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RESUMO: Com a constante expansdo da tecnologia e o uso de smartphones por
grande parte da populagdo ao redor do globo, € inegavel a presenca desses aparelhos
em salas de aula bem como de aplicativos de ensino de linguas. Uma das dificuldades
que trabalhos que envolvem a tecnologia no ensino encontram ao discutir esse topico é
a expansdo ndo linear da tecnologia e como lidar com essa expansdo no mundo da
educacdo. Mantendo essas dificuldades e metas em mente, este trabalho visa analisar
aplicativos de linguas e propor possiveis usos desses recursos para fins pedagdgicos.
Duas grandes etapas nortearam esta pesquisa: a analise de dois aplicativos de linguas
usados mundialmente (Duolingo e Memrise) e o contraste com a literatura prévia sobre
aplicativos celulares e ensino. Os dados levantados apontam que os aplicativos
sofreram grandes mudancas positivas -—acessibilidade, funcionalidade e
adaptabilidade-, mas ainda ndo podem ser utilizados independentemente de um
instrutor.

PALAVRAS-CHAVE: Dispositivos moveis; Aplicativos de lingua; Ensino com
aplicativos

ABSTRACT: With the constant expansion in technology and the use of smartphones by
a large portion of the global population, the presence of these devices in classrooms is
undeniable much like the existence of apps for language learning. One of the greatest
challenges that the usage of technology in teaching faces is the non-linear expansion of
technology. Keeping those setbacks in mind, this article intends to analyze language-
learning apps and proposes possible uses of such resources in a pedagogical manner.
Two great steps guide this research: the analysis of two language-learning apps used
worldwide (Duolingo and Memrise) and the contrast with previous literature
concerning the matter of technology and teaching. The data raised pointed towards the
fact that these apps have evolved greatly in positive ways (such as in the areas of
accessibility, functionality, and adaptability), but still cannot be used independently of a
teacher.

KEYWORDS: Mobile devices; Language-learning apps; Learning with apps

1. INTRODUCAO

Por vérios anos a tecnologia vem auxiliando em todas as areas de ensino,
especialmente na de inglés como lingua estrangeira. Segundo Traxler (2010), o
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surgimento dos dispositivos moveis causou um grande impacto em como 0s estudantes
aprendem, principalmente por possuirem autonomia e diversas possibilidades de
armazenar e compartilhar suas tarefas. Com isso, surgem novos tipos de letramento: o
digital e 0 mdvel, que estdo diretamente ligados ao uso da tecnologia mdvel pelos
alunos para o aprendizado.

Dado tal fendmeno, varias pesquisas vém sendo feitas no que concerne o0 uso de
tecnologia em sala de aula para diferentes finalidades, por ser um assunto cada vez mais
relevante nos dias atuais. Ao se fazer uma andlise desses recursos e seus aspectos, é
possivel que professores de lingua estrangeira disponham de um recurso que seja aliado
ao aprendizado e motivacao de seus alunos. Segundo Alda e Leffa (2014):

Uma das principais caracteristicas da aprendizagem movel [...], é
possibilitar uma aprendizagem personalizada, espontanea, informal e
ubiqua. Além disso, as tecnologias moveis se adaptam com facilidade
a rotina dos aprendizes, conferindo a eles uma grande sensacdo de
liberdade, em relacdo ao tempo e lugar, devido a capacidade de fazer
escolhas. (ALDA; LEFFA, 2014, p. 81)

Com isso, esta pesquisa tem dois objetivos principais. O primeiro grande
objetivo consiste em uma andlise das atividades de dois aplicativos de ensino de linguas
(Duolingo e Memrise), com o intuito de checar suas tendéncias metodoldgicas e seus
pontos fortes e fracos. O segundo objetivo tem foco na comparacdo da analise feita a
literatura prévia existente sobre os aplicativos que foram analisados a fim de considerar-
se as modificacdes que os aplicativos tiveram e como tais alteracfes tiveram impacto
nas plataformas em si.

Para se chegar aos objetivos propostos, 0 método utilizado para a analise teve
foco nos diversos elementos pedagdgicos de cada aplicativo, tanto em aspectos
pedagdgicos como a parte da funcionalidade do aplicativo em si. A prdxima secdo deste
artigo traz a fundamentacéo teorica, seguida da metodologia adotada e dos resultados
com as consideracdes finais.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o advento das novas tecnologias usadas como veiculos para informacéo e
comunicacgdo, vem sendo cada vez mais reconhecido o quanto a forma de ler e de pensar
dos estudantes da atualidade ¢ diferente do que ja foi. Portanto, € de grande relevancia
apontar os aspectos dos multiletramentos, que devem ser trabalhados e utilizados
quando se introduz uma ferramenta como o smartphone no ensino. Dias (2012) enfatiza
gue hoje ndo basta ao individuo saber se comunicar apenas pela leitura e escrita, tendo
que lidar com outros modos de comunicacdo, desenvolvendo consciéncia critica em
relacdo ao que ouve, Ié, escreve e vé. Passa-se, entdo, a compreender o aluno ndo como
alguém que somente & um texto impresso de forma linear, sendo um elemento passivo
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em sala, mas sim que faz a leitura de textos que encorpam varias modalidades
semioticas simultaneamente - as imagens, 0 espago, 0s gestos e 0s sons de varios tipos
de texto (DIAS, 2012). Entre os multiletramentos, foi destacado o letramento digital
para esta pesquisa, pois Figueiredo e Nantes (2017) apontam que dentro das salas de
aula grande parte dos alunos hoje sdo de uma geragdo de nativos digitais, j& que
realizam qualquer atividade em aparelhos tecnoldgicos com muita facilidade e
constantemente estdo usando esses dispositivos durante as aulas. Com isso, insere-se
também o letramento digital na préatica, de acordo com Figueiredo e Nantes (2017):

