UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS - UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LINGUISTICA APLICADA
NIVEL MESTRADO

ALEXANDRE FEHLAUER CAPPELLARI

A PERCEPCAO DE ALUNOS E DO PROFESSOR SOBRE O USO DO
APLICATIVO DUOLINGO NA APRENDIZAGEM DE INGLES COMO SEGUNDA
LINGUA.

Sao Leopoldo
2020



ALEXANDRE FEHLAUER CAPPELLARI

A PERCEPCAO DE ALUNOS E DO PROFESSOR SOBRE O USO DO
APLICATIVO DUOLINGO NA APRENDIZAGEM DE INGLES COMO SEGUNDA
LINGUA.

Dissertacdo apresentada como requisito
parcial para obtencao do titulo de Mestre
em Linguistica Aplicada, pelo Programa
de Pés-Graduacdo em  Linguistica
Aplicada da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos - UNISINOS

Orientadora: Profa. Dra. Aline Lorandi

Sao Leopoldo
2020



C247i Cappellari, Alexandre Fehlauer

A percepcao de alunos e do professor sobre o uso do
aplicativo Duolingo na aprendizagem de inglés como
segunda lingua/ por Alexandre Fehlauer Cappellari. — 2020.

124 1. :il., 30 cm.

Dissertacdo (mestrado) — Universidade do Vale do Rio
dos Sinos, Programa de Pés-Graduacao em Linguistica
Aplicada, 2020.

Orientacao: Profa. Dra. Aline Lorandi.

1. Duolingo. 2. Aprendizagem. 3. Inglés. 4. Segunda
lingua. I. Titulo.

Catalogacéao na Fonte:
Bibliotecaria Vanessa Borges Nunes - CRB 10/1556




ALEXANDRE FEHLAUER CAPPELLARI

“A PERCEPCAO DE ALUNOS E DO PROFESSOR SOBRE O USO DO
APLICATIVO DUOLINGO NA APRENDIZAGEM DE INGLES COMO SEGUNDA
LINGUA”.

Dissertacdo apresentada como requisito
parcial para obtencdo do titulo de
Mestre, pelo Programa de Pds-
Graduacao em Linguistica Aplicada da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos -
UNISINOS.

APROVADO EM 20 DE MARCO DE 2020

BANCA EXAMINADORA

PROFA. DRA. RAQUEL SALCEDO GOMES - UFRGS
(PARTICIPACAO POR WEBCONFERENCIA)

PROFA. DRA. MARILIA DOS SANTOS LIMA - UNISINOS
(PARTICIPACAO POR WEBCONFERENCIA)

ORIENTADORA

PROFA. DRA. ALINE LORANDI - UNISINOS



RESUMO

No contexto global conectado, podemos observar o constante crescimento do
uso de tecnologias como aliado ao fim especifico da educacgéo, especialmente ao
aprendizado de novas linguas. No presente panorama, verifica-se o crescente
namero de aplicativos de aprendizagem de linguas, assim como a grande
popularidade que eles alcancam. Este trabalho visa a compreender o papel e o
impacto do uso do aplicativo de aprendizagem de linguas Duolingo na aprendizagem
de lingua inglesa por alunos de uma universidade do sul do Brasil. A pesquisa, de
abordagem qualitativa, consistiu, primeiramente, na elaboragédo e aplicacdo de uma
entrevista com 0s cinco participantes para conhecer sua relacdo com a lingua
inglesa. O grupo de participantes da pesquisa, estudantes de lingua em ambiente
universitario, além de continuar as aulas com o professor e com o material
programado, utilizou o Duolingo para estudo da lingua, sob a supervisdo do
pesquisador. Esses alunos tiveram as sete semanas seguintes para o estudo e
finalizacdo das unidades basicas do aplicativo. Ao término do periodo, os
participantes produziram narrativas descrevendo a experiéncia e as impressdes
sobre o0 uso do aplicativo durante o periodo. Também foi realizada uma entrevista
com a professora da turma, a fim de verificar sua percepcao sobre a aprendizagem
dos alunos participantes. Os resultados, advindos das analises das narrativas,
revelam que o Duolingo mostra-se como um poderoso aliado ao processo de
aprendizagem de uma segunda lingua, porém nao pode ser o unico recurso. O
Duolingo deve ser entendido como um aplicativo considerado parte do processo de
aprendizagem, nao podendo substituir os métodos tradicionais de ensino. Algumas
consideracoes sobre o aplicativo, em relacdo a era pés-método sdo tecidas, bem
como uma reflexdo sobre o papel do professor nesse contexto de ensino, que inclui

0 uso crescente de tecnologia.

Palavras-chave: Duolingo, aprendizagem, Inglés, segunda lingua.



ABSTRACT

In the connected global context, we can observe the constant growth in the
use of technologies as an ally to the specific purpose of education, especially the
learning of new languages. In the present scenario, there is a growing number of
language learning applications, as well as the great popularity they achieve. This
work aims to understand the role and the impact of the use of the Duolingo language
learning application in learning English language by students from a university in
southern Brazil. The research, with a qualitative approach, consisted, first, in the
elaboration and application of an interview with the five participants to know their
relationship with the English language. The group of research participants, language
students in a university environment, in addition to continuing classes with the
teacher and with the programmed material, used Duolingo to study the language,
under the researcher's supervision. These students had the next seven weeks to
study and complete the basic units of the application. At the end of the period,
participants produced narratives describing the experience and impressions of using
the application during the period. An interview was also conducted with the class
professor, in order to verify her perception of the learning by the participant students.
The results, derived from the analysis of the narratives, reveal that Duolingo shows
itself as a powerful ally to the process of learning a second language, however it
cannot be the only resource. Duolingo must be understood as an application
considered part of the learning process and cannot replace traditional teaching
methods. Some considerations about the application, in relation to the post method
era are made, as well as a reflection on the role of the teacher in this teaching

context, which includes the increasing use of technology.

Key-words: Duolingo, learning, English, second language.
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1 INTRODUCAO

No mundo conectado e globalizado em que estamos vivendo, podemos
observar o constante crescimento do uso de tecnologias em sala de aula. Cada vez
mais alunos e professores fazem uso desses novos artefatos para o sucesso do
processo de aprendizagem. A tecnologia se mostra uma aliada com diversos
recursos destinados ao fim especifico da educacgéo, especialmente ao aprendizado
de novas linguas, provendo acesso a softwares inovadores destinados a
aprendizagem de seus usuarios.

No presente panorama, podemos observar o crescente numero de aplicativos
de aprendizagem de linguas, assim como a grande popularidade que eles alcangcam.
Sendo um recurso tecnoldgico e educativo, € de suma importancia conhecer a sua
finalidade, uso, eficacia e aceitacdo no processo de aprendizagem de uma lingua
por parte dos seus usuarios, a fim de que esse conhecimento possa ser cada vez
mais compreendido e difundido. A presente pesquisa, no ambito da Linguistica
Aplicada, se mostra relevante, uma vez que ha a necessidade de estudo cientifico
do alcance que os aplicativos tém como apoio ao ensino de segunda lingua.

Diante dessa situacdo, o presente trabalho tem a seguinte pergunta de
pesquisa como norte para o seu desenvolvimento: como o uso do aplicativo
Duolingo influencia a aprendizagem de segunda lingua por alunos de um curso de
graduacao?

O objetivo geral da pesquisa visa a investigar as percepgdes dos participantes
de pesquisa sobre o uso do aplicativo Duolingo para a aprendizagem de inglés.

Os objetivos especificos da presente pesquisa sao:

a) Averiguar as apreciacbes dos participantes sobre o uso do aplicativo

Duolingo para a aprendizagem de inglés como segunda lingua
b) Verificar as opinidbes dos participantes sobre a eficacia do aplicativo
Duolingo para a aprendizagem de inglés como segunda lingua.

c) Investigar o parecer da professora da turma em relacédo ao aplicativo.

Saber mais de uma lingua se tornou uma exigéncia, € ndo mais um
diferencial, no mundo globalizado. Nesse contexto, a lingua inglesa se mostra como
uma das mais usadas por falantes ndo nativos no mundo. Segundo uma pesquisa
divulgada pelo British Council (2014), aproximadamente 400 milhdes de pessoas

tém o inglés como sua lingua materna e outros 1,8 bilhdes tém o inglés como
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segunda lingua no mundo. Isso significa que existe, aproximadamente, um falante
nativo de lingua inglesa para cada cinco falantes ndo nativos. De acordo com uma
publicacdo do jornal The Washington Post!, por razdes politicas e econémicas, o
inglés é falado em mais de cem paises, sendo considerada a lingua oficial em trinta

e cinco deles, além de ser o idioma mais estudado no mundo.

Figura 1 — Linguas mais estudadas no mundo

English is by far the most

French common studied foreign
82M language in the world.
Chinese
30M
Spanish German
English 14.5M
o 1.5 billion
learners
Italian
8M Japanese
3M

Fonte: The Washington Post

A lingua inglesa vem, ao longo dos anos, se consolidando como uma lingua
mundial. Segundo pesquisa do Profforma2, ha estimativas de que 85% das

publicacbes cientificas do mundo, 75% de toda a comunicacao internacional por

1 Site do jornal The Washington Post -
https://www.washingtonpost.com/news/worldviews/wp/2015/04/23/the-worlds-languages-in-7-maps-
and-charts/?utm_term=.c282209bb98c

2 Revista Profforma - Revista online do Centro de Formacao de Professores do Nordeste Alentejano.
Website: http://cefopna.edu.pt/revista/revista_13/ame_01_13_essl.htm
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escrito, 80% da informacdo armazenada em todos os computadores do mundo e
90% do conteudo da Internet sdo em lingua inglesa.

No entanto, no Brasil, segundo a pesquisa do British Council (2014), somente
5,1% da populagcdo de 16 anos ou mais afirma possuir algum conhecimento do
idioma inglés. Dentre essa populagcado, 47% declaram ter o conhecimento basico da
lingua.

A busca por uma escola de idiomas é a principal forma de suprir a
necessidade do inglés fora da formacdo basica. Segundo a mesma pesquisa,
escolas de idiomas foram apontadas como a solucao mais buscada em 87% das
respostas. As demais respostas se dividem entre a procura por professores
particulares (6%), cursos na empresa (3%) ou na escola (Centro de Estudo de
Linguas) (2%), cursos online (1%) ou através de fasciculos e apostilas (1%). Para
quem ja fez curso de inglés ou esta fazendo, 63% responderam que estdo no nivel
basico e apenas 3% se consideram fluentes.

Além da busca pelo aprendizado de uma lingua, a globalizacdo e o avango
tecnoldgico dos dias atuais proporcionam a conectividade entre as pessoas por meio
da internet. Segundo dados da GSMA? (Global System for Mobile Communication),
em julho de 2018, as conexdes moveis ultrapassavam a marca de 8 bilhdes de
usudrios ao redor do mundo. No Brasil, em uma pesquisa feita pelo IBGE*, o pais
passou a marca de 138 milhdes de pessoas que possuem um smartphone com
conexao de internet.

Sendo as tecnologias moveis tao utilizadas pelas pessoas, tanto no Brasil
como no mundo, elas tém sido cada vez mais empregadas em contextos escolares
como uma ferramenta de apoio ao processo educacional. Isso tem modificado a
forma como as linguas sao ensinadas, provendo suporte tanto aos professores
quanto aos alunos no que diz respeito ao aprendizado. Alguns exemplos sdo os
aplicativos para aprendizado de linguas, diciondrios, livros digitais, etc. Essas
ferramentas sado disponibilizadas na internet para download e podem ser tanto

pagas, quanto gratuitas para os usuarios.

3 GSMA — Global System for Mobile Communication, ou em portugués, Sistema Global para a
Comunicacao Mdvel é a empresa representante das operadores de telecomunicagdes ao redor do
mundo. Website: https://www.gsma.com/

4 IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Website: https://www.ibge.gov.br/estatisticas-
novoportal/sociais/populacao/9127-pesquisa-nacional-por-amostra-de-domicilios.html?edicao=1050.4



12

Com tantas opcodes disponiveis on-line, o aplicativo Duolingo surge como uma
forma facil e divertida de ajudar os alunos a aprenderem novas linguas. O aplicativo
pode ser baixado da internet de forma gratuita com versbes para celulares e
computadores, em geral estando disponivel para as plataformas Android, Windows
Phone e iOS.

A escolha pelo aplicativo Duolingo para a elaboracao desta pesquisa deve-se
ao fato de que, segundo o proprio website do Duolingos, existem mais de 200
milhdes de usuarios ativos da plataforma. Isso faz com que o Duolingo se torne um
dos mais populares aplicativos de aprendizagem de linguas do mundo. Em pesquisa
na plataforma Google Playé, podemos observar que o Duolingo obteve mais de 100
milhndes de downloads pelos usuarios, com uma média de avaliacdo de seus
usuarios de 4,7 (nota maxima 5,0). Além disso, a plataforma é gratuita para
download.

O Duolingo, criado em 2010 por Luis von Ahn, foi primeiramente direcionado,
segundo Ahmed (2016), aos usuarios falantes de inglés nativo que gostariam de
aprender uma segunda lingua. Com o sucesso do aplicativo, a empresa decidiu abrir
suas opc¢oes de clientes, aumentando o numero de linguas consideravelmente.

O aplicativo também conta com uma sec¢do destinada inteiramente aos
professores, podendo ser muito util para seu uso combinado com aulas regulares de
linguas. De acordo com Sanchez (2016), o Duolingo pode ser utilizado por
professores como uma ferramenta pedagdgica que visa a motivar e despertar o
interesse dos alunos pelos conteudos da disciplina de modo criativo e interativo.

Este estudo torna-se relevante, visto que o uso do Duolingo pode estimular e
motivar os alunos a buscarem por uma forma diferente e dinamica de aprender o
conteldo da lingua, por meio da utilizacdo de atividades praticas, visando a
resolucado e ao aprendizado de exercicios didaticos. Suas atividades, baseadas no
conceito de “Gamification”, ou Gamificacdo, abrem portas para o aprendizado e
podem servir como um facilitador para o processo. Sendo assim, além de o aluno se
divertir com o aplicativo, com caracteristicas de competitividade e de jogo de video
game, ao progredir nas licbes o usuario ainda pode aprender as quatro habilidades

comunicativas de audigéo, leitura, escrita e fala no inglés.

5 https://www.duolingo.com/press
6 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.duolingo
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Os aplicativos se mostram como ferramentas importantes para o aprendizado
de linguas, uma vez que sao praticos, disponiveis online para qualquer pessoa que
tenha acesso a internet, gratuitos e podem ser utilizados em qualquer lugar, em
qualquer horario.

A tecnologia vem sendo uma grande aliada no processo de aprendizado. Com
isso, este estudo pretende compreender o processo e a eficacia do uso de um
aplicativo de aprendizado de linguas, Duolingo, em um contexto de sala de aula de
lingua inglesa. Para isso, o presente estudo foi desenvolvido utilizando o grupo de
pesquisa no uso combinado de aulas regulares com uso do aplicativo Duolingo.
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2 A APRENDIZAGEM DE SEGUNDA LiINGUA

O aprendizado de segunda lingua' € definido amplamente, pois inclui o
aprendizado de qualquer lingua, em qualquer nivel, levando em consideracao
sempre que esse aprendizado aconteca algum tempo depois da aquisicdo da
primeira lingua (MITCHELL; MYLES; MARSDEN, 2013). De acordo com Schmitt e
Celce-Murcia (2010), o campo do ensino e da aprendizagem de segunda lingua
sempre foi a aplicacdo dominante da Linguistica Aplicada.

De acordo com Lightbown e Spada (2013), segunda lingua é qualquer lingua
aprendida mais tarde do que na primeira infancia. Pode ser tanto sua segunda
lingua, quanto a terceira, quarta, quinta. Um aprendiz de segunda lingua é diferente
em varios aspectos de uma crianca adquirindo a lingua materna. Pela definicao,
todos os aprendizes de segunda lingua, independentemente da idade, ja adquiriram
pelo menos uma lingua. Por outro lado, o conhecimento de outras linguas pode
causar ideias equivocadas sobre como a segunda lingua funciona, e isso pode
resultar em erros que os aprendizes de lingua materna nao fariam.

Além disso, ha diferencas atitudinais e culturais entre alunos criangcas e
alunos adultos. A maioria das criancas esta disposta a tentar usar a lingua, mesmo
se sua proficiéncia for limitada. Muitos adultos e adolescentes acham estressante
quando eles ndo sdo capazes de se expressarem clara e corretamente. Outro ponto
€ a questao do tempo de contato com a lingua. Alunos de segunda lingua jovens
podem ser expostos a sua segunda lingua por muitas horas todos os dias na sala de
aula, no playground ou na frente da televisdo. Alunos mais velhos, especialmente
estudantes em salas de aula, recebem muito menos exposicdo, talvez apenas
algumas horas por semana. De fato, um estudante tipico de lingua estrangeira nao
tera mais do que algumas centenas de horas de exposicao, espalhadas ao longo de
varios anos (LIGHTBOWN; SPADA, 2013).

Alguns alunos podem ter oportunidades para aprender a lingua-alvo fora da
sala de aula. Para outros, a sala de aula é o Unico lugar de contato com a lingua.
Quando as pessoas aprendem uma lingua fora da sala de aula, no trabalho, em
interacdes sociais ou no parque, suas experiéncias sao muito diferentes daquelas de
um aprendiz em sala de aula (LIGHTBOWN; SPADA, 2013):

1 Neste trabalho, optou-se em utilizar os termos “segunda lingua”, “lingua estrangeira” e “lingua
adicional” indistintamente.
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O idioma nao é apresentado passo a passo. O aluno € exposto a uma
ampla variedade de vocabulério e estruturas;

Os erros dos alunos raramente sao corrigidos. Se seus interlocutores
entenderem o que eles estédo dizendo, eles n&o farao observagdes sobre a
correcao do discurso dos alunos. Eles provavelmente sentiriam que seria
rude fazé-lo;

O aluno é cercado pelo idioma por muitas horas todos os dias;

O aluno geralmente encontra varias pessoas diferentes que usam o idioma
de destino proficientemente;

O aluno observa ou participa de muitos usos diferentes da lingua: breves
saudacodes, transacdes comerciais, troca de informacgdes, discussoes,

instrucéo na escola e nas interagdes no local de trabalho, etc.

Ja no aprendizado em salas de aula, as caracteristicas sdo um pouco

diferentes:

Os itens linguisticos sdo apresentados e praticados isoladamente;

Erros sdo frequentemente corrigidos. A precisdo tende a ser dada como
prioridade;

A aprendizagem é, muitas vezes, limitada a algumas horas por semana;

O professor €, frequentemente, o Unico falante nativo ou proficiente com
quem o aluno entra em contato;

Os alunos, muitas vezes, sentem pressao para falar ou escrever a segunda
lingua e para fazé-lo corretamente desde o inicio;

Os professores podem usar a lingua nativa dos alunos para dar instrucoes
ou para gerenciamento de sala de aula (LIGHTBOWN; SPADA, 2013).

No século passado, evidenciou-se um grande numero de métodos e

abordagens de ensino de linguas estrangeiras, todos criados com o objetivo de

ensina-las de forma bem sucedida. O termo “método”, tal como usado na literatura

relacionada ao ensino de linguas, nao se refere ao que os professores efetivamente

desenvolvem em sala de aula, e sim aos métodos estabelecidos e construidos por

peritos no campo das linguas estrangeiras (KUMARAVADIVELU, 2003 apud
ABRAHAO, 2015, p. 25; PEDREIRO, 2013). Uma abordagem equivale a um

conjunto de disposi¢cdes, conhecimentos, crencgas, pressupostos e eventualmente



16

principios sobre o que € a linguagem humana, segunda lingua, e o que é aprender e
ensinar uma lingua-alvo (ALMEIDA FILHO, 2013; PEDREIRO, 2013).

Essas definicoes explicam que, enquanto o método impde procedimentos,
técnicas e estratégias, a abordagem é mais ampla e flexivel, pois implica a
construgdo do processo de ensino e aprendizagem orientada por conhecimentos,
crencas, pressupostos, principios e leva em consideracdo o contexto de sua
implementacgéo e o publico-alvo. Isso equivale a dizer que os termos “abordagem” e
“metodologia” compartilham significados, mas a abordagem é fruto das reflexdes de
teorizadores (das comunidades cientificas), ao passo que a metodologia é o
resultado direto do que o professor-educador definitivamente realiza em contextos
reais de ensino e aprendizagem, lancando mao ou nao (implicita ou explicitamente)
da visao dos teorizadores (BORGES, 2010).

Poderiamos dizer que a evolucdo do ensino de inglés ao longo da histéria
parece se implicar uma sucessao “ciclica” de abordagens e métodos, que em alguns
momentos se contrapdem e em outros se complementam (FINARDI; PORCINO,
2014). “Na histéria do ensino dos idiomas, principios tedricos e técnicas de uma
época desapareceram por um tempo e ressurgiram em outro momento,
frequentemente numa nova vestimenta, e os ciclos vao se sucedendo uns aos
outros” (SABOTA; PEIXOTO, 2015, p. 172).

Segundo Leffa (2012), em sua pesquisa sobre a historia do ensino de linguas,
tem-se um periodo que poderia ser chamado de “pré-método”, caracterizado pela
auséncia de qualquer método de ensino, que teve inicio com os sumérios, por volta
de 2.500 anos A.C. e parece ter se estendido até o inicio do Cristianismo. A
aprendizagem da lingua acontecia pelo contato direto com os falantes nativos. Havia
apenas a aprendizagem, sem um método que a sistematizasse.

A necessidade do método surgiu quando se criaram as escolas, na época do
império romano, e se intensificou na ldade Média, quando o latim se tornou uma
lingua internacional, usada nas escolas, na igreja e nas universidades. O primeiro
método para ensino de linguas foi o “Método Gramatica e Traducao”. Costumava ser
utilizado para o ensino de linguas classicas, como o grego e o latim, e foi popular até
meados do século XX, apesar de ainda hoje serem encontrados resquicios do
método na pratica dos professores de algumas escolas regulares. A tecnologia a
época era o uso do quadro e giz, de livros literarios e de compéndios gramaticais.
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Cabia ao aluno absorver o conteudo e memorizar significados (SABOTA; PEIXOTO,
2015).

Santoro (2011), em sua pesquisa sobre a traducdo e o ensino de linguas
estrangeiras, aborda que o nome do método ja diz quais eram os elementos
privilegiados: o ensino do idioma era baseado na gramatica, no Iéxico e nos
exercicios de classificacdo, e tudo isso era treinado, entre outras coisas, por meio da
traducdo. As linguas eram consideradas conglomerados de estruturas gramaticais e
palavras isoladas, as quais, uma vez estudadas e exercitadas com listas e
traducbes, permitiiam a leitura dos textos, privilegiando a lingua escrita, néo
deixando espaco para atividades orais. O “Método Gramatica e Tradugédo” continha,
em uma aula, de uma a duas regras de gramatica, uma lista de vocabularios novos e
exercicios praticos de traducdo. A énfase era na acuracia e nas regras explicitas de
gramatica, com foco na leitura e escrita. Os problemas eram o foco na habilidade de
analise da lingua e ndao no seu uso, ndo promovendo a oralidade (SCHMITT;
CELCE-MURCIA, 2010).

Finardi e Porcino (2014), em seu estudo sobre as tecnologias e metodologias
no ensino de inglés, acrescentam que se acreditava que o esforco mental de ler e
conhecer melhor as estruturas gramaticais de outra lingua envolvia o0 aprendiz em
processos cognitivos complexos, que o levavam a um desenvolvimento e
amadurecimento intelectual consideravel. O método possuia uma perspectiva
deducionista (partindo da regra para o exemplo) e era centrada, principalmente, na
traducdo e na memorizacao das regras gramaticais. Dessa forma, essa metodologia
enfatizava primordialmente as habilidades de leitura e de escrita e dava pouca ou
nenhuma atencao a habilidade de ouvir e a oralidade.

Os pesquisadores Khan e Mansoor (2016) estudaram a eficacia do Método de
Gramatica e Tradugéo na aprendizagem do inglés. No Paquistao, a lingua inglesa é
a segunda lingua do povo. Nesse trabalho, a eficacia desse método foi comprovada
por meio de pesquisa quantitativa, usando como ferramenta um questionario para
saber as opinides dos alunos sobre a facilidade de aprender inglés usando este
método. Foram selecionados 50 estudantes de nivel de inglés intermediario de uma
universidade paquistanesa. Os resultados mostram que os alunos sentem facilidade
de entender conceitos, uma vez que, mesmo podendo se comunicar com seus
professores e companheiros em sua primeira lingua, eles obtiveram boas notas em

seus exames. Pode-se dizer que o Método Gramatica e Traducdo tem uma
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aceitacao muito boa por parte dos alunos, que identificam o método como simples e
facil.

O mesmo resultado pode ser visto na pesquisa de Usman (2015) sobre a
eficacia do Método Gramatica e Traducao. Nela o pesquisador apresenta o ensino
de vocabulario por meio do método. Como resultado, ao apresentar vocabulario em
inglés, o professor pode usar o Método de Gramatica e Traducado, no entanto isso
nao significa que outros métodos nao possam ser aplicados. Um assunto pode ser
adequado para varios métodos e técnicas. Por isso, ao apresentar vocabulario, o
professor pode aplicar o Método de Traducdo e Gramatica especialmente para
iniciantes de inglés, sendo um método facil e cooperante.

