction among
different variables assessed by the instrument, in order to better compare the applications. The
qualitative-interpretivist research approach incorporates, in its evaluative framework,
credibility, transferability, dependability, and confirmability, elements that validate coherence
in substitution for internal validity (Lincoln & Guba, 1985). Interpretivist research does not
aim to test hypotheses but rather to understand the phenomenon under analysis — in this case,
language teaching and learning — with a focus on meaningful interpretations. Conducted in
Brazil and focusing on applications available to the Brazilian audience, this study seeks to
contribute to the understanding of the potential of Virtual Reality (VR) in specific contexts of
language learning. The results indicate significant potential for VR to promote language
practice in simulated contexts, particularly in the development of speaking skills through
voice recognition with feedback. Variations were observed in the quality of immersion and
interactivity among the applications, with Mondly VR and Busuu VR standing out in specific
aspects. However, important and common challenges were identified, such as the limited
personalization of content to learners” individual needs and the still restricted application of
effective gamification principles to sustain long-term engagement, with Curso de Inglés VR
showing the greatest weaknesses in these areas. It is concluded that, although promising, VR
applications for AL require further improvements, particularly in pedagogical design and in
the depth of interactive and playful features, to fully achieve their transformative potential.
KEYWORDS: Virtual Reality. Additional Language Teaching. Educational Software
Evaluation. Gamification.
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1 Introducao

A Realidade Virtual (RV) emerge como uma tecnologia! disruptiva com
potencial significativo para reconfigurar praticas no ensino de Linguas Adicionais
(LA)%. Ao proporcionar ambientes imersivos e interativos, a RV oferece oportunidades
Unicas para a pratica linguistica em contextos simulados que se assemelham a
situagOes reais de comunicagao, um aspecto fundamental defendido por abordagens
comunicativas e de tarefas no ensino de LA (Larsen-Freeman, 2002; Oliveira, 2021).

Vale salientar que a RV, por fazer parte de um campo abrangente, examinado
pela dtica de diferentes dreas de estudo, por oferecer novos espacgos da lingua em uso
e por ter a capilaridade para dialogar amplamente com novas possibilidades para o
ensino e aprendizagem por aprendizes e professores (Nobrega, 2020), funciona como
um locus calcado na cultura digital em que diferentes enunciados se interpoem e se
consolidam, sendo assim um objeto interessante para investigagdo na Linguistica
Aplicada.

Atualmente, em 4dreas tao diversas como a Medicina, Computacdo e
Arquitetura, os estudos que associam a intervencao de RV nesses campos sao muito
proficuos e ja sao levados a pratica em diversos centros de formagdo ao redor do
mundo (Fialho, 2018), ainda que na linguagem e no ensino de linguas, campos em que
o potencial para investigar o uso da RV poderia ser enorme, nao venha acontecendo a
contento.

Diferentemente de tecnologias anteriores, a RV, especialmente por meio de
dispositivos HMD (Head-Mounted Displays), permite um nivel de imersao e presenca

que pode aumentar a motivagao e o engajamento do aprendiz (Panagiotidis, 2021),

1 A Realidade Virtual é uma tecnologia de computagao que cria ambientes digitais imersivos, de modo
a possibilitar a interacdo com cendrios tridimensionais virtuais que forjam a sensacao de presenca fisica
naqueles ambientes.

2 O termo “aprendizagem de linguas adicionais” é referido como o processo de aquisicdo e
desenvolvimento de competéncias linguisticas em um idioma que ndo seja a lingua materna do
aprendiz, incluindo linguas estrangeiras — aprendidas num contexto nao oficial — e segundas linguas —
aprendidas num contexto de imersao onde a lingua tem estatuto oficial (cf. Judd et al., 2001).
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além de potencialmente reduzir a ansiedade associada a produgao oral (Gottardi;
Almeida; Tumolo, 2022).

Apesar do crescente interesse e da proliferacao de aplicativos de RV voltados
para o aprendizado de idiomas, como apontado por Berns e Reyes-Sanches (2021),
persiste uma lacuna na literatura no que tange a avaliagdes sistematicas e
aprofundadas desses recursos sob uma Odtica pedagogica robusta, alinhada aos
principios da Linguistica Aplicada.

Muitas avaliagOes existentes tendem a focar ou em aspectos técnicos ou na
usabilidade geral (Melo; Neves, 2013), sem investigar adequadamente como as
caracteristicas especificas da RV (imersao, interatividade) e elementos de design (como
gamificacdo) se traduzem em oportunidades efetivas de aprendizagem linguistica.
Como destaca Paiva (2015), a mera presenca da tecnologia nao garante a
aprendizagem, sendo crucial analisar como essa tecnologia ¢ integrada ao processo
pedagdgico.

Embora a multiplicidade inovativa da RV e seu impacto no ensino de linguas
venha dando sinais de crescimento®, ndo se pode deixar de considerar que o uso de
artefatos tecnologicos ainda € um luxo voltado para uma parcela estreita da populagao,
sem mencionar certa complexidade em sua utilizagao, o que demanda familiarizagao
e exige de seus usudrios um nivel mais proficiente em tecnologia. Nesse sentido, é
compreensivel que sejam poucas as pessoas que analisam o potencial da RV como mais
uma grande parceira no aprendizado de linguas. Em geral, ou imaginam que sejam
aparelhos carissimos, longe da realidade de professores e alunos ou que o grau de
complexidade para a sua utilizagao seja alto, e mais indicados para usudrios avangados

de tecnologias digitais, os ditos tecnofilicos (Lima; Zavam, 2020).