Quando um individuo comecga a aprender a jogar games, ele est,
também, diante de um novo tipo de alfabetizagdo, ndo aquele processo
gue se conhece, tradicionalmente, por alfabetizacdo, que consiste no
ato de aprender a ler e a escrever, mas, hodiernamente, por meio de
diversos meios — proprios da cultura digital —, além da linguagem
escrita e falada, torna-se essencial dominar esses outros recursos, ou
seja, apropriar-se de uma nova forma de letramento, mais
especificamente [...] letramento digital. (FIGUEIREDO; NANTES,
2017, p. 78)

Ao se levar em consideracdo a importancia de possibilitar um ensino que inclua
o letramento digital, ha diversas alternativas do que se pode fazer para desenvolver
atividades voltadas para essa espécie de leitura direcionada ao meio digital. No entanto,
Censi (2017) ressalta que “o letramento digital so sera um aliado a aprendizagem formal
caso o professor busque inseri-lo em sua pratica por meio de propostas e acGes que
motivem os alunos a ‘aprender a aprender’” (p. 5), o que destaca a importancia do
desenvolvimento do senso critico do estudante acerca do uso de ferramentas que nao
sdo especificamente pedagdgicas, mas podem ser usadas com o intuito de se aprender,
se usadas com parcimonia.

Uma das principais formas de letramento digital se da pelo uso de computadores
no ensino, mais conhecido como os campos CALL (Computer Assisted Language
Learning) e MALL (Mobile Assisted Language Learning). A origem do CALL esta
marcada no uso dos computadores, com as primeiras maquinas requerendo uma
linguagem especifica para desenvolvimento de funcGes e tarefas. JA& o campo MALL
(Mobile Assisted Language Learning) lida com tecnologias que inicialmente parecem
muito similares aquelas do computador, porém requerem uma perspectiva diferente para
serem aplicadas ao seu potencial maximo. O uso da tecnologia como instrumento de
ensino depende de uma capacidade do instrutor de adaptar os dispositivos para as
tarefas necessarias, para que ndo se tenha énfase somente em fungGes estruturais e haja
negligéncia da questdo sociocultural da lingua (FINARDI; VIEIRA, 2017).

Entre as diversas formas de se aprender linguas estrangeiras pelo uso de
dispositivos, estdo aplicativos como o Duolingo e Memrise. Esses sdo softwares
baseados em cognicOes diferentes do que € a lingua e sua tarefa social, alem de
possuirem atividades e funcGes préprias. Os aplicativos também sdo desenvolvidos em
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sua grande maioria seguindo o conceito de gamificacao, o que justifica sua existéncia no
ambito de pesquisas de lingua, bem como as possibilidades de insercdo desse recurso
para finalidades pedagogicas.

A gamificagdo é uma améalgama de elementos tradicionais do ensino com as
inovacOes dos campos dos games e da tecnologia em geral. Sua funcdo principal tende a
ser engajar o usuario de diversas maneiras para evitar, por meio de mecanismos de
recompensa inerentes ao ser humano, uma sensagédo de cansaco e, aproveitando-se dessa
relacdo positiva entre 0 usuario e o exercicio, formar uma relacdo positiva entre o
conteddo a ser ensinado e o aprendiz. Segundo Fardo (2013):

“(...)a gamificagdo pressupde a utilizagdo de elementos
tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperagdo, competicéo,
objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interagdo,
interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo
diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o
mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente

encontramos nos jogadores quando em interacdo com bons games.”
(FARDO, 2013, p. 2)

Pelo fato da gamificacdo ser um elemento central dos aplicativos que foram
analisados nesta pesquisa, esses softwares podem introduzir uma nova gama de opcdes
para os instrutores de linguas explorarem possiveis estratégias para reter o interesse dos
alunos. No entanto, ndo basta simplesmente utilizar estruturas pré-estabelecidas
proporcionadas pelos apps sem um contato real com as necessidades dos estudantes ou
sem uma consideracao sobre a aplicabilidade destas estratégias no ambiente desejado.

3. METODOLOGIA

Os aplicativos Memrise e Duolingo foram escolhidos para uma andlise dividida
em duas etapas, sendo elas um levantamento de dados a partir da utilizagcdo dos apps em
si pelos pesquisadores e, em seguida, um estudo da literatura existente sobre as duas
plataformas analisadas.

A primeira etapa foi uma coleta de dados feita com a versdo gratuita dos
aplicativos para que se pudesse manter a ideia de que esses aplicativos devem ser 0 mais
acessivel possivel para o professor e para os alunos. Alguns elementos foram
selecionados para a analise em cada um dos aplicativos e foram divididos entre: (1)
Introducéo ao Aplicativo, (2) Funcdes/Atributos e (3) Atividades.

A segunda etapa envolveu levantar diversas informacgdes sobre aplicativos
especificos em pesquisas sobre o uso dessa tecnologia para o ensino de lingua
estrangeira. Essas pesquisas servem como um ponto norteador para a analise final,
providenciando elementos para serem contrastados, além de criticas para serem
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verificadas. Essa etapa foi dividida em (4) Contraste com a Literatura e (5) Analise dos
autores desta pesquisa.

A Introducdo consiste em uma se¢do dedicada a fornecer um contexto dos
aplicativos selecionados e qual a justificativa da escolha e relevancia das plataformas
Memrise e Duolingo para esta pesquisa.