Santoro (2011), em sua pesquisa sobre tradugdo e ensino de linguas
estrangeiras, acrescenta que o Método da Gramatica e Traducao foi o mais utilizado
até os anos 40 do século XX. A importancia da oralidade foi crescendo conforme foi
aumentando a facilidade de deslocamento das pessoas de diferentes paises, o
acesso a informacao, o comércio etc., atividades que requerem a interacao entre os
sujeitos e, portanto, levaram a perceber que era essencial exercitar a producéo e a
compreensao oral. Foi se afirmando, portanto, o Método Direto, que propunha uma
maneira radicalmente diferente de pensar o ensino de linguas estrangeiras, na qual
a lingua materna e a traducdo eram completamente excluidas da sala de aula. A
ideia era que o aprendizado de qualquer lingua, que nao fosse a primeira, deveria
imitar e reproduzir o0 que acontece durante o processo de aquisicdo da lingua
materna. Sendo assim, poderia-se, em um primeiro momento, apenas ouvir e falar a
lingua que estava sendo aprendida e, s6 depois, eventualmente, ler e escrever
nessa lingua.

Em vez da deducéo, indo da regra para o exemplo, temos a inducéo, sugerida
pelo uso do didlogo, que parte do exemplo para depois levar para a regra; em vez do
texto literario, com exercicios de tradugédo, temos um texto que tenta caracterizar o
dia a dia das pessoas, com mais probabilidade de ser recitado e dramatizado do que
copiado e traduzido. “O uso da L1 deve ser evitado pelo aluno para que todo o
tempo de estudo seja usado exclusivamente para a pratica da L2 de modo que a
lingua se torne um habito e flua naturalmente” (LEFFA, 2012, p. 396).

Pedreiro (2013), em seu estudo sobre os métodos e principios do ensino de
linguas, acrescenta que o Método Direto é caracterizado, sobretudo pelo uso da

lingua-alvo como meio para instrucdo e comunicacao em sala de aula, e os alunos
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devem aprender a pensar na lingua-alvo o quanto antes. Novos pontos séo
ensinados oralmente, a habilidade de comunicacdo é construida, gradativamente,
organizada em perguntas e respostas entre professor/aluno, aluno/professor, e, em
alguns momentos, aluno/aluno. Tanto o falar quanto o ouvir sdo ensinados.

Redondo (2015), em sua pesquisa sobre os métodos em institutos privados
de ensino, fez um levantamento das particularidades do Método Direto:

» As instrucoes em sala de aula eram conduzidas apenas na lingua-alvo;

» Somente o vocabulario e as frases do cotidiano eram ensinados;

» A gramética era ensinada indutivamente;

» Assuntos novos a serem ensinados eram introduzidos oralmente;

* As habilidades de comunicagdo oral eram organizadas de maneira

progressiva por meio de perguntas e respostas entre professores e alunos;

» A gramética e a pronuncia corretas eram enfatizadas;

« O vocabulario concreto era ensinado por meio de demonstracdes, objetos

e figuras; o vocabulario abstrato era ensinado pela associacao de ideias;

» A compreensdo oral e a auditiva eram ensinadas.

Xuan e Mei (2018) pesquisaram sobre o Método Direto no ensino da lingua
arabe em uma universidade da China. Os pesquisadores usaram o método para
explorar varias maneiras de ensinar a lingua arabe. Eles utilizaram observacdes e
entrevistas na coleta de informacgdes para obter os resultados da eficacia do Método
Direto no ensino. As pesquisadoras selecionaram 100 alunos e 10 professores de
uma universidade chinesa. Os resultados da pesquisa mostram que, embora 0s
métodos de ensino do arabe sejam mudltiplos, cada método tem suas préprias
vantagens e desvantagens. Mas, de acordo com o resultado, a maioria dos alunos e
professores acreditam que o método de ensino direto é altamente encorajador para
ser implementado durante as aulas de arabe devido a sua aceitacdo e as suas
caracteristicas.

Batool et al. (2017) pesquisaram o Método Direto para o ensino da oralidade.
O estudo concentrou-se em avaliar o método em sala de aula e a sua eficacia em
ajudar os alunos a se comunicarem uns com 0s outros. Essa pesquisa enfoca a
vantagem do Método Direto para dar instru¢ées de como se comunicar no idioma

alvo. Os resultados encontrados mostram que ha uma resposta positiva por parte
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dos alunos com o método, sendo ele eficaz para o ensino do idioma inglés pelo
professor em sala de aula.

Finardi e Porcino (2014), em seu estudo sobre as tecnologias e metodologias
no ensino de inglés, afirmam que estudos realizados na area educacional entre o
final da década de 1920 e inicio da década de 1930 concluiram que o objetivo do
ensino de inglés deveria ser mais pratico. Assim, uma proposta de combinagéo entre
o Método Gramatica e Traducao e o Método Direto deu origem ao Método de
Leitura. O método enfatizava a compreensao de textos, e seu objetivo principal era
desenvolver a habilidade de leitura dos aprendizes por meio da exposicao a textos,
da expansdo do vocabulario e do conhecimento gramatical estratégico. O método
era focado na habilidade de leitura, ndo fazia qualquer investimento na oralidade e,
com sua tendéncia pragmatica, parecia buscar o desenvolvimento de uma Unica
habilidade. O método foi difundido nas escolas secundarias americanas durante toda
a década de 1930 e nelas vigorou até o fim da Segunda Guerra Mundial,
beneficiando-se de forma decisiva da tecnologia “livro” (FINARDI; PORCINO, 2014).
Dentre as principais caracteristicas do método estdao a promocao da habilidade de
leitura através do controle de vocabulario, o controle do aparecimento de
vocabularios novos, o controle da frequéncia e substituicdo dos vocabularios
(SCHMITT; CELCE-MURCIA, 2010).

Com o inicio da Segunda Guerra Mundial, os militares americanos sentiram a

necessidade de treinar seus soldados para se tornarem fluentes em outras linguas.

A Segunda Guerra Mundial trouxe a necessidade prdtica e constante de
comunicagdes entre aliados e inimigos de guerra, e para tal, era indispensavel um
método que fosse eficaz e veloz, visto que o método até entdo utilizado e em voga
era o ensino de gramadtica e traducdio (que perdurava desde os gregos e romanos
antigos, e que ainda hoje € utilizado em alguns ambientes de ensino formal no
mundo), e este j4 ndo dava mais conta de abarcar as complexidades de tal processo
(SOUSA; ANDRADE, 2016, p.6).

Para isso, linguistas americanos desenvolveram um programa derivado do
Behaviorismo, que essencialmente dizia que o aprendizado de linguas é resultado
de uma formacéao de habitos (SCHMITT; CELCE-MURCIA, 2010). No Behaviorismo,
o aprendizado de linguas é visto como qualquer outro aprendizado, mediante a
formacao de habitos, baseado no conceito de estimulo e resposta, que se torna forte
mediante o refor¢o. Partindo desse principio, quando aprendemos a lingua materna,

0 que devemos fazer é aprender uma série de novos habitos para responder aos
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estimulos no meio ambiente. Quando aprendemos uma segunda lingua, nés ja
temos uma série de respostas bem estabelecidas na nossa lingua materna. A
complicacdo é que os velhos habitos da lingua materna interferem no processo,
ajudando ou complicando (MITCHELL; MYLES; MARSDEN, 2013; LIGHTBOWN;
SPADA, 2013).

Neste contexto, sob a influéncia da concepcao estruturalista de lingua (lingua
como estrutura) e do avanco e fortalecimento da psicologia behaviorista de linha
skinneriana (aprendizagem a partir da formacao de habitos), que deram origem a
teoria behaviorista de aquisicdo, surgiu o Método Audiolingual. Esse método é
voltado para a oralidade, com énfase principalmente na pronuncia, tendo como
estratégia principal de automatizacao a repeticao de frases gramaticais padrao. Para
isso, utiliza os famosos drills (exercicios de repeticdo de uma dada estrutura com a
substituicdo de um ou mais elementos pelos aprendizes) (FINARDI; PORCINO,
2014; REDONDO, 2015).

O Método Audiolingual dominou o ensino de linguas até a década de 1970 e,
a partir de entao, avolumaram-se as criticas com relagcdo aos seus pressupostos
tedricos e a sua eficiéncia. O maior argumento era de que os aprendizes nao
conseguiam transferir para a comunicagdo em contextos reais o conhecimento que
adquiriam por meio desse método. Dentre as tecnologias usadas, podemos destacar
os gravadores e tocadores de audio e os laboratérios de audio, que eram ambientes
em que as interagdes professor-aluno e aluno-aluno eram substituidas pela
interacdo tecnologia-aluno, pois suas instalagdes e organizacdo possibilitavam
pouco contato do aluno com o professor e com 0s colegas, 0 que colocava a
tecnologia em si como protagonista, no centro do processo de ensino e
aprendizagem (FINARDI; PORCINO, 2014; SABOTA; PEIXOTO, 2015).

Pedreiro (2013) conclui que, apesar de o Método Audiolingual ter trazido
varios resultados positivos no sentido de aprender uma segunda lingua, houve quem
nao se adaptasse a ele, ou por exaustdo que sentia em meio a tanta pratica de
repeticdo que, ao final, tornava-se sem sentido; ou por sentirem-se com medo de
errar, pois o professor cobrava uma producgao precisa.

Samawiyah e Saifuddin (2016) apresentam uma pesquisa sobre 0 ensino dos
simbolos fonéticos por meio do Método Audiolingual para o aprimoramento da
habilidade de escuta dos alunos. Esses simbolos fonéticos foram aplicados dentro
do Método Audiolingual, que forneceu repeticbes, memorizacées e exercicios por
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meio da midia de audio. Os instrumentos utilizados foram: observacédo e teste em
sala de aula, com 40 alunos do sétimo ano de uma escola publica regular na
Indonésia. O resultado mostrou que os alunos foram capazes de diferenciar
simbolos fonéticos usados, que os ajudaram a identificar palavras no texto falado. O
objetivo da pesquisa foi realizado com sucesso, demonstrando a melhoria dos
alunos na habilidade de escuta. Espera-se que o professor de inglés possa usar
qualquer tipo de modelo de aprendizagem e material de ensino, especialmente o
Método Audiolingual e simbolos fonéticos para melhorar a capacidade de escuta dos
alunos e também a qualidade do processo de ensino e aprendizagem. Como
resultado, o método audiolingual oferece aos alunos uma forma de aprender ouvindo
de forma eficaz.

Hasanah e Dahniar (2017) tiveram o objetivo de descobrir a efetividade
usando o Método Audiolingual ao ensinar a pronuncia em inglés no Ensino Médio de
uma escola na Indonésia. Essa pesquisa usou um método com dois grupos pré-teste
e pos-teste de 68 participantes. O instrumento utilizado foi o teste de prondncia da
lingua inglesa. Os resultados indicaram que nao houve diferencga significativa entre
os pré-testes dos alunos na classe experimental e na classe controle, mas houve
uma significativa diferenca entre o pds-testes dos alunos nas duas classes. Portanto,
conclui-se que o método audiolingual € eficaz e traz resultados em sala de aula para
0 ensino da pronuncia da lingua inglesa.

Alemi e Takavoli (2016), no estudo sobre a aplicacao do Método Audiolingual,
concluiram que o seu uso € um desafio nas aulas de lingua inglesa. Essa
memorizacao extensiva, repeticdo e aprendizagem de padrbes foram a chave para o
sucesso do método, pois os alunos podiam ver resultados imediatos, mas também
era sua fraqueza. A insisténcia do método na repeticio e memorizagao de frases
padrao ignorou o papel do contexto e do conhecimento na aprendizagem de linguas.
Descobriu-se que a lingua néao era aprendida por meio de processo de formacao de
habitos e que os erros ndo eram necessariamente ruins.

Por volta de 1960, houve uma mudanga de rumo da Linguistica Estrutural,
que era baseada na descricdo da estrutura da lingua, para uma linguistica gerativa,
que enfatizava as regras e a natureza criativa da linguagem humana, lideradas por
Noam Chomsky. Chomsky (1965) argumentou que as criangcas tém uma faculdade
inata que suporta seu aprendizado de linguas (MITCHELL; MYLES; MARSDEN,
2013). Ele argumenta que o conhecimento inato dos principios da Gramatica
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Universal permite a todas as criangcas adquirirem a lingua do ambiente durante um
periodo critico de desenvolvimento (LIGHTBOWN; SPADA, 2013).

De acordo com Chomsky, a lingua é governada por fatores cognitivos, em
particular por regras abstratas inatas. Chomsky sugere que as criancas formam
hip6teses sobre a lingua e as testam na pratica. Elas nascem com um entendimento
de como as linguas funcionam (Gramatica Universal) e conhecem o0s principios
subjacentes (ex: linguas geralmente tem pronomes) e parametros (ex: em algumas
linguas podemos retirar 0 pronome). Assim, a crianga s6 precisa de contato com a
lingua para saber, por exemplo, se na lingua pode ou nao ser retirado o pronome.
As pesquisas nas ideias de Chomsky desenvolveram o campo da aquisicdo de
segunda lingua e da Psicolinguistica (SCHMITT; CELCE-MURCIA, 2010).

A partir da década de 1970, com a conseguinte fortificacdo das teorias de
Noam Chomsky nos Estados Unidos e seus argumentos soélidos quanto aos
processos de aquisicdo da linguagem e aprendizado de linguas estrangeiras, os
Métodos Audiolingual e Direto tiveram suas estruturas abaladas, ndao por nao
conseguirem dar conta das exigéncias impostas pela necessidade implicita do uso
de regras gramaticais, mas por ndo terem eficdcia comunicativa fora do contexto de
sala de aula (SOUSA; ANDRADE, 2016).

Nas décadas de 1970 e 1980, surge a Abordagem Comunicativa e, com ela, a
compreensao de que a comunicacgao ultrapassava o conhecimento de regras. Desse
modo, ela entende ensino e aprendizagem de linguas como um processo interativo,
no qual os aprendizes usam a lingua-alvo de maneira significativa. Dentre os
recursos tecnolégicos disponiveis, encontram-se computadores, cassetes, CDs,
videos, slides, etc. (SABOTA; PEIXOTO, 2015).

Descobriu-se que as pessoas aprendiam linguas nao para pronunciarem
frases sintaticamente corretas e sem sotaque, mas para alcangar objetivos praticos,
visando a determinados resultados, como entender um manual de instruces,
interagir adequadamente com um cliente ou obter informagbées sobre um produto
(LEFFA, 2012).

A Abordagem Comunicativa estabelece a relacao lingua e comunicacdo como
indissociavel e traca como objetivo de ensino o desenvolvimento da competéncia
comunicativa do aprendiz, no sentido de este ser capaz de se comunicar
adequadamente nos mais diversos contextos comunicativos, utilizando as formas

adequadas e estando atento aos aspectos pragmaticos e até nao linguisticos da
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situacdo e do contexto de fala. Ela é focada no aluno e nas suas necessidades
comunicativas e trabalha as quatro habilidades de forma integrada. A lingua-alvo é
utilizada o tempo todo em sala de aula. Sempre que possivel faz-se uso de
materiais, e os aprendizes sdo envolvidos em atividades comunicativas, tais como
jogos, dindmicas de grupo, brincadeiras, encenacgdes, dentre outras (FINARDI;
PORCINO, 2014).

Enquanto em algumas abordagens a preocupacdo era voltada ao ensino
pautado na repeticdo, na gramatica etc., na abordagem comunicativa ha uma
preocupacao com a interacdo entre professor e aprendiz. O professor passa a
exercer uma fungdo que vai além da transmissdo de conhecimento, ou seja, ele
assume uma postura motivacional e facilitadora, tornando-se um orientador
(REDONDO, 2015).

Patiung et al. (2015), em sua pesquisa, objetivaram descrever a aplicacdo das
habilidades de aprendizagem da fala com base na abordagem comunicativa no
processo de aprendizagem da lingua indonésia, incluindo o papel dos alunos, o
papel dos professores e a interagdo do ensino e da aprendizagem. Na coleta de
dados, os pesquisadores observaram diretamente os fenémenos naturais que
ocorreram no estudo da aprendizagem das habilidades de fala com base na
abordagem comunicativa. Os dados foram coletados por meio de observacao,
registro, entrevistas e documentacdo. Os resultados da pesquisa mostram que o
papel do professor nas habilidades de fala com base na abordagem comunicativa é
considerado essencial, envolvendo os alunos de forma ativa, criativa e significativa.

A pesquisa de Umar e Irmayanti (2017) visou a descobrir se a utilizacdo ou
nao de materiais por meio da abordagem comunicativa melhora o vocabulario dos
estudantes. Foram selecionados alunos de Ensino Médio de uma escola publica da
Indonésia. A amostra foi composta por trinta e dois alunos. Os dados foram
coletados usando teste de vocabulario que consistiu de 20 itens. A analise de dados
mostrou que houve diferenca significativa dos alunos apés o tratamento usando
materiais auténticos por meio da abordagem comunicativa. Baseado no resultado,
0s pesquisadores concluem que o uso de materiais préprios da abordagem
comunicativa melhora os resultados em lingua inglesa, especialmente o vocabulario.

Andrade, Pereira e Tolo (2018) objetivaram identificar a efetividade da
abordagem comunicativa no ensino da fala e conhecer as diferengas significativas

antes e depois da abordagem comunicativa. A modalidade adotada foi qualitativa e
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compreendia quatro etapas: planejamento, acao, observacao e reflexdo. Os
participantes do estudo foram quarenta e cinco alunos do segundo ano de uma
escola publica do Timor Leste. Como resultado, as pontuacées dos alunos foram
melhores apds a pratica pedagdgica, integrando a abordagem comunicativa.
Resumindo, o uso de uma abordagem comunicativa para ensinar a falar beneficiou
os alunos a construir suas habilidades de fala, sendo o aluno o foco central das
atividades e provocando o envolvimento do mesmo com as atividades orais.

O estudo de Rahman, Ahmad e Bajwa (2015) explora o efeito da atitude dos
professores em usar a abordagem comunicativa na sala de aula de lingua inglesa. O
estudo foi realizado com estudantes e professores de Ensino Médio e pés-
graduacao aprendendo inglés como lingua estrangeira do Paquistdo. Os alunos
foram ensinados por uma semana pelo método comunicativo. O estudo descobriu
que a tolerancia, o feedback, a liberdade de expressdo e a atitude integrada de
ensino aumentam a capacidade de aprendizagem dos alunos. Pode-se dizer que a
atitude dos professores é muito importante ao usar a abordagem comunicativa na
sala de aula. A atitude positiva aumenta o desempenho dos alunos através de um
professor-aluno amigavel, através da conversa, da apreciacdo do professor, do
feedback direto e indireto e da criagdo de um ambiente em que o professor € um
facilitador. Conclui-se que a abordagem comunicativa na sala de aula de lingua
inglesa nao sé funciona para estudantes, mas também para os professores, por
aprimorarem conhecimentos, confianca e habilidades na elaboracdo de atividades
para os alunos. Um professor deve ignorar os pequenos erros cometidos pelos
estudantes, dando-lhes liberdade de expressao para socializacao entre eles, assim
como o propdsito do ensino comunicativo deve ser alcancado.

Outro método abordado neste estudo é o Total Physical Response (Resposta
Fisica Total). Oliveira (2014), no seu estudo sobre os métodos de ensino de inglés,
enfatiza que o método, elaborado pelo psicélogo estadunidense James Asher, tem
por caracteristica fundamental o uso dos movimentos corporais como mecanismos
de aprendizagem de linguas. Nesse método, o professor repete cada uma das
sentencas fazendo mimica e usando objetos. Depois, ele as repete e os alunos
fazem mimica junto com ele; em seguida, o docente as repete com os discentes,
gesticulando em grupo e individualmente. Posteriormente, os alunos as repetem

sem o professor, em grupo e também individualmente.
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O estudo de Eka e Setiawan (2018), com alunos do quinto ano de uma escola
publica na Indonésia, tinha o objetivo de descobrir se 0 ensino de vocabulario
usando o TPR (Total Physical Response) foi eficaz para melhorar o dominio do
vocabulario dos alunos. Nessa pesquisa, 0 autor usou um projeto pré-teste e pés-
teste e método de pesquisa quantitativa. Os dados foram coletados por meio de
teste de leitura de multiplas escolhas. A partir da anédlise dos dados, a hipétese da
pesquisa foi comprovada. Conclui-se que o uso do método TPR no vocabulario é
eficaz e pode aumentar o dominio do vocabulario dos alunos.

O estudo de Anwar e Fitriani (2016) tinha como objetivo principal testar qual
dos dois métodos, TPR ou Método Direto, foi mais efetivo para melhorar o dominio
do vocabulario dos alunos. A populacdo desse estudo foi composta por alunos da
quinta série de uma escola publica na Indonésia no ano letivo de 2015/2016. O
instrumento do estudo foi o teste de vocabulario, composto por itens de mdltipla
escolha e itens correspondentes. O pré-teste foi realizado em ambos os grupos e o
pos-teste foi realizado apds o término do tratamento. O célculo do teste t mostrou
que houve uma diferenca significativa. Assim, o Método de Resposta Fisica Total foi
mais eficaz do que o Método Direto na aprendizagem do vocabulario de inglés para
os alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, mostrando-se um poderoso aliado na
aprendizagem.

Outro método de ensino de segunda lingua que desperta grande entusiasmo
entre pesquisadores de aprendizagem de segunda lingua e professores é a
instrucdo com Foco na Forma (Focus on Form). Segundo Spada e Lightbown
(2008), ha um consenso crescente de que a instrugdo com foco na forma ajuda os
aprendizes, numa abordagem comunicativa ou baseada em conteudo, a aprender
caracteristicas da lingua-alvo, as quais eles dificilmente iriam aprender sem
instru¢cdo formal. Além disso, a instru¢cdo com foco na forma se define como
qualquer esforco pedagdégico que é usado para chamar implicita ou explicitamente a
atengao do aprendiz para a forma da lingua (SPADA, 1997).

Farshi e Baghbani (2015) apresentam um estudo a fim de examinar a eficacia
de dois tipos de instrugdo com foco na forma sobre a precisdo oral dos alunos de
lingua inglesa. Os participantes do estudo foram 41 estudantes iranianos do sexo
masculino divididos em 2 grupos experimentais € um grupo controle. Durante doze
sessOes de tratamento, ao primeiro grupo experimental, as formas da lingua foram

ensinadas implicitamente. No segundo grupo experimental, as estruturas gramaticais
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foram ensinadas de maneira explicita através da explicacdo metalinguistica. No
entanto, para o grupo de controle, nenhum foco na forma foi aplicado. Um pré-teste
e um pos-teste foram concebidos em modelo de entrevista para testar a precisao
oral dos alunos antes e depois do tratamento. Os resultados mostraram que, apesar
de ambos os métodos serem benéficos, os resultados pds-teste dos alunos aos
quais as formas foram ensinadas explicitamente eram significativamente mais altos
do que os dos estudantes para quem as formas foram ensinadas implicitamente.

O estudo de Moraes (2016) investigou como estudantes brasileiros
desenvolvem seu aprendizado no que concerne ao presente do subjuntivo em
espanhol, principalmente quando utilizam as conjuncbes “cuando”, “aunque” e
“donde”. A pesquisa foi aplicada com estudantes, de nivel intermediario, em uma
instituicdo privada do interior do Estado do Rio Grande do Sul. Foram quatro etapas
de pesquisa: pré-teste; aulas-tratamento; p6s-teste imediato e pos-teste postergado.
Durante a analise dos dados foi possivel perceber o quao benéfica foi a instrugéo
com foco na forma para a aquisicdo do presente do subjuntivo. Conclui-se que o
trabalho com a lingua pode se dar diretamente, por meio do ensino direto da lingua,
com atividades gramaticais especificas e explicitas planejadas.

Ahmadvanda e Nejadansarib (2014) investigam a eficacia do foco na forma na
retencédo dos itens de vocabulario. Dois grupos homogéneos foram escolhidos para
esse estudo. A professora participante do estudo ensinou tanto as caracteristicas e
peculiaridades da forma, quanto o significado de vocabularios para os alunos do
grupo experimental, mas apenas o significado dos vocabularios para o grupo de
controle. Ambos os grupos estudaram trés capitulos de um livro. No final do periodo
de tratamento, o mesmo teste de vocabulario foi dado a ambos os grupos. A analise
estatistica mostrou que os estudantes que aprenderam a forma e o significado dos
vocabularios juntos obteve um melhor resultado comparado ao outro grupo.

Nos dias atuais, ventila-se a superacado do ensino embasado nos métodos, a
“morte dos métodos”, com o inicio do que se convencionou chamar de era Pos-
Método. Ha um conjunto de principios que auxilia os professores a definir uma
abordagem pessoal sem que os conectem necessariamente a um método. Nesse
sentido, o ensino € planejado de acordo com os interesses locais de grupos de
aprendizes e professores, que, por sua vez, buscam metas particulares em um
contexto particular dentro de um certo contexto sociocultural. Dada a diversidade de
tecnologias digitais disponiveis no século XXI, o professor pode escolher que
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aplicativos ou programas podem ser mais apropriados a seu grupo de aprendizes e
adaptar o uso a seu favor. Os alunos estéo inseridos em atividades colaborativas e
de aprendizagem, fazendo como que o discente passe a considerar formas
alternativas de aprender a lingua estrangeira, ou seja, ndo sé com o professor que
ensina em uma sala de aula, mas por meio da colaboracéo que se faz possivel com
a integracao configurada na relacdo entre os muitos aprendizes que se comunicam
nesses contextos virtuais (SABOTA; PEIXOTO, 2015).