3 A respeito do uso de RV em aulas de lingua inglesa no ensino fundamental, cf. CALDERAN, M. Z. O.
L.; FURQUIM, C. C,; SISCOUTTO, R. A. Englishvr: uso de realidade virtual no ensino da lingua inglesa
nas escolas de ensino fundamental estadual brasileiro. Colloquium Exactarum. ISSN: 2178-8332, [S. L],
v. 16, n. 1, €244858, 2024. Disponivel em: https://journal.unoeste.br/index.php/ce/article/view/4858
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Diante desse cendrio, este artigo tem como objetivo avaliar trés aplicativos
comerciais de RV para ensino de LA (Mondly VR, Curso de Inglés VR e Busuu VR)
disponiveis para dispositivos HMD. A avaliacao foi conduzida por meio de um
checklist detalhado (Apéndice A), desenvolvido com base em critérios técnicos e
pedagogicos relevantes, incluindo niveis de imersao e interatividade, aplicacao de
principios de gamificacdo e da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD), e
aspectos relacionados ao Ensino de Linguas Baseado em Tarefas (ELBT). Buscamos,
assim, identificar potencialidades e limitagOes desses aplicativos como ferramentas de
apoio ao ensino e aprendizagem de LA, fornecendo subsidios para professores,
desenvolvedores e pesquisadores da area, e contribuindo para preencher a lacuna de

avaliacOes sistematicas neste campo emergente.

2 Aportes tedricos

A integracao da tecnologia no ensino de LA tem uma histdria rica, evoluindo
do uso de laboratorios de linguas para o CALL (Computer-Assisted Language Learning)
e, mais recentemente, 0 MALL (Mobile-Assisted Language Learning), para a RV (Paiva,
2015). A RV distingue-se por sua capacidade de gerar presenca, a sensacao de “estar 14”
no ambiente virtual (Pinto et al., 2019), o que pode reduzir a ansiedade e aumentar a
disposigao para correr riscos linguisticos.

A fim de avaliar o potencial de trés aplicativos de Realidade Virtual (RV) para
o ensino e aprendizagem de linguas adicionais, objetivo deste estudo, um checklist foi
elaborado com base fundamentalmente na teoria denominada Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais (ABJD), que tem como um dos seus pilares centrais a interatividade
no ato de jogar entre os aprendizes ou entre os aprendizes no préprio processo do jogar
sozinho com uma maquina, mas vai além disso.

Segundo os autores responsaveis por criar e popularizar a ABJD (Prensky,
2001; Gee, 2003; Alves, 2008; Sena et al., 2016), o tipo de interatividade é essencial e esta

interligada a uma nova geracao de aprendizes que cresceram conectados e ativos
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(fisicamente) no processo de aprender novas tarefas. Apertar botdes, ligar aparelhos,
clicar em icones, jogar, “morrer e ressuscitar” dos jogos, aprender por erro e tentativa,
sem um tutor real para mediar tem sido descrita como habilidades que podem
interferir no aprendizado de modo geral.

Para Prensky (2001), a primeira interacao seria entre o jogador e o computador.
A segunda entre o jogador e as outras pessoas mediadas por uma maquina (celular,
PC, videogame etc.). Dessa forma, toda a base das interagdes sociais pés-modernas
utiliza algum nivel de interatividade caso tenham acontecido mediante a utilizacao de
tecnologia, bem como o aprendizado envolvido nesse tipo de interagao (interactive
learning). O grau de interatividade nos sistemas RV sao, nesse sentido, provavelmente
um dos mais altos em uma escala possivel considerando a relagdao do usudrio com
alguma tecnologia digital.

Como apontam Oliveira e Weissheimer (2015), a qualidade da imersio
(envolvimento sensorial e psicologico) e da interatividade (capacidade de manipulagado
e feedback) sao centrais na avaliacao de sistemas de RV para fins pedagogicos (Lin;
Lan, 2015).

A sensagdo de maior ou menor interatividade tem relagdo com o grau de
controle do usudrio na atmosfera em que ele esta inserido, a manipulagao fisico-virtual
de personagens/programas/aplicagdes e a exploracao dos sentidos promovendo uma
ilusao de realidade, ja& mencionada. Dessa forma, a imersividade e a interatividade
estariam assim interligadas, ja& que, em hipotese, para obter um grau profundo de
interatividade seria necessaria uma imersividade minima nos ambientes.

A avaliagao de software educacional, especialmente no contexto de LA, requer
critérios que transcendam a mera funcionalidade técnica. Martins (2015) argumenta
sobre a necessidade de avaliagdes que considerem as teorias de aquisi¢ao de segunda
lingua, o design pedagdgico e a eficacia na promogao de interagoes significativas. Nesse
sentido, o ELBT (Nunan, 2004; Ellis, 2003), com seu foco em tarefas comunicativas que

espelham o uso real da lingua, oferece um quadro relevante para analisar como os
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aplicativos de RV estruturam suas atividades de aprendizagem. A autenticidade e o
foco no significado, preconizados pelo ELBT, podem ser potencializados pelo
ambiente simulado da RV.