Em seguida, sdo apresentadas as funcdes e atributos de cada um dos apps, que
sdo subdivididas em Interface Gréafica (IG), Funcdes e Configuracbes. A subsecdo IG
descreve os elementos graficos de cada aplicativo, que sdo um importante elemento para
0 publico-alvo das plataformas, ja que a funcionalidade das ferramentas frequentemente
depende de como ¢é a disposicdo grafica dos elementos visuais contidos nelas. Quanto a
subsecdo Funcles, sdo analisados 0s meios pelos quais os usuérios da plataforma
aprendem a lingua alvo, ou seja, como os cursos ofertados pelos aplicativos séo
estruturados. Por fim, a secdo Configuracdes trata de uma andlise de qual flexibilidade
0s usuarios podem ter para modificar certos aspectos do curso, como, por exemplo, 0s
tipos de atividades que serdo feitas. A secdo seguinte tem principal foco nos tipos de
atividades dos cursos e o que elas trabalham, analisando quantos tipos de atividades
existem em cada aplicativo e como elas variam entre si ao longo do curso.

Apds as andlises dos recursos dos aplicativos feitas nas secdes anteriores, é feita
uma comparacdo dos resultados que foram obtidos nesta pesquisa com o que ja foi
pesquisado nos mesmos aplicativos nos ultimos anos. Sdo abordados tanto 0s aspectos
de interface grafica como as atividades e estruturas de cada curso, bem como o que
mudou e o que continua igual. A literatura prévia apresenta criticas e elogios a varios
pontos dos aplicativos, que acabam sendo um ponto central de discussdo na secdo
seguinte, ja que ambas as plataformas atualmente possuem diferencas por terem sido
atualizadas.

A Ultima secdo, por fim, apresenta o ponto de vista dos autores desta pesquisa
quanto as analises feitas. Dentre os principais pontos de cada uma das plataformas,
discutem-se quais sdo 0s aspectos positivos e negativos postos em uma perspectiva
pedagdgica, que é voltada para o uso das plataformas como recurso adicional de
aprendizado. Em ambas as andlises finais, discorre-se brevemente sobre como o0s
aplicativos sdo estruturados e quais possibilidades de uso existem através dessas
estruturas.

4. ANALISE DO APLICATIVO MEMRISE

4.1 Introducgéao

O Memrise € um aplicativo que foi lancado em 2010 e hoje € uma plataforma
popular pelo ensino gamificado de linguas disponibilizado pela Google Play Store.
Atualmente, o aplicativo possui mais de 10 milhdes de instalacdes pela Google Play
Store e cerca de 42 milhdes de instalacbes pela AppStore. Sua base consiste em ensinar
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utilizando recursos que sao semelhantes aos flashcards que sdo utilizados para ensinar
vocabulério e a plataforma é acessivel tanto em aplicativo como em site. A anélise deste
trabalho foi feita no aplicativo. Além disso, estd disponivel em 19 idiomas diferentes,
portanto pode ser acessado por um grande nimero de falantes.

4.2 Funcdes/Atributos

4.2.1 Interface Gréfica (IG)

O Memrise possui uma interface colorida e intuitiva, pois é limpa em termos
visuais, ou seja, ndo ha grandes quantidades de informaces, icones ou imagens na
mesma pagina. Ao acessar 0 menu principal do aplicativo, o usuario ja percebe qual o
seu nivel de progresso no aprendizado e qual o proximo nivel a se fazer, que € mostrado
ao centro da tela. N&o somente o usuario pode ver o seu progresso, como também pode
ver quais as licdes que serdo feitas a seguir. Além disso, caso 0 usuario utilize o
aplicativo por dias seguidos, aparece um icone no canto superior direito da tela que
conta 0 seu progresso.

Ao clicar na proxima aula a ser feita, o usuario se depara com uma lista de
palavras que serdo vistas em sua licdo. Ao lado de cada uma das palavras, hd um icone
no formato de um raio, que faz parte do sistema de avaliacdo do aplicativo. Isso faz com
que seja possivel ao usudrio acompanhar seu progresso de maneira mais especifica.
Acima dessas palavras, ha o botdo para se iniciar as aulas em si.

Em sua versdo gratuita, 0 Memrise disponibiliza ao usuério a possibilidade de
utilizar os recursos “palavras e frases” (recurso relacionado ao aprendizado), “revisao
rapida” e “revisdo classica”. O aplicativo também possui um sistema avaliativo, que
opera concomitantemente com o0s exercicios feitos. Basicamente, todo o vocabulario
visto pelo usuério é trabalhado nessas funcbes. Cada uma delas sera discutida nas
préximas secoes.

4.2.2 Palavras e Frases

Cada licdo se d4 no modo “palavras e frases” e, ao ser iniciada, sdo introduzidas
ao usuario de duas a trés novas palavras, dadas por meio de um pequeno video de uma
pessoa falando a palavra ou expressdo, seguido de sua forma escrita, sua traducao em
contexto e sua traducdo literal. Abaixo dessas informacdes, que sdo fornecidas pelo
aplicativo, hd um quadro no qual se pode inserir mems. Os mems S80 um recurso que
consiste em pequenas dicas ou macetes fornecidos pelos préprios usuarios do aplicativo
e possuem a finalidade de ajudar outros usuarios a memorizarem as novas palavras. Os
mems podem ser compostos de texto, imagem ou uma combinagéo dos dois.