Dentro da proposta do pés-método, o professor passa a levar em conta a
situacdo de aprendizagem para, a partir do contexto, (re)construir as teorias acerca
do ensino e aprendizagem. Para isso, o profissional ird apoiar-se em suas praticas
de ensino e levara em conta toda a bagagem cultural, social, politica e econémica de
seus alunos. Assim, a proposta de uma pedagogia baseada no pds-método deve
estar diretamente relacionada ao contexto do exercicio do ensino de linguas, em
sala de aula, pois nenhuma teoria é util ou executavel se ndo for originada da pratica
(REDONDO, 2015).

Gouveia (2016), em seu estudo sobre o ensino de lingua inglesa na escola
publica e o pdés-método, apresenta os resultados alcancados por alunos que
cursavam o terceiro ano do Ensino Médio em uma escola estadual localizada na
periferia da cidade de Sao Paulo. O resultado alcangado mostra que um resultado
significativo e exitoso depende da preparacao da aula voltada para o aluno. Suas
necessidades e interesses sao valiosos para que o ensino de segunda lingua seja
possivel na educacgao basica brasileira.

Winfield, Morais e Busch (2017) trazem um estudo sobre relatos de
experiéncia de estagio curricular supervisionado em lingua inglesa. Os
pesquisadores propéem uma pratica de ensino aliada a teoria de acordo com a visao
pds-método de ensino da lingua, levando em consideracdo a area da leitura. As
experiéncias relatadas realizaram-se na regido sudoeste do Parana. Uma
experiéncia ocorreu no segundo ano do Ensino Médio na cidade de Francisco
Beltrdo e a outra ocorreu no primeiro ano do Ensino Médio, em Pato Branco, e
indicam que a perspectiva adotada levou a uma pratica que foi considerada
significativa pelas professoras em formagédo envolvidas, pois as atividades foram
realizadas pelos alunos com perceptivel motivacdo e engajamento. Além disso, de
acordo com as professoras em formacgao, os resultados foram mais positivos do que



29

0 esperado tendo em vista 0s objetivos propostos em termos de uso e compreensao
do conteudo linguistico e do ensino mediado por géneros orais e escritos.

Grandi (2017) apresenta sua pesquisa, que tem como objeto de estudo o
ensino e a aprendizagem de segunda lingua. Obijetiva investigar a aproximacao
entre o conceito de po6s-método com a perspectiva freiriana de educacao libertadora
e a pedagogia critica no ensino de lingua estrangeira. Conclui que, dentro do ensino
de linguas, também é de extrema importancia o desenvolvimento do pensar
reflexivo, critico, criativo, ético e autbnomo. Essas relagbes possibilitam
oportunidades de desenvolvimento da consciéncia do estudante, que consegue se
reconhecer no mundo e com o mundo e projetar a transformacéo de sua realidade
por meio do uso da lingua estrangeira a qual esta a aprender.

Leffa (2012), em seu estudo sobre o passado, presente e futuro do ensino de
linguas, conclui que ha uma gradual perda da visibilidade do professor. Antes
ocupava um estrado na frente dos alunos em posicao superior; depois desceu do
estrado, mas permaneceu ainda destacado na frente de todos; mais tarde saiu da
posicdo de destaque e misturou-se com os alunos; com o tempo, dividiu suas
atividades pedagdgicas com objetos e recursos de aprendizagem, incluindo material
impresso, laboratérios de linguas e computadores; atualmente tem trabalhado
também a distancia, mediado por tecnologias e alunos monitores. “Para o futuro, o
professor trabalhara na invisibilidade, para tornar o conhecimento mais visivel para o
aluno, posicionando-se ao seu lado, na sua retaguarda, ou do outro lado do
conteudo, mas sempre deixando desobstruido o espaco que fica entre o aluno e o
conhecimento” (LEFFA, 2012, p.407).

Como vimos, o aprendizado de idiomas € afetado por muitos fatores. As salas
de aula ndo séo todas iguais. As condicdes de aprendizado podem diferir em termos
de ambiente fisico, idade, motivacdo dos alunos, periodo de tempo disponivel para o
aprendizado, das experiéncias do aprendiz, do social, do ambiente cultural, tanto
dentro como fora da sala de aula, da estrutura dos idiomas nativo e de destino, das
oportunidades de interacdo com os professores e colegas e do acesso a feedback.
Estas questbes relativas aos métodos ou abordagens adotados para o ensino de
segunda lingua serdo retomadas ao longo do trabalho na caracterizagcdo das
atividades presentes no aplicativo Duolingo e na analise e discussao dos dados.

Outro fator de destaque observado recentemente é a tecnologia. As
tecnologias digitais tém desempenhado um importante papel como instrumento e
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também como método no ensino e aprendizado de linguas, moldando 0 modo como
olhamos para esse campo. Os capitulos seguintes debrucam-se mais sobre a

relacao entre aprendizagem de linguas e tecnologias.

3. AS TECNOLOGIAS E A APRENDIZAGEM DE LINGUAS

Segundo pesquisa realizada pelo IBGE2, disponivel no site do Valor
Econbémicos, dos 116 milhGes de pessoas que acessaram a internet no Brasil em
2016, o dispositivo mével foi usado praticamente por todos eles, cerca de 94,6%.
Esse avanco tecnoldgico, juntamente com o advento e a popularizacdo dos
telefones celulares, esta modificando nossa maneira de nos conectarmos,
interagirmos e a maneira de como nos comportamos em sociedade. Um exemplo
disso sdo as calgcadas para usudrios de celulares na cidade de Chongging, na China.
O site de noticias SBS News* traz uma reportagem a respeito dessas calcadas
exclusivas para aqueles que ndo conseguem se desgrudar dos aparelhos.

Figura 2 — Calgadas exclusivas para usuarios de celular
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2 Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Website: https://www.ibge.gov.br

3 Site de noticias Valor Econdmico. Website: https://www.valor.com.br/brasil/5337837/ibge-942-dos-
brasileiros-usam-internet-para-trocar-textos-e-imagens

4 Site de noticias SBS News. Website: https://www.sbs.com.au/news/china-sets-up-first-ever-mobile-
phone-lanes-for-phone-addicts
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Fonte: Site https://www.sbs.com.au/news/china-sets-up-first-ever-mobile-phone-lanes-for-
phone-addicts.

As tecnologias mobveis podem ampliar e enriquecer oportunidades
educacionais para estudantes em diversos ambientes. Hoje em dia, um volume
crescente de evidéncias sugere que os aparelhos moveis, presentes em todos os
lugares — especialmente telefones celulares e, mais recentemente, tablets — séo
utilizados por alunos e educadores em todo o mundo para acessar informagoes,
racionalizar e simplificar a administracdo, além de facilitar a aprendizagem de
maneiras novas e inovadoras (UNESCO, 2014).

A aprendizagem movel, ou em inglés, Mobile Learnings, envolve o uso de
tecnologias moveis, isoladamente ou em combinacdo com outras tecnologias de
informacdo e comunicacao (TIC). A aprendizagem pode ocorrer de varias formas:
“as pessoas podem usar aparelhos moveis para acessar recursos educacionais,
conectar-se a outras pessoas ou criar conteludos, dentro ou fora da sala de aula”.
(UNESCO, 2014, pg.8). O termo mobile learning, refere-se ao "aprendizado mediado
por dispositivos portateis e potencialmente disponiveis a qualquer hora e qualquer
lugar. Tal aprendizado pode ser formal ou informal” (KUKULSKA-HULME; SHIELD,
2018).

A UNESCO, Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacgao, Ciéncia e
Cultura, opta por adotar uma definicdo ampla de aparelhos méveis, reconhecendo
simplesmente que sao digitais, facilmente portateis, de propriedade e controle de um
individuo e ndo de uma instituicdo, com capacidade de acesso a internet e aspectos
multimidia, e podem facilitar um grande numero de atividades, particularmente
aquelas relacionadas a comunicacao (UNESCO, 2014). O aprendizado moével atrai
uma ampla variedade de pessoas por diversos motivos. Pode excluir alguns alunos,
mas € frequentemente considerado um mecanismo de inclusdo (KUKULSKA-
HULME, 2018).

A tecnologia movel leva o aprendizado para fora da sala de aula, muitas
vezes além do alcance do professor. Isso pode ser percebido como uma ameaca,
portanto, o desafio é desenvolver projetos que identifiguem claramente o que é

melhor aprendido em sala de aula, o que deve ser aprendido externamente e as

5 Alguns autores usam a expressdo M-Learning como sinénimo de Mobile Learning.
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maneiras pelas quais as conexdes entre essas configuragbes serdo feitas
(KUKULSKA-HULME, 2009, p.164).

Frequentemente, os aparelhos méveis com internet sdo proibidos ou
ignorados nos sistemas formais de educagdo. Isso representa uma
oportunidade perdida. Os potenciais de aprendizagem por meio de
aparelhos méveis sd@o impressionantes e, em muitos casos, bem
estabelecidos. Embora longe de serem uma solugdo para todos os
problemas, elas podem abordar de forma significativa varios desafios
educacionais urgentes, de formas novas e efetivas financeiramente. Em um
mundo que confia cada vez mais na conectividade e no acesso a
informagdo, os aparelhos mdéveis ndo sdo uma novidade passageira. A
medida que o poder e a funcionalidade das tecnologias méveis continuarem
a crescer, sua utilidade como ferramentas educacionais provavelmente se
ampliara e, juntamente com ela, seu papel central para a educagao, tanto
formal quanto informal (UNESCO, 2014, p.42).

A ampla propriedade de telefones celulares e a crescente disponibilidade de
outros dispositivos portateis e sem fio vém mudando o panorama do aprendizado
apoiado pela tecnologia. O uso dessas tecnologias acaba por ser bem alinhado com
metas educacionais estratégicas, como melhorar a retencédo e o aproveitamento dos
alunos, apoiar a diferenciacao das necessidades de aprendizagem e alcancgar alunos
que nao teriam a oportunidade de participar da educagdo. Um grande esforco
também foi dedicado a compreensao de como as tecnologias méveis se relacionam
tanto com formas tradicionais quanto inovadoras de ensinar e aprender
(KUKULSKA-HULME, 2009, p. 157).

Segundo Kukulska-Hulme (2018), uma das principais atracbes da
aprendizagem moével é a onipresenca dos telefones celulares. As aplicacées tipicas
podem apoiar os alunos na leitura, audicao, fala e escrita no idioma de destino,
individualmente ou em colaboragéo uns com os outros. Do crescimento do conceito
e de estudos relacionados ao mobile learning dentro da esfera educacional, temos a
emergéncia de uma subarea conhecida como MALL (Mobile Assisted Language
Learning), ou seja, o aprendizado de idiomas por dispositivos moéveis.

O uso de telefones celulares e outros dispositivos portateis estd comegando a
ter um impacto sobre como a aprendizagem ocorre em muitas disciplinas e
contextos, incluindo o aprendizado de idiomas. Os alunos que ndao dependem do
acesso a computadores fixos, podem se engajar em atividades que se relacionam
mais de perto com o ambiente atual, as vezes cruzando a fronteira entre o
aprendizado formal e o informal. Isso cria o potencial para mudangas significativas

nas praticas de ensino e aprendizagem, tomando o campo mais amplo da
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aprendizagem movel como o cenario dentro do qual a evolugdo da aprendizagem de
linguas assistida por dispositivos méveis pode ser entendida (KUKULSKA-HULME,
2009).

A aprendizagem de linguas por dispositivos méveis (MALL - Mobile Assisted
Language Learning) desenvolveu-se na ultima década com um numero crescente de
artigos que examinam varios dispositivos moveis usados em ambientes dentro e fora
da linguagem formal em situacées de aprendizagem. O termo MALL pode ser
definido como o uso de tecnologias moveis na aprendizagem de linguas,
especialmente em situacbes em que a portabilidade do dispositivo oferece
vantagens especificas. MALL inclui dispositivos que vao desde MP3/MP4 players,
smartphones e leitores de e-books até computadores portateis e tablets
(STOCKWELL; HUBBARD, 2013).

Kim e Kwon (2012) enumeram os beneficios do uso de MALL. Primeiramente,
MALL oferece aos alunos uma forma facil de acesso aos materiais de aprendizado
de linguas e ajuda na comunicacdo com pessoas a qualguer momento e em
qualquer lugar. Segundo, a natureza da tecnologia digital facilita a participacao dos
alunos em atividades de aprendizado colaborativas ou individuais, desenvolvendo
habilidades na oralidade, leitura, audicdo e escrita. E por ultimo, a tecnologia movel
oferece varios recursos e ferramentas para o aprendizado de linguas que encorajam
os alunos a serem mais motivados, autbnomos e interativos socialmente (KIM;
KWON, 2012).

De acordo com Alda e Leffa (2014), em 1973, ano da invengdo do primeiro
telefone celular, ninguém imaginaria que hoje esse aparelho seria uma parte
integrante do nosso cotidiano. Assim que os telefones celulares tornaram-se itens
essenciais em nossa vida, surgiu também a possibilidade de utiliza-los como
ferramenta para a aprendizagem de linguas. Hoje, a maioria das atividades
projetadas para MALL vai muito além dos tablets, utilizando os telefones celulares,
nao sé para mensagens de texto, mas também para gravag¢des de voz. Os autores
definem MALL como “pratico, situado, caracterizado por relatos de experiéncia, sem
a preocupacao de apresentar uma fundamentacao tedrica para explicar a pratica”
(ALDA; LEFFA, 2014, p.81).

Alda e Leffa (2014) afirmam que a aprendizagem de linguas mediada por
dispositivos méveis teve um antecedente histérico importante que precisa ser

revisado para poder entender melhor quais sdo as reais potencialidades do celular e
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perceber suas limitacdes e vislumbrar as metodologias que seriam mais adequadas
para a obtencdo de melhores resultados. Trata-se da aprendizagem de linguas
mediada por computadores, doravante CALL (Computer-Assisted Language
Learning), que vem sendo utilizada desde os anos 60 (ALDA; LEFFA, 2014).

Kim e Kwon (2012) acreditam que, embora considerado como uma subarea
de Mobile Learning e de CALL, o termo MALL se “diferencia dos demais no uso de
dispositivos pessoais e portateis que oferecem novas formas de aprendizado,
acesso e interacdo através de diferentes contextos de uso” (KIM e KWON, 2012,
p.4). Stockwell e Hubbard (2013) oferecem o diagrama de Venn, na Figura 1, como
uma ilustragcdo dessa concepcao das relagdes entre os campos Mobile Learning,
CALL e MALL.

Figura 3 — Diagrama de Venn

Fonte: Relacao entre Computer-Assisted Language Learning (CALL), Mobile-Assisted
Language Learning (MALL), e Mobile Learning. (STOCKWELL E HUBBARD, 2013, p.5).

Os autores afirmam que MALL tem muito em comum com CALL e Mobile
Learning, e que o primeiro é entendido muito mais como parte de ambas as
disciplinas, do que sendo separado delas. Ainda assim, podemos notar que a figura
incorpora também uma regido especifica para MALL (STOCKWELL e HUBBARD,
2013).
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O MALL ainda pode ser percebido por alguns como apenas uma outra forma
de aprendizado de idiomas assistido por computador (CALL), exceto pelo fato de
envolver o uso de tecnologias méveis. No entanto, existem diferencas consideraveis
entre eles. Como os dispositivos moéveis fornecem aos usuarios acesso mais
imediato a Internet e a uma abundancia de aplicativos, muitos alunos de idiomas
agora tém acesso a alternativas possivelmente mais atraentes para o aprendizado
formal de idiomas, como ouvir radio em qualquer lugar, jogar jogos de lingua
enquanto estao na fila, etc. Além disso, a realizagao de atividades convencionais de
aprendizado de idiomas, como aprendizado de vocabulario em diferentes ambientes
(no 6nibus, em um café) modifica as atividades, disputando a atencao em ambientes
ruidosos, mutaveis e estimulantes que podem ser ao mesmo tempo distrativo e
potencialmente enriquecedor (KUKULSKA-HULME, 2018).

Stockwell e Hubbard (2013) apresentam 10 principios como base inicial para
o desenvolvimento e implementacdo da aprendizagem de idiomas para dispositivos
moveis:

1) As atividades moveis e aplicativos devem distinguir tanto as possibilidades

e limitac6es do dispositivo mdvel quanto as possibilidades e limitagdes do
ambiente no qual o dispositivo sera usado.

2) E preciso limitar as distragbes ambientais. Ambientes méveis sdo
susceptiveis de ter distracao.

3) Assumindo que os alunos estdo constantemente conectados com seus
dispositivos moveis, é possivel enviar conteddo, atividades ou
simplesmente lembretes aos alunos regularmente.

4) E preciso esforco para manter a equidade. Em uma sala de aula ou outro
ambiente formal de aprendizado de idiomas, questdes importantes devem
ser levadas em conta, como a verificacdo sobre se o aluno tem um
dispositivo mével, qual dispositivo o aluno tem em termos de
compatibilidade e funcionalidade e a consisténcia da conectividade do
dispositivo.

5) Deve-se reconhecer e planejar para acomodar as diferencas entre
aprendizes de idiomas. A aprendizagem mdvel deve levar em conta uma
variedade de estilos de aprendizagem, bem como diferencas nos niveis de
conforto para a aprendizagem em um espaco publico versus privado. Para

dispositivos moveis, problemas de acesso, como acuidade visual e
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destreza manual para teclados menores e telas sensiveis ao toque,
também sdo preocupacdes importantes.

6) Estar ciente dos usos e culturas de uso dos alunos de idiomas existentes
também é importante. Os alunos podem acreditar que seus dispositivos
mdveis sao para uso pessoal e social e que ndo devem ser usados como
ferramentas educacionais.

7) Deve-se manter as atividades méveis de aprendizado de idiomas breves e
sucintas sempre que possivel.

8) Permitir que a atividade de aprendizado de idiomas se encaixe na
tecnologia e no ambiente e deixar que a tecnologia e o ambiente se
encaixem na atividade.

9) Alguns alunos, possivelmente a maioria, precisardo de orientagdo e
treinamento para usar efetivamente dispositivos mébveis para o
aprendizado de idiomas. Embora os dispositivos possam ser intuitivos,
usa-los para este fim nao é.

10) Reconhecer e acomodar as multiplas partes interessadas. No ambiente de
sala de aula de idiomas, deve-se fornecer preparacdo adequada e apoio
motivacional para professores e alunos.

Pesquisas recentes usando o MALL em salas de aula de lingua inglesa em
contextos universitarios mostram resultados positivos dos alunos quanto a sua
utilizacdo. A maioria dos estudantes universitarios percebeu a importancia da
aplicacdo de MALL e o quanto ela ajuda no estudo e na compreensao de materiais
ligados ao curso (ROHANDI; HUSAIN; BAY, 2018; AZLIl; SHAH; MOHAMAD, 2018;
SOLEIMANI et al., 2014; BOHM; CONSTANTINE, 2016; DEHKORDI; TAKI, 2018;
DEMOUY ET AL., 2015).

Kim e Lee (2016) tiveram como objetivo examinar como estudantes coreanos
aceitam e usam o aprendizado de idiomas assistido por dispositivos moveis (MALL)
e investigar fatores relacionados que potencialmente afetam o uso do MALL em
estudantes de graduacao. O modelo de pesquisa incluiu a autoeficacia dos alunos, a
confiabilidade do conteudo, interatividade, facilidade de uso, atitude e intencao
comportamental para usar o MALL. Todos os construtos, com excecdo da
autoeficacia e da interatividade, tiveram efeitos significativos sobre a aceitagdo do
MALL pelos alunos.
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As evidéncias de aceitacdo de MALL tem implicacdo para educadores e
desenvolvedores de curriculo explorarem o telefone celular para aprendizado de
lingua autbnomo e interativo além do contexto da sala de aula. Espera-se que o
MALL seja usado como um dos auxiliares de ensino que poderia ajudar os
educadores a ensinar inglés como segunda lingua de forma mais eficaz
(DEHKORDI; TAKI, 2018; AZLIl; SHAH; MOHAMAD, 2018; iZMIR, 2016. DEMOUY
ET AL., 2015).

Isbell et al. (2017), em sua pesquisa sobre o aplicativo Duolingo, descobriram
que questdes relacionadas a persisténcia, motivacao e eficacia do programa foram
relatadas. Esse estudo investigou as experiéncias de aprender turco no Duolingo por
12 semanas. Por fim, os participantes se sentiram desmotivados para continuar
estudando no Duolingo. Os pesquisadores chegaram a conclusdo de que as
implicagdes para o design do CALL/MALL incluem a apresentagdo de materiais em
um contexto significativo, aproveitando as possibilidades sociais e fornecendo
feedback significativo aos alunos. Uma descoberta interessante do estudo é que,
embora os pesquisadores participantes tenham variado em sua motivacdo em
diferentes estagios de aprendizado do turco, todos eles persistiram em continuar o
processo de aprendizado, apesar de seus niveis decrescentes de motivacao e
frustragbes com os materiais do Duolingo.

Ahmad, Armarego e Sudweeks (2017) realizaram um estudo de caso,
utilizando entrevistas semiestruturadas e observacdes com trés imigrantes mulheres
com aulas tradicionais em lingua inglesa e trés imigrantes mulheres utilizando o
MALL na Australia. Os resultados foram que os ambientes MALL foram capazes de
enriguecer a experiéncia de aprendizado das participantes, embora a aquisicao de
vocabulario acontecesse em ambos 0s cenarios.

Kim (2017) observou o uso de MALL com dez estudantes universitarios
coreanos se preparando para o TOEFL (Teste de Inglés como Lingua Estrangeira).
Durante um periodo de 6 semanas, o grupo de controle continuou a utilizar materiais
de aprendizagem tradicionais, enquanto o grupo experimental adotou o MALL.
Entdo, cada aluno fez o teste de TOEFL e preencheu o questionario de nivel de
ansiedade. Os resultados da pesquisa mostram que o grupo experimental melhorou
a compreensao auditiva do TOEFL, enquanto o grupo controle permaneceu quase o
mesmo. Os resultados deste estudo podem oferecer um espaco para instrutores que

ensinam exercicios de listening em lingua inglesa.
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izmir (2016), em sua pesquisa, investigou as atitudes dos alunos e dos
professores em relagdo ao uso de dispositivos moveis na aprendizagem do inglés.
Sessenta alunos de uma escola na Turquia participaram deste estudo. Os resultados
do estudo revelam que os alunos usam dispositivos moveis, especialmente telefones
celulares, para aprender novos itens de vocabulério e para traducdo. Os professores
sao principalmente contra o uso de dispositivos moveis na licdo, se eles forem
usados para jogos e midias sociais. O artigo pretende indicar que a integracéo de
dispositivos méveis ao ensino torna o processo de aprendizagem mais produtivo e
motivador tanto para alunos, como para professores. Isso pode indicar que o
material didatico a ser utilizado apds o horario de aula pode ser adaptado para
dispositivos méveis e ser compartilhado com os alunos, a fim de atrai-los para fins
educacionais.

Aragéo (2017) afirma que os trabalhos recentes desenvolvidos no ambito de
MALL tém mostrado que o foco principal dos estudos permanece o aprendizado do
vocabulario ou da gramatica. Portanto, as habilidades de producgao oral ndo tém sido
objeto das pesquisas. O futuro do MALL esta na adequada exploracao dos recursos
disponiveis e nas agdes, visando a fundamentar praticas comunicativas, orais e
escritas, dentro e fora da sala de aula. Praticas de desempenho oral em inglés
podem ser feitas por meio de tecnologias digitais com diversas vantagens para
contextos em que o uso da lingua fica restrito & sala de aula (ARAGAO, 2017).

Bozdogan (2016), em seu estudo com o objetivo de delinear as tendéncias da
pesquisa de MALL, mostrou que, a menos que as atividades de aprendizagem
sejam obrigatérias e monitoradas ou classificadas como um trabalho do curso, os
alunos sao relutantes em se envolver em tais atividades. Portanto, se as atividades
do MALL devem ser integradas ao curso, elas devem ter um algo essencial e serem
atividades agradaveis, de facil utilizacdo, que ndo exijam muito tempo e esforco.
Outra questao levantada foi a hesitacdo dos alunos em usar dispositivos moveis
para fins educacionais, porque eles os consideram como algo pessoal e privado.

No estudo longitudinal de Kirsch (2016), o uso do aplicativo de aprendizagem
de linguas iTEO em iPads foi examinado em criangas de escolas primarias em
Luxemburgo. As descobertas indicam que a atividade de contar historias
colaborativas envolveu os alunos, guiou-os para interagir com colegas e com o
aplicativo, promoveu conversas e instrugoes exploratdrias e 0os convidou a ouvir e

refletir sobre a linguagem. O presente estudo qualitativo longitudinal examinou, em
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primeiro lugar, o processo de colaboracao e aprendizagem das criangcas do Ensino
Fundamental que, colaborativamente, produziram textos orais sobre o aplicativo
iPad e, em segundo lugar, o papel e a funcdo da ferramenta neste processo. As
descobertas contribuem para nossa compreensdo das maneiras pelas quais as
criangas desenvolvem habilidades de linguagem em atividades autbnomas,
colaborativas e tecnoldgicas.