A estreita relacao entre a interatividade e o aprendizado baseado em jogos
também se confirma em uma drea similar a que chamamos de gamificagao. Para alguns
autores, essa separacao se da apenas por um motivo de organizagao tedrica, mas a
AB]JD ja teria sido incorporada posteriormente pela gamificagao, um movimento que
ganhou mais notoriedade e impulsao nas teorias de aprendizagem.

A gamificacdo, em particular, € um aspecto crucial desta analise. Pode ser
definida como o uso de elementos e mecanicas de jogos em contextos que nao sao de
jogos, com o objetivo de engajar e motivar os usudrios. No ensino de linguas, a
gamificacdo pode se manifestar através de sistemas de pontos, distintivos, desafios e
narrativas que tornam o processo de aprendizagem mais interativo e divertido. E
importante ressaltar que a gamificacdo nao se resume a jogos eletrénicos, mas sim a
aplicagao de seus principios, como recompensas e competigao, para potencializar o
engajamento do aprendiz*.

Adicionalmente, a gamificacao, definida como o uso de elementos de design de
jogos em contextos nao ludicos (Deterding et al., 2011), e a Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais (Gee, 2003; Prensky, 2001) tém sido exploradas como estratégias para
aumentar o engajamento no aprendizado de LA (Gunter et al., 2016). Contudo, a
aplicacao eficaz da gamificagao vai além da simples adigao de pontos ou emblemas,
exigindo um design cuidadoso que alinhe a mecanica do jogo (desafios, recompensas,
narrativa, progressao) aos objetivos de aprendizagem (Burke, 2015; Kapp, 2012).
Avaliar como os aplicativos de RV incorporam (ou nao) esses principios de forma

significativa €, portanto, fundamental.

4 Cf. https://posdigital.pucpr.br/blog/gamificacao-engajamento
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3 Desenho metodolégico

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa avaliativa de abordagem quali-
quantitativa (Paiva, 2019), culminando com a andlise critica, a parte interpretativa dos
resultados. A combinagao dessas duas abordagens (quantitativa e qualitativa),
possibilita, como apontado por Souza e Kerbauy (2017), dois olhares diferentes, de
modo a propiciar uma visualizacido ampla do problema investigado. E a parte
interpretativista, que da suporte a andlise qualitativa.

O foco da investigacao recai sobre a andlise de trés aplicativos de RV para
ensino de LA: Mondly VR (inglés e outros idiomas), Curso de Inglés VR (inglés) e Busuu
VR (espanhol). A escolha justifica-se por serem aplicativos comerciais populares e
acessiveis para plataformas HMD autonomas (como Oculus Quest/Meta Quest) no
periodo da coleta de dados entre janeiro e dezembro de 2021.

Os dados foram coletados por meio de um checklist de avaliagao no contexto
de uso de aprendizes brasileiros que pretendem aprender inglés ou espanhol como
lingua adicional. O desenvolvimento do checklist envolveu revisao de literatura sobre
avaliacao de software educacional, RV, ELBT, gamificacdo e ABJD, seguida por
refinamento com base em validacdo por duas especialistas da drea de Linguistica
Aplicada e Tecnologia Educacional (Lima, 2024). O instrumento abrange quatro se¢oes
principais:

1. Aspectos de RV: Avalia interatividade (usudrio-bot, usudrio-usuadrio,
liberdade de interacdo) e imersividade (tipo de imagem, qualidade do
Ambiente Imersivo Sintético - AIS, navegagao rotacional/posicional);

2. Aspectos de ABJD/Gamificacdo: Verifica a presenca e qualidade de
elementos como storytelling, avatares, barras de vida, progressdao, quebra-
cabecas, recompensas (medalhas etc.), fases/missoes e niveis de dificuldade.

3. Aspectos Pedagégicos (ELBT e Habilidades): Analisa a presenga,
variedade e tipos de tarefas (focada/ndao-focada, monoldgica/dialdgica,

input/output, via unica/dupla, fechada/aberta, mundo real/pedagodgica,
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convergente/divergente, lacuna de opinidao/modo retdrico), e o foco em
habilidades (oralidade com/sem reconhecimento de voz, escuta, leitura, escrita),
além de tratamento de gramatica e vocabuldrio.

4. Aspectos de Usabilidade/Funcionalidade/Layout: Avalia a rapidez de
inicializagdo, clareza do menu e layout, facilidade de navegacao, opgdes de

conforto (som, brilho), possibilidade de repeti¢ao e salvamento de progresso.

Cada aplicativo foi utilizado extensivamente, com o preenchimento do checklist
que possibilita o registro de observacdes qualitativas atribuindo pontuagoes de 1
(Ausente/Ruim) a 4 (Otimo) para cada item, com base em critérios pré-definidos. Para
andlise comparativa dos aplicativos com base nos escores do checklist, foi utilizada
estatistica descritiva e a Andlise de Variancia (ANOVA), para verificar se existiam

diferencas estatisticamente significativas entre os aplicativos nas dimensoes avaliadas.

4 Resultados

A andlise comparativa dos trés aplicativos (Mondly VR, Curso de Inglés VR,
Busuu VR) por meio do checklist revelou um panorama heterogéneo quanto as suas
potencialidades e fragilidades. Inicialmente, iremos apresentar um resumo de cada um
dos aplicativos testados, para, em seguida, denotar os resultados.