Uma vez que cada palavra ou expressao € introduzida, aparece para quem utiliza
o aplicativo alguns exercicios para consolidagdo de vocabulario. Esses sdo apresentados
de forma simples e podem ser dos tipos 1, 2, 3 e 4. No tipo 1, o usuério Ié a palavra e
seleciona a alternativa correta. No tipo 2, ele escuta a palavra e seleciona a alternativa.
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Ja no tipo 3, o usuério digita a traducdo, e no tipo 4 ordena as palavras em uma
expressao.

4.2.3 Revisdes

O aplicativo disponibiliza dois tipos diferentes de revisao: a classica e a rapida.
A revisdo rapida se da como um jogo, no qual o usuario faz uma série de exercicios de
maltipla escolha trabalhando o vocabulario, com um tempo limitado. O jogador pode
errar somente trés vezes e deve responder dentro do tempo estipulado para concluir o
jogo. Esse modo trabalha tanto com palavras que foram vistas recentemente como com
as mais antigas.

O modo de revisdo classica trabalha com exercicios similares aos vistos no modo
“palavras e frases”. Essa modalidade tem a fun¢do de relembrar palavras ja vistas, para
que o usuério sempre mantenha a sua memoria ativa.

4.2.4 Configuracoes

Cada usuério da interface do Memrise necessita criar um perfil para poder
utiliza-la. Porém, por escolha do usuario, é possivel integrar o aplicativo a outras redes
sociais nas configuragdes. Além disso, o usuario também pode ver e modificar seu perfil
e sua assinatura. Essa parte do aplicativo também permite que o usuério faca tanto
modificagdes graficas como no estilo de aprendizagem a ser escolhido. As
configuracBes de aprendizagem permitem que se escolha quantas palavras aprender por
secdo de aprendizagem bem como quantas palavras serdo revisadas na sessao de
revisao. Ja as configuracbes de multimidia, permitem ao usudrio a escolha de exibicao
de video, audio, audio auto (automaticamente reproduzido), efeitos sonoros, testes de
audio e vibracdo do telefone.

4.3 Atividades

As atividades do Memrise consistem em grande parte de traducdo. Elas podem
se dar em forma de mdltipla escolha, digitagdo e compreensdo auditiva.
Concomitantemente, 0 usuario acompanha seu progresso com cada expressao por meio
do icone da flor, que fica junto de cada palavra.

4.3.1 Variedade de atividades

As atividades, como sdo focadas em memorizagdo, visam em grande parte o
aspecto da repeticdo e possuem pouca variedade. H& basicamente quatro tipos de
exercicio, que possuem dois caminhos cada. Nos exercicios de multipla escolha, por
exemplo, podemos ver uma palavra ou expressdao em inglés e escolher a alternativa
correta em portugués e vice-versa.

Devido ao fato de ndo haver muitos tipos diferentes de exercicios, eles
frequentemente variam em sequéncia e caminho de tradugdo, ora de portugués para
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inglés, ora inglés para portugués. Eles sdo feitos normalmente de forma rapida e em
sequéncias curtas, lembrando que o proprio usuario pode escolher quantos exercicios
fazer por fase.

4.3.2 Habilidades/elementos utilizados pelas atividades

As habilidades ou elementos que sdo trabalhados nos exercicios normalmente
sdo compreensdo auditiva, escrita e vocabulério. A escrita, por exemplo, é trabalhada no
exercicio em que o usuario deve digitar a palavra. Esse tipo de exercicio serve para
praticar como soletrar as palavras, porém ndo trabalha habilidades comunicativas na
escrita. Ja os exercicios direcionados para a compreensdo auditiva, por exemplo, séo
focados na préatica do vocabulario em si, e ndo para a linguagem falada. Geralmente, o
usudrio precisa selecionar a palavra que ele escuta ou selecionar o audio correto da
palavra que esta escrita acima.

4.4 Contraste com a literatura

Nesta secdo, foca-se em analisar a literatura ja existente sobre o aplicativo
Memrise. A plataforma é pesquisada em grande escala em seu aspecto de aplicativo
uma vez que foi popularizado como software em smartphones. O aplicativo ja foi
premiado pelo Google Play Awards em 2017 e vem sendo muito abordado em pesquisas
nos ultimos anos.

Desde o ano de sua premiacdo, entretanto, o aplicativo tem passado por
mudancas significativas em termos de interface grafica. E possivel notar tal mudanca
com a andlise de Araujo e Bartolo (2017) sobre o aplicativo. Os autores analisam 0
aplicativo com foco nos aspectos motivadores da gamificacdo e constataram que 0
aplicativo possuia varios desses aspectos em suas fun¢Ges. Um dos maiores pontos de
mudanca que contrasta com 0 que o0s autores analisaram foi a retirada do personagem
Ziggy, que estava na plataforma em uma pequena historia de uma jornada pelo espaco.
Essa historia situava o usuario em um cenario colorido e espacial, basicamente sendo
esse o design do aplicativo, e contextualizava os passos de seu aprendizado. Segundo 0s
autores, essa ideia de se ter uma histéria e um personagem oferece ao usuario um senso
de identidade, uma vez que se tem uma histdria no aplicativo. Atualmente, nem o
personagem nem a histdria existem mais no aplicativo, 0 que vem sendo motivo para
diversas criticas voltadas a sua ultima atualizag&o.

Nos aspectos dos exercicios e de outras ferramentas funcionais do app, ndo ha
grande mudanca desde a pesquisa de Araujo e Bartolo (2017). Os autores identificam
muitos principios que configuram um bom jogo, de acordo com sua fundamentagdo
tedrica, em varios niveis de funcionalidade do aplicativo. Por exemplo, questdes de
desafio e feedback para o usuario sdo fatores que mantém um usuario motivado a
continuar as licGes do aplicativo e estdo presentes em massa no Memrise.