Hazaea e Alzubi (2016) mencionam entusiasmo e encorajamento no contexto
do uso do WhatsApp para a aprendizagem de idiomas. O artigo investiga a eficiéncia
do uso da tecnologia mével em sala de aula de leitura de inglés como segunda
lingua de 30 alunos do sexo masculino na Najran University, na Arabia Saudita.
Durante o tratamento, foram utilizados grupo no WhatsApp, pds-teste e entrevistas
semiestruturadas. Os resultados revelaram que o uso de WhatsApp moével,
dicionarios on-line e off-line, camera mobvel, recursos on-line e memorandos
aprimoraram as praticas de composicao textual dos participantes.

A reducgao do nervosismo e do constrangimento sao temas notaveis no estudo
da llic (2015). Nesse estudo, a aprendizagem moével gerou um sentimento de
pertencimento a uma rede de aprendizagem com um senso de comunidade
melhorado. Os alunos puderam verificar suas idéias com amigos e outras pessoas
com as quais se sentiam mais a vontade, para reduzir o risco de se sentirem
envergonhadas em um férum mais publico. Os resultados indicam que a introducéao
da licao de casa colaborativa de acesso mével a uma aula de inglés no Japao tem
efeitos observaveis sobre os alunos, incluindo mudancgas no uso de espaco, tempo e
método para trabalhos de casa colaborativos.

Kukulska-Hulme e Viberg (2018), em seu artigo de revisdo dos estudos de
MALL publicados nos ultimos anos, tem o objetivo de melhorar a compreensao de
como as tecnologias médveis tém sido usadas para apoiar a aprendizagem
colaborativa entre estudantes de segunda lingua. Os resultados indicam que o uso
flexivel, a continuidade de uso, o feedback, a personalizagédo, a socializacao, a auto-
avaliagcao, a participacao ativa, o treinamento de pares, as fontes de inspiragao ao ar
livre e a autenticidade cultural foram enfatizadas em diversas publicagdes recentes.
Em termos de abordagens pedagogicas de segunda lingua, a combinacado de
aprendizagem individualizada e colaborativa prevalece, juntamente com a
aprendizagem de linguas baseada em atividades, situada e comunicativa. Aspectos

afetivos incluem aumentos na motivagdo, engajamento e prazer, encorajamento
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mutuo, reducdo do nervosismo e constrangimento, e alguns relatos negativos de
risco de distracdo, preocupacées com seguranca, sentimentos de incerteza e
problemas técnicos. Os estudos revisados apresentam um argumento convincente
para os beneficios da colaboracdo na aprendizagem de idiomas por dispositivos

moveis.
4. A GAMIFICAQAO NA APRENDIZAGEM

E no cenario atual, com todas as tecnologias e a conectividade cada vez
presente em nosso cotidiano, que os jogos digitais, ou games, surgem como uma
ferramenta que parece cativar pessoas de todas as idades. Os games conseguem
manter os jogadores concentrados em uma atividade durante horas, apenas para
vencer um amigo, superar os desafios e chegar até o fim da histéria.

De acordo com observagdo no site do Pesquisa Game Brasils, 75,5% dos
brasileiros jogam, independente da plataforma, jogos eletrénicos. A maioria dos
jogadores tem entre 25 a 34 anos de idade (35,2%), seguido por quem tem entre 35
a 54 anos (32,7%), mostrando que esse publico é composto majoritariamente por
jovens adultos brasileiros. As trés plataformas mais utilizadas, de acordo com o site,
sao o celular/smartphone (84%), o console (46%) e o computador (45%), segundo
pesquisas de 2018.

Os autores Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014) afirmam que, na cultura atual,
quase sempre o trabalho é associado com algo dificil, que requer muito esforco,
entediante, uma obrigacao. Mas no mundo dos games, o trabalho ndo é associado
apenas a isso. Nos games, os jogadores frequentemente passam horas formulando
estratégias e depois passam horas derrotando seus inimigos, coletando itens e até
negociando com outros jogadores. Atividades essas que exigem concentracao,
dedicacao e inteligéncia. “Os games dao trabalho, assim como o estudo, por
requisitar a atividade mental dos jogadores através de seus mecanismos”
(BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014, p.7).

O desafio e o aprendizado presentes nos games, segundo Gee (2005), fazem
0os bons jogos serem motivantes e divertidos. Seres humanos adoram aprender,
embora algumas vezes a escola parece nao saber disso. Podemos observar o quéao

motivador os games sao para os jogadores. “Eles focam inteiramente no jogo por

6 Pesquisa Game Brasil. Website: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/
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horas, resolvendo problemas complexos ao longo do caminho. Em um mundo onde
temos diversos produtos e mensagens, além de matérias escolares, competindo
pela atencado das pessoas, 0s games parecem atrair mais sua atencao” (GEE, 2006,
p.9).

O casamento desse género de jogos com a area da educacao, carregando
as caracteristicas de uma cultura digital, parece ser sinbnimo de sucesso nas
escolas. Nessa esfera, observamos o termo gamificagdo ou, em inglés, gamification.
De acordo com Werbach e Hunter (2012), esse novo fenbmeno chamado de
gamificacdo, consiste na utilizacdo de elementos dos games (mecanicas,
estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games, com o objetivo de motivar os
individuos a acao, auxiliar na solucao de problemas e promover aprendizagens.

Gamificagdo, como um termo, tem sua origem na industria de midia digital. O
primeiro uso documental do termo data de 2008, mas a gamificacdo ganhou espaco
em 2010, quando varias industrias e conferéncias popularizaram o termo
(DETERDING et al., 2011).

O conceito de gamificacdo, embora seja majoritariamente utilizado em
contextos tecnoldgicos, também esta relacionado com contextos nao-tecnoldgicos.
Por exemplo: quando éramos criancas e voltavamos da escola para casa brincando
de ndo pisar nas rachaduras do ch&o. Essa forma de brincar, de se divertir com algo
que deve ser feito, podemos chamar de gamificacdo. E achar uma maneira divertida
e engajante de fazer o que tem que ser feito. Sem a necessidade da criacdo de um
novo jogo, com um novo cenario. O objetivo é que as pessoas desenvolvam uma
motivacdo para que se divirtam nas atividades que elas ja tém que fazer de uma
forma ou de outra (BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014).

De acordo com Alves e Maciel (2014), apesar de ainda nao existir
oficialmente em portugués, a palavra inglesa gamification tem sido aportuguesada e
traduzida por gamificagdo. No inglés, trata-se da palavra game seguida do sufixo
“fication”, que remete ao ato de fazer jogo ou tornar jogo. Alguns autores, no
entanto, acreditam que, ao usar 0s mesmos recursos na lingua portuguesa, o termo
mais adequado seria ludificacdo. Porém, Fardo (2013) informa que, como o termo
remete mais especificamente aos videogames, é preferivel manter o termo
gamificagao a propor alguma nova alternativa ou outros neologismos, uma vez que o

termo ludificacdo abrangeria uma gama maior de atividades além dos videogames.
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No entanto, Deterding et al. (2011) afirma que termos como Serious games,
Games with a purpose, Newsgames, entre outros, ndo devem ser confundidos com
a gamificacdo, pois eles se utilizam de jogos completos. O autor define a
gamificacdo como a utilizacdo de elementos de design de videogames em contextos
nao relacionados a videogames. Nesse sentido, segundo Alves (2014), a
gamificacdo ndo é um jogo, mas sim a utilizacdo de abstragcdes e metaforas
originarias da cultura e estudos de videogames em areas nao relacionadas a
videogames. Essa ideia é importante para a compreensao do uso da gamificacdo na
educacao e sua diferenciacdo do uso de videogames na educacado (educational
games, game-based learning).

De acordo com Fardo (2013), a gamificagdo utiliza elementos
tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback,
sistema de recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras
claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacdo, interatividade, entre outros. A
finalidade é tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que

normalmente encontramos nos jogadores quando em interagcdo com bons games.

Dessa forma, podemos utilizar desde um ndmero reduzido de elementos,
até uma quantia maior, fazendo com que o produto final possa produzir uma
experiéncia proxima a de um game completo. Quanto a escolha dos
elementos, e de como aplica-los em um contexto especifico, isso depende
da finalidade do projeto em questdo. Podemos construir sistemas
gamificados baseados apenas em pontos, medalhas e tabelas de lideres
(PBL — Points, Badges and Leaderboards), que sdo apenas as mecéanicas
mais basicas de um game, com a finalidade Unica de promover mudancas
no comportamento dos individuos através de recompensas extrinsecas, [...]
ou podemos construir uma experiéncia significativa que va muito além do
que as mecénicas basicas dos games oferecem e motivar intrinsecamente
os individuos a desempenharem os seus papéis da melhor forma possivel
dentro do contexto em que se encontram (FARDO, 2013, p. 3).

Segundo Bissolotti e Pereira (2016), alguns elementos sao iguais em todos os
games, mas alguns sdo mais comuns e influentes na formagdo de exemplos de
gamificacdo. Esses elementos encontrados na gamificacdo comegam basicamente
na sigla PBL, ou seja, pontos (points), emblemas (bagdes) e rankings
(leaderboards).

Werbach e Hunter (2012) acreditam que, se usados de maneira correta, os

elementos PBL tornam-se poderosos, praticos e relevantes. Os autores ainda

complementam utilizando trés tipos de elementos dos games como categorias
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aplicaveis aos estudos e desenvolvimento de gamificagcdo. Sao elas: dinamicas,
mecanicas e componentes.

Dinamicas: Sao as interacbes do jogador com o0s elementos da mecanica.
Para Werbach e Hunter (2012), as dindmicas de game com maior nivel de

importancia sao:

» Restricoes (limitagdes e liberdade dentro do jogo);

* Emocdes (curiosidade, competitividade, a frustracao, felicidade, diversao);
* Narrativa (a historia em curso);

» Progressao (crescimento e desenvolvimento do jogador dentro do jogo);

* Relacionamentos (interacbes sociais que geram sentimentos, status,

altruismo entre amigos, companheiros ou adversarios).

Mecanicas: as mecanicas sdo os componentes funcionais, especificos do
jogo. Werbach e Hunter (2012) elencam algumas mecanicas importantes para o

game:

» Desafios (atividades para resolver);

» Aquisicao de recursos (itens que ajudam o jogador a atingir objetivos);

e Turnos (cada jogador tem seu préprio tempo e oportunidade de jogar);

» Competicao;

» Cooperacao (os jogadores devem trabalhar juntos para alcancar um
objetivo compartilhado);

* Feedback (avaliacdo permite que o0s jogadores vejam como estdo
progredindo no jogo);

» Recompensas (beneficios para alguma agéao ou conquista);

» Transagdes (negociacdo entre os jogadores, diretamente ou através de
intermediarios);

« Vitéria (o que define o jogo);

Componentes: sao as instancias especificas das dindmicas e mecanicas.
Geralmente associadas aos elementos gréaficos da interface (WERBACH; HUNTER,
2012). Alguns deles:
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» Avatar (representacao visual do personagem do jogador);

» Bens virtuais (itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar.
Podem ser pagos com a moeda do jogo ou com dinheiro real);

» Boss (desafio final de um nivel);

» Colecoes (formadas por itens acumulados dentro do jogo);

+ Combate (disputa entre os oponentes);

» Conquistas (recompensas que o jogador recebe);

« Conteudos desbloqueaveis (a possibilidade de desbloquear e acessar
certos conteldos no jogo);

* Emblemas (representacdes visuais das realizacdes);

* Ranking;

» Niveis (etapas definidas em progressao do jogador);

* Pontos;

* Missdes (desafios predefinidos com objetivos e recompensas);

» Graficos Sociais (representacdo da rede social dos jogadores dentro do
jogo);

* Presentes (possibilidade de distribuir ao jogador coisas como itens ou
moeda virtual para outros jogadores);

» Times (possibilidade de jogar com outras pessoas com 0 mesmo objetivo).

Segundo os autores, o0os componentes descritos podem ter varias
combinacdes. O objetivo de qualquer projeto de gamificacdo consiste em combinar
as dinamicas, mecanicas e componentes de forma efetiva para o sucesso do
projeto.

O conceito de gamificacdo se apresenta como uma ferramenta com mdaltiplos
campos de atuacdo, principalmente na éarea da educacdo, dadas as suas
caracteristicas e sua aceitabilidade por parte das geracbes atuais que crescem

inseridas nesse mundo tecnoldgico e de entretenimento.

L& ela encontra os individuos que carregam consigo muitas aprendizagens
advindas das intera¢gdes com os games. Encontra também uma é&rea que
necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez
estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se
mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e
aprendizagem utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013, p.3).
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Apesar de se caracterizar como um fendmeno relativamente novo, as ideias
que compdem a gamificacdo sdo antigas, especialmente se considerarmos a ideia
de que o jogo é inerente ao homem e precedente a cultura, compreendendo,
portanto, que os elementos dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se
relacionar do ser humano desde o inicio da civilizagdo (ALVES; MACIEL, 2014).

Em estudos recentes, a gamificacdo € entendida como tendo um papel crucial
na motivacao dos alunos em aprender algo novo. Cavalcanti, Fialtro e Presada
(2018) estudaram o papel da gamificacao para a formacao de tutores em um curso
on-line. Eles verificaram as possibilidades e limitagdes da gamificacdo para
promover o engajamento dos participantes ao longo de um curso a distancia.
Segundo os autores, a gamificagdo pode contribuir para potencializar o engajamento
dos participantes em cursos a distancia e para propiciar oportunidades de transpor
para a pratica aquilo que foi discutido teoricamente.

O estudo de Kaufmann (2018) vem ao encontro dessa ideia. Em seu estudo
sobre os beneficios da gamificacdo na educacgao universitaria, o autor nos mostra
que os principios da gamificagdo aliados as atividades académicas, resultam em um
aumento da motivacdo nos estudantes. O resultado da pesquisa foi de que os
alunos se engajam muita mais nas atividades propostas, uma vez que a gamificacao
se faz presente no aprendizado.

A pesquisa de Yildirim (2017) tinha o objetivo de determinar os efeitos de
praticas baseadas no conceito de gamificacdo nas atitudes e nas realizagdes de
alunos no ambiente universitario. Os resultados apresentaram um efeito positivo na
motivacao dos alunos em realizar as atividades. Embora o fato de que as atividades
de gamificacdo ndo afetaram os alunos cognitivamente, elas proveram atitudes e
sentimentos positivos em relagao as aulas.

Estudos foram feitos a fim de estudar a gamificacdo a ser integrada nas
praticas de alguns professores, provocando mudangas que promovem a motivacao e
o envolvimento dos alunos nas atividades propostas. De acordo com Arauljo e
Carvalho (2018), para proporcionar emocdes similares as que 0s jovens procuram
nos jogos, podem ser utilizadas diferentes ferramentas digitais. Os jogos primam por
satisfazer a motivacao intrinseca, mantendo o jogador envolvido na atividade que se
pretende ser realizada. Essa é a mesma conclusdo de Tavora et al. (2018), em que
os autores afirmam que os jogos prendem atencdo de seus aprendizes

proporcionando lazer e diversdo, ocorrendo uma interacdo humano-maquina e
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humano-jogo. Mas, além disso, 0s jogos sdo dependentes da memdria, imaginacao,
percepcao/atencao e raciocinios dos jogadores para a realizagdo do préprio jogo, ou
seja, a memoéria é a origem do aprendizado e potencializa a aprendizagem de ensino
propondo uma alternativa de incentivo e motivagéo, refletindo o quanto seu uso
auxilia a busca de conhecimento e interagdes tanto entre educadores e discentes,
quanto fora do ambiente escolar.

Boaventura e Oliveira (2018) também observaram uma alta contribuicdo da
gamificagdo para a motivagdo e desempenho dos alunos, bem como para seu
engajamento e comprometimento. Em menor grau, os pesquisadores afirmam que
também foram observados bons resultados quanto ao nivel de assiduidade dos
alunos, melhoria nas relagdes sociais, aumento da criatividade e competicao
informal entre os alunos.

Dantas e Perez (2018) afirmam que existe a gamificacdo estrutural, que usa a
linguagem de jogos através de metéforas, visando a motivar professores e
estudantes a seguir o conteddo e os engajar no processo de aprendizagem através
de recompensas; e a gamificacdo de conteldo, que aplica elementos de jogos e
"game thinking“ para alterar o conteudo a ser estudado. Entre os beneficios da
gamificagédo, os autores listam: fornecer feedback, envolver os estudantes, promover
maior engajamento dos participantes, desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas, promover habilidades de raciocinio critico etc. Os autores pontuam que a
gamificacao tornara a médio prazo a vida das pessoas uma verdadeira competicao
com um cenario de disputas ligadas a objetivos de ganhar vidas, bénus e prémios.
Nesse aspecto, os autores esclarecem que a ideia ndo € usar a estrutura de pontos,
conquistas e rankings, e sim utilizar simplesmente uma estrutura de competicao e
pontuacdo, algo que a escola sempre fez, ou seja, a estrutura educacional ja é
gamificada ha muito tempo.

A pesquisa realizada por Pantoja e Marques Pereira (2018) mostrou que o
uso da gamificagdo merece uma atencao especial, no desenvolvimento de sistemas
e na construcdo de novos paradigmas, pois ela consegue atrair as pessoas € as
motiva-las a resolver problemas que, de outra maneira, ndo resolveriam ou nao
trabalhariam com a mesma atitude perante as dificuldades encontradas. Os alunos
participantes da pesquisa, estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental de uma
escola de Macapa-AL, que aprenderam com o auxilio do Duolingo, se mostraram

mais dedicados, deixando poucas questbes em branco, além de acertarem mais
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questbes que os demais. Com uma aceitagdo tdo boa por parte dos alunos, os
autores viram nesta ferramenta a oportunidade de maximizarem o aprendizado de
seus alunos. Quando criamos algo gamificado, estabelecemos uma motivacao que
vai além do simples fato de resolucdo de problemas, pois acabamos entrando em
uma competicdo tanto interna, em que pensamos se conseguiremos resolver tal
problema, quanto externa, centrada na competicdo contra nossos amigos,
promovendo, assim, de maneira saudavel, a disseminacdo do conhecimento
(PANTOJA; MARQUES PEREIRA, 2018).

Martins, Giraffa e Lima (2018) realizaram um estudo qualitativo com um grupo
de 18 estudantes de cursos de Po6s-Graduacdo, em que os alunos puderam
vivenciar uma pratica pedagdgica baseada na gamificacdo. Os resultados
apontaram que a gamificacdo apresenta potencialidades pedagodgicas associadas
aos processos de ensino e de aprendizagem de professores e estudantes, além de
um alinhamento com as vivéncias da cultura digital. Segundo os autores, a
gamificacao apresentou as seguintes potencialidades pedagodgicas:

« auxilia na faciltacdo da aprendizagem desenvolvendo raciocinio,
conhecimento pratico (saber-fazer), interacdo, dinamicidade por meio da
diversao, criatividade, reflexdo, envolvimento.

» desenvolve diferentes tipos de conteudo de aprendizagem (saber, saber-
fazer, saber-ser).

» exige do professor a criagdo de espacos de experimentacao, desafiando-o
a construir novos saberes docentes.

* engaja o estudante e atender a diferentes ritmos de aprender, logo se
configura como uma metodologia ativa.

* promove a interacdo aluno-professor, o que auxilia no engajamento e na
motivagédo do estudante em suas aprendizagens.

» possibilita ao estudante estabelecer relacdes, generalizagdes e a atuacdes
autbnomas, ou seja, ter um papel ativo na construcao de aprendizagens.

Monte, Barreto e Rocha (2017), em um estudo com a finalidade de apresentar
estratégias de utilizacdo de plataforma digital no processo de ensino, apresentam a
gamificagdo como uma poderosa ferramenta, com suas interfaces interativas e

dindmicas. Segundo os autores, o engajamento gamificado torna a aula mais
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inovadora e interativa, sendo que os alunos passam a ser agentes ativos do
processo de ensino e aprendizagem. Segundo 0s autores, 0s principais beneficios
dessas atividades sao: a possibilidade de mensuracéao do nivel de conhecimento de
cada aluno, coleta de dados marcadores para aulas posteriores, sistema de
medalhas, recompensas ou premiagoes.

Van Roy e Zaman (2018) mediram a possivel evolugdo nos niveis
motivacionais dos alunos em resposta a interacdo com elementos de jogos em um
curso universitario. Quarenta estudantes universitarios foram entrevistados quatro
vezes ao longo de um semestre para avaliar as mudancas motivacionais evocadas
pela interacdo com uma plataforma gamificada. Os resultados mostram que o0s
elementos de jogo tém o potencial de contrariar a tendéncia descendente continua
na motivacdo dos estudantes, embora ndo imediatamente. Outro achado foi a
descoberta de evidéncias da natureza individualista dos efeitos motivacionais da
gamificagdo, apontando para caracteristicas pessoais como potencialmente
mediadoras da relagdo entre gamificagdo e motivacao.

A gamificagdo nao é unanimidade entre os estudiosos e pesquisadores do
tema. As recentes pesquisas sobre gamificacdo na sala de aula revelam as
principais dificuldades no seu uso em atividades escolares. Alguns teriam a visao de
que os jogos seriam um “empecilho” a aprendizagem, provocando alienagdo ou
distracao (FERNANDES; RIBEIRO, 2018). Foram identificadas vantagens e
desvantagens em seu uso. Um grupo de pesquisadores defende a introducédo de
variadas tecnologias como maneira de tornar o processo de ensino e aprendizagem
mais dinamico, atrativo e motivador (VAN ROY; ZAMAN, 2018; PANTOJA;
MARQUES PEREIRA, 2018; DANTAS; PEREZ, 2018; BOAVENTURA; OLIVEIRA,
2018; ARAUJO; CARVALHO, 2018; TAVORA ET AL., 2018; YILDIRIM, 2017;
KAUFMANN, 2018; CAVALCANTI; FIALTRO; PRESADA, 2018). Observou-se que 0
seu uso de maneira incipiente poderd resultar em uma experiéncia de
entretenimento pouco atrativa e, da mesma forma, o uso desses elementos fora da
conjuntura dos jogos nao implica que aquela conjuntura se torne mais atrativa
(FERNANDES; RIBEIRO, 2018).

A aplicagdo da gamificagcdo em diversos contextos ndo € um processo
simples. Uma série de requisitos deve ser levada em conta ao planejar o processo
de gamificacdo nas instituicbes de ensino. Os principais entraves seriam o
treinamento dos educadores para aplicar a gamificagcdo no ensino e aprendizagem e
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a capacidade de conciliar elementos de gamificacdo com as ferramentas de
comunicacdo e interacdo usuais disponiveis em ambientes de aprendizagem
(TENORIO; SILVA; TENORIO, 2016). Cabe destacar que um achado importante
relacionado aos objetivos dos estudos, que se pretendeu desenvolver com a pratica
gamificada, foi considerar os conhecimentos prévios dos estudantes em relacdo a
jogos digitais, pois nem todos os estudantes os possuiam. Logo, ao usar-se dessa
estratégia, tal aspecto requer atengdo do professor (MARTINS; GIRAFFA; LIMA,
2018). Porém, infelizmente, as escolas publicas do estado de maneira geral ainda
carecem de recursos tecnolégicos, como laboratérios € uma internet de qualidade
(PANTOJA; MARQUES PEREIRA, 2018).

5. O APLICATIVO DUOLINGO

Segundo o site do Duolingo?, o principal objetivo da plataforma é oferecer a
todos 0 acesso a aulas particulares gratuitas por meio da tecnologia. Ha mais de 1,2
bilhdes de pessoas aprendendo um idioma e a maioria delas esta fazendo isso para
ter acesso a oportunidades melhores. Infelizmente, aprender um idioma é caro e
inacessivel para muitas pessoas.

Duolingo é a plataforma de ensino de idiomas gratuita que se tornou a forma
mais popular para aprender idiomas on-line. Ele € o aplicativo de educacdo mais
baixado do mundo, com mais de 300 milhées de usuarios. Apenas na plataforma
Google Play®, podemos observar que o Duolingo obteve mais de 100 milhdes de
downloads pelos usuarios, com uma média de avaliacdo de seus usuarios de 4,7
(nota maxima 5,0).

Segundo o site da empresa, a missdo da companhia é tornar a educacao
gratuita, divertida e acessivel a todos. O aplicativo ja recebeu varios prémios como
iPhone App of the Year (2013), Google's Best of the Best (2013), TechCrunch's Best
Education Startup (2014) e o Google's Best of the Best (2014). Luis von Ahn e
Severin Hacker sdo os responsaveis pela criacdo da plataforma. Luis von Ahn é
professor da Carnegie Mellon University e Severin Hacker formou-se em Ciéncias da

7 Site do Duolingo. Disponivel em: https://www.duolingo.com.

8 Google Play Store. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.duolingo
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Computacdo em 2006 e concluiu o doutorado na Carnegie Mellon University em
2014 (HONORATO, 2018).

Segundo Isbell et al. (2017), o Duolingo é um programa de aprendizagem de
idiomas auto-dirigido, que apresenta grupos de habilidades (por exemplo, frases,
adjetivos, alimentos), os quais sao divididos em licbes (por exemplo, duas licdes
sobre adjetivos). Essas habilidades sdo apresentadas em uma ordem quase linear,
com os alunos avancando para novas habilidades apenas ap6s a conclusao das
licobes anteriores. O Duolingo é acessivel em computadores desktop (CALL) por
meio da interface da Web e em dispositivos méveis (MALL) por meio do aplicativo
Duolingo. Os alunos tém a opcao de rever licdes individuais imediatamente apos a
conclusao, ou a qualguer momento depois disso. O feedback do Duolingo é tipico de
programas de aprendizado de idiomas, em que o feedback é limitado a exibir uma
resposta correta ou indicar uma avaliagédo de certo ou errado (ISBELL et al.,2017).

