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Resumo

Durante a pandemia da Covid-19 houve um aumento na inser¢do das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo
(TDIC), principalmente nos contextos de ensino-aprendizagem. Esse cenario de isolamento vivenciado nesse periodo fez
com que a educacdo se adaptasse a novos modelos, e com isso tivesse que utilizar massivamente as tecnologias digitais em
todos os niveis de ensino. Nesse sentido, vimos varias ferramentas digitais sendo utilizadas como recurso educacional, desde
0 notebook até os smartphones, no processo de ensino-aprendizagem de todos os componentes curriculares. No aprendizado
de Linguas Estrangeiras ha uma variedade de plataformas e aplicativos moéveis que conseguem possibilitar o contato dos
alunos com a lingua tendo como meta o aprendizado. Portanto, neste estudo, avalio trés aplicativos moéveis para a
aprendizagem de Lingua Inglesa: (1) Busuu, (2) Duolingo e (3) Memrise, considerando as seguintes caracteristicas:
gratuidade; desenvolvimento das quatro habilidades; o estudo de vocabulério; conceito de lingua; método de ensino;
feedback; gamificagdo; usabilidade e incentivo & interacdo. A escolha por esses aplicativos se baseou na lista dos aplicativos
maveis para aprendizagem de inglés mais baixados no site do iTunes utilizando as palavras chave “educacdo” e “aplicativos
gratuitos para aprender inglés” no buscador da loja e a andlise feita foi das primeiras ligBes de cada aplicativo. O estudo
conclui que todos os aplicativos conseguem oportunizar aos alunos um contato com a lingua inglesa por meio do input
auténtico, ou seja, de uma situagdo real de contato com a lingua, mas ainda ndo podem ser utilizados pelos alunos sem a
instrucdo dos professores. O estudo conclui, ainda, que o Busuu e o Memrise oferecem o melhor conteddo para a
aprendizagem, mas o Duolingo é o Unico que oferece todo o curso forma gratuita.

Palavras-chave: Aplicativos; Ensino e Aprendizagem de Linguas; Lingua Inglesa.

Abstract

During the Covid-19 pandemic, there was an increase in the insertion of Digital Information and Communication
Technologies (TDIC), mainly in teaching-learning contexts. This scenario of isolation experienced during this period made
education adapt to new models, and with that it had to massively use digital technologies at all levels of education. In this
sense, we saw several digital tools being used as an educational resource, from notebooks to smartphones, in the teaching-
learning process of all curricular components. In the learning of foreign languages there are a variety of platforms and mobile
applications that manage to make possible the contact of the students with the language having as a goal the learning.
Therefore, in this article, | evaluate three mobile applications for learning the English language: (1) Busuu, (2) Duolingo and
(3) Memrise, considering the following characteristics: free; development of the four skills; vocabulary study; language
concept; teaching method; feedback; gamification; usability and encouraging interaction. The choice for these apps was
based on the list of the most downloaded mobile apps for learning English on the iTunes website using the keywords
"education" and "free apps to learn English™ in the store's search engine and the analysis made was of the first lessons of each
app. The study concludes that all applications manage to provide students with contact with the English language through
authentic input, that is, a real situation of contact with the language, but still cannot be used by students without the
instruction of teachers. The study also concludes that Busuu and Memrise offers the best content for learning, but Duolingo is
the only one that offers the entire course for free.

Keywords: Apps; Language Teaching and Learning; English Language.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, conseguimos perceber a grande influéncia que as tecnologias vém exercendo
em nossa sociedade em todas as areas, como na economia (com o uso dos aplicativos de bancos que nos
permitem fazer todas as transagdes, como transferir dinheiro, pagar boleto, fazer PIX e etc.), na area da
saude (com as consultas on-line), na politica (com os discursos transmitidos on-line pelos politicos), no
entretenimento (com as lives de shows transmitidas pelo Youtube) e na area da educacdo (com as aulas
sendo ministradas on-line por meio de aplicativos como o WhatsApp, Google Meet, Zoom etc.).

Esse aumento da insercdo das tecnologias no nosso dia a dia foi muito percebido e necessario
durante a pandemia da Covid-19, quando os governantes, como medida protetiva a contaminacdo do
virus, impuseram a sociedade o isolamento social, ou seja, todas aquelas atividades, que antes eram
feitas presenciais e nos espacos fisicos, agora tinham que ser feitas usando as tecnologias, mais
precisamente com o uso dos aplicativos méveis e de forma remota. E na area da educacdo, como ja foi
citado anteriormente, ndo foi diferente, pois o uso das tecnologias foi uma estratégia decisiva no
processo de ensino-aprendizagem durante a pandemia.

A tecnologia, bem como o uso dos aplicativos com fins de entretenimento, j& faz parte do dia a
dia de qualquer adolescente e jovem que passam horas utilizando-os para jogos e redes sociais. E,
durante a pandemia, esse tempo de uso aumentou consideravelmente, de acordo com uma pesquisa
realizada nos Estados Unidos pela organizacdo sem fins lucrativos, Common Sense Media (2021), que
constatou que o uso geral de tela entre criangas e adolescentes aumentou 17% de 2019 a 2021,
crescendo rapidamente mais do que nos quatro anos anteriores.

Segundo a pesquisadora Diana Graber (2011), fundadora do Cyberwise, site que tem por
objetivo ajudar jovens a usarem tecnologia com seguranca, esses dados nao a surpreendem, pois durante
a pandemia as criangas passaram a usar as telas com o objetivo de se entreterem e interagirem com 0s
amigos, ja que muitas ndo tinham acesso a atividades e interacfes presenciais.

Portanto, podemos perceber que os adolescentes e 0s jovens possuem uma relacdo préxima e
natural com os recursos tecnologicos. Segundo Pereira Filho e Franco (2021), ndo pode ser negado que
h& uma relacdo harmoniosa entre 0s jovens e 0s recursos tecnologicos. E essa relagéo ocorre de forma
natural, diferente da relagcdo que, segundo os autores, ocorre entre a tecnologia e parte dos adultos.

As transformacgGes digitais bem como a forma como os individuos vém interagindo uns com o0s
outros também estdo influenciando no modo como as interagcdes estdo sendo feitas na educacdo, mais
precisamente na aprendizagem. E essas mudancas fizeram surgir um novo perfil de aluno/discente, ou

seja, um estudante que quer aulas dinamicas, interativas e que seja colocado como sujeito ativo do
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processo de aprendizagem, e com isso, ha também a necessidade de se mudar o sistema educacional
(PEREIRA FILHO; FRANCO, 2021).

Nesse contexto, o ensino da Lingua Inglesa aliado as Tecnologias Digitais da Informacgéo e
Comunicacdo (TDICs) é de suma importancia, pois permite a possibilidade da integracdo, interacdo e
insercdo dos alunos em um ambiente que se torna propicio para a aprendizagem com nativos e, isso,
oportuniza uma aprendizagem significativa e contextualizada (PEREIRA FILHO; FRANCO, 2021).

No entanto, segundo os autores, essa possiblidade encontra barreiras no ambito educacional,
principalmente quando falamos do curriculo, pois o papel da Lingua Inglesa ainda € insignificante. Para
Pereira Filho e Franco (2021), essa irrelevancia dada a Lingua Inglesa no curriculo prejudica a eficacia
de seu ensino e traz a tona a necessidade de se pensar NOVOS Percursos para que o processo de ensino
seja efetivo.

Estudos recentes como os realizados por Andrade (2017) e Sataka (2019) afirmam que os
aplicativos moveis estdo contribuindo para a aprendizagem de linguas, pois a tecnologia cria
oportunidades de redimensionar os papeis dos alunos e dos professores. Sobre isso Kenski (2007) afirma
que o ciberespago abre novas possibilidades e modos diferentes para as pessoas aprenderem, ou seja,
ndo temos mais professores e alunos separados pelas dicotomias do saber autenticado pelas academias
(professores) e o saber do senso comum (alunos), pelo contrario, temos sujeitos que estdo desejosos de
buscar o conhecimento para além da aquisicao de informacdes e para além da aprendizagem.

Sendo assim, sabe-se que uma das caracteristicas dos aplicativos moveis é a ubiquidade, ou seja,
a qualidade do que esta ou existe em todos ou em praticamente todos os lugares (MICHAELIS, 2023).
Essa caracteristica associada as interfaces de jogos, a interatividade, a gamificacdo, as recompensas que
os aplicativos fornecem a cada acerto, dentre outras caracteristicas dos aplicativos voltados para o
ensino-aprendizagem de linguas podem se tornar um aliado do professor que pode motivar os alunos a
utiliza-los com o objetivo de aprender um novo idioma.

Porém, levantamos um questionamento com relacdo ao uso dos aplicativos moveis que é: de que
forma esses aplicativos dialogam com as metodologias de ensino-aprendizagem da lingua? Diante desse
questionamento, esta pesquisa, tem como principal objetivo analisar e comparar as atividades propostas
para alunos de trés aplicativos de ensino de linguas (Busuu, Duolingo e Memrise), com a finalidade de
checar quais deles contemplam, em um mesmo nivel de atividades, 0s seguintes aspectos: a) a
gratuidade; b) desenvolvimento das quatro habilidades (producdo e compreensédo oral e producgéo e
compreensdo escrita); c) estudo de vocabulario d) conceito de lingua; €) método de ensino; f) feedback;
g) gamificacdo; h) usabilidade e, i) incentivo a interacgéo.
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Compreende-se que esses critérios possuem uma fundamental importancia para a aprendizagem
de linguas, de acordo com Leffa (2014) e Paiva (2017). Essas analises tiveram como base os estudos
sobre as metodologias e as abordagens de ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira, como:
Gramatica-Traducao, Audiolingual, Abordagem Comunicativa e P6s-Método (LARSEN-FREEMAN,
2011; LEFFA, 1988). Segundo esses autores, aprender uma lingua nao se limita somente a aquisicao das
estruturas dessa lingua ou de palavras descontextualizadas, mas pela oportunidade de usa-la de forma
comunicativa em comunidades discursivas que promovam a interagdo na lingua que se esta estudando.