Levando-se em consideracdo outros topicos, como o trabalho com a
competéncia intercultural, e por esse termo entende-se a capacidade de se analisar
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produtos de nossa propria cultura em contraste com as de outros paises, ha uma grande
defasagem no aplicativo. Junior, Oliveira e Souza (2019) fazem grandes criticas a
plataforma aos aspectos culturais. De acordo com essa anélise, pelo fato de as frases nos
exercicios oferecerem apenas estruturas simples e prontas e nao oferecerem em
momento algum uma reflexdo de como a lingua-alvo funciona, o aplicativo
simplesmente ndo trabalha aspectos culturais durante o curso. A principal critica € do
fato do borddo da propaganda do aplicativo no website ser “conexdes reais”, sendo que
esse recurso nao aborda temas de comunicacdo ou de culturas diferentes. De fato, a
estrutura do curso ndo se encaixa a uma perspectiva sociocultural da lingua.

4.5 Andlise dos autores da pesquisa

Esta secdo traz nossa analise sobre o aplicativo Memrise a partir das leituras
prévias e do uso do aplicativo. O Memrise é hoje uma das mais famosas plataformas de
gamificacdo do ensino de linguas e oferece fécil acesso, além de possuir grande
variedade de idiomas para se aprender. Um aplicativo com tal relevancia deve ser
levado em consideracdo no ensino de lingua estrangeira. Portanto, € fundamental
considerar diversos aspectos dessa ferramenta. A analise das falhas e qualidades do
Memrise trouxe uma gama de diferentes possibilidades de uso.

Em questdes de gamificacdo, a plataforma é notavelmente efetiva. Os
exercicios, apesar de repetitivos, oferecem ao usuéario desafios constantes (no modo de
revisdo rapida, por exemplo) e, por isso, podem motivar e entreter os usuarios na lingua
estrangeira de uma maneira lidica. Os exercicios propositalmente repetitivos certamente
dispdem de uma grande vantagem no elemento da memorizacdo. Para um aluno que
possui dificuldade de lembrar ou até mesmo soletrar palavras, o app pode oferecer
exercicios muito Gteis por conterem mecanismos de repeticdo que ndo sdo macantes
para o usuario. Além disso, as atividades também possuem varias palavras e expressoes
que sdo comumente usados na lingua-alvo, portanto é possivel explorar ferramentas
uteis de vocabulario para 0 uso comunicativo.

Em sua versdo gratuita, no entanto, a plataforma possui recursos limitados de
ensino. Quando ndo se adquire os servicos pagos oferecidos pelo aplicativo, a variedade
de exercicios ndo é grande. Portanto, ndo é possivel realizar atividades muito longas
com essa ferramenta, e é assim que se faz fundamental a presenca do professor. Ao se
realizar atividades com uma plataforma como essa, ha diversas possibilidades de se
explorar o vocabulario que ha no aplicativo fora dele. Uma vez que os alunos adquirem
algumas expressdes nos exercicios que sdo jogados, o professor pode promover
reflexdes sobre as expressdes em si, como em estrutura, suas fungdes comunicativas, ou
até mesmo o contraste com a lingua nativa, ao se analisar a traducdo que é mostrada a
cada nova palavra. Mesmo o aplicativo possuindo falhas, o professor pode explora-las e
trazer para a sala de aula novas discussoes e reflexdes acerca da linguagem.

Em conclusdo, o Memrise € considerado um aplicativo utilizavel para a
aprendizagem de linguas, mas ndo garante por si s6 uma aprendizagem efetiva.
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Diferente disso, deve ser usado como uma ferramenta para o ensino e aprendizagem,
como qualquer outra tecnologia que oferega mais possibilidades para um ensino mais
inclusivo que motive e abra portas para os alunos. Acima de tudo, quando utilizada por
um professor que explora aspectos dentro e fora de sala de aula, oferece aos alunos uma
oportunidade ndo somente de aprender a lingua inglesa, mas também de refletir sobre
diversas questdes intra e interlinguisticas e culturais.

5. ANALISE DO APLICATIVO DUOLINGO

5.1 Introducéo ao aplicativo

O Duolingo € um aplicativo publicado e manufaturado pela companhia do
mesmo nome que Visa ensinar diversas linguas por meio de exercicios baseados na
traducdo. O Duolingo trabalha em torno de uma figura, Duo, um mascote que guia 0s
usuarios nos tutoriais, aparece para dar dicas durante o carregamento e execuc¢do das
atividades e pode ser customizado utilizando “gemas” adquiridas durante o jogo.

5.2. Funcdes/atributos

5.2.1 Interface Grafica

A interface grafica do Duolingo tem aspecto amigavel, pois todos seus botdes e
atividades tém uma apresentacao caracteristica de um cartum, o que auxilia o usuério a
desprender de uma possivel concepcdo estrita e punitiva sobre as aulas de traducao.
Esse aplicativo aparenta ter sido desenvolvido com o conceito de gamificacéo da lingua,
tentando reunir elementos atrativos de experiéncias de fora da educacéo para convencer
e motivar os alunos.

O Duolingo é dividido entre quatro grandes se¢des: Atividades, Perfil, Ligas e
Loja. Cada uma delas pode ser acessada pressionando um botdo na parte inferior da tela
com o conteddo. N&o h& uma transi¢cdo ou demora perceptivel entre o deslocamento de
uma se¢do até outra, o que agiliza as fungdes do aplicativo. No canto superior, 0 usuario
pode visualizar quantas coroas ele acumulou (por completar licGes), seu progresso no
objetivo diario (quantas licdes por dia foram completas), a lingua que estd sendo
trabalhada e quantos coracgdes ele possui.