Mondly VR: Este aplicativo oferece um ambiente de simulagao onde o usuario
interage com personagens virtuais para praticar conversacdao. O foco principal é a
pratica oral, utilizando reconhecimento de voz para fornecer feedback. As li¢des sao
baseadas em cendrios tematicos, como restaurantes e aeroportos, e o usuario pode
progredir através de diferentes niveis de dificuldade.

Curso de Inglés VR: Este aplicativo se distingue por um formato mais
préximo ao de uma aula tradicional, com um professor virtual guiando o usudrio
através de li¢des. Ele combina videos 360° com exercicios interativos, focando tanto na

compreensao auditiva quanto na oralidade. O design pedagogico busca replicar a
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dindmica de uma sala de aula, embora em um ambiente virtual, e a personaliza¢ao do
conteuido é um ponto de atencdo para os desenvolvedores.

Busuu VR: O aplicativo da busuu para oculos de Realidade Virtual oferece
uma experiéncia imersiva de aprendizagem da lingua espanhola. Nele, o usuario pode
explorar uma “hacienda” mexicana, deslocando-se pelo ambiente virtual com o auxilio
de um robd assistente. Durante a interagao, sao apresentadas expressdes em espanhol
que podem ser praticadas em didlogos reais, por meio de tecnologia de
reconhecimento de voz. Além disso, um dicionario integrado permite revisar e reforcar

o aprendizado das frases no proprio ritmo do estudante.

4.1 Imersao e Interatividade (Se¢ao 1 do checklist)

Todos os aplicativos demonstraram capacidade de criar Ambientes Imersivos
Sintéticos (AIS) que transportam o usudrio para cendrios virtuais relevantes para o
aprendizado de linguas (ex: restaurantes, aeroportos, taxis). A qualidade grafica foi
considerada boa na maioria (nota 4 em 1.7), embora predominantemente baseada em
computacgao grafica, com pouca integracao de imagens reais (item 1.8). A imersividade
total com imagem ampliada (360°) foi o padrao (item 1.6), sendo o Curso de Inglés o
que apresentou alguns momentos de imagem reduzida (item 1.5).

A interatividade, contudo, apresentou maior variacao. Mondly VR e Busuu
VR destacaram-se pela interacao usudrio-bot (nota 4 em 1.1 e 1.3), ao utilizar
reconhecimento de voz para didlogos simulados. O Busuu VR ofereceu maior
liberdade na interagao com o bot (nota 4 em 1.4), enquanto Mondly VR proporcionou
a unica (embora limitada e raramente funcional nos testes) opcao de interagao usudrio-
usudrio via modo multiplayer (nota 3 em 1.2). O Curso de Inglés apresentou
interatividade mais limitada e pré-determinada (nota 3 em 1.1 e 1.3, mas apenas 1 em
1.2 e1.4).

Quanto a navegagao, nenhum aplicativo permitiu a escolha entre modos

rotacional e posicional (item 1.9). A navegacao rotacional (mover a cabeca) foi bem

Dominios de Lingu@gem | Uberlandia | vol. 191 019060 [ 2025 ‘ ISSN: 1980-5799 ‘ 10 de 28



Lima, Zavam A Realidade Virtual na Aprendizagem de Linguas Adicionais...

explorada pelo Busuu (nota 4 em 1.10), enquanto a navegacao posicional (mover-se
pelo ambiente virtual, mesmo que por cliques) foi mais intensa também no Busuu
(nota 4 em 1.11) devido a sua estrutura de exploracgao da hacienda. O Curso de Inglés
foi o tnico com funcionalidade offline (item 1.12), uma vantagem em contextos de
conectividade limitada. No geral, Busuu e Mondly VR apresentaram escores totais
muito proximos nesta secao (33 e 32, respectivamente), com o Curso de Inglés

ligeiramente atras (31).

4.2 ABJD e Gamificacao (Secao 2 do Checklist)

A incorporagao de elementos de jogos foi modesta nos trés aplicativos. O
Busuu VR foi o que mais se aproximou de uma experiéncia gamificada, apresentando
um storytelling claro (nota 4 em 2.1) com progressao definida (nota 4 em 2.4) e divisao
em fases (nota 4 em 2.7), além de alguns quebra-cabegas e recompensas simples (nota
2 em 2.5 e 2.6). Mondly VR demonstrou progressao (nota 3 em 2.4), divisao em fases
(nota 3 em 2.7) e escolha de niveis de dificuldade (nota 4 em 2.8), mas careceu de
narrativa (nota 2 em 2.1) e outros elementos ltdicos.

O Curso de Inglés apresentou a menor pontuagdo, com pouca progressao clara
(nota 2 em 2.4) e auséncia de storytelling (nota 1 em 2.1) ou recompensas significativas
(nota 1 em 2.6). Nenhum aplicativo permitiu a criagao de avatares (item 2.2) ou utilizou
barras de vida (item 2.3). O escore total refletiu essa diferenca: Busuu (19), Mondly (17)
e Curso de Inglés (14).

4.3 Aspectos Pedagdgicos - ELBT e Habilidades (Secao 3 do Checklist)

Esta foi a parte da andlise mais extensa e revelou diferencas importantes na
abordagem pedagdgica. Mondly VR e Busuu VR integraram tarefas na maioria de suas
unidades (nota 4 e 3 em 3.1, respectivamente), enquanto o Curso de Inglés o fez de

forma mais pontual (nota 2 em 3.1). A variedade de tipos de tarefas (itens 3.3 a 3.20)
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foi maior no Busuu e Mondly (ambos com nota 4 em 3.4), abrangendo tarefas nao-
focadas (predominantes), dialdgicas, orientadas pelo output, abertas e de mundo real.