Para se chegar ao objetivo proposto, utilizou-se como métodos: a realizacdo das atividades feitas
por nos da primeira unidade ou nivel dos trés aplicativos; a realizacdo de anotacfes depois de cada
atividade baseadas nos aspectos j& descritos acima para que nds, posteriormente, pudéssemos descrever
e avaliar os aplicativos; procuramos artigos sobre os trés aplicativos no portal de peridédicos da CAPES e
no Google Scholar; e procuramos mais informac6es sobre eles nas webpages dos aplicativos.

As proximas secdes deste texto ficaram divididos em: Fundamentacdo Tedrica, onde tratamos do
ensino da Lingua Inglesa no Brasil e 0 uso da tecnologia. Na metodologia, onde sera descrito cada passo
seguido por nbs para a realizacdo das analises e comparagdes dos aplicativos. Nos resultados da
pesquisa apresentamos as conclusdes dessa analise e dessa comparacdo mediante a realizacdo das
atividades relacionadas a primeira unidade ou nivel e nas consideracdes finais apresentamos a analise e
a comparacdo dos aplicativos de acordo com os critérios adotados para a realizacdo das mesmas e
apresentamos como sugestdo qual (ais) sdo os aplicativos que podem ser adotados de acordo com esses

critérios e com o0s objetos de conhecimento.

O ENSINO DA LINGUA INGLESA E O USO DA TECNOLOGIA NO BRASIL

O ensino da lingua inglesa comegou no Brasil em 1808 com a mudanga da Familia Real para o
Brasil, onde D. Jodo VI estabelece relagdes comerciais com varios paises, dentre eles a Inglaterra
(OLIVEIRA, 1999). Segundo o autor, durante esse periodo que corresponde desde o Império, 12
Republica, 22 Republica até os dias atuais a Lingua Inglesa, como disciplina, teve varios status, ou seja,
por meio de varios decretos durante esse periodo, foi considerada, em alguns momentos dessa histéria
do pais, ora como uma disciplina obrigatéria outra ora como disciplina ndo obrigatéria.

Entretanto, segundo Mesquita (2018), uma das mudangas mais significativas promovida pelas
leis estabelecidas no Brasil durante esse periodo veio com a promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo - LDB (1961) para o ensino da Lingua Inglesa. Essa mudanca, segundo o autor, foi a

exclusdo da lingua como obrigatéria no curriculo passando “a ser recomendada a sua oferta com
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eficiéncia e quando as instituicdes de ensino tivessem condi¢fes de ministra-las”. Segundo Leffa (2008,
p. 13), “[...] ¢ o comeco do fim dos anos dourados das linguas estrangeiras [...]”. Mesmo com o prestigio
da lingua crescendo em nosso pais devido a dependéncia econémica e cultural do Brasil dos Estados
Unidos houve esse retrocesso no que diz respeito ao ensino da lingua no pais, e esse retrocesso acabou
estimulando a abertura de escolas de idiomas e assim enraizando a cultura de que ndo se consegue
aprender inglés nas escolas regulares (MESQUITA, 2018).

Em 1971 foi publicada uma nova Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo (LDB), a Lei n° 5.692,
de 11 de agosto. Mesmo com 10 anos de diferenca entre as duas ndo houve mudanca no ensino da
Lingua Inglesa, pois ainda era previsto na lei como uma recomendacdo as escolas que tivessem
condicdes de ofertar a disciplina. Portanto, devido a essa recomendacgéo, a maioria das escolas de 1°
grau (antigo ginasio) ndo ofertou mais o ensino de inglés e o0 2° grau (antigo cientifico) diminuiu a oferta
do ensino de inglés para uma hora por semana (MESQUITA, 2018).

Conforme Day (2012), havia, nesse mesmo periodo, uma expansao nas pesquisas em linguistica
aplicada ao ensino de linguas impulsionadas pelos setores da sociedade que reconheciam a importancia
do ensino de uma LE para todos 0s setores, tais como: o comércio, nas financas, na administracéo e etc.
Porém, em direcdo contraria ao que ocorria no mundo, as politicas linguisticas oriundas da LDB de
1971, “ndo asseguraram a permanéncia, com qualidade, desse ensino nas escolas brasileiras e, ainda,
intensificaram o senso comum de que ndo se aprende linguas estrangeiras nas escolas regulares” (DAY,
2012, p. 8).

Assim durante anos o ensino de Lingua Inglesa no Brasil foi perdendo seu espaco e o seu carater
formador que apresentava aos alunos um novo mundo e uma nova cultura. “Os alunos foram deixando
de ser capazes de refletir sobre si e sobre os outros e isso fez com que os alunos deixassem de ser
preparados para serem alunos reflexivos conscientes de sua cultura e de sua realidade” (MESQUITA,
2018, p. 20). Porém, essa nova realidade ndo foi aceita passivamente pelos professores e nem pelos
pesquisadores que inconformados realizaram pesquisas e trabalhos que tentaram mudar essa situacdo do
ensino de Lingua Inglesa elitista no Brasil.

De acordo com Leffa (1999), é com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo — Lei n°
9.394, de 20 de dezembro de 1996, que o ensino de Lingua Inglesa se tornou obrigatorio, novamente, a
partir da 5% série do Ensino Fundamental. JA& no Ensino Médio, haveria uma lingua estrangeira
obrigatdria e a outra seria optativa, de acordo com a escolha da comunidade escolar e também de acordo

com a possibilidade das escolas.
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Com relacdo ao método de ensino que deveria ser trabalhado nas escolas, a nova LDB (1996)
ndo determina o uso de um Unico método como certo, “ja que o ensino sera ministrado com base no
principio do pluralismo de idéias e de concepgdes pedagogicas” (LEFFA, 1999, p. 15).

Com a promulgacdo da terceira LDB muitos especialistas e professores acreditavam que
aconteceria a valorizacdo pedagogica do ensino de Lingua Inglesa, porém com o langcamento de outro
documento norteador para os professores de lingua inglesa notou-se a pouca importancia do ensino
dessa lingua. Esse documento foram os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) em 1998 com a
finalidade de “direcionar o ensino da Educag¢ao Basica no Brasil tanto em relacdo aos topicos a serem
ensinados quanto em relacdo aos métodos” (MESQUITA, 2018, p. 21). Esse documento foi
desenvolvido para todas as disciplinas, porém para a Lingua Inglesa do Ensino Fundamental II
(atualmente chamado de Anos Finais) o documento manteve a falta de importancia do ensino das quatro
habilidades (Reading, Listening, Writing and Speaking), pois de acordo com 0s PCNs se torna inviavel o
ensino dessas habilidades. O argumento para essa inviabilidade do ensino das habilidades é justificado

pelo documento da seguinte forma:

Falta de oportunidade dos alunos em utilizar a oralidade; nimero escasso de aulas na grade
curricular; quantidade excessiva de alunos em sala de aula e falta de dominio do idioma falado
de alguns professores. [...] para o aluno, seria mais eficaz a aprendizagem e o desenvolvimento
da habilidade de leitura. Isso tornaria 0 ensino um procedimento instrumental [...] (BRASIL,
1998, p. 20).

O Presidente Michel Temer, em 16 de fevereiro de 2017, publicou a Lei n° 13.415, que altera
algumas leis relacionadas a educacédo, dentre elas, a Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que
estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional, essa alteracdo trouxe uma significativa mudanca
no ensino de Lingua Inglesa. Essa mudanca tornou a lingua obrigatdria no Ensino Fundamental e Ensino
Médio de acordo com o Art. 26, 8 5° (artigo relacionado ao Ensino Fundamental) e no Art. 35-A, § 4°

(artigo relacionado ao Ensino Médio),

Art. 26, 8 5° No curriculo do ensino fundamental, a partir do sexto ano, serd ofertada a lingua
inglesa.

Art.35-A, 84°0Os curriculos do ensino médio incluirdo, obrigatoriamente, o estudo da lingua
inglesa e poderdo ofertar outras linguas estrangeiras, em carater optativo, preferencialmente o
espanhol, de acordo com a disponibilidade de oferta, locais e horarios definidos pelos sistemas
de ensino (BRASIL, 2017).

Essas resolugfes foram aprovadas em 2017 e foram implantadas tanto nas escolas publicas

quanto nas escolas particulares. Com isso, esperou-se que pelo fato de a disciplina ter se tornado
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obrigatdria que isso trouxesse outras mudancas, como por exemplo, o aumento da carga horaria, a
melhoria das estruturas escolares e a qualificacdo dos professores.

O documento mais atual que regulariza o ensino no Brasil, e consequentemente, 0 ensino de
Lingua Inglesa é a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018. Na BNCC a lingua estrangeira
moderna indicada como obrigatoria para o Ensino Fundamental — Anos Finais é a Lingua Inglesa e esta
deve garantir aos alunos o desenvolvimento de seis (06) competéncias. A escolha pela Lingua Inglesa,
de acordo com a Base, esta relacionada com o seu papel na comunica¢cdo mundial, pois a lingua é vista
como uma lingua franca e é utilizada por falantes espalhados por todo o mundo, com diferentes
repertorios culturais e linguisticos.

Nesse ponto, a BNCC apresenta a proposta de que o aprendizado do inglés seja realizado da
mesma forma que o portugués, ou seja, a lingua inglesa deve ser ensinada e aprendida por meio de
praticas linguisticas cotidianas, discursivas e de reflexdo sobre elas. Sendo assim, 0s alunos conseguem
desenvolver uma autonomia no uso comunicativo do idioma nativo e do estrangeiro.

De acordo com que foi exposto, é possivel perceber que houve varios desajustes entre o ensino
de Lingua Inglesa no pais e as necessidades dos discentes. Além disso, essas reformas que vem
passando ao longo do tempo o sistema educacional nos mostra o ensino de Lingua Inglesa ora sendo
desprezado ora sendo tratado de forma indevida, chegando a ser excluida da grade curricular como
disciplina obrigatoria em determinado periodo (SANTOS, 2011).

Diante de todas essas reformas podemos nos perguntar: “mas, onde estamos atualmente?” e
“para onde vamos?” com relagdo ao ensino da Lingua Inglesa no Brasil. De acordo com Leffa (2016, p.