Ha, também, um grande incentivo no Duolingo para montar uma rede social
entre 0S usuarios, pois ao recomendar um amigo para usar o aplicativo, a pessoa €
recompensada com uma semana gratuita do Duolingo Plus. O usuario é incentivado,
entdo, a continuar completando suas ligdes para manter uma posi¢do agradavel nos
rankings, mais uma evidéncia que o aplicativo utiliza de téaticas de jogos para engajar a
base de usuarios. A existéncia de uma lista de jogadores ajuda o usuario a ndo se sentir
isolado, suplementando metas a ele como a de ultrapassar aquelas acima de sua
colocacéo e celebrar seu progresso como néo estar no final da lista.
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Para acessar um contetdo, basta o usuario encontrar qual licdo ele quer tomar e
selecioné-la pressionando contra o icone e apertando em ‘comegar’. O usuario pode
acessar uma revisdo do que foi apresentado naquele contetido a qualquer momento por
meio do botdo que simula uma lampada ou desbloquear uma versdo mais complexa dele
participando de um teste que custa cristais.

5.2.2 LicGes

No término dessas li¢des, o usuario recebe uma quantidade de experiéncia que
depende de seu progresso e € usada para medir seu alcance da meta diaria estabelecida
no comeco do aplicativo e que pode ser alterada a qualgquer momento mediante acesso
as configuracoes.

Ao alcancar essa meta diaria, 0 usuario tem a opcdo de abrir um entre trés bals
que ird recompensa-lo com uma quantidade de cristais. Os outros dois podem ser
abertos caso ele assista um andncio. Esses cristais sdo utilizados na loja para
desbloquear novos visuais para 0 Duo, na secdo de atividades para desblogquear
contetidos extra ou podem ser utilizados para aumentar as recompensas das ‘ofensivas’
(periodo em que o aluno completa sua meta), congelar o tempo delas (providenciando
dias que o aluno ndo precisa utilizar o aplicativo e ndo perdera as ofensivas) ou
recuperar coracOes, que representam o nimero de erros que ele pode cometer.

5.2.3 Configuracbes

Entre as configuracdes disponiveis para o jogador, estdo a participacdo nessas
Ligas (nome dado para os rankings), a habilitacdo de atividades de compreensdo ou
conversacao caso 0 Usuario ndo possa ou nao queira trabalhar com emissao/recepcéao de
audio durante suas licbes e uma opcao de lembrete com horario para realizar as tarefas.
Algo que deve ser mencionado é que 0 usuario ndo tem a opc¢do desde dentro do
aplicativo celular para desligar os e-mails enviados pela companhia, precisando aceder
ao website. O usuario tem a opc¢do de conectar seu progresso no aplicativo com outras
redes sociais (Facebook e Google Plus) para compartilhar seu desenvolvimento e
convidar novos Usuarios.

5.3 Atividades

As licdes do Duolingo séo variadas o suficiente para manter o aluno entretido,
mas ndo apresentam uma divergéncia muito grande entre si por serem baseadas
fortemente no uso da traducdo. Essa pilastra pedagdgica gera situagfes nas quais o
usuario pode receber alternativas as suas respostas como quando o aplicativo pede a
traducdo da palavra girl. Caso o usuério a traduza como garota, ele sera instruido que
alternativamente poderia escrever menina e vice-versa.

As atividades podem ser divididas em quatro grandes categorias: Associacao,
Escrita, Compreensdo e Fala. Essas categorias englobam os tipos de atividades que
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serdo apresentadas nas licdes, dispostas em padrdes diferentes por licdo, nivel e
conteddo.

A primeira categoria, Associagdo, lida com atividades que apresentam uma
producdo que parte de imagens ou prompts para o contetdo de vocabulério: o usuario
recebe uma selecdo de imagens com uma pergunta enunciada acima delas. Em seguida,
0 usuario é direcionado a selecionar uma das imagens que responda corretamente ao
enunciado. A proxima categoria, Escrita, propde ao usuario a traducdo de diversas
frases segmentadas ou inteiras. Essas frases tendem a ser acompanhadas pela frase
original disponivel em texto e dudio e o usuario pode escolher qualquer palavra da frase
original para ver o significado. A categoria Compreensdo apresenta audios dispostos
para o usudrio, requerendo que ele complete algumas tarefas simples com as palavras
apresentadas. Na ultima categoria, Producdo, o usuério tem que falar diretamente com o
aplicativo e é julgado pela sua pronuncia.

5.4 Contraste com a literatura

O Duolingo nasceu como website e, portanto, uma boa parte da literatura sobre
seu uso discute essa interacdo, fato que ndo gera muita discrepancia entre os desejos de
melhorias feitos nos artigos e os elementos encontrados pelos autores deste trabalho.

Em uma pesquisa sobre a motivacdo dos alunos perante o aprendizado da lingua
inglesa, Guedes, Ribeiro e Costa (2016) realizaram uma critica extremamente positiva
ao Duolingo, que usado ainda como software de website e ndo em aplicativo, ele
aumentaria a motivacdo dos alunos. Esse fato pode estar relacionado com as pesquisas
apresentadas previamente sobre a gamificacdo e dinamicidade do ensino via tecnologias
modernas, a ruptura com a tradicdo da sala de aula regular ou até um contato com a
tecnologia, um campo extremamente importante para os jovens. Algo a se ressaltar é
gue, mesmo com o aumento de motivacao, ainda é sugerido pelos autores uma avaliacdo
metodoldgica e cuidadosa por parte do professor.