O Curso de Inglés apresentou menor variedade (nota 3 em 3.4) e um equilibrio
maior entre tarefas focadas/nao-focadas e via unica/dupla. Tarefas como lacuna de
opiniao e modo retorico foram pouco exploradas em todos. Quanto as habilidades, a
pratica oral com reconhecimento de voz (item 3.21) foi um ponto forte do Mondly e
Busuu (nota 4), mas ausente no Curso de Inglés (nota 1).

A pratica de escuta (item 3.23) foi bem contemplada nos trés (nota 4). A leitura
(item 3.24) teve presenca moderada (nota 3), geralmente atrelada aos didlogos. A
escrita (item 3.25) foi praticamente inexistente (nota 1). O ensino explicito de gramatica
(item 3.26) foi minimo (nota 1 ou 2), enquanto o aprendizado de vocabuldrio (item
3.27) foi central em todos (nota 4), embora mais contextualizado no Mondly e Busuu.
Tarefas com tradugao para a lingua nativa do usudrio(item 3.28) foram utilizadas no
Mondly (nota 4) e no Busuu (nota 3) e tarefas para fixacao de contetido (item 3.29)
foram um diferencial do Curso de Inglés (nota 4), mas ausentes ou pontuais nos outros.

Os escores totais foram 80 para Busuu, 78 para Mondly, e 70 para Curso de Inglés.

4.4 Usabilidade, Funcionalidade e Layout (Secao 4 do Checklist)

Nesta secao, os trés aplicativos apresentaram desempenho geral satisfatdrio e
equilibrado. Todos iniciaram rapidamente (item 4.1, nota 4) e possuiam menus de facil
compreensao (item 4.3, nota 4). O layout foi considerado claro na maioria, com o Curso
de Inglés apresentando alguma poluigao visual em certas telas (item 4.5, nota 3). A
possibilidade de repetir atividades (item 4.12, nota 4) foi um ponto positivo comum.

Diferengas surgiram em outros aspectos: apenas o Busuu ofereceu um tutorial
inicial abrangente (item 4.2, nota 4); apenas o0 Mondly permitiu escolher a lingua base
do menu (item 4.4, nota 4); o Busuu permitiu maior liberdade para avangar e recuar
(item 4.7, nota 4) e salvar o progresso (item 4.14, nota 4), funcionalidades ausentes ou

limitadas nos outros. A escolha de niveis de dificuldade (item 4.9) foi mais robusta no
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Mondly (nota 4). Opg¢des de conforto (som, brilho - itens 4.10, 4.11) e variedade de
vozes (item 4.13) foram minimas ou ausentes em todos. Os escores totais foram muito

préximos: 42 para Mondly, 40 para Curso de Inglés e Busuu.

4.5 Analise Estatistica (ANOVA)

A ANOVA Multiway indicou que as diferencas entre as quatro se¢des do
checklist foram estatisticamente significativas (F (3, 6) = 353,990, p <0,001), sugerindo
que as dimensOes avaliadas (RV, Gamificagao, ELBT/Habilidades, Usabilidade)
capturam aspectos distintos do desempenho dos aplicativos. Contudo, as diferengas
gerais entre os trés aplicativos nao foram estatisticamente significativas no nivel de
0,05 (F (2, 6) = 3,839, p = 0,0844), embora o escore total do Busuu (172) tenha sido
ligeiramente superior ao do Mondly (169) e mais notadamente ao do Curso de Inglés
(155). Isso sugere que, apesar das variagdes nos itens especificos, o desempenho global
percebido através do checklist foi relativamente similar entre os aplicativos, com
excecao do Curso de Inglés, que consistentemente pontuou mais baixo em varias

dimensoes-chave.

Tabela 1 — Resumo dos resultados da ANOVA.

Variavel Valor F Valor-p | Resultado
Secoes 353,990 < 0,001 | Significativo
Aplicativos 3.839 0.0844 | Nao Significativo
ANOVA 2 - Secdes 13,134 0.00479 | Significativo
ANOVA?2 - Apps 3.117 0.11796 | Ndo Significativo

Fonte: elaborada pelos autores .

O estudo conclui que as diferentes se¢oes do experimento tém um impacto
estatisticamente significativo nas notas dos aplicativos de RV, enquanto as diferengas
entre os proprios aplicativos podem nao ser estatisticamente relevantes, com base nos

valores F e valores-p calculados pela ANOVA multiway.
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5 Discussao

Os resultados desta avaliacao alinham-se parcialmente com o otimismo
encontrado na literatura sobre o potencial da RV para o ensino de LA (Lin; Lan, 2015;
Schwienhorst, 2002), mas também corroboram e detalham desafios importantes que
precisam ser abordados para que esse potencial se concretize.

A capacidade dos aplicativos, especialmente Mondly VR e Busuu VR, de criar
ambientes imersivos e permitir a pratica da oralidade com feedback imediato via
reconhecimento de voz é um ponto forte evidente, como antecipado por Gottardi,
Almeida e Tumolo (2023). Isso pode ser particularmente util para aprendizes que tém
poucas oportunidades de praticar a fala em contextos auténticos ou que sentem
ansiedade ao fazé-lo (Klimova, 2021; Schwienhorst, 2002).

