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Resumo: O contexto educacional dispde de inumeras ferramentas para proporcionar aprendizagens mais
significativas aos alunos, principalmente em termos de interatividade, tecnologias e inovagdo. No que se refere
ao ensino e a aprendizagem de idiomas, muitos aplicativos apresentam propostas interessantes para seus
usuarios e potenciais alunos. Porém, aprender uma nova lingua é uma tarefa complexa, que requer esforco de
quem esta ensinando e de quem esta aprendendo. Este trabalho apresenta uma analise critica sobre a utilizagao
do aplicativo Duolingo nos processos de aprendizagem da lingua inglesa e, ainda, aponta uma comparagdo com
outro aplicativo com funcionalidade semelhante. Para a analise, foram apontados aspectos linguisticos,
pedagogicos, tecnoldgicos, e a experiéncia de uso como critérios de analise. Também foram abordadas as
potencialidades e as fragilidades do aplicativo Duolingo. Em suma, o Duolingo oferece a possibilidade de
potenciais usuarios aprenderem varias linguas, incluindo, a lingua inglesa, conforme propde o aplicativo, de
forma divertida e interativa. Porém, o foco de aprendizagem estd no vocabulario e na repeticdo de frases por
versao e traducdo; ofertando feedback imediato daquilo que esta certo ou errado, sem explicar a estrutura da
lingua, apenas a colocando em testagem. De modo geral, concluimos que o Duolingo é um aplicativo que pode
servir de complemento para promover praticas de aprendizagem da gramatica da lingua inglesa, porém nao
apresenta atividades que realmente instigue o aluno a resolver problemas, interagir e a divertir-se.
Palavras-chave: Duolingo; Tecnologia; Educacao.

CRITICAL ANALYSIS OF THE DUOLINGO APPLICATION FOR USE IN THE ENGLISH LANGUAGE
LEARNING PROCESS

Abstract: The educational context has numerous tools to provide students with more meaningful learning,
especially in terms of interactivity, technologies and innovation. With regard to teaching and learning languages,
many apps present interesting proposals for their users and potential users. However, learning a new language
is a complex task, which requires a lot of effort from those who are teaching and those who are learning. This
work develops a critical analysis on the use of the Duolingo app in teaching and learning the English language
and points out a comparison with another application with the same functionality. For the analysis, linguistic,
pedagogical, technological aspects and usage experience were pointed out. In addition, the potential and
weaknesses of the Duolingo application were addressed. In short, Duolingo offers the possibility for potential
users to learn several languages, including the English language, as proposed by the application, in a fun and
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interactive way. However, the focus of learning is on vocabulary and repetition of sentences by version and
translation; offering immediate feedback of what is right or wrong, without explaining the structure of the
language, just putting it in testing. In sum, we conclude that Duolingo is an application that can serve as a
complement to promote English grammar learning practices, however, it does not present activities that really
encourage the student to solve problems, interact and have fun.

Key words: Duolingo, Technology, Education.

1 Introducgao

O contexto educacional vem mudando com o surgimento de novas tecnologias que
aliam o ensino com a inovagdo. Borges (2018) destaca que os avancos da tecnologia e das
telecomunicagdes provocam mudancas na sociedade, exigindo “novas competéncias dos
profissionais, sobretudo do professor, que tem de rever seu papel de forma critica para

(res)significar sua pratica incluindo nelas o uso das novas tecnologias” (BORGES, 2018, p. 35).

As diversas ferramentas desenvolvidas para a aprendizagem propdem uma conexao
entre tecnologias, inovagao e interatividade. Porém, ndo basta que o professor - ou o aluno
por conta prdpria - utilize uma ferramenta tecnolégica; é preciso haver objetivos e uma
abordagem adequada para alcangar as metas de aprendizagem. No contexto atual, em que ha
muitos aplicativos, sites, programas e outros recursos disponiveis gratuitamente, parece facil
definir sobre quais recursos utilizar ou quais deles podem oferecer mais beneficios.

Entretanto, é preciso estar atento ao que esses sistemas realmente estdao propondo,
pois a aprendizagem de uma lingua estrangeira/adicional é um processo complexo, que
demanda esforgo tanto de quem esta aprendendo quanto de quem esta ensinando, e, muitas
vezes, um aplicativo ja vem programado de uma forma que ndo possibilita alteracdes, o que
também podera limitar a aprendizagem do usuario.