A énfase aparente na gamificacdo é algo que foi discutido durante a
fundamentacdo tedrica desta analise e é integral para a estrutura geral do aplicativo, mas
é importante sempre manter em mente que esses elementos soam menos interativos
quando descritos durante um artigo comparado ao seu uso real. O usuario ndo esta
necessariamente ciente de que ele esta sendo guiado por conceitos provindos dos games
e essa ofuscacdo pode acabar sendo positiva, pois 0 usuario ndo precisa ativamente
confrontar a metodologia apresentada ou sentir que esta imerso em um jogo.

Em uma discussdo sobre feedback no Duolingo, Duarte, Alda e Leffa (2016)
apresentaram alguns detalhes interessantes sobre o aplicativo, especificamente quanto
ao seu trabalho com feedback explicito e sua raiz no crowdsourcing como método de
desenvolvimento. N&o h& um professor fixo no Duolingo, porém a se¢édo de discussdo
das atividades serve como uma area para perguntas e respostas. Vale lembrar que o
Crowdsourcing € uma pratica na qual o desenvolvimento das func¢des, do conteddo e
das correcGes de bugs ou problemas sdo parcialmente abertas para a comunidade. Todos
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0s usudrios simultaneamente ajudam companhias ao traduzir se¢es de uma lingua para
a outra e aos seus ‘colegas virtuais’, podendo deixar dicas ou corregdes.

Segundo os autores, o Duolingo apresenta uma correcdo explicita das
inadequacdes dos usuarios, instantaneamente mostrando uma solucdo alternativa ou a
solucdo designada como correta para a atividade. Além disso, o usuario pode, como
citado anteriormente, discutir com outros usuarios ndo apenas erros como duvidas gerais
de adequacdo, de cultura ou de outras preocupacdes pragmaticas. O que ndo esta
presente no aplicativo/site é a possibilidade de refazer uma atividade considerada
incorreta. Tal elemento pode ndo parecer tdo expressivo considerando que 0 usuario
recebe uma resposta imediata quanto a correcdo de sua atividade, mas ela entra em
conflito com a filosofia do aplicativo. O usuario ndo pode refazer exatamente a sentenca
que foi inadequada, mas brevemente ira passar por uma extremamente semelhante, algo
que pode aumentar a sensacao de fadiga ou tédio.

Outro ponto levantado por Duarte, Alda e Leffa (2016) é o do sistema de vidas e
pontuacdo servirem ndo s6 como limitadores ou metas, mas também como um sistema
de feedback mais util. O usuério recebe um insumo constante de estimulos quanto ao
seu progresso e pode rastrear a diferenca entre as licGes que ele participou por meio de
sua perda de vidas. Também é interessante a visibilidade dos elementos, ja que os
coracOes nédo sdo apresentados como um mero valor que aumenta ou diminui, mas tém
animac0es relacionadas as suas perdas.

O sistema de ranking apresenta uma sequéncia de medalhas que ajudam o
usuario a distinguir facilmente qual sua posi¢do, seu progresso comparado aos seus
colegas e ajuda a delimitar uma meta. Ambos os sistemas ajudam a motivar 0 usuario
sem estarem diretamente relacionados ao conteddo gramatical. Ja o sistema de
experiéncia, que consiste em ganhar por completar licdes nas datas previstas, deixa o
usudrio rastrear seu tempo no aplicativo.

Em uma intervencdo, Coelho et al. (2016) utilizaram o Duolingo em duas
escolas diferentes, mediante o auxilio de professores, com resultados positivos sobre a
integracdo do aplicativo. Foi relatado um aumento no interesse do aprendizado de inglés
por parte dos alunos, assim como uma discussdo sobre o aumento da carga horaria da
disciplina. A tecnologia mdvel permitiu que os alunos pudessem recorrer ao aplicativo
fora do tempo limitado da aula de inglés, algo que preservou o estimulo pelo
aprendizado.

Essa pesquisa ressalta, porém, uma realidade do ensino contemporaneo no
Brasil: a falta de preparo para a aplicagdo de certas tecnologias na sala de aula. A
Internet ndo foi considerada propria para 0 uso constante do aplicativo, assim como 0s
computadores ndo tinham o equipamento necessario para suprir certas atividades, algo
que desapontou os alunos que ndo tinham smartphones (COELHO et al., 2016).

5.5 Analise dos autores da pesquisa
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O aplicativo Duolingo € um dos nomes mais reconhecidos no mercado de ensino
de linguas, tendo ndo sé um impacto comercial como também cultural no ensino e no
desenvolvimento de outros aplicativos. Um software com uma relevancia tdo ampla
atrai diversas criticas e analises, especialmente sobre sua utilizagdo como substituto de
um ensino regular.

O aplicativo carece de certas funcGes e apresenta um certo excesso em outras
areas: a repeticdo constante de atividades fundamentalmente equivalentes umas as
outras. A funcéo de producdo é de grande qualidade na recepcdo de audio, mas nao
apresenta um acompanhamento que é de se esperar na questdo de pronuncia. O usuario
ndo € guiado por um professor e sim por um prompt em forma de botdo estilistico. No
entanto, forma uma experiéncia apropriada para quase todas as idades quanto ao ensino
da lingua desde criancas que saibam ler.

As atividades de escrita, inicialmente, podem ser criticadas por induzirem ao
acerto, considerando a apresentacdo de palavras com inicial maitscula ou pela repeticéo
constante de uma estrutura para cada conteudo. Por outro lado, tal repeticao incentiva o
treino da lingua. O foco na traducdo € algo que se torna ébvio mediante uma analise das
atividades apresentadas, mas ndo necessariamente é negativo: o aplicativo utiliza essa
metodologia para evitar excesso de interacdo social direta durante as atividades,
facilitando a moderacdo do contetdo disposto por outros usuarios.