62),

O momento atual é de um grande interesse na educacdo, de um modo geral, e de uma
revitalizacdo do ensino de linguas, de modo particular, em que pese alguns percal¢os, como as
sugestdes dos Parametros Nacionais.

Nesse sentido, ¢ a primeira vez desde a “descoberta do Brasil” percebemos que ha uma notdria
percepcdo de que a riqueza de um pais se mede muito mais pelo seu conhecimento do que pelo que ha
em seu solo ou subsolo, principalmente, quando hd o dominio, por parte dos cidad&os, da tecnologia
para saber usar esses recursos (LEFFA, 2016).

Portanto, quando h& uma valorizag&o na aquisicéo desse conhecimento também iréa se valorizar o
local onde se adquire, ou seja, a escola. Além de valorizarmos, também, a aprendizagem de uma Lingua

Estrangeira, seja ela a lingua portuguesa, lingua inglesa, lingua francesa, lingua espanhola, etc. ja que a
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lingua € o meio de comunicacdo para fazermos dela o veiculo principal de divulgacdo desse
conhecimento.

Diante desse cenério, a educagdo ganhou notoriedade e status, pois ela “deixou de ser tratada
apenas em reunides de professores para ser tratada também em encontros de cupula entre paises”
(LEFFA, 2016, p. 63). E essas discussdes sobre a educacdo tem levantado grandes questionamentos com
relacdo a mais investimentos na educacao, a pesquisas nas universidades, ao investimento na formacao
dos professores e nos seus salarios.

Essa valorizacdo da Lingua, aqui entendemos esse conceito como “um conjunto organizado de
elementos, desenvolvido pelos humanos para se comunicar, ¢ comum a um grupo” (FERNANDES,
2020), ou seja, Lingua é informacédo, é comunicacdo, sendo essa a principal mudanca na sociedade de
informagéo.

Essa Sociedade de Informacao, segundo Silva (2010, p. 2), esta sendo “construida com base nas
tecnologias de comunicacdo e informacao, fluindo através de velocidades e quantidades inimaginaveis e
representando uma profunda mudanca na organizacdo da sociedade e da economia”. E essa mudanga

também esté atingindo a educacéo, pois na

[...] nova economia ndo basta dispor de uma infraestrutura moderna de comunicacao; é preciso
competéncia para transformar informacdo em conhecimento. E a educacdo (grifo meu) o
elemento chave para a construcdo de uma Sociedade da Informacdo e condicdo essencial para
que pessoas e organizacOes estejam aptas a lidar com o novo, a criar e, assim, a garantir seu
espaco de liberdade e autonomia [...] (TAKAHASHI, 2000, p. 6).

Essa Sociedade da Informacdo estd usando as tecnologias de informagdo e comunicacdo para
que, assim, possa ter capacidade de produzir informacdes em quantidade e diversidade. Segundo Silva
(2010, p. 5), “esta realidade reflete diretamente na educagdo, uma vez que, 0 material utilizado no
processo de ensino-aprendizagem passa a ser complementado pela tecnologia”. Portanto, os materiais
didaticos utilizados até entdo, como o livro, giz, quadro e aulas somente explicativas, se tornam
insuficientes para a preparacdo do cidaddo mediante a Sociedade de Informacdo, pois essa nova
dindmica exige competéncia e capacidade para utilizar os novos recursos informacionais disponiveis,
como por exemplo, o computador, notebook, tablet, smartphone, livros digitais (E-book), aplicativos
moveis, ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), dentre outros.

Portanto, o que se pretende com essa revisao histdrica é indicar aos professores que ndo ha um
inicio e nem um fim especifico entre esses métodos de ensino, e, que por conta disso, eles podem
comecar as suas experiéncias a partir das experiéncias dos outros, podem mesclar os tipos de

metodologia e podem comecar a integrar as tecnologias digitais com as metodologias de ensino com o
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intuito de promover uma prética educacional contextualizada e significativa sem precisar ser repetitiva e
mecénica. De acordo com Leffa (1988, p. 1), “sem uma visdo histdrica a evolugéo se torna impossivel.

Mas, como fazer essa integragdo? Segundo Paiva (2015, p. 1), “[...] o sistema educacional
sempre se viu pressionado pela tecnologia, do livro ao computador, e faz parte de sua histéria um
movimento recorrente de rejeicao, inser¢ao e normalizagdo”. Para a autora, quando uma nova tecnologia
surge, a primeira atitude da sociedade é desconfiar da possibilidade do seu uso nos mais variados
ambitos e, consequentemente, passa a rejeitad-la. Com o passar do tempo, com a tecnologia comecando a
fazer parte e a ser inserida no dia a dia dessa sociedade, ela também passa a ser incorporada no ambito
educacional e nas praticas pedagdgicas dos professores. Logo em seguida, vem o momento da
normatizagdo, que ¢ definido por Chambers ¢ Bax (2006, p. 465) “[...] como o estado em que a
tecnologia se integra de tal forma as praticas pedagdgicas que deixa de ser vista como ‘cura milagrosa’
ou como algo a ser temido”.

Ao analisarmos a trajetdria do ensino de linguas modernas no mundo, podemos perceber que ha
trés momentos importantes aliados & criacdo das tecnologias. Observa Paiva (2018), que o primeiro
momento foi marcado pela invencdo da prensa por Gutenberg, em 1442, e pelo surgimento dos livros
didaticos. A primeira vez que se ouviu falar do uso do livro didatico pelos alunos foi em 1578, com a
publicacdo de uma gramatica do hebraico pelo Cardeal Bellarmine, que possibilitava ao aluno estudar
sem a ajuda do professor (PAIVA, 2015).

O segundo momento esté atrelado ao surgimento da tecnologia de &udio e video, como exemplo,
citamos os discos, 0s gravadores e as fitas cassetes. O surgimento desses equipamentos permitiu a
criacdo dos laboratorios de lingua que, juntamente com o0s gravadores portateis, permitiram aos
professores levarem para as salas de aula material gravado que reproduzia dialogos dos falantes nativos,
e, assim, os alunos poderiam ouvir e tentar imitar a prontncia dos nativos sem a interferéncia do sotaque
do professor.

Ja o terceiro momento pode ser determinado pela criagdo do computador e do surgimento da
Internet e, também, pela evolucdo dos equipamentos dos telefones celulares, os smartphones. O ensino
de linguas mediado pelo computador e a nova fase da Internet no século XXI, a chamada web 2.0, na
qual o usuario passa de mero consumidor de conteudo a produtor, permitiram aos alunos, efetivamente,
usar a lingua em experiéncias diversificadas de comunicacdo. Segundo Paiva (2015, p. 10), “[...] pela
primeira vez, o aprendiz passa a ser também autor e pode publicar seus textos e interagir com recurso
textual, acrescido de audio e video”.

Nesse sentido, Warschauer (1996) dividiu a histéria do ensino de Linguas mediado por

computador em trés frases, a saber: behaviorista, comunicativa e integrativa. A primeira fase aconteceu
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entre os anos de 1960 e 1970 e foi caracterizada pela oferta de atividades individuais, a exemplo,
podemos citar os exercicios repetitivos conhecidos como Drills, por meio de programas desenvolvidos
para computadores chamados de mainframe.

A fase comunicativa aconteceu entre os anos de 1970 e 1980. A principal caracteristica dessa
fase € a excluséo das frases prontas para focar no uso da lingua de forma natural e sem se preocupar com
os erros. De acordo com Paiva (2018, p. 6), “[...] surgiram os programas de reconstru¢do de texto, os
processadores de texto, programas para publicacdo, corretores de vocabulario e gramética e outros que
estimulavam a interacdo entre alunos”.

A fase integrativa aconteceu nos anos de 1990 com o surgimento da World Wide Web/Rede
Mundial de Computadores (WWW) e com ela surgem as redes sociais de relacionamento como o Orkut,
Facebook, Instagram e WhatsApp, o0s repositorios de videos como o Youtube, 0s canais de Streaming,
como a Netflix, o envio de mensagens de forma sincrona (chat) e assincrona (e-mail).

Como podemos perceber, de acordo com os exemplos citados nos paragrafos anteriores, a nossa
atualidade é marcada pelos equipamentos moveis (notebook, tablets e smartphones), todos conectados a
Internet sem fio. Para Lipponen (2010, p. 52):

Os computadores, os tablets e os celulares sdo as novas ferramentas para o letramento. Com e
por meio delas, é possivel acessar informagcbes a qualquer hora e em qualquer lugar; essas
ferramentas abrem o mundo da informaco. Elas possibilitam novas formas de ser letrado que
exigem seu uso.

Nos ultimos anos, o interesse pelas tecnologias digitais cresceu bastante, principalmente em seu
uso no ambito escolar. Prova disso sdo as inimeras pesquisas realizadas nas universidades de norte a sul
do pais e as diversas publicacGes em periddicos e em livros, tanto fisicos quanto em formato de E-book.
Podemos citar alguns exemplos dessas publicagdes, a revista Trabalhos em Linguistica Aplicada (Paiva,
2019), que reuniu 12 artigos sobre linguagem, educacdo e tecnologias; a Veredas, que reuniu em um
nimero tematico sobre as tecnologias digitais no ensino e aprendizagem de linguas com dez artigos
(PAIVA, 2019).

Em 2016, foram publicados quatro livros, entre os quais Coscarelli (2016) e seus dez
colaboradores enfatizaram aspectos da leitura no ambiente virtual e dos jogos; e Araujo e Leffa (2016)
conseguiram reunir 16 pesquisadores para discutir as redes sociais e o ensino de linguas.

Em uma pesquisa realizada pela CETIC (2015), verificou-se que o maior percentual de acesso
(80%) era por busca de informacGes para trabalhos escolares; em seguida, com 79%, vem 0 acesso as
redes sociais e 0 envio de mensagens instantaneas, a exemplo do WhatsApp; e em terceiro lugar,

aparece baixar aplicativos moveis (75%). Outro percentual relevante dessa pesquisa é o jogo on-line
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(46%) nédo conectado com outro jogador e 0 jogo on-line (38%) conectado com outro jogador. Esses
dados, de acordo com Paiva (2019, p. 16), “[...] revela que estamos em uma época efervescente de
experimentacOes diversas. A cada dia surgem aplicativos para a aprendizagem de linguas, no entanto, o
conteudo ainda precisa melhorar”.