Com a intencdo de avaliar aplicativos disponiveis atualmente na Internet para
promover a aprendizagem de linguas, neste artigo propomos analisar o aplicativo Duolingo,
pois é uma ferramenta amplamente divulgada e utilizada por aprendizes de linguas?.
Conforme divulgado no site do Duolingo, sdo mais de 500 milhGes de alunos que recorrem a

esse aplicativo para aprender uma lingua adicional (DUOLINGO, 2020). Essa ferramenta

oferece o ensino de varias linguas para quem é falante de portugués, e, também, do inglés,

espanhol, italiano, alemao e francés.
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Tendo em vista sua popularidade, varios trabalhos académicos tém o aplicativo
Duolingo como foco de analise. Roppel (2017), por exemplo, aborda o uso do aplicativo no
ensino de lingua espanhola. A autora salienta que a utilizacdo do Duolingo deve ser apenas
para reforgo na aprendizagem, como um jogo para as horas de lazer do aluno, com o objetivo
de complementar a aprendizagem de vocabuldrios da lingua espanhola. Melo (2021) realizou
uma pesquisa empirica sobre a aprendizagem da lingua alema por meio do Duolingo. Nesse
estudo, a autora também salienta que ele auxilia na aquisicao de vocabulario da lingua, e é
um recurso importante enquanto apoio para a aprendizagem, sendo recomendado como um

complemento ao ensino presencial. Em outro estudo, Souza e Mourdo (2017) analisaram o

contexto de ensino da lingua francesa por meio do Duolingo e do WhatsApp, e avaliaram que
o Duolingo apresenta um bom suporte gramatical da lingua, porém nao oferece oportunidade
de comunicacdo e de interagdo com outros usudrios a fim de possibilitar uma aprendizagem
mais efetiva.

Com a inteng¢do de contribuir com discussdes sobre o uso do aplicativo Duolingo com
relacdo a aprendizagem de lingua inglesa, a lacuna de pesquisa que este artigo visa preencher
¢é analisar criticamente essa plataforma - tendo como foco apenas o conteudo proposto para
o ensino dessa lingua, a partir de um framework de andlise para aplicativos mdveis propostos

por Rosell-Aguilar (2017), que avalia os aplicativos com base em critérios linguisticos,

pedagdgicos, tecnoldgicos e da experiéncia do usuario.

Para isso, este artigo estd organizado em quatro se¢des. Na segunda secdo,
apresentamos algumas tecnologias educacionais correlatas, por exemplo, o aplicativo Busuu;
na terceira se¢do apresentamos a anadlise critica do Duolingo e a dividimos em aspectos
linguisticos, pedagdgicos, tecnoldgicos, e experiéncia de usuario; por fim, na quarta secao

apontamos as consideracdes finais.

2 Tecnologias Educacionais Correlatas

Varias sdo as ferramentas que existem atualmente para aprender inglés. Em praticas
tradicionais de ensino de linguas, a aprendizagem se dava preferencialmente por aulas
presenciais; atualmente, uma pessoa pode aprender sozinha, em qualquer lugar do mundo,

por meio de sites ou aplicativos que sdo interativos e inovadores. English Central, Memrise,
3
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Busuu, Elsa, Hello Talk, Lyrics Training, Language Transfer sao alguns exemplos de tecnologias
educacionais correlatas ao Duolingo. Nesta se¢dao, optou-se por apresentar algumas
caracteristicas do aplicativo Busuu. Essa ferramenta possibilita também a aprendizagem de
varias linguas, entre elas: inglés, espanhol, francés, alemao, italiano, portugués, chinés,
japonés, polonés, turco, russo e drabe. Para acessar o aplicativo, é preciso se registrar com o
e-mail ou, também, com o Facebook ou Google. Ao ingressar no Busuu sugere-se a opc¢ao de
ser iniciante em inglés ou possibilita fazer um teste de nivelamento. Esse teste engloba
perguntas sob varios aspectos, tais como com foco em traducdo, verbos, vocabuldrio, entre
outros.

Apds o nivelamento, o Busuu solicita informacdes sobre o objetivo do usuario ao
aprender inglés, indicando tematicas, progressdo profissional, comunica¢gdo com amigos e
familiares, comunicagdo eficaz durante viagens, formag¢do académica/escolar, ou diversdo e
conhecimento da cultura. Dependendo da resposta do usudrio, o aplicativo fara outras
perguntas complementares.

O Busuu possui uma versao gratuita, porém é limitada. Nossa andlise inicial mostrou
que ele é um aplicativo que promove interatividade do usudrio com a ferramenta, porque
propde atividades de acordo com as respostas que o usudrio forneceu antes de utilizar o
aplicativo. Esse é um ponto bem interessante da ferramenta, pois ela ira focar exatamente na
necessidade e na exigéncia do usudrio. Além disso, utiliza recursos multimodais tais como
cores, imagens, 0s quais sdao bastante atrativos, a fim de promover a aprendizagem de
vocabuldrios, na transcricdo de dudios e na traducdo. Esse aplicativo apresenta ainda o recurso
feedback instantaneo e mostra o panorama geral do estudo em termos de fluéncia oral do
aluno. Porém, um aspecto negativo é que o Busuu apresenta tarefas repetitivas,
provavelmente usadas como estratégia para que o aluno alcance a aprendizagem.