O Duolingo é um exemplo de plataforma gamificada que conquistou inUmeros
jogadores e demonstrou ser eficiente na aprendizagem de linguas (DUARTE; ALDA,;
LEFFA, 2016). Com base na analise aqui desenvolvida, notou-se que o Duolingo
apresenta os elementos dos games aplicaveis aos estudos e desenvolvimento da
gamificacdo de Werbach e Hunter (2012). Os alunos ganham pontos de experiéncia
(XP) para completar as ligbes, o que leva a um aumento de nivel (ISBELL et
al.,2017). Ao “gamificar” a aprendizagem, o Duolingo consegue manter os alunos
interessados e autoconscientes da aprendizagem. Uma vez que uma pessoa é
"viciada" para o0s jogos deste aplicativo extremamente user-friendly, eles sao
obrigados a gastar tempo com isso quando eles estdao entediados na viagem de
dnibus para casa do trabalho, por exemplo (NUSHI; EQBALI, 2017). E dificil manter-
se motivado ao aprender on-line, por isso 0 Duolingo foi pensado para ser divertido,
fazendo com que as pessoas aprendam novas habilidades ao jogar um jogo
(DUOLINGO, 2018).
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Figuras 4 e 5 — Telas iniciais do aplicativo Duolingo

duolingo — Inglés
Aprenda idiomas de Introdugéo
graca. Para sempre.
Comece agora Saudacdes Viagem
JA TENHO UMA CONTA
T -
- Q)
L

Aprender

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Primeiramente o aprendiz deve criar um cadastro gratuito na plataforma. No
Duolingo, o aprendiz escolhe tanto a lingua-alvo como a lingua em que o curso sera
apresentado. As opcdes sao variadas, porém limitadas. Comparando o Duolingo
com outros aplicativos similares no mercado, a plataforma conta com uma ampla
gama de linguas, que cresce cada vez mais, devido a sua ampla e Unica
comunidade de aprendizes (NUSHI; EQBALI, 2017). Segundo a pesquisa de
Munday (2016), o aplicativo possui na tela inicial uma espécie de “arvore”, contendo
todas as habilidades que serdo vistas no decorrer do curso. Dentro da “arvore”,
podemos encontrar 66 categorias (exemplos: Alimentos, Animais, Plurais), 329
licbes (cada categoria tem varias licdes) e 1571 palavras. E o desafio e o
aprendizado presentes nos games, segundo Gee (2005), que fazem os bons jogos
serem motivantes e divertidos. Essas caracteristicas de gamificacao estdo inseridas
no Duolingo mostrando o quéo motivador os games sao para os jogadores.

O aprendiz pode comecar com o0 nivel basico ou, se o aprendiz ja possui
algum conhecimento da lingua, ele pode tentar um teste de nivelamento oferecido
pela plataforma e avancar para um nivel adequado. Os topicos sado variados, com
diferentes temas de acordo com o nivel escolhido. Escolhendo um topico disponivel
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no aplicativo, o aprendiz sera direcionado aos exercicios propostos, que apresentam
diversos tipos (NUSHI; EQBALI, 2017):

Exercicios de traducao, em que o aprendiz traduz da lingua que ele conhece
para a lingua que ele quer aprender ou vice-versa (NUSHI; EQBALI, 2017).
Podemos observar o uso do “Método Gramatica e Traducao” no Duolingo, trazendo
exercicios rapidos, faceis e cooperantes com o estudante iniciante na lingua. Os
exercicios de traducdo se tornam um aliado ao aluno, uma vez que ele utiliza seu
conhecimento prévio na lingua materna para completar os exercicios em segunda

lingua.
Figuras 6 e 7 — Exercicios de traducao do aplicativo Duolingo.

Marque o significado correto Escreva "menino” em Inglés

Uma menina, uma mulher. .
(@ A girl, a woman. )

One boy, 1 woman

1 boy, a lady.

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Exercicios de completar, em que o aprendiz observa uma foto e completa as
informagdes com palavras dadas (NUSHI; EQBALI, 2017).

Figuras 8 e 9 - Exercicios de completar do aplicativo Duolingo.
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Selecione a palavra para Selecione a palavra para
“menina” “menino”

e \

man girl @ boy man
"

dieh

boy woman

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

Exercicios de pares, em que sao disponibilizadas para o aprendiz palavras de
ambas as linguas para que ele as coloque em ordem (NUSHI; EQBALI, 2017).

Figura 10 — Exercicio de pares do aplicativo Duolingo.

Escreva isto em portugués

homem menino menina
mulher sou uma Eu

um

USAR TECLADO

Fonte: https://pt.duolingo.com/.
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Exercicios de audicdo, em que o aprendiz escuta uma frase curta na lingua-
alvo e deve escrevé-la corretamente (NUSHI; EQBALI, 2017).

Figuras 11 e 12 — Exercicios de audigao do aplicativo Duolingo.

=" Toque no que escutar

Escreva o que escutar

Q:

girl am man woman
A I a boy

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Exercicios de fala, em que o aprendiz deve falar o que ouve (NUSHI; EQBALI,
2017). E nessa area de producdo que o Duolingo demonstra sua limitacdo mais
significativa. Nos exercicios orais, a producdo € limitada a uma atividade de
repeticao de fala. Da mesma forma, a producéo escrita limita-se a traduzir sentencas
do inglés para o idioma de destino. Nao existe atividade que requeira que o usuario
produza um contetdo espontaneo (CROWTHER; KIM; LOEWEN, 2017).

Figura 13 — Exercicio de fala do aplicativo Duolingo.
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Diga esta frase

A bus.

&

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Uma das principais caracteristicas € o uso da repeticdo, em que seus
algoritmos detectam quando o usudrio precisa revisar palavras. A repeticdo provou
ser muito eficaz para a aquisicdo de vocabulario em particular, uma vez que
repeticdo é essencial para adquirir novas habilidades (MUNDAY, 2016). Podemos
observar o Método Audiolingual no Duolingo ao passo que, para esse método, a
aprendizagem se da a partir da formagéao de habitos. A automatizacédo e a repeticao
estdo muito presentes no processo de aprendizagem oferecido pelo aplicativo. Além
disso, as atividades apresentadas nas licobes de Duolingo intercalam diferentes
habilidades (da pronuncia a traducao, por exemplo), e proporcionam uma variedade
de atividades (reconhecendo uma palavra de uma figura, anotando o que se ouve,
etc.). Sao esses trés elementos, pratica espacada, intercalacao e variedade, que sao
considerados para produzir melhor dominio, bem como maior retencdo e
versatilidade em pesquisas recentes sobre aprendizagem (MUNDAY, 2016).

Cada licao tem em torno de 10 a 15 exercicios. Ao término de cada exercicio,
o aprendiz avanca na barra de progresso localizada na parte superior da tela. Assim
gue os usuarios concluirem uma nova licdo, a barra de progresso mostrara a faixa
completa do indicador, que simboliza o nivel de conhecimento do usuario. Mas
depois de algum tempo esta faixa comeca a diminuir, o que lembra o usuario de
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repetir a licdo. Depois da licdo repetida, a faixa fica cheia novamente (BERMUDEZ:
DIAZ, 2017).

O Duolingo também oferece feedback instantdneo para seus usuarios apos
cada atividade. Esse feedback vai além do basico da mdultipla escolha e inclui outras
versoes apropriadas. “Em muitos casos, também inclui uma area de discussao onde
0s usuarios podem negociar o significado exato ou possiveis problemas com a
atividade ou a solugéo oferecida” (MUNDAY, 2016, p.85).

O Duolingo oferece uma ampla variedade de sons e figuras que aparecem
quando o aprendiz alcanga o objetivo da licdo, fazendo com que o usuario sinta que
ele esta alcangando algo realmente importante (NUSHI; EQBALI, 2017).

Figuras 14 e 15 — Exercicios do aplicativo Duolingo.

Escreva isto em portugués

0 | e Escreva isto em portugués
name?
Eu sou um homem o
Seu menina

Solugao correta:

menino mening SN

Correto! Iis
F3 REPORTAR

(Q COMENTAR (163)

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Ao final da licdo, o aprendiz devera escolher um bau dentre trés, a fim de
receber pontos (lingots). Lingots € a moeda que o Duolingo usa para recompensar
seus usuarios. Com os lingots, € possivel comprar varias coisas, como um
"congelamento”, o que permitira que se perca um dia, mas nao se perca o
progresso, alguns desafios que o préprio Duolingo proporciona ou algumas roupas
para a coruja Duolingo (a mascote do programa) (MUNDAY, 2016).

Figuras 16 e 17 — Recompensas do aplicativo Duolingo.



Licdo concluida! +10 XP

Wy 10 (YR 9 52

Vocé encontrou 5 lingots!

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

Figuras 18 e 19 — Opc¢des de troca de lingots no Duolingo.

& Conquistas

I

[ o |

Fogueira 0/7
Proximo nivel: Mantenha uma
ofensiva por 7 dias

Campeéo 9/10

Proximo nivel: Complete 10
unidades de um curso

Méao-aberta 5/20
Proximo nivel: Use 20 lingots

Mago 0/1
Proximo nivel: Equipe-se com
um Blogueio de Ofensiva

Hora Extra 0/1

Pravima nival: Cancliia nima

= Loja

7 @

Trajes

(g

M
o

o0

Traje formal

Aprendendo com estilo. Duo
sempre foi um cara impecavel.
Agora ele vai andar impecavel
tambem.

20 LINGOTS

Traje esportivo dourado

Aprendendo com luxo. Duo vai
amar sentir o ouro de 24
quilates em suas penas.

30 LINGOTS

Super Duo
GO
® o

Loja

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

57



58

Em seguida, o aprendiz devera escolher qual a sua meta diaria de estudo. O
Duolingo oferece quatro alternativas que vao desde um “estudo casual”, praticando
cinco minutos por dia, até o “nivel insano”, praticando cerca de 20 minutos por dia. A
escolha de uma meta diaria determinara a lembranca diaria das atividades a serem
feitas, pelo préprio aplicativo.

O Duolingo permite que os usuarios estabelecam metas pessoais para estudo
na forma de pontos de experiéncia (XP) ganhos (por exemplo, 50 XP equivalentes a
completar cinco licbes de estudo) e pelo uso de conectividade on-line para comparar
o desempenho entre pares. Os usuarios também tém a opcao de escolher entre o
fortalecimento de unidades previamente concluidas, avancando para novas
unidades e fortalecendo seu conhecimento como um todo. Todas as opcdes acima
contribuem para a rapidez com que um aluno pode “avancar de nivel” no Duolingo
(CROWTHER; KIM; LOEWEN, 2017).

Figura 20 — Opcdes de meta diaria no Duolingo.

Escolha uma meta diaria

Vocé pode mudar sua meta quando

quiser!
Casual 5 minutos por dia
Sério 15 minutos por dia
Insano 20 minutos por dia

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

O Duolingo também incorpora alguns recursos de rede social, como a
capacidade de acompanhar o progresso dos amigos e postar comentarios no quadro
de discussao sobre frases usadas em atividades de aprendizagem (ISBELL et
al.,2017). O fluxo de atividade mostra ndo apenas 0 que 0 usuario € as pessoas que
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ele segue realizam em Duolingo (niveis abertos), mas também se ele, ou eles,
fizeram um comentario no quadro de discussdo. Todas as pessoas que O usuario
segue, e mesmo o0 proprio usuario, aparecem em uma lista de "leaderboard", que
mostra o XP (pontos do Duolingo) que se obtém semanalmente (MUNDAY, 2016). A
gamificagdo € explorada nesse aspecto, trazendo os trés elementos basicos de
gamificacdo: pontos, emblemas e tabelas de classificacdo (Points, Badges and
Leaderboards).

Figura 21 — Clubes de Inglés no Duolingo.

Clubes

Entre em um Clube de Inglés!

Pratique conversando em Inglés com
outros alunos

L ]
£ =20
ACHAR UM CLUBE PARA MIM
cODIGO DO
( CRIAR ) ( CLUBE )

J

Clubes

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Outras duas éareas do aplicativo que merecem atencdo sao a area da
discussdo e a da imersdo. Na éarea da discussdo, os usuarios podem postar
discussdes sobre tépicos de interesse. Uma discussao também sera criada se
houver duvidas sobre qualquer uma das atividades concluidas durante as aulas, em
que 0s usuarios negociam o significado entre eles. As discussdes sao divididas de
acordo com a lingua estudada. E também a area onde os criadores ou moderadores
do Duolingo postam mensagens importantes para a comunidade (MUNDAY, 2016).

A éarea da imersao é destinada para alunos mais avancados onde 0 usuario

tem a oportunidade de traduzir textos reais da internet para praticar o que ja
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aprendeu. Qualquer pessoa pode fazer upload de um documento publico em
qualquer idioma e a comunidade pode comecar a traduzi-lo. Os usuarios podem
oferecer sugestdes para melhores tradugdes ou apenas fazer comentarios gerais.
Eles também recebem lingots se suas traducdes forem aprovadas por outros
usudérios (MUNDAY, 2016).

Além de visar a aprendizagem do individuo, o Duolingo oferece possibilidades
para escolas e instituicoes de ensino. O Duolingo para Escolas® é uma plataforma
criada exclusivamente para educadores que permite acessar e acompanhar o
progresso de cada aluno dentro da plataforma. O programa permite aos professores
acompanhar a aprendizagem de idiomas de seus alunos em um unico lugar e
fornece acesso a controles parentais e atividades do Duolingo criadas
especialmente para a sala de aula (DUOLINGO, 2018). Reconhecendo que muitos
educadores estavam usando essa ferramenta com seus alunos, evidenciada pelos
inumeros féruns de discussao, Duolingo abriu essa nova area em seu site em janeiro
de 2015, dedicada a professores que desejam usar a plataforma em suas classes
(MUNDAY, 2016). O programa gera um link, que pode ser enviado para estudantes
para que eles possam se juntar ao grupo. Os professores semanalmente recebem o
resumo das habilidades e os niveis que podem servir como documento para a
escola, professores e pais. Ainda que a plataforma forneca o feedback das
atividades paras seus usuarios, os professores que adotaram o Duolingo para as
escolas gostariam de ter acesso a mais informacdes sobre em quais licbes os
alunos encontram mais problemas, as que eles tém de repetir mais, para
acompanha-los e trabalhar com as dificuldades dos alunos (MESQUITA, 2018).

Em 2014, foi langcado seu Exame de Certificacao de Lingua Inglesa, o DET
(Duolingo English Test), o qual tem como justificativa 0 acesso para todos que
buscam um emprego e para estudantes de todo o mundo, oferecendo-lhes a chance
de concorrer a uma oportunidade em universidades que aceitem esse certificado.
(MESQUITA, 2018). Além disso, em 2016, o Duolingo expandiu suas possibilidades
de ensino e aprendizagem ao lancar outra plataforma de ensino de linguas, a
Tinycards, que seria uma retomada da aprendizagem com flashcards (MESQUITA,
2018).

9 https://schools.duolingo.com/
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Diversos estudos académico-cientificos se dedicaram a estudar o uso do
Duolingo nos ultimos anos. O estudo de Munday (2016) explora a ideia de usar o
Duolingo para complementar dois cursos universitarios de espanhol. Quarenta e seis
alunos de um curso de espanhol de primeiro ano (nivel A1) e dezesseis de um curso
mais avanc¢ado (nivel B2) usaram o Duolingo para um semestre universitario. Os
alunos usaram o aplicativo on-line, e os resultados mostraram que o Duolingo é um
aplicativo facil de usar e util, embora suas principais licbes ndo sejam baseadas na
competéncia comunicativa. O Duolingo foi apreciado pelos alunos por causa de
varios elementos, como a acessibilidade em um dispositivo mével, seu aspecto de
gamificagdo e a variedade de atividades. O autor acredita que este aplicativo
também é bem-sucedido por causa da forma como as licdes sao apresentadas, com
breves prompts que sdo variados e com diferentes habilidades intercaladas. O
estudo entende o uso do aplicativo como um caminho para aumentar ou substituir os
tipos mais classicos de trabalhos de casa, em vez de substituir a classe em si.

Pantoja e Marques Pereira (2018) mostram estudantes do sexto ano do
Ensino Fundamental de uma escola de Macapa-AL, que aprenderam a lingua
inglesa com o auxilio do Duolingo. Na pesquisa, avaliando pré-teste e pos-teste com
o aplicativo, os estudantes que utilizaram a plataforma se mostraram mais
dedicados, deixando poucas questdes em branco e acertando mais questées que 0s
demais. A plataforma teve uma aceitacao muito boa por parte dos alunos. A mesma
metodologia foi usada por Oliveira, Coelho e Azevedo (2017) em uma turma do
sexto ano do Ensino Fundamental de 20 alunos, de uma Escola Publica do interior
da Zona da Mata Mineira. O Duolingo se mostrou como uma ferramenta positiva
para o aprendizado de lingua inglesa, beneficiando a maioria dos estudantes em
suas producdes escolares. Por ser gratuito, sua acessibilidade se mostra como mais
facilitada, sendo importante salientar que os individuos interessados podem fazer
seu uso de acordo com seus objetivos.

Saltos, Durango e Valverde (2018) apresentam uma breve analise
psicométrica da afetividade positiva e negativa na aprendizagem da lingua inglesa,
utilizando a aplicacdo on-line do Duolingo com alunos do Curso de Pedagogia da
Educagdo em Informatica da Universidade Estadual de Bolivar. A emog¢do é um
assunto de grande interesse para os educadores nao sé para conhecer a percepgcao
dos usuarios, mas também permitindo avaliar um conjunto de fatores relacionados a

interacdo do usudario com um determinado software, cujo resultado pode ajudar a
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melhorar a qualidade de uma aplicacdo. Os resultados mostram uma alta afetividade
positiva pelo aplicativo demonstrada e expressa em percepcdes subjetivas e
emocionais de sentimentos de satisfacdo, entusiasmo, energia e confianga com o
software utilizado (SALTOS; DURANGO; VALVERDE, 2018).

Em sua pesquisa, Melo (2016) comprovou que o aplicativo Duolingo € um
aplicativo bastante eficiente que pode ser utilizado no processo de ensino e
aprendizagem da lingua inglesa. Foram observados os alunos de uma turma da
Educacgao de Jovens e Adultos do municipio de Santa Rita, na Paraiba. Todos os
alunos tiveram um avanco consideravel no que diz respeito ao aprendizado da
lingua inglesa, uma vez comparado o desempenho dos alunos antes e depois do
uso do aplicativo Duolingo. Foi observado que os alunos tornaram-se bastante
motivados, resultando, assim, num maior engajamento no processo de ensino e
aprendizagem, o que fez com que eles tivessem um bom desempenho na
aprendizagem.

O trabalho de trabalho de Costa, Ribeiro e Guedes (2016) objetivou
apresentar uma estratégia de ensino a qual visa a elevar a qualidade do processo de
ensino e aprendizagem da disciplina de lingua inglesa através da utilizacdo de
ferramentas tecnolégicas de modo mais ludico e interativo. O estudo foi
desenvolvido com a colaboragédo de um professor da disciplina de Lingua Inglesa e
15 alunos do curso de Técnico em Informatica do Instituto Federal de Educacéao
Ciéncia e Tecnologia do Sertao Pernambucano. Os resultados obtidos nesse estudo
revelaram que o uso do software Duolingo elevou a qualidade do processo de
aprendizagem dos conteudos por parte dos alunos participantes e que o uso do
software pode ser utilizado por professores como ferramenta pedagogica, elevando
a qualidade da aprendizagem dos estudantes de modo interativo e criativo. Nesse
trabalho foi possivel verificar que, com o software Duolingo, € possivel motivar e
despertar o interesse dos alunos para o estudo dos conteudos de lingua inglesa.
Todavia é importante que o professor faca um planejamento prévio sobre o uso do
referido software em sala de aula (COSTA; RIBEIRO; GUEDES, 2016).

John e Souza (2017) relatam uma pesquisa sobre o uso do Duolingo como
recurso didatico complementar do ensino de lingua inglesa para auxiliar na
memorizacao de vocabulario. O objetivo da pesquisa foi verificar se os alunos,
utilizando o Duolingo, demonstram maior facilidade de aprender e relembrar
vocabulérios. O publico alvo foram alunos do Ensino Fundamental de uma escola do
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interior do Rio Grande do Sul que utilizaram a plataforma durante seis meses como
atividade de casa. A coleta de dados ocorreu por meio de anotacdes, comentarios
dos participantes, questionario e relatos individuais. Verificou-se que, embora o
Duolingo ndo seja um aplicativo eficiente para a aprendizagem de uma lingua em
contexto real ou préximo do real, ele cumpre o papel de facilitador na memorizacao
de palavras, enriquecendo o vocabulario dos estudantes.

Mota et al. (2016) aplicaram o Duolingo em duas escolas da rede estadual em
Teresina nas turmas do 7° e 8% ano do Ensino Fundamental e 3° ano do Ensino
Médio. A professora utilizou o aplicativo com os alunos, por meio da plataforma
Duolingo para Escolas. Ficou evidenciado que é possivel a integracao da tecnologia
com o curriculo escolar, com a presenca imprescindivel do professor como mediador
do processo. Com a atividade foi possivel ampliar a carga horaria da disciplina, pois
os alunos podem utilizar o aplicativo em diversos momentos dentro e fora da escola.
O grande obstaculo se concentra na dificuldade de acesso a internet. E preciso que
as escolas atualizem seus recursos, visando a inclusao digital dos alunos que fazem
parte das geragdes Y e Z, que ja nasceram no mundo digital, e dos professores,
possibilitando-lhes conhecer as potencialidades das TIC, para que possam integra-la
a sua pratica pedagogica.

De acordo com Vesselinov e Grego (2012), a motivagdo para aprender uma
nova lingua desempenha um papel primordial no progresso dos niveis dos
aprendizes. Um total de 196 participantes maiores de idade dos Estados Unidos da
América foram incluidos no estudo. Os participantes tiveram que aprender espanhol
por dois meses, dependendo exclusivamente do Duolingo. Os resultados mostraram
que a maioria dos alunos desenvolveu-se ao longo do tempo sem nenhuma fonte
externa ou assisténcia. Os resultados indicam a importancia de ser determinado e
ter um incentivo para aprender de forma enérgica e independente, usando sites e
aplicativos on-line, como o Duolingo. Os autores chegaram a conclusdao que uma
média de 34 horas investidas no Duolingo sdo o equivalente a um curso universitario
de nivel iniciante.

Pourreau e Wright (2013) realizaram um estudo para investigar a capacidade
de aplicativos mdéveis em adquirir uma segunda lingua. Varios aplicativos foram
usados no estudo como um complemento ao aprendizado tradicional baseado no
nivel de inglés e nas idades dos alunos. Duolingo foi selecionado para alunos do 2°
ao 8° ano do Ensino Fundamental. Olhando para as habilidades do Duolingo, o
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aplicativo seria adequado para o aprendizado de um segundo idioma até o nivel do
Ensino Médio. Ficou provado que o uso de aplicativos de software envolve e motiva
os alunos a progredirem no aprendizado de idiomas (POURREAU; WRIGHT, 2013),
por meio de uma sequéncia de atividades, amplamente baseada na tradugédo. O
Duolingo € claramente voltado para o aprendizado consciente, embora alguma
aquisicao subconsciente da linguagem seja inevitavel, pois os alunos ouvem e leem
amostras da linguagem (KRASHEN, 2014).

Roppel (2017) estudou 14 alunos de lingua espanhola, do nivel Béasico Il da
Unidade de Capacitagdo da PROGEPE-UFPR. O objetivo geral da pesquisa foi
investigar o uso do Duolingo no ensino e aprendizagem de lingua espanhola,
identificando seus limites e possibilidades, considerando a percepc¢ao dos sujeitos
da aprendizagem. Chegou-se a conclusao de que o Duolingo somente deve ser
utilizado como refor¢o de aprendizagem, como um jogo didatico, de maneira ludica e
divertida nas horas vagas do aluno, a fim de aprender e reforgar principalmente o
vocabulario basico da lingua espanhola. A mobilidade, facilidade de uso, diversidade
de vocabulario, a ludicidade das atividades, a maneira descontraida e a gratuidade
foram vantagens consideradas pelo estudo no uso do Duolingo (ROPPEL, 2017).

O estudo de Ledn, Avalos e Serpa (2017) contou com a participacdo de
estudantes do Curso Intensivo de Francés Il, em 2016, em uma universidade de El
Salvador. Com relacao aos resultados do teste de proficiéncia aplicado no inicio € no
final da fase experimental, os pesquisadores determinam que ambos 0S grupos
melhoraram seu nivel de desempenho francés, o que os leva a supor que também
havia outros fatores envolvidos. No entanto, pode-se notar que o grupo A, dos que
usaram o aplicativo Duolingo, foram os alunos que sempre obtiveram as melhores
notas. Ao final do experimento, todos os alunos concordaram que o Duolingo era
interessante, tendo se sentindo confortaveis e empolgados com o software. Eles
estavam dispostos a continuar usando o aplicativo, além de recomenda-lo. No
entanto, eles admitiram que a aula de francés foi mais significativa para aprender o
idioma do que o aplicativo (LEON; AVALOS; SERPAS, 2017).