A recomendacédo do Duolingo por parte dos autores deste trabalho se baseia em
uma perspectiva sobre a plataforma como ferramenta auxiliar a ser utilizada por um
professor para se fazer as atividades. Elementos negativos, como a falta de comunicagéo
real, autenticidade, repeticdo de elementos errados e excesso de repeticdo do resto
podem ser compensados mediante o planejamento de um professor.

O impacto sociocultural do Duolingo, nesse caso, pode ser trabalhado uma vez
que o professor utilize o aplicativo como mais do que um simples instrumento de
ensino, incentivando os alunos a trabalharem em grupos em sala, montando discussdes e
incentivando o uso da tecnologia. O uso de aplicativos que se aproveitam da
gamificag&o para engajar e conquistar os alunos pode formar novas dindmicas na sala de
aula, de modo que as atividades ndo sejam focadas na figura do professor. Assim, como
instrutor e como orientador, ele aumenta suas oportunidades para se aproximar dos
alunos, proporcionando um ensino que engaja mais 0s estudantes como parte da
construcdo do conhecimento, ao invés de possuirem um papel passivo no aprendizado.

O aplicativo ndo é recomendado como uma substituicdo da sala de aula, visto
que a interacdo social nele é limitada e depende da moderacéo dos desenvolvedores para
evitar qualquer possivel problema. As atividades ndo podem por si s6 expandir o
conhecimento do aluno a um ponto de fluéncia, porém podem introduzir e revisar
conteudos ja apresentados. Para a revisdo de tarefas, a funcdo de checar o contetdo
presente nas licdes é altamente favoravel, visto que é simples e clara.

E sugerido, entdo, que o professor que pretende trabalhar com o Duolingo em
uma turma se utilize das fungGes sociais, por mais indiretas que sejam, ao criar grupos
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de trabalho e rastrear o progresso dos alunos. O professor deve também motivar os
alunos a continuar trabalhando fora da sala de aula e alcangar as suas metas. Entre as
funcdes do professor nessa integracdo tecnoldgica, deve-se mencionar também o
acompanhamento de cada atividade e uma énfase em trazer materiais auténticos para
suplementar o aplicativo.

Em concluséo, o aplicativo pode ser uma 6tima ferramenta quando utilizado em
conjunto com professores ou instrutores, pois aumenta a motivacdo dos alunos, cria
novas dinamicas, auxilia nas responsabilidades e imagens do professor e pode ser
utilizado dentro e fora de sala de aula. A plataforma se mostra versatil para o uso tanto
com aulas regulares como para ensino particular ou reforco, mas o professor ainda
precisa discernir quais contelidos serdo trabalhados e se o aluno ou a instituicdo onde
trabalha possui 0s recursos necessarios para o uso do app.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa trabalhou com dois aplicativos diferentes (Memrise e Duolingo)
para analisar ndo s6 a evolucdo da tecnologia contrastando os avancgos feitos em
aplicativos celulares por meio de pesquisas anteriores, como uma possivel insercdo
deles no ensino. Por meio das analises, foi possivel concluir que o professor é
fundamental para a aplicacdo dessas ferramentas no ensino em sala, mas sua
disponibilidade mével auxilia com que o aluno trabalhe em locais além da escola. Os
aplicativos ajudam a motivar o ensino, mas devem ser monitorados e avaliados com
cuidado.

O uso de aplicativos € relativamente novo em comparacdo com técnicas e
tecnologias preexistentes, mas usa de muitas nogdes classicas do ensino. A tecnologia,
quando adaptada corretamente, pode aumentar a motivacdo dos alunos e gerar um
incentivo para 0 engajamento, mas isso requer um trabalho seletivo por parte do
instrutor, especialmente considerando a quantidade de nativos digitais atualmente, como
ressaltado por Figueiredo e Nantes (2017).

Sabendo desses dois fatos, cabe ao instrutor adequar que aplicativo, que
dispositivo e que funcdo ele pretende atrelar as suas aulas. O uso dos aplicativos
celulares, no entanto, ndo implica também que o professor ird necessariamente
reformular a sala de aula inteira para um ambiente ludico. Como visto em Fardo (2013),
a gamificacdo do ensino n&o acarreta transformar todos os aspectos em uma brincadeira,
mas sim conseguir extrair estratégias e elementos positivos dos jogos para o ensino.

Além disso, o papel democratizador da tecnologia ndo pode ser visto de uma
forma binéria, pois alguns aplicativos ndo serdo o veiculo final para o ensino e sim a
inspiracdo para novas tecnologias. Assim como o Duolingo popularizou a ideia de um
aplicativo de ensino de linguas como uma forma viavel de renda para diversos
desenvolvedores, esperamos que esta pesquisa ajude a incentivar os instrutores a se
prepararem para esse novo mundo.
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Com as conclusdes postas, o0 conhecimento € a melhor chave que ha para exercer
a funcdo de professores de lingua. Mesmo que seja optado por ndo se utilizar algum
aplicativo, € importante que haja informacdo para recomendar o que se mostra
condizente com as aulas para guiar os alunos. Os aplicativos sdo aliados em potencial,
mesmo que ndo sendo utilizados diretamente pelo professor. Ignorar 0s avangos na
tecnologia é gradualmente um esfor¢co menos produtivo do que acompanhar a evolucao
das modalidades de ensino.
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