A simulacao de situagOes reais (ex: vivéncia em restaurante, taxi) oferece um
espago seguro para a experimentacao linguistica, alinhando-se aos principios do ELBT
(Larsen-Freeman, 2002; Ellis, 2003). No entanto, a eficacia desse feedback ainda depende
da robustez da tecnologia de reconhecimento de voz, que nos testes mostrou
limitagcOes em lidar com variagOes de sotaque ou constru¢des mais complexas, e da
qualidade pedagdgica desse feedback, que muitas vezes se limitou a indicar
“correto/incorreto” sem maiores explicagOes.

As principais fragilidades identificadas, comuns aos trés aplicativos em
diferentes graus, residem na falta de personalizacdo e na aplicacdo superficial da
gamificacdo. A abordagem padronizada (one-size-fits-all) observada nos conteudos,
com progressao linear e pouca adaptacao no nivel de proficiéncia ou interesses
individuais, limita severamente o potencial de atender as necessidades especificas dos
alunos, um aspecto crucial para a motivagao e a eficacia da aprendizagem autéonoma
(Pedersin, Antonelli, Petri, 2019) e um contraste com as potencialidades adaptativas
que a tecnologia poderia oferecer. Nenhum dos aplicativos explorou sistemas
adaptativos mais sofisticados, que ajustassem tarefas com base no desempenho, como

sugerido por pesquisas recentes em CALL.
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Quanto a gamificagdao, os resultados da Secao 2 do checklist e a andlise
qualitativa sugerem que muitos aplicativos ainda estao na fase de adicionar elementos
ladicos (pontos, fases) sem uma integragao pedagogica profunda, como alertado por
Deterding et al. (2011). Mesmo o Busuu VR, que mais se aproximou de uma estrutura
de jogo com storytelling, apresentou mecanicas relativamente simples. Faltaram
elementos mais sofisticados como narrativas mais envolventes e ramificadas, desafios
progressivos mais bem calibrados ao aprendizado linguistico, ou feedback ludico que
realmente reforcasse os objetivos de aprendizagem (Marques-Schéfer; Orlando, 2018).

A auséncia de sistemas de progressdao mais significativos ou opgoes de
personalizagao (como avatares) pode levar a perda de interesse do usudrio a longo
prazo (Eugeénio, 2020). Isso contrasta com o potencial engajador dos jogos digitais
destacado por Gee (2003) e Prensky (2001).

A andlise da transposicao de contetidos via ELBT (Segao 3 do checklist) mostrou
um uso recorrente de tarefas, especialmente no Mondly VR e Busuu VR, mas com foco
predominante na oralidade e vocabuldrio, negligenciando a escrita e, em grande
medida, a leitura mais complexa. A gramatica foi tratada de forma implicita, alinhada
a uma vertente do ELBT, mas sem oportunidades claras para foco na forma quando
necessario. A variedade de tipos de tarefas, embora presente, poderia ser mais
explorada para diferentes objetivos comunicativos e cognitivos (Ellis et al., 2020). A
avaliagao baseada apenas no desempenho da tarefa, sem feedback mais elaborado
sobre o processo, também € uma limitagao.

As implicagoes pedagdgicas desta avaliacdo sao relevantes. Professores que
desejam utilizar RV em sala de aula precisam estar cientes das limitagdes dos
aplicativos atuais, especialmente quanto a personalizacao e profundidade pedagdgica.
Assim como ocorre com aplicativos para celular, a exemplo do Duolingo, esses
recursos mostram-se mais eficazes quando utilizados como ponto de partida para
atividades complementares — como discussoes, dramatiza¢des e projetos — do que

como solugdes autdnomas de aprendizagem (Marques-Schéfer; Orlando, 2018).

Dominios de Lingu@gem | Uberlandia | vol. 191 019060 [ 2025 ISSN: 1980-5799 ‘ 15 de 28



Lima, Zavam A Realidade Virtual na Aprendizagem de Linguas Adicionais...

E crucial que o professor atue como mediador, selecionando tarefas relevantes
e promovendo a reflexao sobre a experiéncia virtual. Para os desenvolvedores, os
resultados apontam para a necessidade urgente de incorporar maior flexibilidade
pedagogica, sistemas adaptativos, principios de gamificagdio mais robustos e
pedagogicamente fundamentados, e maior variedade de tarefas e foco em diferentes
habilidades em futuras geragoes de aplicativos de RV para LA. A colaboracao entre
linguistas aplicados, designers instrucionais e engenheiros de software é essencial, como
aponta Parmaxi (2020).

Reconhecemos que este estudo possui limitagdes. O foco em apenas trés
aplicativos, avaliados unicamente pelo pesquisador com base em um checklist (embora
validado por especialistas), sem incluir testes com usudrios finais (aprendizes e
professores) para coletar dados sobre suas experiéncias e percepgdes de
aprendizagem, restringe a generalizacao dos achados. A avaliagao da eficacia real no
desenvolvimento da proficiéncia exigiria estudos longitudinais com medidas de
desempenho linguistico pré e pds-teste. Além disso, a tecnologia de RV esta em rapida
evolugao, e novos aplicativos com funcionalidades mais avancadas podem ja existir
ou surgir em breve.