Honorato (2018) estudou o tratamento do vocabulario no aplicativo Duolingo
no ensino e aprendizagem de Inglés por aprendizes brasileiros. A autora procurou
identificar potencialidades e limitacdes do aplicativo para o desenvolvimento da
competéncia lexical de aprendizes, inseridos ou ndo em contexto formal de ensino,

isto é, analisando as atividades que poderiam ser exploradas por aprendizes
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autonomamente ou como atividades complementares por professores no contexto
de sala de aula. O estudo destaca como potencialidades: a organizacdo das
atividades por campos semanticos, a ludicidade e a repeticdo de exercicios para
fixacdo dos conteudos.

Nushi e Egbali (2017) chegaram ao resultado de que o Duolingo é um
aplicativo de linguagem util que pode fornecer aos alunos passos praticos e
sistematicos para aprender um novo idioma por conta prépria. O Duolingo tem um
design elegante, é facil de usar e pode ser usado por alunos de diferentes idades e
culturas. O aplicativo ensina inglés para milhées de pessoas gratuitamente embora
alguns tenham criticado o método dos desenvolvedores de obter lucro fazendo com
que as pessoas traduzam textos gratuitamente como subproduto da aprendizagem
de uma lingua. O que diferencia o Duolingo de outras aplicacbes gratuitas de
aprendizado de idiomas é sua metodologia: ensinar a seus usuarios a lingua via
traducdo. De acordo com os autores, a traducdo como técnica pedagdgica caiu em
desuso com o advento de abordagens comunicativas para o ensino de linguas no
final da década de 1960, o que cria uma sensacao de falsa equivaléncia entre as
duas linguas e age como um impedimento ao uso automatico e fluente da
linguagem.

Duarte, Alda e Leffa (2016) discutem as formas pelas quais o feedback
corretivo é apresentado no Duolingo, buscando relaciona-las as caracteristicas de
games e promovendo uma discussdo sobre a aprendizagem de linguas e a
gamificagdo. De acordo com os autores, o aplicativo tem atividades de tradugéo,
ditados e compreensdo e producao oral. Contudo, o foco estd nas atividades de
traducdo, visto que a proposta do criador do Duolingo, Luis Von Ahn consiste no uso
do crowdsourcing' para a traducéo de textos para grandes empresas. Desse modo,
o Duolingo é um sistema autossustentavel, pois os alunos aprendem o idioma
escolhido e, simultaneamente, oferecem o0s servicos de traducdo para empresas
(DUARTE; ALDA; LEFFA, 2016).

Bermudez e Diaz (2017) apresentam uma revisao sobre o aplicativo Duolingo
e como ele poderia ser usado como uma ferramenta mével para complementacao do

ensino e a aprendizagem do inglés como lingua estrangeira. Isso foi feito

10 O crowdsourcing é a prética de obtencao de algum tipo de servigo através da ajuda de um grande
grupo de pessoas, especialmente de comunidades virtuais, em vez da contratagdo de profissionais.
(DUARTE; ALDA; LEFFA, 2016).
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examinando-se diferentes revisdes bibliogréficas sobre tecnologia mével e
gamificagéo, tecnologia moével e mobile learning, aprendizado de idiomas, tradugéo e
crowdsourcing no Duolingo, e alguns resultados sobre a eficacia do Duolingo no
processo de ensino e aprendizagem. Apds o exame dessa revisao, torna-se claro
que o uso da tecnologia mével pode trazer uma excelente oportunidade para
estudantes e professores praticarem e melhorarem as habilidades de linguagem em
todos os lugares, devido as facilidades de uso do smartphone que a maioria das
pessoas possui. Destaca-se o efeito positivo de usar este aplicativo, a maneira facil
de obté-lo gratuitamente e o entusiasmo que ele pode trazer para alguns alunos.

O estudo de Ahmed (2016) confirma a hip6tese de que Duolingo ajuda a
promover a aquisicao simultdnea de duas linguas para iniciantes. Foi realizado um
estudo de método misto, incluindo observagao, avaliagdo e entrevista. O participante
€ um estudante do sexo masculino cuja idade é de 12 anos da Arabia Saudita.
Depois de coletar os dados, eles foram analisados e descritos. Os resultados
mostraram que o Duolingo pode promover a aquisicdo de dois idiomas para
iniciantes, mas com limitacdes.

O objetivo do trabalho de Silva e Gibertoni (2018) foi avaliar a interacéo e a
comunicacao do aplicativo Duolingo para ensinar, aprimorar e praticar um idioma, a
fim de identificar possiveis falhas nas mensagens emitidas pelo designer e no
entendimento do usuario sobre o aplicativo. A faixa etaria dos participantes foi de 20
a 25 anos e todos os participantes ja conheciam o Duolingo previamente. Todos os
participantes afirmaram que o Duolingo atendeu as suas necessidades e que o
indicariam para outras pessoas. Os participantes encontraram dificuldades nas
atividades de encontrar um amigo, definir uma meta diaria de pontos e criar uma
conta. Como sugestdo, foram relatadas melhorias em aspectos funcionais do
aplicativo. Por fim, apesar de apresentar algumas falhas na comunicagao, no geral,
o aplicativo atendeu ao seu objetivo e obteve resultados positivos aos usuarios, uma
vez que todos afirmaram que o indicariam para outras pessoas, pois ele propée uma
nova forma de aprender, uma forma divertida (SILVA; GIBERTONI, 2018).

O Duolingo é mais bem compreendido como um aplicativo de suporte ao
aprendizado do que como a Unica ferramenta para aprendizado autdnomo. A analise
atual é baseada na conclusao do estudo de Crowther, Kim e Loewen (2017), que
analisaram 34 horas de uso de Duolingo por alunos aprendendo turco como parte de
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um estudo investigando os ganhos de aprendizado e experiéncias de nove

aprendizes. Todos os nove participantes eram estudantes de pds-graduacao ou

instrutores em um programa de estudos de segunda lingua de mestrado ou

doutorado. Trés critérios foram utilizados para orientar essa avaliagao:

caracteristicas tecnoldgicas, tipos de atividades e esquemas de apresentagao:

Caracteristicas tecnolégicas. Estdo relacionadas com o0s aspectos
tecnoldgicos de um programa. Considerando recursos como facilidade de
instalacdo ou compatibilidade de plataforma, os usuarios podem julgar se o
programa de aprendizado de idiomas esta prontamente acessivel e,
portanto, de facil utilizacdo. O Duolingo tem grande mérito tanto na
facilidade de instalacdo quanto na compatibilidade com a plataforma, ja
que as versdes de navegador e movel sao oferecidas gratuitamente, com a
ultima disponivel no Android e no iOS. Embora os navegadores da Web
requeiram conexao com a Internet, algumas licbes podem ser concluidas
por meio de dispositivos mdveis em um modo off-line, com a Unica
desvantagem de que o progresso realizado durante as sessoes off-line ndao
€ contado para o progresso geral (CROWTHER; KIM; LOEWEN, 2017).
Tipos de atividade. Duolingo emprega dois formatos: questionario e
reconstrucdo de texto. No tipo de atividade de questionario, os alunos
recebem itens que visam a gramatica, ao vocabulario ou a prondncia, e
que empregam uma mecanica que é guiada por uma interacao estimulo-
resposta. A reconstrucdo de texto requer que os alunos decomponham um
texto manipulado pelo programa. A partir desses tipos de atividade, o
Duolingo gera sete tipos de perguntas em quatro formas (CROWTHER,;
KIM; LOEWEN, 2017).

Esquemas de apresentacdo. Os esquemas consideram o modo pelo qual
um tipo de atividade é apresentado ao usuario. Embora muitos esquemas
existam, os sete mais proeminentes incorporados pela Duolingo incluem
interface, temporizagdo, opcdes de controle, feedback, entrada do usuario,
avaliacdo de entrada e opcbes de ajuda (CROWTHER; KIM; LOEWEN,
2017).

Luis von Ahn, fundador do Duolingo, argumentou que a plataforma nunca foi

planejada como um substituto para o professor de linguas, mas como uma

ferramenta para motivar os alunos a continuar seu aprendizado além da sala de aula
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(CROWTHER; KIM; LOEWEN, 2017). No entanto, apesar deste argumento
apresentado por von Ahn, apoiado pelo Duolingo for Schools, a Duolingo ainda se
considera um tutor privado, defendendo o estudo de eficacia de Vessilinov & Grego
(2012), sem deixar claras as potenciais limitagdes de uma abordagem unicamente
autbnoma a aprendizagem.

Com as tecnologias méveis cada vez mais em uso, o Duolingo se mostra um
poderoso aliado ao processo de aprendizagem de uma segunda lingua. Do conceito
de Mobile Learning temos a emergéncia da subarea de MALL (Mobile Assisted
Language Learning), que tem como caracteristica o aprendizado de idiomas por
dispositivos moveis. O Duolingo conta com vantagens especificas que podemos
observar no aprendizado de idiomas por dispositivos méveis, como a sua facilidade
de uso, conectividade, funcionalidade e portabilidade, realizando mudang¢as no uso
de espaco e tempo dos aprendizes.

O reconhecimento dos aspectos motivacionais, diversao e de competicao do
Duolingo € comumente descrito em estudos que o tomam como objeto de anélise
(MUNDAY, 2016; PANTOJA; MARQUES PEREIRA, 2018; SALTOS; DURANGO;
VALVERDE, 2018; MELO, 2016; COSTA; RIBEIRO; GUEDES, 2016; JOHN;
SOUZA, 2017; VESSELINOV; GREGO, 2012; POURREAU; WRIGHT, 2013;
ROPPEL, 2017; LEON; AVALOS; SERPA, 2017; CROWTHER; KIM; LOEWEN,
2017; SILVA; GIBERTONI, 2018). Werbach e Hunter (2012) dividem os elementos
de gamificacdo em trés categorias: dinamicas, mecanicas e componentes. No
aplicativo, podemos observar a intensa utilizacdo dos elementos que compdem as
categorias e que sao tradicionalmente encontrados em games como restri¢cdes,
emocdes, progressao, relacionamentos, narrativa, desafios, aquisicdo de recursos,
turnos, a competicdo, cooperacao, feedback, recompensas, transacodes, vitéria,
avatar, bens virtuais, boss, cole¢cdes, combate, conquistas, conteludos
desbloqueéaveis, emblemas, rankings, niveis, pontos, missdes, graficos sociais,
presentes e times. O uso desses elementos caracteriza o conceito de gamificacao
no aplicativo e torna o Duolingo um exemplo de plataforma gamificada voltada ao
ensino e aprendizagem de segunda lingua.

Contudo, o resultado de aprendizagem vem da relagdo entre métodos usados
pelos aplicativos e o objetivo do usuario. Podemos encontrar dois métodos de
ensino e aprendizagem mais evidentes dentro do Duolingo, o Método Gramatica e
Traducao e o Método Audiolingual.
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Podemos facilmente identificar caracteristicas, nos exercicios do aplicativo,
que nos mostram uma profunda ligacdao do Duolingo com o Método Gramética e
Traducao. A grande maioria dos exercicios do Duolingo consiste em uma atividade
de traducdo e memorizacao da lingua materna para a lingua-alvo, priorizando a
leitura e a escrita.

Por um lado, a grande maioria dos exercicios sdo organizados a partir da
lingua materna, o que facilita a memorizacdo das palavras. Por outro lado, o
aplicativo prioriza a lingua materna em detrimento da lingua-alvo como lingua de
instrucdo, apresentando os enunciados dos exercicios na lingua materna, assim
como as correcoes, explicacdes e todas as informacdes disponiveis no layout da
plataforma. Segundo Mesquita (2018) e Nushi e Eqgbali (2017), esse método foi
considerado como aquele que nao traz conhecimento para todas as habilidades,
pois prioriza a leitura de textos, o ensino de tdpicos gramaticais e o vocabulario por
meio da traducdo e da memorizacdo, dificultando o uso automatico e fluente da
lingua.

O segundo método observado no Duolingo é o Audiolingual, o método da
repeticdo. Esse método se baseia no behaviorismo, que afirmava ser o
conhecimento uma representagdo do mundo exterior (MESQUITA, 2018). As
caracteristicas de memorizacado extensiva, repeticdo e aprendizagem de padrdes
foram consideradas essenciais para o sucesso da aprendizagem em sala de aula,
conforme Alemi e Takavoli (2016), Samawiyah e Saifuddin (2016) e Hasanah e
Dahniar (2017). No Duolingo, os mesmos aspectos podem ser vistos em seus
exercicios de repeticdo e memorizacdo, tanto na forma escrita quanto oral, e
também nos exercicios de revisdo que o aprendiz deve fazer para que possa
avancar para o préximo nivel.

Muitas das frases de traducéo apresentam conteudo descontextualizado, com
um significado ébvio. Com isso, o Duolingo proporciona sentencas de cunho
puramente gramatical, caso do Método Audiolingual. O fato de o Duolingo nao
apresentar nenhuma regra gramatical da lingua ao aprendiz sustenta a caracteristica
audiolingual do aplicativo, uma vez que o aprendizado de uma segunda lingua deve
ser igual ao processo da lingua materna. No Duolingo, os erros dos aprendizes sdo
controlados pela plataforma, em uma iniciativa de minimizar ao maximo os erros, a

fim de alcancar os habitos linguisticos na segunda lingua.
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A criagdo de novos habitos no processo de aprendizagem do Duolingo
também se faz presente com os feedbacks positivos que o aplicativo da ao
estudante e as recompensas baseadas nos aspectos de gamificacao, caracteristicas
das teorias behavioristas e base do Método Audiolingual.

No tocante as desvantagens do Duolingo, apresentadas em estudos recentes,
podemos citar o estudo de Isbell et al. (2017), em que, embora os participantes
deste estudo fossem persistentes em continuar sua aprendizagem, eles
apresentaram niveis decrescentes de motivacao e frustragbes com os materiais da
Duolingo (ISBELL ET AL., 2017).

Entre as limitacoes, destacam-se: a imprecisdo de suas traducdes, que nem
sempre sdo exatas ou que, as vezes, nao aceitam outras versdées (MUNDAY, 2016);
a evolugéo lenta para evoluir de fases (ROPPEL, 2017; BERMUDEZ; DIAZ, 2017); a
utilizacdo frequente de sentencas nao naturais, que geralmente ndo estdo sendo
usadas na fala, sem alguma interacéo real e natural da fala (BERMUDEZ: DIAZ,
2017); a interface infantilizada, o repertério limitado de vocabulario, regras
gramaticais e a predominancia do método gramatica-traducao (HONORATO, 2018;
AHMED, 2016). Honorato (2016) apresenta uma tabela com as potencialidades e

limitac6es encontradas em sua pesquisa.

Figura 22 — Potencialidades e limitagdes do Duolingo
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Potencialidades Limitagdes

¥ Aplicativo gratuito ¥ Anuncios recorrentes

¥ Interface intuitiva ¥ Interface infantilizada

¥ Apresenta as quatro habilidades: v Ndo desenvolve as quatro
ler, escrever, falar e ouvir habilidades: ler, escrever, falar e
Input compreensivel ouvir
Contato com a lingua v" Input insuficiente

¥ Organizado por campos v Contato descontextualizado
seméanticos v Repertério limitado de vocabulario

¥ Reconhecimento e reproducdo de v Auséncia de comunicacao
fonemas auténtica e inédita

¥ Repeticdo de exercicios: fixagdo v Repelicdo exercicios: exaustio
de conteldo v Entonacao artificial

¥ Reconhecimento da pronuncia v Predomindncia de um dnico

¥ Teste de escrita metodo: gramatica- traducao

¥ Feedback v Auséncia de géneros textuais

¥ Compativel com Android, i0S, v Acesso pela internet
Windows Phone e Web

¥ Inibe a frustragdo
Desenvolve a autonomia

¥ Ludico

Fonte: HONORATO, 2016, p.140.

Valadares e Murta (2016) apresentam outras limitacbes. Uma das
desvantagens é o conteudo que aparece de forma repetitiva, descontextualizada e,
muitas vezes, contém informacdo artificial, ndo possuindo sentido semantico
condizente com a realidade. Os avancgos tecnolégicos que resultaram nessa nova
forma de se aprender, apesar dos seus aspectos positivos em potencial, precisam
sofrer mudancgas e, para isso, devem acompanhar as discussées em Educacéo e em
Linguistica Aplicada para a aprendizagem de linguas adicionais, baseadas em
abordagens situadas e centradas nos aprendizes. O aplicativo traz uma metodologia
fragmentada e descontextualizada de aprendizagem de linguas, baseada no
isolamento, na repeticdo e na traducao de estruturas, ao mesmo tempo em que se
afastam de uma proposta reflexiva e conectada a praticas cotidianas de uso da
linguagem. Portanto, é importante a incorporacao dessas praticas por professores e
pesquisadores da area, que podem ajudar no desenvolvimento desses aplicativos,
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em conjunto com programadores e designers dessas ferramentas (VALADARES;
MURTA, 2016).

Embora o site do Duolingo ainda faca fortes alegacdes sobre sua eficacia (e
até superioridade) como uma experiéncia autbnoma de aprendizagem de linguas
(ISBELL et al., 2017), Ratzlaff (2015) explorou a diferenga entre aprender alemao
através do Duolingo e uma sala de aula que segue a abordagem de ensino
comunicativa. Os sujeitos da pesquisa foram divididos em dois grupos: cinco
participantes usaram o Duolingo para aprender alemao e dez participantes que
compareceram a sala de aula. Eles foram testados para avaliar sua proficiéncia da
linguagem. Os resultados provaram que estar envolvido na sala de aula reforca o
processo de aprendizagem de forma eficaz, em contraste com confiar apenas em
aplicativos de software. De acordo com Ratzlaff (2015), ndo importa quantos
aplicativos on-line estejam disponiveis, eles ainda ndo séo eficazes como a sala de
aula real, uma vez que o aprendizado de idiomas requer interacdo humana.

No Duolingo, prevalecem atividades tipicas dos métodos Gramatica e
Traducao e Audiolingual, principalmente com exercicios de traducéo, contando com
vocabulario limitado e controlado, com o intuito de evitar erro. Porém, no Duolingo, a
representacdo do professor no processo de ensino e aprendizagem € inexistente. O
aplicativo é um sistema completo, em que o usuario sé tem um caminho para seguir,
controlando e julgando cada passo do aprendiz. Isso nos mostra a questdo da
invisibilidade do professor, tépico amplamente discutido pela proposta do Pés-
Método, criando uma autonomia para o usuario em relacdo ao seu aprendizado.
Nela, as formas alternativas de se aprender uma lingua ganham forga e espaco,
descentralizando a figura do professor classico. Futuramente, o professor se tornara
invisivel para deixar o conteudo visivel, conforme Leffa (2012).

Se, por um lado, o Duolingo se aproxima do Pds-Método através da
invisibilidade do professor, por outro lado, as questdes reflexivas culturais e sociais
da proposta ndo sao consideradas pelo aplicativo. Nao ha uma valorizacdo de
espacos para discussdao de questdes sociais, culturais, politicas e econd6micas
acerca dos falantes das linguas. Além disso, as habilidades sao trabalhadas
separadamente, ndo havendo uma aproximacgao e desenvolvimento em conjunto.

Levando em conta suas limitacbes e vantagens, o Duolingo apresenta a
oportunidade de o aprendiz ter contato com um vocabulario extenso apresentado no
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aplicativo, assim como uma necessidade de esforco constante por parte do
aprendiz.
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6. QUESTOES METODOLOGICAS DO ESTUDO

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma turma de graduacdo, em uma
universidade da regido metropolitana de Porto Alegre. A universidade conta com
mais de 31 mil alunos matriculados em cursos de graduacado, poés-graduacao,
especializacdes, MBAs e cursos de formacao especifica. A pesquisa foi feita com
alunos aprendizes de lingua inglesa, Inglés I, da instituicao.

Primeiramente foi feita uma conversa com a coordenadora do curso da
universidade, que se mostrou receptiva com a pesquisa. Em seguida, os
representantes legais da instituicao assinaram a “Carta de Anuéncia da Instituicao™,
documento referente a autorizacdo da pesquisa no estabelecimento.

A metodologia desenvolvida foi pensada tendo em vista uma pesquisa de
caracteristica qualitativa, investigando o tépico na sala de aula. A pesquisa consistiu,
primeiramente, na elaboracao e aplicacao de um questionario demografico2 com os
participantes, com a finalidade de conhecé-los de uma forma aprofundada, de modo
especial tendo em vista sua relagdo com a lingua inglesa.

Os participantes da pesquisa utilizaram o aplicativo Duolingo para estudo da
lingua inglesa durante as sete semanas seguintes. O grupo era composto,
primeiramente, de seis alunos que, além de fazerem uso do aplicativo, continuaram
as suas aulas com a professora da turma e com o material didatico programado.

Para que a presente pesquisa pudesse se tornar realidade, um primeiro
contato foi feito com a professora da turma de Inglés |, a fim de apresentar o projeto.
A professora foi muito gentil, atenciosa e disponivel para que a pesquisa fosse feita
em sua turma de Inglés | de terca-feira a noite. Em seguida, foi feito o contato
diretamente com os alunos explicando o projeto detalhadamente e convidando-os a
fazerem parte da pesquisa. Seis alunos voluntarios da turma se dispuseram a
realizar a pesquisa com o Duolingo durante as sete semanas subsequentes.

O grupo de pesquisa era composto de jovens entre 18 e 30 anos. Os
participantes eram estudantes dos cursos de Letras e Comércio Exterior da
instituicdo. A professora da turma é mestre em Linguistica Aplicada e possui mais de
25 anos de docéncia na lingua inglesa. Os alunos da turma, quando indagados

' Documento presente nos anexos.
2 O questionario encontra-se nos anexos.
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sobre o porqué de estudarem inglés, deram respostas heterogéneas, trazendo
opinibes e aspiracdes pessoais. Porém, a ideia de a disciplina de Inglés | ser
obrigatdria no curso foi levantada por todos os alunos.

Quando indagados sobre qual nivel de conhecimento na lingua inglesa
afirmam ter, cinco participantes afirmaram que consideram seu conhecimento como
sendo de nivel basico e apenas um aluno considera seu inglés como nivel
intermediario. Quanto as relagdes diarias com a lingua inglesa, os alunos afirmaram
que tém contato, principalmente, com a lingua inglesa por meio da internet. Os
alunos também afirmaram ter contato com a lingua inglesa por meio de jogos de
video game, séries televisivas, filmes, musicas e televisdo. Quanto ao uso de
celular, os participantes afirmaram que utilizam o telefone celular por mais de 8
horas diariamente, tanto para a vida pessoal, quanto profissional. Apesar de
possuirem contato com a lingua inglesa e também de utilizarem o telefone celular
por um longo tempo diariamente, apenas trés alunos conheciam o aplicativo
Duolingo. Nenhum dos participantes ja havia utilizado o aplicativo como ferramenta
para aprendizagem de linguas.

Os contatos telefénicos dos alunos e seus enderecos eletrbnicos foram
repassados ao pesquisador que pbdde criar um grupo dentro do aplicativo Duolingo,
na sec¢ao Duolingo for Schools, para monitorar os avancos dos participantes da

pesquisa durante as semanas seguintes.

Figura 23 — Convite explicativo mandado aos celulares dos participantes a fim de
participarem do grupo no Duolingo for Schools



duoLingo

A sua classe de inglés vai usar o Duolingo na escola. Estas sdo
as instrugbes de coma entrar na turma English Class!

Se vocé esta em um computador, visite o seguinte link:

Se vocé usa smartphone ou tablet:

1  Bamz= o aplicaino do Duolingo = abra-o

2 Chgue em Comece agora. Dapois selecione inglés

I Estabelaca a sua Meta Dena e continue [vocé poders mudar isto dapois)
4 Criarum perfil

Ho Android, selecions o icore do menu no canto supenor dirsito
saleciona Criar Perfil

‘ MNoi0S, sslecions Perfil no canto superior asguerdo e selecions
Criar um Perfil

3 Dvgite o seu nome, email = senha 2, em sequics selecione Criar,
& i a2 o sau Perfil & sslecione Compartilhamento de Progresso
7 Digite oseu Cadigo de Turma PQBGFY

8 Presione Entrar na aula.

Fonte: https://schools.duolingo.com

Figura 24 — Grupo no Duolingo for Schools
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English Class
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6 students

Fonte: https://schools.duolingo.com

Além disso, foi criado um grupo para bate-papo no aplicativo WhatsApp a fim
de saciar qualquer duvida que pudesse surgir e estabelecer as metas semanais para

0s participantes da pesquisa.