Portanto, iremos elencar alguns trabalhos de pesquisa sobre o uso das tecnologias no ensino da
Lingua Inglesa na tentativa de identificar, no mundo e no Brasil, o “estado da arte” sobre esse tema, ou

seja,

[...] sobre o mais alto e mais expressivo grau de desenvolvimento atingido por esse tema no
cendrio internacional e nacional até agora. [...] Por meio da identificacdo de boas préticas, de
modelos que deram ou ndo resultados, de métodos, materiais e aplicacdes que circulam na area
[...] (LITO E FORMIGA, 2008, p. 16).

Pesquisas como as de Harres, Rubin e Brawerman-Albini (2021), Della Rosa e Chagas (2021),
Moraes e Almeida (2022) e Biaggi et al (2023) afirmam que ha outras maneiras de fornecer
possibilidades tecnoldgicas além do quadro e do livro didatico para o ensino da Lingua Inglesa,
principalmente no que diz respeito a instrumentos para melhorar o processo de ensino-aprendizagem da
lingua.

Della Rosa e Chagas (2021), analisaram e compararam trés aplicativos (Duolingo, Babbel e
Memrise) que se autodenominam plataformas de ensino de lingua inglesa. Essa analise e comparacao
foram feitas baseadas em teorias de ensino e aprendizagem de linguas. Como recurso metodoldgico, elas
avaliaram a primeira licdo de cada aplicativo levando em consideracdo 0s seguintes aspectos:
desenvolvimento das quatro habilidades, explicagdes gramaticais, exercicios de traducdo para lingua
materna ou lingua estrangeira, contetdo significativo e correcdo orientada das producdes.

As autoras chegaram a conclusdo que esses aplicativos de ensino de linguas utilizam como base
a aprendizagem focada na disciplina, motivacdo, interesse e autonomia dos alunos, e, portanto, elas
reconhecem que “tais aplicativos podem ser também utilizados como recursos por professores e,
portanto, tendo seu uso orientado por propostas pedagogicas” (DELLA ROSA; CHAVES, 2021, p. 20).

A pesquisa de Harres, Rubin e Brawerman-Albini (2021), buscou analisar dois aplicativos de
linguas (Duolingo e Memrise) para depois propor o uso deles como possiveis recursos nas praticas
pedagogicas dos professores. A metodologia utilizada por elas foi a analise e a comparagdo das
atividades da unidade 1 dos respectivos aplicativos. Além disso, elas realizaram um contraste com a
literatura existente sobre os aplicativos e o processo de ensino da lingua.

O resultado alcancado por elas nessa pesquisa apontou que “0s aplicativos sofreram grandes

mudangas positivas —acessibilidade, funcionalidade e adaptabilidade-, mas ainda n&o podem ser
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utilizados independentemente de um instrutor” (HARRES; RUBIN; BRAWERMAN-ALBINI, 2021, p.
1).

Moraes e Almeida (2022) realizaram a sua pesquisa em meio a pandemia de Covid-19, e, por
isso, resolveram realizar algumas reflexdes acerca das tecnologias no ensino de Lingua Inglesa para
alunos surdos. A abordagem metodoldgica utilizada por eles, foi apresentar algumas plataformas digitais
que podem ser usados pelos professores para facilitar o ensino de Lingua Inglesa para alunos surdos. As
plataformas foram escolhidas por apresentarem atividades na modalidade escrita do inglés, pois segundo
aos autores ¢ a modalidade “que respeita as necessidades e especificidades dos alunos surdos”
(MORAES; ALMEIDA, 2022, p. 6).

Os autores chegaram a conclusdo que as TDICs podem estimular o desenvolvimento da
“autonomia ¢ a comunicagdo critica na sala de aula” (MORAES; ALMEIDA, 2022, p. 11). Além disso,
os autores fazem a reflexdo de que em um mundo globalizado, ensinar inglés a alunos, surdos ou
ouvintes, utilizando as tecnologias proporcionam a eles um acesso a diferentes tipos de conhecimento e
informacdo que ira capacita-los para a autoemancipacao.

Biaggi et al (2023) realizaram um estudo para tentar compreender e identificar o conhecimento,
0 interesse e 0 uso das tecnologias digitais na educacdo infantil, mais precisamente o uso do aplicativo
stop motion; e para conseguir avaliar como o processo de formacéo dos professores contribuem para a
legitimacdo de metodologias criativas no processo de ensino-aprendizagem. Para isso, as autoras
realizaram uma pesquisa bibliografica e a elaboracdo de sequéncias didaticas para a formacdo dos
professores. O resultado da pesquisa mostrou que a formacdo continuada dos professores na area de
tecnologia digitais ¢ importante para ajudar a “dirimir as lacunas existentes na formagdo do professor
em tecnologias” (BIAGGI et al, 2023, p. 2). Ainda segundo os autores, o0 aplicativo stop motion, pode
proporcionar “uma experiéncia educativa diferenciada, promovendo o desenvolvimento integral das

criancas e ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem na sala de aula”.

METODOLOGIA

Segundo a natureza dos dados da pesquisa que norteou este estudo ela € uma pesquisa
qualitativa, pois tem como objetivo mapear, analisar e comparar os aplicativos mdveis gratuitos ou
parcialmente gratuitos que se autodefinem como app de ensino de linguas. Sendo assim, os aplicativos
analisados nessa pesquisa foram: Busuu, Duolingo e Memrise. A escolha pela pesquisa qualitativa se
justifica pelo fato dela buscar “descrever, compreender e explicar determinado objeto de estudo”

(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 7).
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A pesquisa foi desenvolvida em quatro momentos, a saber: o primeiro momento foi a reviséo
bibliografica sobre o tema da pesquisa, ou seja, 0 uso dos aplicativos mdveis no ensino da Lingua
Inglesa; o segundo momento foi a selecéo dos aplicativos, e para esse momento tivemos cinco fases, a
saber: 1) mapeamento dos aplicativos gratuitos que se autodenominam como app de ensino de linguas;
2) selecdo para a andlise de acordo com a avaliacdo dos usuarios e o nimero de downloads dos
aplicativos; 3) download e inscricdo nos aplicativos de ensino de Lingua Inglesa; 4) realizacdo das
atividades da unidade 1 dos aplicativos selecionados e a realizacdo de anotagdes sobre essas atividades;
5) andlise dos aplicativos com base nos critérios previamente selecionados.

Para a primeira fase, recorremos a loja de aplicativos do Iphone, ou seja, a Apple Store e ao
utilizar a palavra chave “educagdo” o site apresentou 240 apps, dentre eles, encontramos aplicativos que
oferecem mdsicas para serem usadas na educacdo, material para estudar para 0 ENEM e para concursos,
cursos de idiomas e outros. Porém, como o foco da pesquisa € no ensino de linguas refinei a palavra
chave para “aplicativos gratuitos para aprender inglés” e assim a loja de aplicativos apresentou, dentre
os primeiros, 20 aplicativos moveis especificos para o ensino de lingua inglesa. O Duolingo aparece em
1° lugar dentre todos esses aplicativos; em 59° lugar, o Busuu; em 64° lugar o Memrise. Vale a pena
ressaltar que todos eles apresentam suas versdes para Android e Windowsphone. Além disso, eles podem
ser utilizados na versédo web.

Para a segunda fase, utilizamos dados contidos na Apple Store sobre o nimero de downloads, a
quantidade de avaliacBes que o app recebeu e a nota recebida pelos apps dos usuérios. Esses dados

resultaram na tabela 1, a seguir.

Tabela 1 - Aplicativos selecionados

Aplicativos Avaliacao Ndmero de Avaliadores Numero De Downloads
Duolingo 4,9/5 16 mil + 100 mil
Memrise 4,8/5 1 mil + 10 mil

Busuu 4,8/5 565 mil +10 mil

Fonte: Elaboragéo prdpria.

A terceira fase consistiu em baixar os aplicativos no celular, e, logo em seguida, fazer a inscri¢cdo
cadastrando 0s nossos e-mails. Ja na quarta fase, fizemos todas as atividades da Unidade 1 de cada
aplicativo e fomos anotando todas as impressGes sobre as atividades contidas em cada aplicativo
baseado nos seguintes critérios: gratuidade; desenvolvimento das quatro habilidades; estudo da
gramatica; conceito de lingua; método de ensino; feedback; gamificacdo; usabilidade e incentivo a
interacdo. Na ultima fase, fizemos a organizacao, a analise e a comparacéo dos aplicativos baseados na

realizagdo das atividades da unidade 1 e nos critérios citados na fase 4.
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Ja o terceiro momento consistiu na busca de um estado da arte relacionado ao tema da pesquisa.
E essa busca aconteceu nos periodicos da CAPES e no Google Scholar onde utilizamos as palavras
chave: “aplicativos moveis e o ensino da lingua inglesa”; “Duolingo e o ensino da Lingua Inglesa”,
“Memrise ¢ o ensino da lingua inglesa” e “Busuu e o ensino da lingua inglesa”. A utilizagdo dessas
palavras chave foram baseadas no resultado do momento dois da pesquisa, onde esses aplicativos foram
0s mais bem colocados na lista da Apple Store. Além disso, delimitamos o ano desses artigos entre 2020
e 2023. Esses artigos nos ajudaram a completar as descri¢es dos aplicativos bem como também na
aquisicao de conhecimento sobre as possibilidades de uso deles para o ensino da lingua inglesa por meio
das experiéncias dos autores.

O quarto momento, e que também ajudou na coleta de dados sobre os aplicativos, foi a pesquisa
feita a webpage dos aplicativos para procurar mais informacoes e atualizacdes deles.

Na proxima secdo, os dados desta pesquisa serdo discutidos e analisados de acordo com 0s

critérios de analise pré-estabelecidos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Analise do Aplicativo Busuu

O aplicativo moével pode ser usado na versdo web e na versdo para smartphone. VVocé pode
baixar o aplicativo mdvel que estd disponivel para todos os smartphones seja para 0s que usam o
sistema Android ou 0s que usam o sistema IOS.