Pesquisas futuras poderiam abordar essas limitag¢Oes, realizando estudos de
caso com usudrios em contextos reais de aprendizagem, investigando os efeitos a
longo prazo do uso desses aplicativos na proficiéncia e motivagdao, comparando a
eficicia da RV com outras modalidades de ensino (presencial, online, MALL), e
avaliando aplicativos mais recentes que possam incorporar recursos adaptativos ou
colaborativos. Seria interessante também explorar como diferentes perfis de
aprendizes (idade, estilo de aprendizagem, nivel de proficiéncia, experiéncia com

tecnologia) interagem e se beneficiam (ou nao) da aprendizagem de LA em RV.
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6 Consideracdes finais

A avaliagao dos aplicativos Mondly VR, Curso de Inglés VR e Busuu VR, por
meio de um checklist detalhado e fundamentado teoricamente, sugere que a Realidade
Virtual oferece potencial considerdvel na pratica de linguas adicionais. O potencial
reside particularmente na capacidade de criar ambientes imersivos para a pratica oral
contextualizada, utilizando recursos como reconhecimento de voz para fornecer
feedback tecnoldgico imediato, o que pode aumentar o engajamento e reduzir a
ansiedade dos aprendizes.

Contudo, a andlise também demonstrou que, para a RV alcangar seu pleno
potencial pedagdgico na 4rea, é crucial que os desenvolvedores avancem
significativamente para além das funcionalidades basicas observadas. As principais
lacunas identificadas foram a baixa personalizagao do contetido e da progressao as
necessidades individuais dos aprendizes e a aplica¢ao ainda superficial de principios
de gamificacao e design de jogos que poderiam potencializar a motivacao e a retencao
a longo prazo.

Além disso, notamos um foco desequilibrado nas habilidades linguisticas, com
énfase na oralidade e vocabuldrio em detrimento da leitura complexa e,
principalmente, da escrita. A transposigao de tarefas (ELBT) para o ambiente virtual,
embora presente, carece de maior variedade e profundidade pedagdgica.

A tecnologia, por si s, nao transforma o ensino; € a sua articulagado com
solidos principios pedagogicos da Linguistica Aplicada, um design instrucional
cuidadoso e uma compreensao das necessidades dos aprendizes que fara a diferenca
na jornada de aprendizagem de linguas adicionais. Este estudo contribui ao oferecer
nao apenas uma analise critica de aplicativos existentes, mas também um instrumento
de avaliagao (checklist) que pode auxiliar futuras pesquisas e praticas.

Assim como aplicativos de celular como o Duolingo, os aplicativos de RV
podem funcionar melhor como pontos de partida para atividades complementares

(discussoes, role-plays, projetos) do que como solugdes autonomas.
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E importante notar que o presente estudo possui limitagdes, como o foco em
apenas trés aplicativos e a auséncia de testes com usudrios finais, o que reforga que se
trata de um "caminho em construgao". Pesquisas futuras poderiam, portanto, abordar
a aplicagao desses aplicativos em sala de aula, além de explorar outras plataformas e
dispositivos de RV.

Esperamos fomentar tanto o desenvolvimento de melhores ferramentas de RV
para LA quanto o uso mais consciente, critico e eficaz dessas tecnologias por
educadores e aprendizes. O caminho para a integracao bem-sucedida da RV no ensino
de linguas ainda estd em construgao, exigindo colaboracao continua, pesquisa rigorosa
e um olhar atento as potencialidades e aos desafios dessa fronteira tecnolodgica e

pedagogica’.
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Apéndice

Checklist para avaliacao de aplicativos RV

Pontuacao do instrumento:

1 = Ausente ou Ruim / (ou) Ha baixa intensidade / (ou) H4 raras possibilidades de uso
dessa caracteristica.
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caracteristica.

2=Regular/ (ou) Ha intensidade média/ (ou) Ha algumas possibilidades de uso dessa

3 =Bom / (ou) Ha boa intensidade/ (ou) H4 boas possibilidades de uso dessa caracteristica.

caracteristica.

4 = Otimo / (ou) Ha étima intensidade/ (ou) H& 6timas possibilidades de uso dessa

Checklist - Secao 1 - Aspectos tecnoldgicos e pedagogicos relacionados aos recursos de

Realidade Virtual

Itens/caracteristicas

Mondly VR

Curso de Inglés

Busuu

Pontuacao (da menor a
maior)

1

2

3

1

2

3

4 1

2

1.1 Interatividade
usuario/bot

1.2 Interatividade
usuario/usuario

1.3 Interatividade entre
usudrio/bot pré-
determinada pelo
aplicativo

1.4 Interatividade entre
usuario/bot  livre e
escolhida pelo usudrio
do aplicativo

1.5 Imersividade total,
com imagem reduzida
(ambiente grafico em|
tela em angulos de até
180°)

1.6 Imersividade total
com imagem ampliada
(ambiente grafico em|

360°)

1.7 Construgao dos|
Ambientes  Imersivos

Sintéticos com

computacao grafica
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1.8 Constru¢ao do
Ambientes  Imersivos
Sintéticos com|
imagens/fotos reais em
combinagao com|
computacao grafica

1.9 Possibilidade de

escolha entre a
navegacao rotacional e a
posicional

1.10 Intensidade da|
navegagao rotacional do
usudrio

1.11 Intensidade da|
navegacao posicional

1.12 Funcionalidades de
escolhas do tipo de
navegacao e interacao
disponiveis no
aplicativo  tanto  no
modo off-line, como no
modo on-line