Figura 25 — Grupo no aplicativo WhatsApp
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Pesquisa

<_° Pesquisa Duolingo

Toque para obter mais informagdes.
Voceé criou o grupo "Pesquisa Duolingo’

Boa noite galera. Sou o Alexandre,
mestrando em linguistica aplicada
da Unisinos e professor de inglés.
Primeiramente gostaria de agradecer
por aceitarem a pesquisa. Como falei
serao 8 semanas com o aplicativo
Duolingo, cerca de 5 a 10 minutos
por semana. Ao fim do periodo
gostaria de saber como foi e alguns
pontos sobre a experiéncia. Sejam
bem vindos. 20:14

duotingo

@ Duolingo_classroom1.pdf
)+ PDF

Este pdf explica como fazer para
entrar na sala do Duolingo. Nessa
sala eu estarei como administrador e
conduzirei a pesquisa com vocés. Eu
vou confirmando com vocés quem ja
esta ok. Qualquer duvida s6 chamar

e 020 ¥

%eo

Fonte: https://web.whatsapp.com

Durante a aplicacdo do projeto, os participantes foram monitorados pelo
pesquisador mediante o aplicativo, que permite monitorar e regular a frequéncia do
uso da tecnologia pelos estudantes. O registro das monitoracdes foi feito em diarios
de campo. Além disso, os participantes produziram narrativas descrevendo a
experiéncia e as impressdes sobre o uso do aplicativo ao final do periodo de sete
semanas. As narrativas foram colhidas através de entrevistas individuais
semiestruturadas feitas com os alunos e com a professora da turma. As entrevistas
narrativas foram colhidas em audio, transcritas e, em seguida, analisadas.

Segundo Lima e Pires (2014), o uso de narrativas como método de
investigacdo das experiéncias de aprendizes de linguas tem ganhado forga no

Brasil. A pesquisa narrativa é uma forma de compreendermos a experiéncia, em que
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0s aprendizes dao sua propria visao relacionada a um fato ficticio ou verdadeiro. De
acordo com Muylaert et. al. (2014), as narrativas sdo consideradas representacdes
ou interpretacbes do mundo e, portanto, ndo estdo abertas a comprovagao e nao
podem ser julgadas como verdadeiras ou falsas, pois expressam a verdade de um
ponto de vista em determinado tempo, espaco e contexto socio-historico. As
narrativas mostram-se muito Uteis em estudos de abordagem qualitativa, uma vez
qgue a narratividade € uma forma artesanal de comunicagao, cujo objetivo € veicular
conteldos a partir dos quais as experiéncias subjetivas podem ser transmitidas.
(MUYLAERT et al., 2014).

Nunes et al. (2017) acrescentam que a narrativa e, consequentemente, a sua
andlise, sdo um instrumento utilizado em pesquisas de cunho qualitativo que tem
sido amplamente aplicado como forma de atingir objetivos (capturar circunstancias
nas quais o pesquisador almeja investigar), tanto no ambito cientifico, investigativo,
quanto no pedagégico e no social. Também foi realizada uma entrevista com a
professora da turma, a fim de verificar sua percepgao sobre a aprendizagem dos
alunos participantes da pesquisa.

Com relacdo aos cuidados éticos?, os alunos assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido* para confirmar sua participacdo. A pesquisa
ofereceu riscos minimos aos participantes, como toda pesquisa que envolve seres
humanos. O aluno poderia abandonar a pesquisa em qualguer momento, desde que
avisasse 0 pesquisador, caso houvesse qualquer desconforto quanto a realizagao
das atividades que envolvessem sua participacao, ou por qualquer outro motivo. Os
participantes foram alertados quanto ao fato de que suas respostas as atividades
seriam utilizadas apenas para fins de pesquisa e de sua divulgacao. Além disso, foi
assegurado que informacdes particulares, como o nome do participante ou da
escola, ou qualquer outra forma de identificacdo, ndo foram utilizados na divulgacao
dos resultados.

3 Parecer consubstanciado do CEP. Numero do Parecer: 3.361.738. Aprovado dia 31/05/2019.
Website: http://plataformabrasil.saude.gov.br
4 Documento que consta nos anexos do trabalho.
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7. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Na presente secdo vamos analisar e discutir os dados gerados pelos
participantes da pesquisa. Apresentaremos a interacdo dos alunos com o aplicativo,
suas narrativas e a entrevista com a professora da turma, retomando aspectos
trabalhados anteriormente nos capitulos de revisao tedrica.

Dentro da se¢ao Duolingo for Schools, o pesquisador pdde ter acesso a todas
as movimentagdes dos participantes da pesquisa dentro do aplicativo. A data, o
horario, a licdo, a pontuacdo e a recompensa das licoes feitas pelos participantes
ficaram registradas na secdo, além de informagdes pessoais dos alunos. Por
motivos éticos os nomes, as fotos e demais informacdes pessoais dos participantes
foram alteradas das figuras a seguir.

Figura 26 — Pagina central do Duolingo for Schools
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Fonte: https://schools.duolingo.com

Figura 27 — Informacdes individuais na pagina do Duolingo for Schools
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& English Class

All time

Timestamp Skill

11 de set de 2019 13:21 Introducéo
11 de set de 2019 13:20 Introducéo
11 de set de 2019 13:18 Introducéo
11 de set de 2019 13:16 Introducéo

11 de set de 2019 13:13

Fonte: https://schools.duolingo.com

Logo apos o primeiro contato com os alunos, iniciou-se a primeira semana de
pesquisa. Nesse periodo, os participantes foram convidados a realizar a primeira
parte do curso de lingua inglesa do Duolingo. A secdo 1/3 da unidade “introducéo”
deveria ser feita pelos alunos dentro do periodo sete dias. Os seis participantes
conseguiram realizar a atividade no prazo previsto.

Na segunda semana, os alunos deveriam continuar a unidade “introdugéo”,
dessa vez completando a secao 2/3. No inicio da segunda semana, 4 alunos ja
haviam feito a atividade. Surpreendentemente, um participante ja havia evoluido
tanto dentro do aplicativo que, no comego da segunda semana, ja havia concluido
todas as atividades que seriam passadas nas semanas seguintes e seguiu em frente

no curso do aplicativo.
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A atividade era completar a unidade “introducao” do curso na terceira semana
de pesquisa. Todos os alunos completaram ou ja haviam completado essa atividade
no final do periodo.

Na quarta semana de pesquisa, 0s participantes deveriam completar a secao
1/3 da unidade “saudacdes” do curso. Nesse periodo, trés alunos ja estavam bem
adiantados no curso e ja haviam realizado a atividade. Todos os alunos
completaram essa parte sem maiores problemas.

A quinta semana foi dedicada a secao 2/3 da unidade “saudacgdes”. Todos os
alunos realizaram a atividade com sucesso dentro do prazo estabelecido pelo
pesquisador.

Na sexta e penultima semana, os alunos deveriam completar a secao 3/3, e,
consequentemente, finalizar a unidade “saudacdes” do Duolingo. Dos 6 alunos
envolvidos na pesquisa, 4 ja haviam completado todas as atividades que seriam
pedidas e estavam em um estagio muito avanc¢ado no curso.

A J(ltima semana foi destinada a secdo 1/3 da unidade “viagens”, do
aplicativo. Todos os participantes realizaram a atividades com sucesso, alcangando
o0 objetivo proposto pelo pesquisador no inicio do projeto.

Em seguida, foram colhidas entrevistas narrativas individuais
semiestruturadas com os alunos e com a professora da turma. Esta parte da
pesquisa tinha a intencdo de avaliar a experiéncia com o aplicativo durante as sete
semanas. Um dos participantes da pesquisa decidiu ndo continuar nesta etapa. As
entrevistas foram gravadas em audio, colhidas entre os dias 30 de outubro e 06 de
novembro de 2019 e, posteriormente, transcritas e analisadas. As identidades dos
participantes sdo sigilosas, portanto os nomes que aparecerdo nas respostas das
perguntas de pesquisa sao ficticios. Procurou-se manter fidedignidade quanto a
linguagem dos participantes da pesquisa, com suas possiveis supressbes e
informalidades.

Para fins de organizacdo da analise, apds realizadas as entrevistas
narrativas, foram levantados aspectos recorrentes nas falas dos alunos. Esses
aspectos foram, entdo, tomados como categorias de analise, que guiam o que se
apresenta nos paragrafos que seguem. Essas categorias também sao inspiradas na
fundamentacdo tedrica deste estudo. Sao elas: a gamificacdo; a repeticdo do
conteudo; as abordagens e métodos de ensino; e o papel do professor em meio as
tecnologias educacionais.
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Nos relatos dos alunos, através das entrevistas semiestruturadas feitas com o
presente pesquisador apds as sete semanas de uso do aplicativo, podemos
observar claramente as caracteristicas da primeira categoria em andlise: a
gamificacao.

Quando perguntados sobre o que mais gostaram no Duolingo, o design do

aplicativo é algo que chama a atencao nas respostas dos participantes.

“Foi muito bom conhecer o Duolingo. Logo no comego eu ja gostei.
Quanto mais a gente faz, mais a gente fica viciado!” (Bernardo).

“Eu achei o Duolingo bem divertido, com todas aquelas coisas legais que
fazem a gente querer jogar cada vez mais” (Rafaela).

Podemos observar nos relatos dos alunos algumas caracteristicas de games
que Werbach e Hunter (2012) trazem como essenciais para a gamificacdo. A
diversdo, as emocgoes, a progressdo, sao caracteristicas descritas pelos alunos e
que se encaixam no que o0s autores avaliam como atributos dindmicos dos
elementos de gamificacdo. Isso faz com que o Duolingo seja atrativo para os alunos,
tornando-os cada vez mais conectados, interessados e conscientes do aprendizado
com o aplicativo, ou seja, nas préprias palavras do aluno Bernardo, “quanto mais a
gente faz, mais a gente fica viciado”.

A aluna Rafaela argumenta que achou o Duolingo bem divertido “com todas
aquelas coisas legais que fazem a gente querer jogar cada vez mais”. Observa-se,
nesse trecho da entrevista, uma clara alusdo aos “componentes” que os autores
Werbach e Hunter (2012) trazem como essenciais para a gamificacdo. Esses
componentes essenciais sdo o avatar, os bens virtuais, as colegdes, o combate, as
conquistas, os conteldos desbloqueaveis, os emblemas, o ranking, os niveis, 0s
pontos, as missdes, os graficos sociais, 0s presentes e os times. Além disso, como
todo o jogo de video game, o Duolingo preocupa-se em apresentar um conteudo
adequado ao nivel de conhecimento de seus usuarios. O conteldo ndo pode nem
ser muito facil, nem muito dificil. Isso ocasionaria, eventualmente, um desestimulo,
uma desmotivagdo e uma provavel desisténcia do usuario.

Todos esses elementos encontrados no Duolingo sdo considerados as

“coisas legais que fazem a gente querer jogar cada vez mais” a que a aluna se
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refere para atribuir um conceito positivo ao aplicativo. A aluna Rafaela emprega o
verbo “jogar” na sua fala, demonstrando a forte gamificacao presente no Duolingo. O
aplicativo pode ser considerado tanto como um aplicativo de aprendizado de linguas,
como também como um jogo por parte de seus usuarios. A gamificacdo do Duolingo
pode ser entendida como algo estrategicamente pensado para seu publico-alvo,
conforme a fala da professora da turma.

“O Duolingo ndo € um aplicativo “boboca”, infantildide, ele tem uma
linguagem que adulto usa e se sente confortavel” (Professora).

Podemos inferir que o Duolingo foi pensado para um publico-alvo definido.
Se, por um lado, temos as caracteristicas de gamificacdo bem presentes no
aplicativo, por outro lado, temos um cuidado do Duolingo em adequar esses
atributos ao publico jovem e adulto. A adequacao dessas qualidades ao publico-alvo
faz com que o Duolingo nao seja considerado apenas um “joguinho” pelos seus
usuarios, trazendo elementos de jogos juntamente com o conteldo e a preocupagao
com o aprendizado de seus usuarios.

A professora da turma também corrobora as afirmacdes dos alunos quanto ao

design do aplicativo.

“Nado conheco nenhum aplicativo que seja tdo completo em termos de
estruturas e de layout. Ele é facil de entender o que se deve fazer. Tem
uma série de aspectos muito legais que prendem a atengcdo do usuario”
(Professora).

Podemos observar que este excerto remete as caracteristicas mecanicas
descritas pelos mesmos autores, Werbach e Hunter (2012). Os atributos que
“prendem a atengdo do usuario”, conforme a fala da professora da turma, séo os
desafios, a aquisicdo de recursos, os turnos, a competicdo, a cooperacado, O
feedback, as recompensas, as transacdes e a vitéria dentro do aplicativo. Essas
caracteristicas de gamificagdo encontradas no Duolingo foram perceptiveis na fala
dos participantes. Além disso, elas estdo respaldadas, no relato dos alunos, sobre a
falta de dificuldades encontradas na utilizacdo do aplicativo. Segundo os
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participantes, ndao houve dificuldade na utilizacdo do Duolingo, conforme dois

excertos retirados da entrevista.

“Eu achei o Duolingo bem facil de mexer” (Bernardo).

“E um aplicativo que traz o inglés de uma forma bem tranquila de
entender” (Lucas).

Esse conceito de user-friendly, ou seja, o conceito de um aplicativo amigo do
usuéario esta claro nas respostas dos alunos. O Duolingo ndo oferece nenhum
tutorial ou instrucées de como fazer o curso, sendo um aplicativo totalmente de uso
indutivo. Um sistema facil de usar é uma das caracteristicas do MALL, o
aprendizado de idiomas por dispositivos méveis. Os atributos de MALL,
anteriormente vistos, sdo facilmente detectados na fala dos alunos e da professora.

“Considerando a importancia do aparelho celular para as pessoas, &
muito conveniente o seu uso para a aprendizagem, fazendo com que o
aprendizado ndo fique restrito a uma questdo de espaco-tempo”
(Professora).

A facil utilizacado, a agradabilidade do aplicativo e a autonomia sao fatores
atribuidos ao MALL que podemos observar na fala dos participantes. Segundo a
professora da turma, a questdo da autonomia dos alunos na utilizagdo do aplicativo
em qualquer lugar e a qualquer hora é de suma importancia para o aprendizado via
celular, sendo uma das caracteristicas marcantes do Duolingo. Nesta esfera, o
aprendizado é personalizado, fazendo com que o usuario seja capaz de escolher o
tempo e os meios para a construgdo de seu conhecimento.

Outro ponto relevante na fala dos participantes da pesquisa, tomado aqui
também como um aspecto da analise, foi o fato da repeticao do conteudo existente
no aplicativo. A repeticdo foi mencionada em comentarios referentes tanto aos

aspectos positivos, quanto aos negativos do Duolingo.

“A repeticao do contetdo foi o que eu menos gostei” (Lucas).
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“Toda a vez que entro no aplicativo, ele me pede para revisar o que eu ja
vi. Isso vai ficando cansativo a medida que a gente vai avangando. Penso
que poderia ter menos repeticdo e mais vocabularios novos” (Paola).

A fala dos alunos mostra uma caracteristica do Duolingo que é considerada
desestimulante e desmotivante pelos proprios usuarios. De fato, a repeticdo € uma
das caracteristicas mais evidentes no aplicativo. Em cada nova etapa de
aprendizado, novos vocabularios vao sendo adicionados ao curso. Porém, a
repeticdo desses novos elementos é fortemente explorada, como podemos ver nas
figuras retiradas do curso no nivel “Saudacgdes”.

Figura 28 e 29 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

"portugués”? "inglés"?

= S B=
N

morning Portuguese Portuguese English

-

English night morning night

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.



Figura 30 e 31 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

Traduza esta frase Traduza esta frase

) ish?
Do you speak English? PR | Portuguese.

vocé fala Vocé menina

obrigado portugués
inglés bom estou

que Eu menina

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

vocé

falo
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Figura 32 e 33 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

11 SEGUIDOS 5 SEGUIDOS
Fale esta frase Fale esta frase

Do you speak Portuguese? Hello, do you speak English?

8

NAO POSSO FALAR AGORA NAO POSSO FALAR AGORA

ENVIAR ENVIAR

Fonte: https://pt.duolingo.com/.
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Figura 34 e 35 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

9 SEGUIDOS

Selecione a traducgao correta

Desculpe, eu nao falo inglés.

Begging your pardon, | do not thank

English.

Apologies, | do not speak

portuguese.

Sorry, | do not speak English.

ENVIAR

6 SEGUIDOS

Traduza esta frase

Sorry, | do not speak

Portuguese.

favor  portugués
Luis nao Desculpe

eu falo sou que

ENVIAR

Fonte: https://pt.duolingo.com/.
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Figura 36 e 37 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

Traduza esta frase Traduza esta frase
Eu faloinglés e portugués. Do you speak Portuguese?
how  very speak  and menina  obrigada  Vocé
do  Portuguese  English ele  eu portuguds fala

Fonte: https://pt.duolingo.com/.



Figura 38 e 39 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

- Traduza esta frase

Selecione a tradugao correta Do you speak English?

Vocé fala portugués?

You are speaking English?

Do you thank Portuguese? obrigada fala nao

Do you speak Portuguese? old  Vocé um inglés

Fonte: https://pt.duolingo.com/.
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Figura 40 e 41 — Exemplos de repeticdo no Duolingo

Fale esta frase

Do you speak Portuguese?

8

Traduza esta frase

Desculpe, eu nao falo inglés!

bye Sorry goodbye

welcome not do

English speak  thank

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

Ao mesmo tempo que a repeticao torna-se algo negativo do ponto de vista

dos alunos, ela também é mencionada como uma ferramenta de auxilio necessaria

para o aprendizado, conforme o excerto do aluno Bernardo.

“Muito repetitivo. Mas é necessario. A gente tem que aprender varias
vezes a mesma coisa atée aprender mesmo” (Bernardo).
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Quando perguntados sobre os pontos positivos do aplicativo, os alunos

também mencionam a repeticdo como algo positivo no Duolingo.

‘Acho que poderia ser menos repetitivo porque cansa muito rever o
conteudo toda a hora. E importante ter repeticado, mas ndo tanta” (Lucas).

“O Duolingo nos forca até a gente acertar” (Rafaela).

Isso nos deixa claro que, embora a repeticdo seja cansativa e um tanto
desestimulante para os aprendizes, os alunos reconhecem suaa importancia dentro
do aplicativo. Segundo o relato acima da aluna Rafaela, o Duolingo faz com que os
aprendizes vejam o conteludo, fagam as atividades, repitam o exercicio se houver
erros e alcancem o resultado correto. O Duolingo, assim como qualquer jogo de
video game, possui regras que regem o seu correto funcionamento. A regra
fundamental do aplicativo € o acerto. Caso o usudrio ndao alcance o resultado
correto, ele ndo estara apto a prosseguir no curso e devera refazer os exercicios
previamente incorretos. Isso faz com que a repeticdo e a memorizacdo sejam 0s
caminhos para se chegar ao aprendizado, no ambito do aplicativo, conforme a fala

da participante Joana.

“O Duolingo faz com que a gente memorize e grave as palavras. Isso faz
com que a gente tenha cada vez mais palavras em inglés” (Joana).

Na fala da participante Joana, podemos observar a ideia de que a repeticao
faz com que os alunos memorizem e gravem as palavras. Isso nos leva a crer que a
repeticdo do Duolingo é eficaz, pois, ndo somente faz com que os aprendizes
memorizem 0s vocabularios novos, mas também faz com que esse aprendizado
perdure, que seja definitivo e ndo passageiro. A mesma participante, quando
questionada em relacdo a sua opinido sobre o ponto mais forte do aplicativo,

argumenta que a memorizacao € o atributo mais intenso do aplicativo.
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“A memorizacdo das palavras é o ponto mais forte do Duolingo. Ele faz
com que nos memorizamos o conteudo de uma forma leve” (Joana).

Observamos que o excerto “memorizamos o conteudo de uma forma leve”
tem uma importancia enorme na reflexdo sobre o aplicativo. O que seria essa “forma
leve”? Podemos alegar que todos os atributos de gamificagdo anteriormente vistos,
juntamente com as caracteristicas de mobile learning presentes no Duolingo, fazem
com que o aplicativo seja algo prazeroso e descomplicado. Apesar de haver a
repeticdo muito presente durante o curso, o aprendizado é visto de uma maneira
leve e tranquila.

A repeticdo, muito mencionada pelos participantes da pesquisa, nos leva a
uma ideia de lingua e ensino estruturalista e behaviorista do aplicativo. A terceira
categoria de anadlise a ser trabalhada é a relacao do Duolingo com as abordagens e
métodos de ensino. A formacdo de habitos, mediante os estimulos e respostas
presentes no Duolingo nos mostra uma ideia de aprendizado baseado no Método
Audiolingual dentro do programa. No excerto da entrevista com a professora da
turma, podemos reconhecer algumas caracteristicas deste método.

“Eu vejo muito os ganhos e beneficios que o Duolingo nos traz no
aprendizado de uma segunda lingua especialmente nos estagios mais
iniciais. Como ele é muito em cima de repeticdo, de reapresentar o
vocabulo, de fazer ouvir e reproduzir, reconhecer, transcrever, traduzir,
associar, etc. E quase que impossivel tu ndo aprender aquilo que ele traz”
(Professora).

A professora da turma reafirma algumas das peculiaridades do Método
Audiolingual presentes no Duolingo como a repeticdo, a reapresentagcdo de
vocabulario, a audicdo e a consequente reproducgao, a fala. O desenvolvimento das
habilidades orais e auditivas também sdo caracteristicas marcantes do método e
existentes dentro do programa.

Além disso, podemos observar na fala da professora, a existéncia de atributos
pertencentes ao Método Gramatica e Traducdo no Duolingo. A transcricao,
associagao e, principalmente, a traducao estdo inseridas no curso de linguas do

aplicativo, como podemos ver nos exemplos a seguir.
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Figura 42 e 43 — Exemplos de exercicios de transcri¢gdo, associagao e traduc¢ao no
Duolingo

Traduza esta frase Traduza esta frase

How are you? Boy.

bem mulher esta Eu homem Menino

nao Como vocé nome uma menina

Fonte: https://pt.duolingo.com/.
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Figura 44 e 45 — Exemplos de exercicios de transcri¢gdo, associagao e traduc¢ao no

Traduza esta frase

Duolingo

Traduza esta frase

She is a girl.

é menina Ela Salvador

Brasil nao uma de

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.
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Figura 46 — Exemplos de exercicios de transcricdo, associacao e tradug¢éo no

Duolingo

Escolha a palavra que falta

He a boy.

am

Fonte: https://pt.duoclingo.com/.

Outro aspecto do Método Gramatica e Tradugdo sdo os enunciados das
atividades, assim como as funcdes do aplicativo e as correcdes das atividades que

sao feitas na lingua materna do usuario.
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Figuras 47 e 48 — Exemplos de enunciados de atividades no Duolingo

Traduza esta frase

How are you?

Como vocé esta

CARREGANDO...

bem  mulher O Duolingo é a maior
comunidade de estudantes de

nao nome idiomas do mundo.

Correto! 4

CONTINUAR

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

Segundo Usman (2015), o Método GT é destinado especialmente para
iniciantes de inglés, sendo um método fécil e cooperante. Podemos observar essa

mesma caracteristica na fala da professora que vé “os ganhos e beneficios que o
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Duolingo nos traz no aprendizado de uma segunda lingua especialmente nos

estagios mais iniciais”.

“O aplicativo tem seus meéritos. O aluno precisa saber vocabulario basico,
estruturas basicas, e nao ficar perdendo muito tempo com rodeios e
floreios” (Professora).

Devido ao uso de atributos relacionados ao Método Gramatica e Traducéo, o
Duolingo se mostra como uma eficaz ferramenta para iniciantes na lingua, trazendo
estruturas e vocabularios basicos de facil acesso e entendimento ao aprendiz.

Ao mesmo tempo em que temos uma grande importancia dada a traducgao,
podemos observar uma falta de importancia dada ao sentido dos exercicios,

conforme excerto a seguir.

“Tem estruturas que sdo forcosamente construidas. Elas me parecem um
pouco artificiais. O aluno aprende, mas ndo ha um contexto de
conversagdo e de interagdo. Sao frases aleatorias, soltas, que por vezes
funcionam e outras ndo. E um pequeno problema que, com o
aperfeicoamento da ferramenta, eles vao evoluindo” (Professora).

Podemos observar, pelo relato da professora da turma, atividades
“forcosamente construidas” dentro do Duolingo. Segundo a professora, o aplicativo
apresenta uma série de estruturas e exercicios com frases e palavras

descontextualizadas e sem sentido.

“O duolingo poderia ser um pouco mais contextualizado. A comunicacao
humana ndo acontece fora de um contexto. Ali o aluno ndo sabe com
quem esta falando, o nivel de formalidade ou informalidade, nao sabe o
quanto de informacdo prévia esta sendo compartilhada. Por que o aluno
vai dizer pra alguém: ‘I eat meat everyday’. Quem quer saber isso? Por
que isso é relevante? E simplesmente uma memorizacdo, martelagéo.
Mas o aluno vai aprender? Vai” (Professora).

Essa descontextualizacdo das atividades do aplicativo vai de encontro as
pressuposicoes da Abordagem Comunicativa. O Duolingo nao oferece
oportunidades aos aprendizes de contato com a lingua estrangeira em seus reais
contextos de uso. O usuério fica limitado a exercicios artificiais e padronizados para
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a pratica da lingua. Isso faz com que, muitas vezes, o usuario tenha a sensacéao de
que seu aprendizado circunscreve-se a apenas fragmentos da lingua, frases curtas
ou expressdes, previamente estruturadas, conforme relato da participante da
pesquisa Paola.

“Eu acho que consigo me comunicar melhor em Inglés depois de usar o
Duolingo, principalmente para coisas curtas, frases curtas, que sdo muito
importantes na lingua” (Paola).

A prética da habilidade oral, outro pressuposto da Abordagem Comunicativa,
€ pouco explorada no aplicativo. Os exercicios de audicado e fala sdo apresentados
sempre ao final da unidade e, muitas vezes, sdo deixados em segundo plano pelo
aplicativo.