O Busuu apresenta duas versdes para download, a versdo paga e a versdo gratuita. Na versao
gratuita o usuario so6 pode escolher um curso de idioma para fazer. Nessa versdo, 0 Usuario tem acesso
somente aos 4 primeiros niveis, a saber: Iniciante, nivel A1 que contém 15 modulos; Bésico, nivel A2
que contém 10 mddulos; Intermediario, nivel B1 que contem 12 modulos; e Intermediario Avancado,
nivel B2 com 16 modulos. Esses niveis sdo baseados no “Quadro Europeu Comum de Referéncia”
(CEFR) que é um padrdo de reconhecimento mundial que serve como base para a criacdo de aulas de
idiomas.

Na versdo paga, o usuario consegue desbloquear todas as funcdes, ou seja, ele consegue realizar
todas as atividades dos cursos. No total sdo 14 cursos que abrangem as quatro principais habilidades
linguisticas — leitura, escrita, compreensao oral e fala. A versdo paga € chamada de Busuu Premium e

vocé pode escolher trés tipos de pacotes. O primeiro pacote custa, R$14,99 por més com duracao de 12
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meses; 0 segundo custa R$26,99 por més com duragédo de 6 meses, e por fim, a plataforma apresenta o
terceiro pacote que custa R$39,99 com cobranca mensalmente.

Nosso estudo e andlise sobre o aplicativo Busuu foi delimitado a versdo gratuita e as atividades
do nivel Al (Iniciantes) para o celular iPhone. Esse nivel possui 15 modulos com uma media de 4 a 6
licbes cada, e, no final de cada modulo, somos convidados a realizar um teste cujo o objetivo €é testar 0s
nossos conhecimentos e passar para o proximo modulo. Esse teste é chamado pelo app de “Ponto de
Verificagao”.

Para a realizacdo da pesquisa sobre o app foram feitas as atividades de todos os mddulos do nivel
Al, porém para efeito de descricdo das atividades do app Busuu, nesse estudo, apresentaremos a analise,
baseada nos critérios j& mencionados aqui, dos médulos 1 e 2 desse mesmo nivel. Os mddulos,
geralmente, seguem um padrdo de atividades divididos em secOes, a saber: atividades sobre o tema
(input e exercicios); atividades envolvendo a gramatica (pronomes pessoais, por exemplos) e/ou
atividades envolvendo o léxico (Ser/Estar: to be, por exemplo) e “Desenvolvendo sua fluéncia” ou
“Revisdo”.

O modulo 1, do nivel Al, contém 4 licdes e apresenta aos usudrios atividades com os seguintes
temas: Cumprimentos, “Dizendo como vocé esta?” e “Apresentar-se”. Todas essas atividades utilizam
fotos e audios, ambos com uma qualidade excelente. Ainda nesse modulo encontramos atividades de
“arrastar e soltar”, de “certo ou errado” e de ouvir as frases para ordena-las de forma correta.

De acordo com Paiva (2017), as atividades que utilizam as imagens s&o muito interessantes, pois
elas usam a inferéncia de sentidos, como pessoas apertando a méo, para que o aluno entenda e ja faca a
sua inferéncia com relag&o a frase que deve clicar dentre as opgdes que sdo, por exemplo: “Nice to meet
you” (resposta correta) ou “Good Evening” ou “Goodbye”.

O aplicativo apresenta uma usabilidade muito boa, pois ha uma facilidade de ir passando para as
proximas atividades apenas deslizando a tela para a esquerda. Em cada atividade realizada h4 uma dica
sobre ela, e logo em seguida, no fim da pagina podemos clicar em “Ok, entendi” e ja somos
direcionados a outra atividade.

No mddulo 2, temos as atividades semelhantes do médulo 1, porém agora os alunos sdo
convidados a ouvir frases de falantes nativos para marcar a resposta correta. Além disso, séo realizadas
perguntas para os alunos sobre: o uso da gramatica e a sua funcionalidade, naquela frase, esta sendo
usada de forma correta? Para isso, 0 app apresenta ao usuario uma atividade de “verdadeiro ou falso”.

Nesse mesmo modulo também séo apresentadas atividades com um nativo se apresentando e

utilizando todo o conteddo aprendido até agora, por exemplo: falando seu nome, onde nasceu, onde
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mora e utilizando a gramatica (verbo To Be e no Simple Present). Nesse mddulo o aluno é convidado a
ouvir as frases em inglés e depois escrever a palavra que ouviu.

Sobre o desenvolvimento da escrita nas atividades do app Busuu observamos o uso da
abordagem comunicativa, pois elas sdo formuladas baseadas em praticas sociais e na insercdo dos
aprendizes em redes colaborativas (PAIVA, 2017).

A habilidade de escuta é desenvolvida por meio de atividades que envolvem escutar as frases e
escrever a resposta correta, ou escolher a resposta correta dentre as varias opgbes e/ou marcar
“verdadeiro” ou “falso” nas frases que escuta. Ja a habilidade de falar (producao oral) o aluno ¢
convidado a ouvir as frases e depois grava-las ou escrevé-las (producdo escrita). Se a op¢do do usuario
for gravar as frases que o app Ihe d& como sugestdo, isso serd feito e depois disso 0 app convida o
usuario a enviar o que gravou para a comunidade.

Essa comunidade consiste nos varios alunos espalhados no mundo inteiro que também estdo
aprendendo alguma lingua no app, ou seja, se 0 usuario brasileiro estd aprendendo inglés as suas
producbes serdo enviadas para o usuario americano (por exemplo), que estd aprendendo outra lingua
para ele avaliar a prondncia e/ou a escrita do usuario. Essa situagdo também acontecera com algum
outro usuario de fora do Brasil que esteja aprendendo a Lingua Portuguesa. Para que essa troca de
experiéncia e de comunicacao possa acontecer o app convida o usuario a fazer amizade com falantes da
lingua inglesa (foi 0 nosso caso).

A compreensdo da escrita ou a interpretacdo de textos em inglés acontece com a utilizagéo de
pequenos didlogos ou frases onde o aluno é convidado a ler e a responder a pergunta que o app faz. Essa
pergunta tem como propdsito saber se 0 usuario consegue perceber se 0 uso da gramatica ou do
vocabuldrio esta sendo empregado de maneira correta clicando no “verdadeiro” ou “falso”.

Valéncia (2015) realizou uma pesquisa etnografica sobre o uso do aplicativo Busuu. O autor
participou durante 10 semanas de um curso em francés e analisou o0 app em dois momentos, ou seja, na
versdo gratuita e na versdo paga (premium). A analise do autor seguiu 0s seguintes passos: ele
completou 54 unidades; participou da comunidade com troca de correcdo de exercicios e conversas; fez
um diario onde ele registrou todas as “reacdes, sentimentos e reflexdes depois de cada sessdao de estudo
(VALENCIA, 2015, p. 3). O autor concluiu que o app consegue integrar varias visdes de linguagem
(estrutural, interacional e ecolégica) e que elas funcionam em sinergia.

Segundo o autor, os elementos de gamificacdo sdo encontrados quando o usuério ganha macas
(por participarem em atividades interativas), framboesas (quando o usuario completa as atividades) e
distintivos de reconhecimento ao completar a meta diéria. Porém, a versao gratuita para celular ndo

mostra esses elementos, pois em nenhum momento em que estavamos fazendo as atividades recebemos

BOLETIM DE CONJUNTURA (BOCA) ano V, vol. 15, n. 45, Boa Vista, 2023




BOLETIM DE CONJUNTURA

www.ioles.com.br/boca

qualquer notificacdo ou mensagem de incentivo por ter ganho macas, framboesas ou distintivos. Como o
app também possui a versdo web, e elas sdo sincronizadas, conseguimos ver na pagina inicial que ja
possuiamos framboesas.

Como ponto negativo do aplicativo cito a falta de explicacdo sobre o que podemos fazer com
esses elementos. Porém, conseguimos fazer a inferéncia de que eles podem servir como estimulo a
competicdo com 0s amigos, pois na versdo web a cada atividade finalizada recebemos uma mensagem
de estimulo, a saber: “Convide alguns amigos para competir com vocé!”. Vale ressaltar, que isso €é
apenas uma hipdtese ja que ndo ha mais informacdes sobre como usar esses elementos.

Paiva (2017) aponta como um ponto negativo do app o0 envio automatico de resposta, ou seja, 0
app ndo permite refazer a digitagdo quando se erra umas das letras a serem clicadas ou digitadas nas
atividades. Nas nossas pesquisas realizadas em 2023, percebemos que esse ponto negativo citado pela
autora foi corrigido, pois agora conseguimos refazer a digitacdo antes de mandar as respostas, sendo
assim, o0 usuario consegue reconhecer o erro e corrigi-lo imediatamente sem precisar refazer toda aquela
série de atividades.

Outro ponto negativo apontado pela autora e que nas nossas pesquisas pudemos perceber
também é que o app ainda apresenta aos usuarios, constantemente, um aviso insistente que convida o
usuario a migrar para a versao paga (premium) dizendo: “- Fique mais fluente mais rapido com acesso
ilimitado e exercicios de gramatica”, além disso, a cada atividade finalizada nos moédulos somos
obrigados a assistir um video com propagandas do proprio app que duram 15 segundos e que no fim
convida o usuario mais uma vez a ser tornar um membro premium.

Como ponto positivo cito as atividades que desenvolvem a habilidade da escrita (producdo) que
comecam a aparecer no modulo 2. Essas atividades consistem em convidar os usuarios (falantes de
Lingua Portuguesa, no nosso caso) a escrever frases e/ou se apresentar a outros usuarios e/ou responder
perguntas (em Lingua Inglesa, no nosso caso). Essas respostas sdo enviadas a outros usuarios que tem
como lingua materna a Lingua Inglesa, por exemplo, e ele é convidado a corrigir as nossas producdes e
nos também seremos convidados a corrigir as producdes de usuarios que estejam aprendendo a Lingua
Portuguesa. Paiva (2017, p. 22), afirma que essa interagdo “é um ponto bastante relevante e motivador
para a aprendizagem”.