Resultado parcial

Comentarios e observagdes:

Checklist - Secao 2 - Aspectos tecnologicos e pedagodgicos relacionados a ABJD/

gamificacao

Itens/caracteristicas

Mondly VR

Curso de Inglés

Busuu

maior)

Pontuacao (da menor a

1

2

3

1

2

3

4

contextualizagao

2.1 Possui storytelling na

2.2 Permite criagao/uso
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de avatares

2.3 Possui barras ou
contagem de vida

2.4 Demonstra
progressao no avangar
do aplicativo

2.5 Ha quebra-
cabecas ou enigmas

2.6 Possibilita adquirir
itens especiais como
medalhas, troféus oul
insignias.

2.7 Ha divisdes entre
fases, missoes ou
capitulos

2.8 Ha diferentes niveis
de dificuldade a escolhal

do usuario

Resultado parcial

Comentarios e observagdes:

Checklist — Secao 3 - Aspectos pedagogicos relacionados ao aprendizado geral de
linguas adicionais a partir do Ensino de Linguas Baseado em Tarefas

Itens/caracteristicas Mondly VR Curso de Inglés | Busuu

Pontuacdo (damenora 1 |2 |3 |41 |2 3 |4 1 2 34
maior)

3.1 O aplicativo possui

tarefas na/em|
maioria/todas as
unidades/fases

3.2 O aplicativo possui
tarefas de formal
pontual
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3.3 O aplicativo possui
diferentes  tipos de
tarefa (até trés tipos)

3.4 O aplicativo possui
diferentes tipo de tarefa
(acima de 3 tipos)

3.5 O aplicativo possui
tarefas do tipo focada

3.6 O aplicativo possui
tarefas do tipo nao-
focada

3.7 O aplicativo possui
tarefas do tipo
monologica

3.8 O aplicativo possui
tarefas do tipo dialdgica

3.9 O aplicativo possui
tarefas do tipo orientada
pelo input

3.10 O aplicativo possui
tarefas do tipo orientada
pelo output

3.11 O aplicativo possui
tarefas do tipo via tinica

3.12 O aplicativo possui
tarefas do tipo via dupla

3.13 O aplicativo possui
tarefas do tipo fechada

3.14 O aplicativo possui
tarefas do tipo aberta

3.15 O aplicativo possui
tarefas do tipo mundo
real

3.16 O aplicativo possui

tarefas do tipo
pedagogica

3.17 O aplicativo possui
tarefas do tipo
convergente

3.18 O aplicativo possui
tarefas do tipo
divergente
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3.19 O aplicativo possui
tarefas do tipo lacuna de
opiniao

3.20 O aplicativo possui
tarefas do tipo modo
retorico

3.21 O aplicativo possui
tarefas com atividades
de pratica oral com
reconhecimento
automatico de voz

3.22 O aplicativo possui
tarefas com atividades
de pratica oral sem
reconhecimento
automatico de voz

3.23 O aplicativo possui
tarefas com atividades
de pratica de escuta

3.24 O aplicativo possui
tarefas com atividades
de pratica de leitura

3.25 O aplicativo possui
tarefas com atividades
de pratica de escrita

3.26 O aplicativo possui
tarefas com explicagao
explicita de contetido
gramatical

3.27 O aplicativo possui
tarefas com praticas de
aprendizado de novo
vocabuldrio

3.28 O aplicativo possui
tarefas com traducgao do
conteudo para a lingual
nativa do usuario

3.29 O aplicativo possui
tarefas com exercicio de
fixacao de conteudo ou
revisao

Resultado Parcial
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Checklist - Secao 4 - Aspectos relacionados as propriedades tecnoldgicas para a

usabilidade, funcionalidade e layout dos aplicativos de RV

Itens/caracteristicas

Mondly VR

Curso de Inglés

Busuu

Pontuacao (menor ao
maior)

1 |2 |3

1 |2 |3 |4

4.1 O aplicativo inicia de
modo rapido

42 Ha algum tutorial
para compreensao
inicial das atividades

4.3 O menu principal ¢
de facil compreensao

44 O menu principal
utiliza a lingua base
determinada pelo
usudrio.

4.5 O layout é claro e
sem poluigao visual

46 HAa clareza ao
avancgar para as
atividades seguintes

4.7 Ha possibilidade de
recuar e avangar no seu
uso

4.8 Ha possibilidade de
escolha de atividades

sem uma ordem pré-
definida

4.9 Ha possibilidade de
escolha entre as
dificuldades (por|
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exemplo: facil, médio,
dificil)

410 H4 opgdes para
melhorar o conforto do
usuario como mudanga
de brilho e posicao do|
visor

4.11 Ha opgdes para o
som do aplicativo
(correcao, volume, tipo)

4.12 Ha possibilidade de
repeti¢ao das atividades
pelo usudrio

4.13 Ha diferentes vozes
a escolha do wusuario
(género, regiao,
sotaque)

4.14 O wusudrio pode
salvar seu ultimo acesso
e recomecar de onde
terminou

Resultado parcial

Resultado total

Comentarios e observagdes:

Dominios de Lingu@gem | Uberlandia | vol. 191 019060 12025 ISSN: 1980-5799

28 de 28