‘Nem sempre eu podia ouvir as atividades. O Duolingo passava a
questdo, mas ndo voltava depois. E uma pena, porque poderiamos fazer
a atividade depois. O mesmo aconteceu com 0s exercicios de fala, que
s&o poucos” (Bernardo).

Podemos observar no depoimento do aluno Bernardo, a ideia intrinseca da
falta de interagao no aplicativo. Tavora et al. (2018) concluem em seus estudos que
a gamificacdo prende a atencdo de seus aprendizes, proporcionando lazer e
diversdo, em uma interacdo humano-maquina e humano-jogo, como € o caso do
Duolingo. Porém o aspecto de interagdo entre pessoas, o contato entre professor e
aluno presente em contextos educacionais tradicionais fica reduzido ou é inexistente
no cenario apresentado pelo aplicativo. Esta € uma das caracteristicas da
aprendizagem moével e pode ser observada no relato da participante da pesquisa
Joana:

“As vezes eu digito errado uma palavra em inglés e ele (DUOLINGO) ndo
reconhece a palavra” (Joana).

Observa-se que a participante relata também a falta de sensibilidade do
aplicativo em comparacdo com o papel do professor em sala de aula. A tecnologia
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investida no aplicativo ndo oferece o mesmo olhar de um professor de linguas ao
saber quando o aprendiz estd chegando perto da resposta correta, 0 que encaminha
0 quarto aspecto a ser analisado: o papel do professor em meio as tecnologias
educacionais.

Quando indagados sobre qual a melhor forma de se aprender uma lingua, os
participantes responderam que a sala de aula aliada a tecnologia se mostra como o

melhor caminho a ser seguido, conforme relato dos alunos a seguir.

‘A sala de aula é muito importante para o aprendizado. Mas as
tecnologias fazem com que as aulas sejam mais interessantes” (Paola).

A aluna Paola traz a questédo da tecnologia como um fator motivacional para o
aluno, fazendo com que as aulas figuem “mais interessantes”. Porém, a ideia de
aprendizado de sala de aula, com professor e material didatico, mostra-se como a
base do processo. A aluna traz a questdo de as tecnologias tornarem as aulas mais
interessantes, mas nao deixa de lado as aulas como melhor forma de se aprender

uma lingua. Podemos observar o mesmo pensamento na fala do aluno Bernardo.

“Acredito que a tecnologia pode ajudar muito se aliada a sala de aula”.

O participante Bernardo coloca a tecnologia como uma poderosa aliada a sala
de aula. Porém podemos observar na fala do participante que a sala de aula
continua sendo primordial para o aprendizado, trazendo a tecnologia em segundo

plano nesse processo. O mesmo podemos observar no relato a seguir.

“Eu penso que o celular pode ser uma grande aliado para o aprendizado
de linguas. Mas o papel do professor em sala de aula continua sendo o
mais importante” (Lucas).

Tanto na fala do aluno Lucas quanto do aluno Bernardo temos o uso das
palavras “aliado” e “aliada”. O fato € que os participantes trazem a tecnologia como
uma ferramenta de enorme importancia para o aprendizado. Porém a visdo da sala

de aula institucional e do professor como figura essencial no processo sdo 0s
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critérios mais importantes quando indagados sobre o assunto. Observa-se que a
tecnologia por si s6 ndo € considerada a Unica opgao e precisa estar vinculada ao
ensino em sala de aula.

Podemos ressaltar a necessidade dos alunos de se ter um professor no
processo de aprendizagem. As respostas dadas pelos participantes quanto a falta de
exercicios de fala, audicao e a falta de interacdo no aplicativo, além das respostas
dos alunos em relacao ao papel primordial do professor, nos levam a concluir que a
falta de uma interacao professor-aluno é um dos pontos negativos do aplicativo.

A inexisténcia de interacdo, de contato entre professor e aluno, € uma das
caracteristicas do pés-meétodo. No Duolingo, existe uma descentralizagdo do papel
do professor. Com isso, podemos observar um distanciamento do aplicativo com os
métodos mais tradicionais de ensino e aprendizagem de linguas e uma ligagdo com
0 p6s-método. O Duolingo oferece ao aluno uma autonomia progressiva dentro do
curso de lingua, caracteristica do pés-método. Esta autonomia refere-se ao poder do
aluno de decidir quando vai fazer o curso, da escolha da lingua, da possibilidade de
customizacdo do layout e dos aspectos gamificados do aplicativo, da decisdo de
rever conteudos e de tomar decisdes referentes as interacées do aplicativo com o
usuario.

Sendo assim, o Duolingo ndo comporta a invisibilidade do professor porque
ele nem sequer existe. Para o seu correto funcionamento, o aplicativo emprega um
sistema de algoritmos que controla e avalia os atos de seus aprendizes. E um
método de aprendizagem que se encontra dentro do conceito da aprendizagem
mével e se distancia dos pardametros de um ensino formal e institucional,
maximizando a construcao de uma autonomia para os participantes.

Outro aspecto a ser melhorado no Duolingo, segundo a opiniao dos alunos, é
a falta de exposicao as regras de gramatica. Podemos observar essa afirmacéo no
excerto da aluna Rafaela.

“O Duolingo poderia ter videos no aplicativo explicando a gramatica. Acho
que falta um pouco mais de gramatica no Duolingo, e os videos poderiam
explicar essa parte e talvez outros conteudos tambem” (Rafaela).

Essa caracteristica de auséncia de explicacbes gramaticais no Duolingo se

relaciona com o Método Audiolingual, anteriormente visto. De acordo com o
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audiolingualismo, o aprendizado de uma segunda lingua deve ocorrer exatamente
igual ao do aprendizado da lingua materna, ou seja, sem a apresentacao de regras
de gramética ao aprendiz.

A presente ideia relaciona-se com a instrucdo com Foco na Forma, que alia
as vantagens de um ensino contextualizado e interativo aos beneficios da instrugéo
explicita de aspectos gramaticais da lingua (mesmo que de uma forma néao
tradicional). Segundo o relato da participante Rafaela, o Duolingo carece de
explicagdes de gramatica aos seus usuarios e, uma solucao para o problema seria a
criagcdo de videos que auxiliassem o0s usuarios nesse quesito. A aprendizagem,
mediante a explicagdo gramatical explicita, poderia garantir melhores resultados ao
aprendizado dos alunos.

Quanto aos aspectos positivos do aplicativo, o aluno Lucas, quando
perguntado sobre o que mais gostou do Duolingo, argumentou que, além de misturar
técnicas, promovendo a pronuncia e a fala, o aplicativo parabeniza os usuarios toda

vez que eles acertam ou pulam de nivel.

“Duolingo mistura técnicas. Ele promove a pronuncia e a fala. Além disso,
ele nos da parabéns toda vez que acertamos ou pulamos de nivel”
(Lucas).

Essas séo caracteristicas marcantes do Método Audiolingual. O método tem a
forte presenca de reforgos positivos na aprendizagem. O Duolingo se utiliza muito
dessa particularidade, conforme observamos nas figuras retiradas do curso de

lingua inglesa do aplicativo a seguir.
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Figuras 49 e 50 — Exemplos de reforgos positivos no Duolingo

Espetacular! 5 em

sequéncia!
Legal! 5 em sequéncia!l

Fonte: https://pt.duolingo.com/.
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Figuras 51 e 52 — Exemplos de reforgos positivos no Duolingo

® 15

Vocé ganhou 4 lingots!

Licdao concluida! i
N&o gaste tudo de uma vez.

Vocé atingiu sua meta diaria

CONTINUAR CONTINUAR

Fonte: https://pt.duolingo.com/.

Quando indagados se gostariam de continuar utilizando o aplicativo Duolingo
apds o término das sete semanas de pesquisa, a resposta afirmativa foi unanime

entre os participantes.

“You continuar utilizando o Duolingo e quero comecar outras linguas
também” (Lucas).
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“Sim, vou continuar o inglés e ja estou aprendendo espanhol também no
Duolingo” (Joana).

“Ja comprei o pacote Premium (assinatura) do Duolingo. Quero finalizar a
parte do inglés e pegar o certificado” (Bernardo).

A motivacdo € um dos pontos fortes mais evidentes em estudos sobre o
aplicativo, conforme vimos anteriormente na parte tedrica da pesquisa. Na presente
analise, a motivacao e o nivel de satisfacdo com o Duolingo é evidente na fala dos
alunos. Todos os participantes da pesquisa tém intencbes de continuar o
aprendizado no Duolingo. Alguns deles ja estdo estudando ou comecarao a estudar
outras linguas dentro do aplicativo, demonstrando a satisfacdo dos alunos com o
aprendizado através do aplicativo.

E o mesmo atributo torna-se evidente na fala do participante Bernardo,

guando indagado se recomendaria o Duolingo para outras pessoas.

“Sim, ja passei o Duolingo para meus pais, minha irma e até pros meus
avos, que estdo fazendo inglés também” (Bernardo).

Além da motivagao evidente na fala dos alunos, a percep¢ao de aprendizado
pode ser observada claramente nas entrevistas. Durante as sessdes, todos o0s
participantes afirmaram que perceberam avang¢o nos seus aprendizados da lingua

usando o Duolingo juntamente com as aulas regulares.

“E bem legal porque nés podemos revisar contelidos bdsicos que ja
vimos em sala de aula no passado” (Lucas).

“Eu acho que o Duolingo serve bem como um extra para a sala de aula.
Algo para complementar o que vemos em aula. Eu nunca tinha feito um
curso de inglés antes desse semestre, entdo acho que o Duolingo esta
me ajudando muito nas aulas” (Bernardo).

“Sim, com o Duolingo eu resgatei muito vocabulario que eu tinha visto ha
muito tempo atras e havia esquecido. E muito bom poder relembrar esse
conteudo de novo” (Rafaela).
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Os alunos caracterizaram o Duolingo como um aplicativo em que se pode
revisar conteudos previamente vistos, uma ferramenta complementar para revisao
da lingua e como um material extra para a sala de aula. Essa caracterizacdo do
Duolingo como sendo um importante material extra, complementar aos estudos
considerados tradicionais, pode ser também identificada na fala da professora da

turma.

“O Duolingo é perfeito para quem tem tempo, para quem é competitivo. E
uma boa ferramenta porém, nao pode ser a unica ferramenta. O aluno
ndo pode depender so do aplicativo para aprender a lingua” (Professora).

De acordo com o discurso da professora, o Duolingo encaixa-se
perfeitamente no perfil de um usuario competidor e disponivel. Porém, o usuario nao
pode submeter-se apenas ao aplicativo como a Unica ferramenta de aprendizado do
idioma, sendo importante agregar outras formas de aprendizado ao seu estudo.

A professora relata também uma experiéncia pessoal utilizando o aplicativo
como um material extra, uma ferramenta complementar ao aprendizado, em um

curso de italiano em sala de aula.

“Eu estudei muito tempo a lingua italiana no Duolingo, juntamente com
aulas regulares. No primeiro semestre do curso, eu fazia somente aula no
curso de italiano. A partir da segunda metade do primeiro semestre, eu
comecei o Duolingo juntamente com o curso regular. O meu vocabulario,
a minha compreensdo auditiva, a minha desinibicdo... eu percebi que
aquilo me ajudou muito” (Professora).

Se por um lado a percepcao de aprendizado dos alunos € visivel em seus
depoimentos, por outro lado, a percepc¢ao de aprendizado da professora em relacao

aos alunos da turma é um tanto incerta, conforme observa-se no relato da docente.

“De uma forma geral, eu percebi avango na turma como um todo.
Comparando cada aluno com a sua prdpria condicdao de partida com o
que conseguimos construir durante o semestre, posso dizer que sim. Até
que ponto eu posso creditar isso ao uso do aplicativo? Eu ndo tenho
como medir isso. Acho que foi mais um recurso” (Professora).
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A professora da turma percebeu avan¢o no aprendizado dos alunos da turma
como um todo. Porém esse aprendizado nao péde ser creditado pela professora ao
uso do aplicativo Duolingo. Segundo a docente, ndo ha duvidas que os alunos
tiveram um crescimento no processo de aprendizado de lingua inglesa. Podemos
creditar o sucesso do aprendizado dos alunos ao conjunto de fatores interligados
que contribuiram para o feito. De um lado, temos os alunos comprometidos com o
curso de Inglés | ofertado pela universidade e ministrado pela professora, como
parte do curriculo de seus cursos de graduacdo. Além disso, temos todos os
recursos e ferramentas disponiveis na internet e nos telefones celulares como
aliados ao processo de aprendizagem da lingua. Por fim, temos o Duolingo como
uma ferramenta extraclasse aliada ao processo de aprendizagem e vista como mais
um recurso disponivel para os alunos. Pode-se dizer que é a juncao de todos estes
fatores, a chave para o sucesso da aprendizagem dos alunos no decorrer deste
periodo.

8. CONSIDERACOES FINAIS

Nos ultimos anos, muitos estudos tém se dedicado a investigagdo do impacto
e das influéncias que as novas tecnologias tém tido na aprendizagem de linguas.
Neste sentido, o presente estudo buscou conhecer a realidade do aplicativo
Duolingo dentro deste cenario. Acreditamos que as areas tematicas deste estudo, ou
seja, aprendizagem de linguas, as tecnologias e a gamificagdo, conectam-se entre si
construindo o aplicativo Duolingo dentro da esfera educacional.

Pode-se concluir que a gamificagdo desempenhou um papel crucial para a
experiéncia positiva dos alunos, trazendo uma motivagdo e uma vivéncia prazerosa
durante a pesquisa. Os elementos tedricos de gamificacdo estao presentes tanto no
aplicativo, quanto nas narrativas apresentadas pelos participantes. Porém constata-
se que a satisfacao ndo foi unanime entre os participantes, trazendo aspectos como
a repeticdo excessiva e cansativa, além da inexisténcia de interacdo, como
caracteristicas negativas do aplicativo. Estas ideias comprovam que a gamificagcao
nao € suficiente para esconder algumas lacunas negativas do aplicativo. Contudo
podemos inferir que a presenca de elementos de gamificagdo mantém o entusiasmo

e a motivacao em se aprender com o Duolingo.
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E possivel afirmar que os dois métodos principais de ensino de linguas do
Duolingo sdo o Método Gramatica e Traducao e o Método Audiolingual. Ambos os
métodos, ora se alternam, ora se complementam dentro do aplicativo. Todavia, os
dois métodos devem ser compreendidos e analisados juntamente com as
transformacdes tecnoldgicas que ocorrem atualmente.

E no pdés-método que o professor ira valer-se de todo o seu conhecimento
tedrico e pratico prévio para direcionar e customizar o processo de ensino e
aprendizagem ao aluno. Os diversos métodos e abordagens de ensino de linguas
podem convergir, & escolha do professor, para o maximo de aproveitamento do
aluno no processo. Nesse sentido, o professor pode optar pelos métodos que melhor
servem a diferentes demandas e a diferentes alunos. E por isso que o professor tem
um valor essencial nesta acao.

Se, por um lado, temos no aplicativo a inexisténcia da figura do professor, por
outro lado, temos uma necessidade dos alunos em ter o olhar sensivel do professor
presente. Essa necessidade é evidente na fala dos alunos, mas vem de encontro
com os atributos da aprendizagem maovel.

O Duolingo oferece uma experiéncia de aprendizagem mével, organizada em
um curso dentro do aplicativo. Esse sistema possibilita, ao usuario, o controle e a
autonomia de seu aprendizado, pois pode ocorrer em qualquer tempo ou lugar. A
autonomia destinada ao aprendiz possibilita sua decisdo. Isso quer dizer que é o
aprendiz quem decide se deseja apenas aprender com o Duolingo ou se prefere
buscar outras formas de aprendizado para complementar seu processo de
aprendizagem.

Por isso entendemos o Duolingo como um aplicativo considerado parte do
processo de aprendizagem. Segundo a fala da professora da turma:

“Quanto maior o numero de recursos que o aluno puder recrutar para a
sua aprendizagem melhor. Ao mesmo tempo, nenhuma ferramenta é
substitutiva da outra. Um celular ndo substitui um livro, que ndo substitui
um 4audio, que ndo substitui um professor. E o casamento desses
recursos todos que vai funcionar melhor para alguns alunos, do que para
outros” (Professora).

Definitivamente, quanto mais recursos e ferramentas um aluno puder utilizar
para o seu aprendizado, melhor. Consideramos o Duolingo como uma importante

ferramenta que deve ser aliada ao ensino de sala de aula. Como podemos ver nas
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respostas dos alunos, eles sentem falta de uma abordagem que apenas o professor,
em interacdo na sala de aula, pode promover. O professor cumpre um papel crucial
no processo de ensino e aprendizagem. E cada nova tecnologia, surge como uma
aliada a este processo, cumprindo papéis secundarios, mas importantes.

Por fim, compreendemos algumas limitacdes deste estudo. Futuras pesquisas
poderdo abranger um numero maior de participantes e um maior periodo de tempo
de pesquisa. Provaveis investigacoes poderdo abarcar diferentes faixas etarias e
diversos niveis de conhecimento da lingua inglesa, assim como outros idiomas.
Espera-se, contudo ter contribuido com reflexdes importantes acerca da area da
Linguistica Aplicada e demais campos em que a pesquisa se insere.
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ANEXO A — QUESTIONARIO

Identificacdo do participante:

Data de nascimento:

Data da entrevista:

Qual o seu curso de graduagao?

Por que vocé estuda inglés?

Ha quanto tempo vocé estuda?

Como vocé avalia seu nivel de conhecimento em lingua inglesa?

Quais sdo seus contatos com a lingua inglesa (internet, jogos de video
game, séries, filmes, musicas)? Quanto tempo de contato com a lingua

vocé tem por semana?

6. Quantas horas por dia vocé utiliza o celular?

7. Vocé conhece o Duolingo? Ja utilizou o aplicativo?
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ANEXO B — QUESTOES MOTIVADORAS PARA ENTREVISTA NARRATIVA

Questionario

Identificacdo do participante:

Data de nascimento:

Data da entrevista:

1.

Por que vocé estuda inglés?

2. Ha quanto tempo vocé estuda?

3. Como vocé avalia seu nivel de conhecimento em lingua inglesa?

4. Quantas horas por semana vocé estuda a lingua inglesa? Como vocé

prefere estudar?
Quais sdo seus contatos com a lingua inglesa (internet, jogos de video
game, séries, filmes, musicas)? O que vocé acha que mais influencia sua

vontade seu inglés? Comenta um pouco sobre isso.

6. Quanto tempo de contato com a lingua vocé tem por semana?

7. Quantas horas por dia vocé utiliza o celular?

8. Vocé considera interessante o uso do celular como um aliado ao processo

de aprendizagem de lingua inglesa?

Comente sobre vantagens e desvantagens de se aprender lingua:
a) na sala de aula
b) via celular/aplicativo

c) Qual é a melhor forma? Por que pensas assim?

10.Qual foi sua primeira impressao ao utilizar o aplicativo Duolingo?

11

.Como foi a experiéncia de utilizar o Duolingo para o aprendizado de inglés?

Do que vocé gostou mais e do que gostou menos?

12.Vocé percebeu avanco no aprendizado da lingua utilizando o aplicativo

juntamente com as aulas regulares? De que forma?

13.Vocé acha que consegue se comunicar mais em lingua inglesa com o que

aprendeu no Duolingo? Comenta um pouco sobre isso.

14.Houve alguma dificuldade na utilizacdo do aplicativo? Qual(is)?

15.Vocé teria alguma sugestao de melhoria para o aplicativo?

Apbs o uso do Duolingo durante as 7 semanas, vocé gostaria de continuar
usando o aplicativo? Vocé recomendaria o aplicativo para outras pessoas?
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ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

v

UNISINOS
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado/a a participar da pesquisa
“A Influéncia do Uso do Aplicativo Duolingo na Aprendizagem de Inglés como
Segunda Lingua”, coordenada pelo professor de lingua inglesa Alexandre Fehlauer
Cappellari, participante do Programa de Po6s-Graduagao em Linguistica Aplicada da
Unisinos, juntamente com a orientadora do estudo, Profa. Dra. Aline Lorandi. O
projeto visa a compreender o papel e o impacto do uso do aplicativo de
aprendizagem de linguas chamado Duolingo na aprendizagem de lingua inglesa.
Entender como se dé esse processo € muito importante, a fim de compreendermos
a importancia de tal ferramenta como aliada no processo de aprendizagem de lingua
inglesa. Por meio deste documento, vocé podera autorizar essa participacao.

Foi escolhida uma turma de nivel basico de inglés, cujos alunos estao
iniciando o aprendizado, com a faixa etaria de 18 a 40 anos, para a realizagdo da
pesquisa. O grupo de pesquisa, além de continuar as aulas com o professor e com o
material didatico programado, ira utilizar o aplicativo Duolingo para estudo da lingua.
Os alunos terdo as 7 semanas seguintes para o estudo e finalizacdo das unidades
basicas do aplicativo.

Durante a aplicagdo do projeto, os participantes serdo monitorados pelo
pesquisador mediante o aplicativo, que permite, ao professor, monitorar e regular a
frequéncia do uso da tecnologia pelos estudantes. Além disso, sera criado um grupo
para bate-papo no aplicativo Whatsapp, a fim de fiscalizar o uso correto da
plataforma. O registro das monitoragdes sera feito em didrios de campo. Além disso,
os participantes participardo de uma entrevista narrativa, descrevendo a experiéncia
e as impressoes sobre 0 uso do aplicativo durante o periodo de sete semanas.

Vocé, como aluno da XXXXX!, esta sendo convidado a participar do
projeto e podera abandonar a pesquisa em qualguer momento caso haja qualquer
desconforto quanto a realizagdo das atividades que envolvem sua participacao no
estudo ou qualquer outro motivo, desde que avise 0 pesquisador. A pesquisa

" Informagao omitida em fungéo dos cuidados éticos da pesquisa.
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oferece riscos minimos aos participantes. Vocé terd sua identidade preservada e
suas contribuicbes para a pesquisa ficardo restritas a finalidade académica, e as
respostas dadas as atividades realizadas serdao utilizadas apenas para fins de
pesquisa, ou seja, informacgdes particulares, como 0 seu nome ou da universidade,
ou qualquer outra forma de identificacdo, ndo serdo utilizados na divulgacdao dos
resultados. A ética em qualquer trabalho académico é algo fundamental e sera
respeitada durante a realizacédo desse trabalho.

E possivel solicitar informagdes sobre o andamento da pesquisa (em
qualquer etapa) ou sobre os resultados (apds o término do estudo) por meio do e-
mail do pesquisador do estudo cappellari.afc@gmail.com, ou telefone (51) 98332-
3777.

Ha duas vias deste Termo que devem ser assinadas: uma via fica com
vOCé, e a outra fica com o pesquisador responsavel.

Obrigado!

Sao Leopoldo, de de 2019.

Alexandre Fehlauer Cappellari

Pesquisador

Programa de P6s-Graduacao em Linguistica Aplicada
UNISINOS

Dra. Aline Lorandi

Orientadora da pesquisa

Programa de Péds-Graduagédo em Linguistica Aplicada
UNISINOS

Nome do/a participante

Assinatura do/a patrticipante
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ANEXO D - SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA NA XXXXX2

Eu, Alexandre Fehlauer Cappellari, estudante do curso de Mestrado em
Linguistica Aplicada da Unisinos, sob orientagdo da Profa. Dra. Aline Lorandi, solicito
autorizacdo para realizar pesquisa com estudantes da disciplina de Inglés | da
instituicdo. Essa pesquisa € componente da seguinte atividade curricular:
Dissertacao de Mestrado do Programa de Pés-Graduacdo em Linguistica Aplicada.
O objetivo do estudo é compreender o papel e o impacto do uso do aplicativo de
aprendizagem de linguas chamado Duolingo na aprendizagem de lingua inglesa.
Além disso, a pesquisa tem o objetivo de investigar a eficacia do uso do aplicativo na
aprendizagem de lingua inglesa, verificar a aceitacao de estudantes em relacéo ao
uso, avaliar quais habilidades s&o desenvolvidas na utilizagdo do aplicativo e
averiguar se existe alguma mudancga na performance mediante a utilizacdo do
aplicativo. A coleta de dados acontecera em uma sala de aula a fim de analisarmos
todos esses aspectos com alunos da graduacdo. O titulo da pesquisa é A
INFLUENCIA DO USO DO APLICATIVO DUOLINGO NA APRENDIZAGEM DE
INGLES COMO SEGUNDA LINGUA. A pesquisa tera inicio em agosto de 2019 e
término em novembro de 2019. Tendo em vista as contribui¢cdes possibilitadas pelo
estudo, comprometo-me a enviar para a XXXXX3 a versao final do trabalho.

As ferramentas utilizadas para a pesquisa serdao entrevistas, questionarios e
coleta de informacoes referentes ao contetdo trabalhado e desenvolvido juntamente
com o professor da turma.

No que diz respeito a identificacdo da instituicdo, ndo utilizarei o nome da
XXXXX* e responsabilizo-me em preservar o nome da Instituicdo de forma a que ela

nao seja passivel de identificacao.

Sao Leopoldo, 13 de abril de 2019.

Assinatura do Aluno/pesquisador

Assinatura da Professora Orientadora do Trabalho

2 Informacgéo omitida em funcéo dos cuidados éticos da pesquisa.
3 Informacgéo omitida em funcéo dos cuidados éticos da pesquisa.
4 Informagao omitida em fungao dos cuidados éticos da pesquisa.