Ainda segundo a autora, o Busuu é um aplicativo que apresenta mais pontos positivos do que

negativos e que ele “representa uma excelente contribuigdo ao ensino de linguas” (PAIVA, 2017, p. 23).
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Analise do Aplicativo Duolingo

De acordo com o site do Duolingo (2023), o aplicativo foi fundado em 2011 por Luis Von Ahn e
Severin Hacker, porém o lancamento oficial aconteceu somente em 2012 e desde entdo se tornou a
maneira mais popular de aprender um idioma. Segundo esse mesmo site, ele foi eleito o aplicativo do
ano, para os celulares que usam 10S — iPhone, em 2013, e foi eleito o melhor aplicativo educacional
pelo Google, também no ano de 2013.

O Duolingo é um aplicativo de aprendizagem de linguas totalmente gratuito, ou seja, 0 usuario
tem acesso a todas as unidades (no total de 221) contendo mais ou menos entre 10 a 12 li¢cGes cada. O
app também oferece aos usuérios um certificado, porém para ter acesso a ele é necessario pagar um
valor de US$ 49 que equivale a mais ou menos, em real, R$239,00.

O aplicativo também tem a sua versdo para web onde 0s usuarios podem ter acesso as mesmas
atividades que na versdao mobile. H& duas formas de acessar 0 app, a saber: criando uma conta ao
cadastrar o seu e-mail ou entrar com a conta do Facebook ou do Google.

A andlise realizada do app Duolingo baseou-se nas duas primeiras unidades. A Unidade 1 (“Faga
pedido em um café, apresente-se”) contém 4 li¢des com atividades que utilizam o vocabulario referente
ao tema e a gramatica sobre o uso do verbo To Be (na forma afirmativa, negativa e interrogativa). E a
Unidade 2 (“Converse sobre viagem.”) que contém 9 licdes com atividades que praticam frases sobre
viagem e trabalha a pronuncia do “r” e do “t” nas palavras em inglés.

A popularidade do aplicativo no meio académico e nas escolas aumentou muito nos altimos
tempos. De acordo com Paiva (2017, p. 15), “o Duolingo é o aplicativo mais citado pelos alunos,
professores nas redes sociais e por pesquisadores”. Podemos citar como exemplos os trabalhos de
pesquisa de Gunter et al (2016), Vesselinov e Grego (2012), Garcia (2013), Leffa (2014; 2016), Duarte
(2014) entre outros.

Leffa (2016) realiza uma pesquisa sobre a aprendizagem de linguas estrangeiras pelo app
Duolingo. Nessa pesquisa o0 autor discute como o feedback corretivo € apresentado no app, buscando,
assim, relaciona-lo com as caracteristicas de games. Essa relacdo também promoveu uma discussdo
entre a aprendizagem de linguas e a gamificacdo. O autor chegou a concluséo de que as atividades de
lingua inglesa que utilizam as tecnologias digitais podem nao ser suficiente se o professor simplesmente
transpor as atividades impressas para o digital. Sendo assim, segundo Leffa (2016), elas s6 serdo
significativas para os alunos se forem atraentes e estimulantes. E é nesse ponto que o autor afirma que a
gamificacdo acaba se tornando importante nesse processo de aprendizagem, pois consegue motivar 0s

alunos. Portanto, o app Duolingo “¢ um exemplo de plataforma gamificada que conquistou inimeros
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jogadores e demonstrou ser eficiente na aprendizagem de linguas de acordo com estudos realizados”
(LEFFA, 2016, p. 126).

De fato, percebemos esses recursos de gamificacédo ao realizar as atividades das Unidades 1 e 2,
pois a cada atividade realizada eram desbloqueadas novas atividades e ganhavamos “vidas” com
formato de coracdo. Além disso, a0 mantermos o ritmo de realizacbes diarias das atividades
estabelecidos no inicio do cadastro ganhamos, também, “moedas” que na versao web sdo chamadas de
Lingots e na versdo mobile (app) séo chamadas de Cristais.

Sobre esses recursos de gamificacdo, Gunter et al., (2016), afirmam que eles ndo trazem
problemas para os alunos de cunho emocional ao provocar uma competicao entre eles para ver quem
consegue adquirir mais os Cristais/Lingots, pois “embora funcione com icones de coragdo que podem
ser perdidos durante cada aula, ndo ha envolvimento emocional claro, pois ndo fica claro como a perda
dos coracdes interfere no jogo como um todo” (GUNTER et al., 2016, p. 7).

A cada exercicio que terminado recebiamos um feedback automatico e corretivo. E chamado de
automatico porque recebemos na hora em que estamos realizando as atividades uma mensagem do app
informando se o0 que respondemos esta correto ou ndo. Essa mensagem contém a seguinte informacao:
“Correto!” (na cor verde) acompanhado de um som, quando acertamos as respostas. Esse tipo de
feedback também é chamado de positivo, pois “é dirigido ao aprendiz que fez a tarefa corretamente”
(LEFFA, 2016, p. 119).

E quando erramos a mensagem que recebemos ¢€: “Solucdo correta:” (na cor vermelha) e em
seguida o app fornece a resposta correta. Esse tipo de feedback é considerado corretivo, pois tem o
“papel de apontar as inadequacdes linguisticas e os caminhos para formag&o das expressoes, estruturas
ou palavras mais adequadas” (LEFFA, 2016, p. 118). O feedback corretivo também acontece durante as
atividades quando se comete erros de forma explicita, ou seja, um erro linguistico de ortografia ou
gramatical.

As atividades do Duolingo sdo baseadas no método Gramatica-Traducdo, ou seja, nelas contém
traducdo de palavras, de sintagmas nominais e de frases entre a lingua do usuario e a lingua alvo. De
acordo com Paiva (2017, p. 18), “a traducéo é feita por digitacdo ou por escolha de palavras ofertadas na
tela. Se o aprendiz erra na digitacdo ndo tem a oportunidade de refazé-la”.

O desenvolvimento da compreensdo oral (escuta) é realizado por meio de atividades em que o
usuario somente escreve o que ouve na lingua alvo, mais precisamente, na lingua inglesa. Essa atividade
acontece como uma espécie de ditado de palavras e frases onde os usuarios reproduzem o que escutam.

Segundo Leffa (2014, p. 2), esse tipo de atividade “em nenhum momento parece com algo que possa ser
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comparado a uma atividade de compreensao oral, envolvendo um dialogo, uma apresentacdo ou uma
entrevista”.

De acordo com Harmer (2010, p. 134) héa dois tipos de compreensdo oral, a saber: a intensiva e a
extensiva. Esta Ultima esta relacionada “a escuta que os alunos muitas vezes fazem fora da sala de aula,
por prazer ou algum outro motivo”. Esses materiais sdo: musicas nos streamings (Spotify), videos no
Youtube, podcasts, dentre outros. Eles sdo compostos por textos que eles gostam de ouvir porque 0S
compreendem sem a intervencdo de um professor ou de materiais de cursos para ajuda-los.

A compreensdo intensiva, de acordo com Harmer (2010, p. 134), é diferente da compreenséo
extensiva “porque os alunos ouvem especificamente para trabalhar as habilidades auditivas e para
estudar a maneira como o inglés é falado”. E ¢ justamente esse tipo de atividade que encontramos no
aplicativo Duolingo.

Nas atividades de producdo oral (fala) o usuario é convidado a falar frases e palavras ja prontas
onde o sistema avalia essa fala. De acordo com Leffa (2014, p. 2), essas corre¢fes ndo tém a “garantia
de uma avaliagao confiavel”. De acordo com Harmer (2010, p. 123), esse tipo de atividade é uma pratica
controlada de linguagem, pois 0s usuarios “dizem muitas frases usando uma determinada parte da
gramatica ou uma funcdo especifica”. Para o autor, para que realmente ocorra a producdo oral (fala) ¢
necessario que os usuarios consigam usar toda e qualquer linguagem sob seu comando para que
consigam alcancar algum tipo de propésito que ndo seja puramente linguistico.

No Duolingo ndo conseguimos perceber a compreensao escrita (leitura), pois ndo ha leitura de
textos e sim leitura de vocabulario. Além disso, essa leitura € baseada na traducao desses textos, o que
segundo Della Rosa e Chagas (2021, p. 1247), é “algo que impede a criagdo de sentidos na lingua-alvo e
facilita na realizagdo das atividades propostas”. De acordo com Leffa (2014, p. 3), nem nos estagios
mais avangados do app ndo se encontra leitura de textos, mesmo com a existéncia de “textos auténticos
da atualidade, pois o aluno traduz frase ap0s frase ou revisa frases traduzidas pelos colegas”.

Na pesquisa de Paiva (2017, p. 18), sobre o uso do aplicativo Duolingo a autora cita o
surgimento de pop-ups com dicas “de gramatica que aparecem ao longo das atividades e ao final de cada
série de atividades”. Na pesquisa que realizamos em agosto 2023, essas dicas ja ndo aparecem assim em
forma de pop-ups e sim com o nome de “Guia” no inicio de cada Unidade.

O aplicativo ndo oferece aos seus usuarios uma interagdo como acontece no Busuu, por exemplo,
onde o0s usudrios participam de uma comunidade e nela conseguem conversar com falantes da lingua
inglesa de todo o mundo, além de fazer correcbes de textos dos usuarios que estdo estudando a sua
lingua materna. Gunter et al (2016, p. 223), afirma que “ndo ha investimento na interacdo e nem em

funcdes comunicativas, e a maioria das tarefas requer memoriza¢do mecanica”.
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De acordo com Paiva (2017, p. 20), “iniciativas como a do Duolingo, certamente, contribuem
para criar mais oportunidades de praticas para os aprendizes, mas é uma pena que, pelo menos o

material inicial, seja tdo artificial”.

Analise do Aplicativo Memrise

De acordo com o site da Memrise (2023), ele € um aplicativo exclusivo para o ensino de linguas
CUjo 0 objetivo € ir na contra mao dos livros didaticos, ou seja, € “oferecer uma experiéncia eficaz, e, ao
mesmo tempo, divertida” (MEMRISE, 2023).

O aplicativo foi fundado em 2010 por Bem Whately, Ed Cooke e Greg Detre, e, desde entéo,
vem crescendo rapidamente e ja conta com mais de 50 milhdes de usuérios em 189 paises que estdo
aprendendo novos idiomas para seu autodesenvolvimento e melhor conexdo com o mundo em que
vivemos (MEMRISE, 2023).

O aplicativo Memrise possui a versdo gratuita onde o usudrio teré direito a aulas de vocabulario
limitadas, videos com falantes nativos limitados, pratica de conversacdo limitada e propagandas entre as
atividades. J& a versdo paga (Memrise Pro) oferece aos seus usuarios a oportunidade de desbloquear
todas as licdes de vocabulario, 30 mil videos com falantes nativos, pratica de conversacao ilimitada e
ndo apresenta propagandas entre as atividades. A versdo Pro, custa R$ 229,99 (ano) ou o valor de R$
37,99 por més.

O Memrise além de possuir a versdao mobile (app) também possui a versdo web. Para comecar a
utiliza-lo basta fazer o download na sua loja de aplicativos, o app pode ser encontrado tanto na versao
Android quanto na versdo 10S. Logo em seguida, o usuario é convidado a fazer o seu cadastro utilizando
um e-mail ou pode utilizar a sua conta do Facebook ou um e-mail Google.

Na primeira pagina do aplicativo somos convidados a preencher a seguinte frase: “Eu falo
(aqui o usuério escolhe a sua lingua materna. No nosso caso, escolhemos a Lingua Portuguesa) e quero
aprender ... (0 app apresenta 12 idiomas diferentes, dentre eles as variacfes do Inglés Britanico e
Americano; as varia¢des do Espanhol da Espanha e do México; e a variacdo do Japonés do Japdo e o
com o alfabeto latino), no nosso caso escolhemos o Inglés Americano. Essa variedade linguistica
apresentada pelo aplicativo Memrise é visto por especialistas como ponto positivo, dentre eles, podemos
citar Harmer (2010, p. 109), que diz que “uma das principais raz0es para fazer com que os alunos ougam
0 inglés falado ¢ deixa-los ouvir diferentes variedades e sotaques, em vez de apenas a voz do professor

com as suas proprias idiossincrasias”. Segundo o autor, vivemos em um mundo globalizado, e, por conta
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disso, os alunos precisam ser expostos ndo apenas a uma variedade de inglés (inglés britanico, por
exemplo), mas também a variedades como o inglés americano, australiano entre outros.

Encontramos, também, essa tematica sobre a variacdo linguistica na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) de 2018, onde ela afirma que precisamos priorizar o foco da lingua como funcgéo
social, e, portanto, atribui a Lingua Inglesa o status de lingua franca. Nessa perspectiva, a BNCC acolhe
a ideia de que a lingua inglesa deve ser acolhida e legitimada assim como os que fazem uso dela como
os “falantes espalhados no mundo inteiro, com diferentes repertérios linguisticos e culturais, o que
possibilita, por exemplo, questionar a visdo de que o unico inglés ‘correto’ — e a ser ensinado — é aquele
falado por estadunidenses ou britanicos” (BRASIL, 2018, p. 241).

Na pégina seguinte o app nos pergunta qual € o meu nivel atual de inglés (Americano) e como
opcdo oferece 4 alternativas, a saber: Comecar do zero (ndo tenho conhecimento nenhum); Iniciante (ja
sei um pouco, mas ndo falo praticamente nada); Elementar (consigo manter uma conversa basica sobre
poucos temas) e Intermediario (tenho uma boa compreensdo, mas quero melhorar). Para efeito de
andlise desse aplicativo, para esse estudo, escolhemos a primeira op¢éo, a saber: Comecar do zero.

O app Memrise € dividido em quatro grande se¢des que ficam na parte final da tela do celular (na
versdao mobile), a saber : Inicio, que é onde fica todo o progresso de aprendizagem ja conquistado pelo
usuario; Aprender que é uma espécie de “trilha de aprendizagem” onde o usuério pode escolher o
“Caminho Recomendado” pelo aplicativo ou optar pelos 15 temas de li¢bes (apresentacdes, atividades,
bésico, comida, compras, diversos, esportes, formacdo, opinides, relacionamentos, salde, sociedade,
trabalho, viagens e vida social). Vale ressaltar que nem todas as atividades desses 15 temas de licdes
estdo disponiveis na versdo gratuita; Imersdo, que é a possibilidade de o usuario pesquisar por videos
sobre assuntos do seu interesse (#musica) ou situacdes para as quais deseja se preparar (#viagens). E, a
ultima sec¢do ¢ “Comunique-se”, que é onde o usuario pode conversar com o MemBot para praticar as
habilidades linguisticas com duas conversas gratuitas por dia (na versdo gratuita do app) ou com
conversas ilimitadas (para os usuarios do Memrise Pro).

Para efeito de analise para a elaboracdo desse estudo realizamos as atividades personalizadas
pelo aplicativo chamada “Caminho Recomendado”. Essas atividades contém temas dos mais variados
possiveis, como: comida, compras, esportes e etc.

Seguindo o cronograma dos critérios de avaliacdo elencados na metodologia iremos analisar se 0
app Memrise consegue auxiliar os alunos no desenvolvimento das quatro habilidades. O resultado da
analise, apresenta que assim como o0 Busuu e o Duolingo, 0 Memrise também ndo desenvolve

inteiramente as quatro habilidades, pois as atividades s@o baseadas (a maioria) em leitura (compreenséao
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escrita) de palavras soltas (vocabulario) e/ou frases simples. A compreensédo auditiva (escutar) é baseada
em escutar essas mesmas palavras.

As atividades que envolve a producgéo escrita sdo do tipo: organizacdo de frases (as palavras
aparecem fora da ordem e o usuario precisa organiza-las), escolha de uma palavra (vocabulario) correta
para a traducdo da frase da lingua materna (no nosso caso, a Lingua Portuguesa) para a lingua alvo (no
nosso caso, a Lingua Inglesa) ou vice-versa e escrever a palavra que escuta. Porém, ndo entendemos
essas praticas como um exercicio de produgdo escrita, pois o usudrio “ndo mobiliza os diversos
componentes cognitivos, seu conhecimento de mundo, sua leitura do mundo, seu conhecimento sobre a
lingua e convengoes sociais” (DELLA ROSA; CHAGAS, 2021, p. 1246).

Ainda segundo as autoras, podemos inferir esse mesmo entendimento descrito acima para a
producdo oral, ou seja, o aplicativo ndo oferece aos alunos “oportunidades de produgdo oral em Lingua
Inglesa” (DELLA ROSA; CHAGAS, 2021, p. 1247). O app Memrise ndo oferece nem mesmo
atividades do tipo drill, ou seja, aquelas que permitem ao usuario gravar sua voz ao ler uma
frase/palavra, que ja foi lida, ouvida ou escrita nas atividades anteriores como acontece no Duolingo.
Sabemos que esse tipo de atividade ndo é considerado propriamente uma producdo oral, pois
proporciona aos usuarios realizarem a producao oral orientados pela repeticdo de frases muito utilizado
no Método Audiolingual (LARSEN-FREEMAN, 2011). Porém, podemos considerar esse tipo de
atividade como um dos passos que se deve tomar para a concretizagdo do processo de producéo da fala.

Para que uma atividade seja considerada realmente de producdo da fala o app teria que ter
atividades que vissem a lingua como uma pratica social e que “s6 pode ser percebida se estiver sendo
usada na interacao e na negociagéo de sentidos com seu(s) interlocutor(es)” (LEFFA, 2012, p. 12).

Apesar das atividades do app Memrise serem baseadas na traducdo, na repeticdo e na
memorizagdo elas ndo se tornam chatas e nem repetitivas justamente pelo uso dos elementos de
gamificacdo. Assim, para analisar esses elementos nos baseamos nos principios da aprendizagem em
bons games de Gee (2005), ou seja, identificamos, por meio da realizacdo das atividades, quais desses
principios estdo presentes no app e como esses principios e elementos de gamificacdo estdo inseridos na
dindmica do app.

Gee (2005), indica 16 principios para a aprendizagem de bons games, porém, sO iremos
descrever os Principios encontrados no app Memrise no momento da analise (agosto de 2023) e aqueles
que apareciam em versdes anteriores e que, na versdo atual, ndo aparecem mais, mas eram considerados
por alguns pesquisadores da area como um dos pontos principais de gamificacdo do app.

Araujo e Bartolo (2017), em suas pesquisas, identificaram no app Memrise o Principio da

Identidade que é quando o app apresenta um personagem que cresce e se desenvolve conforme as tarefas
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estdo sendo feitas e que ajuda na mudanca de nivel (GEE, 2005). Esta identidade era marcada pela
presenca do personagem Ziggy, um extraterrestre, que apresentava aos usuarios uma missdo espacial
que inspirava todas as atividades do app. Porém, em nossas pesquisas atuais (agosto de 2023) esse
personagem nao existe mais e nem tampouco encontramos essa narrativa nas atividades. De acordo com
Araljo e Bartolo (2017, p. 702), “0 envolvimento em uma aventura intergalactica e a conexdo com um
personagem simpatico pode reforcar o comprometimento do usuario com a sua aprendizagem”.

O Principio da Interag&o, é encontrado, principalmente, durante o feedback. De acordo com Gee
(2005), esse momento ocorre como uma forma de reacao responsiva a uma acao do usuario. E essa acdo
responsiva é feita por meio do feedback, que segundo o autor, ¢ uma forma do jogo reagir ao
usuario/jogador, havendo uma acdo interativa entre o jogo/mundo e o jogador. Diferente do app
Duolingo, onde o tipo de feedback é corretivo, pois 0 usuério consegue entender e saber o que errou
utilizando a opgdo “Discutir a frase”, o tipo de feedback que encontramos no Memrise € o feedback
imediato e direto, isto €, 0 usuario sabe que errou, mas o app ndo oferece uma explicacdo desse erro.

Araljo e Bartolo (2017, p. 702), encontraram em sua pesquisa dois exemplos do Principio da
Produc@o, a saber: “a possibilidade de criar cursos e grupos”. No primeiro tipo, 0s usuarios podem criar
varios cursos para além do que escolheu estudar no cadastro inicial do app. No nosso caso escolhemos
estudar inglés, entretanto, o app nos possibilitou a escolha de mais um curso, como por exemplo, o de
espanhol. Porém, em nossas pesquisas, hdo encontramos o segundo exemplo citado pelas autoras que é a
possibilidade da criagdo de grupos para estudar com amigos e colegas.

Araujo e Bartolo (2017) descrevem atividades no app que envolvem o Principio dos Riscos.
Segundo as autoras, essas atividades podem ser encontradas na grande se¢do chamada “Inicio” nas
atividades de revisdo de palavras. Em nossas pesquisas ndo encontramos esse principio da mesma forma
que foi descrito por elas, pois segundo as autoras, quando o usudrio fosse realizar as atividades de
revisao ele tinha um tempo limitado para isso e também “vidas” que ao serem perdidas encerravam a
sessdo e 0 usuario tinha que comecar tudo novamente. Portanto, percebemos mais um elemento da
gamificacdo sendo retirado do app apos a atualizacao.

O Principio do desafio e consolidacdo € encontrado no app nas atividades de aquisicdo de
vocabulario onde o usuério é convidado a aprender e memorizar para poder conseguir passar de nivel.
Sendo assim, “um desafio que foi consolidado em certo nivel, por exemplo, a aquisi¢do de uma nova
palavra, podera ajudar o usuario em um proximo desafio, uma vez que essa palavra retorne a sessdo de
aprendizagem acompanhada de expressdes linguisticas mais complexas” (ARAUJO; BARTOLO, 2017,
p. 704).
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N&o encontramos no app Memrise o Principio de ‘“Na hora certa” (Just in time), ou seja,
“exatamente quando o jogador/usuario precisa e pode usa-lo” (GEE, 2005, p. 36) e nem o Principio
“Sob demanda” (On demand), isto é, “quando o jogador/usuario sente necessidade disso, quer isso, e
estd pronto para isso e pode fazer um bom uso disso” (GEE, 2005, p. 36) pois durante a realizacéo das
aulas o app ndo fornece informacdes que ajudem o usuario no processo de aprendizagem. Porém,
conseguimos encontrar esse principio no app Duolingo, pois a qualquer momento da atividade o usuario
tem acesso ao “guia” com dicas de gramatica e de vocabulario.

Araujo e Bartolo (2017), encontraram, em sua pesquisa sobre o uso do app Memrise, o Principio
dos sentidos situados, que, segundo as autoras, eram encontrados nos mems. De acordo com Harres,

Rubin e Brawerman-Albani (2021, p. 6), 0s mems

[...] sdo um recurso que consiste em pequenas dicas ou macetes fornecidos pelos proprios
usuarios do aplicativo e possuem a finalidade de ajudar outros usuarios a memorizarem as novas
palavras. Os mems podem ser compostos de texto, imagem ou uma combinacéo dos dois.

Esse recurso ajuda o usuario a entender o contetdo por meio de um significado que quando
associado a uma ideia podera ser relevante para ele, ou seja, o entendimento acontece para além da
traducdo das palavras ou de explicacdes delas a partir do dicionério.

O aplicativo Memrise se destaca entre os demais apps analisados (Duolingo e Busuu) por utilizar
em suas atividades uma quantidade maior de recursos audiovisuais, como videos e audios de falantes
nativos (material auténtico). E pode ser utilizado pelos professores como um recurso de motivacao para
ser utilizado “dentro e fora de sala de aula, pois oferece aos alunos uma oportunidade ndo somente de
aprender a Lingua Inglesa, mas também de refletir sobre diversas questBes intralinguisticas e
interlinguisticas e culturais” (HARRES; RUBIN; BRAWERMAN-ALBANI, 2021, p. 10).

Apresentamos o quadro 1 com a Sintese das avaliacGes dos trés aplicativos. Esse quadro nos

orientou tanto na coleta de dados quanto na anéalise dos aplicativos.

Quadro 1 - Sintese Avaliativa

Aplicativos Busuu Duolingo Memrise
Gratuito Parcialmente Sim Parcialmente
Usabilidade Fécil Fécil Fécil
Feedback Sim Sim Sim
Conceito de lingua Visdo complexa Estrutural
Método Eclético Gramética e Traducao Gramética e Traducdo
Gamificacdo Média Alta Média
Compreenséo oral (listening) Insuficiente Insuficiente Insuficiente
Producdo oral (speaking) Né&o (Repeticdo) Nd&o (Repeticdo) N&o
Compreenséo escrita (reading) Néo Néo N&o
Producdo escrita (writing) Sim Néo (Traducao) Parcialmente
Vocabulario Sim Sim Sim
Incentivo a interacéo Sim Néo N&o

Fonte: Elaboragdo propria.
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CONSIDERACOES FINAIS

O Unico aplicativo que oferece a oportunidade de os usuérios completarem as atividades, e,
consequentemente, fazer o curso completo do idioma escolhido é o Duolingo. Os demais permitem que
0s usuarios realizem apenas algumas atividades e, logo em seguida, ja oferecem aos usuarios a
possibilidade de comprarem o plano premium com direito a realizag&o de todas as atividades.

Ao realizarmos as atividades das primeiras unidades dos aplicativos percebemos que todos
possuem uma boa usabilidade, pois conseguimos ir avancando nas atividades apenas com toques leves
na tela e com um rapido deslizamento dela.

Os trés aplicativos oferecem aos usuarios um feedback imediato. Nessa categoria, destacamos 0
Duolingo por oferecer para além desse, o feedback “Just in time”, “On demand” e o de sentidos situados
(por meio de imagens e/ou figuras). Esses tipos de feedbacks se tornam importantes por auxiliar os
usuarios durante a realizacao das atividades e quando eles tiverem duvidas ao longo da realizacdo dessas
atividades (LEFFA, 2014).

O conceito de lingua que mais encontramos nos trés aplicativos € o conjunto de estruturas, ou
seja, ndo ha uma preocupacdo em proporcionar aos usuarios a apresentacdo e o contato com amostras
auténticas do idioma em situacGes reais. Porém, podemos destacar o app Busuu, que em algumas
atividades, proporcionam aos usuérios o conceito de lingua baseado em uma visdo sociocultural, pois 0s
incentivam a interacdo com os outros usuarios do mundo inteiro em uma troca de experiéncias por meio
das correcdes de producdo oral e escrita um dos outros.

O método mais utilizado pelos trés aplicativos € o de Gramatica e Traducdo com atividades de
traducdo de palavras, frases e textos (como é o caso do Duolingo). Todos se preocupam em ensinar
vocabularios, porém o input oferecido aos usuarios é bastante artificial, ou seja, ndo hd uma
contextualizacdo desse aprendizado em situacdes reais do dia a dia.

Encontramos a gamificacdo nos trés aplicativos, mas, entre eles, destacamos o Duolingo e o
Memrise. O primeiro apresenta aos usuarios claramente todos os elementos de jogo, pois hd na
realizagdo das atividades uma dinamica de “perde e ganha” observados a cada atividade realizada seja
de forma positiva (com acertos), isto &, se ganha Lingots ao vencerem etapas ou de forma negativa (com
erros) perdendo coragdes ao cometerem erros.

J& 0 app Memrise apresenta uma gamificacdo considerada média assim como no Busuu, pois a
nova versao do app retirou alguns dos elementos mais importantes da gamificagdo como ja foi explicado
anteriormente. O que ainda encontramos nos dois apps sdo os desafios de acertar as atividades para

poderem passar de nivel.
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Com relagdo ao desenvolvimento das 4 habilidades concluimos que nenhum dos trés app
investem em atividades realmente de compreensdo oral, pois os alunos escutam palavras e frases
descontextualizadas para em seguida traduzir ou escrever o que ouve como uma espécie de ditado. A
producdo oral (speaking) se restringe somente a repeticdo de palavras ou frases sem haver
verdadeiramente atividades que envolvam a comunicacdo com outros usuarios. Mesmo que 0 app
Duolingo proporcione aos usuarios atividades onde eles podem gravar a sua voz ao ler uma
frase/palavra ndo podemos dizer que ha realmente uma producdo oral, pois, essa fala € feita por meio de
repeticdo e ndo acontece nesse momento uma pratica social e nem uma interacao entre os interlocutores.

Ja a compreensdo escrita (Reading) fica limitada somente a reproducdo de palavras e frases.
Quanto a producdo escrita, destacamos o0 Busuu e o Memrise. O primeiro, permite aos usuarios realizar
atividades de escrita onde ha um contexto que pode ser associado a realidade deles. JA& o Memrise,
oferece aos usuarios a oportunidade de conversar (respondendo perguntas) com o MemBot que € o
chatbot de IA. Nessas conversas 0 MemBot oferece aos usuarios corre¢cdes gramaticais e sugestdes de
respostas se houver alguma duvida. Além disso, no site do app eles garantem que essas conversas
ajudardo o usuario a praticar a comunicagao em situacao real da vida. Como ponto negativo, aponto que
essa funcdo na versdo gratuita permite o usuario realizar apenas duas atividades por dia ou o usuario
pode assistir propagandas para ter acesso a mais uma atividade.

Com relacdo ao incentivo a interacdo, apenas o Busuu promove verdadeiramente essa interacao
oferecendo aos usuarios a possibilidade de conversar com outros usuérios falantes da lingua inglesa, por
exemplo, por meio de chats e foruns. O Duolingo, na versdo web, oferece aos usuarios uma area de
discussdo e uma area de imersdo para 0s alunos mais avancados, porém essas discussdes se baseiam em
traduces de textos.

Finalizamos as nossas consideracdes finais cientes de que essa pesquisa tem limitagdes, pois se
limitou a analisar as primeiras unidades/nivel de cada aplicativo. Arriscamos a dizer que o Busuu e 0
Memrise oferecem um material de boa qualidade, apesar de ndo fornecer a possibilidade aos usuarios de
realizar as atividades completas gratuitamente. Entretanto, se o critério para a escolha do melhor

aplicativo pelo usuario for a gratuidade e a gamificacdo a opcdo é o Duolingo.
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