De acordo com estudo prévio, realizado por Sabota e Peixoto (2015), o Busuu utiliza

recursos on e off-line com o objetivo de garantir um longo alcance aos alunos e seus
interlocutores, que ndo sdao somente professores, mas o publico da internet. A ferramenta
também proporciona atividades de leitura e de compreensdo de textos com o
compartilhamento da interpretacdo do aluno. As autoras salientam que a gratuidade de

aplicativos para o ensino de linguas possibilita o acesso de um grande quantitativo de alunos,
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e que a revolucdo digital reduz distancias e tempo na construcdo do conhecimento. Para

Sabota e Peixoto (2015), o mundo dos aplicativos acaba exigindo que a escola repense sua

forma de ensinar por meio de uma base inovadora, ja que a interacdo digital permite um

amplo contexto de aproximag¢ao e comunicagdo com outras pessoas e culturas.

3 Analise da Tecnologia e Discussoes

A tecnologia a ser analisada neste artigo é o aplicativo Duolingo. Para isso, o aplicativo
foi baixado e instalado nos smartphones dos autores para que fosse possivel interagir com a
ferramenta a fim de analisa-la, identificando fragilidades e potencialidades. Apds a
experiéncia como usuarios do aplicativo, que possibilitou diferentes interagdes pelos autores,
identificamos as recorréncias, fizemos anotacdes e discutimos os critérios propostos no

framework de Rosell-Aguilar (2017), para posteriormente propormos considera¢des gerais

sobre o aplicativo.
A analise do Duolingo serd apresentada, basicamente, sob quatro aspectos, que
compdem as seguintes secles: aspectos linguisticos, pedagdgicos, tecnoldgicos, e experiéncia

de uso. Esses critérios derivam dos trabalhos de Rosell-Aguilar (2017) e de Reis e Gomes

(2014). Em Rosell-Aguilar (2017), o autor apresenta uma taxonomia para orientar a andlise de

aplicativos e seus usos para a aprendizagem de linguas. O framework é composto por uma
lista de questdes que tém o objetivo de ajudar a compreender se o aplicativo atende as

necessidades dos usudrios. O artigo de Reis e Gomes (2014) usa de modo semelhante as

categorias, porém, propde apenas indicadores para avaliacao de recursos digitais. O quadro 1

sintetiza o framework adaptado para a andlise com base nos dois estudos supracitados.

Quadro 1 - Questdes/critérios utilizados para avaliar o aplicativo

(Continua)

Language Learning (Linguistic Aspects)

Pedagogy (Pedagogical Aspects)

Skills (Reading: Does the app provide texts in the
target language? Listening: Does the app provide
audio in the target language? Writing: Does the app
offer opportunities to write in the target language?
Speaking: Does the app offer specific activities for
vocabulary acquisition?)

Description: Does the app store description match
what the app does?

Teaching: Does the app present, explain, or model
language or does it just test it?

Progress: Does the app allow the user to track
progress or see previous attempts?
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Quadro 1 - Questdes/critérios utilizados para avaliar o aplicativo

(Conclusao)

Language (Vocabulary: Does the app offer specific
activities for vocabulary acquisition? Grammar: Does
the app offer specific activities for grammar
practice? Pronunciation and intonation: Does the
app offer specific activities for pronunciation and
intonation? Cultural information: Does the app
include information about customs and traditions in
the areas where the language is spoken?)

Use of visual content: Are images and videos
stereotypical or stock images? Do they represent the
diversity of the areas where the language is spoken?
Language varieties: Does the app include different
regional or national varieties of the language?

Scaffolding: Do activities in the app progress in
difficulty in a way that supports the learner?
Feedback: Does the app provide feedback? Is it just
right/wrong or with meaningful explanations?
Quality of content: Does the content have any
errors/omissions?

Use of media: Does the app make use of sound,
images, and videos in a meaningful way?
Differentiation: Does the app offer different levels
depending on ability? Can these be accessed
directly?

Engagement: Does the app keep the user interested
or are activities repetitive?

User Experience

Technological Aspects

Interaction: Does the app allow users to interact
with each other?

Interactivity: Is engagement with the app content
active or passive?

Sharing: Does the app allow or encourage sharing
content?

Badging: Does the app provide recognition that can
be shared on social media?

Price: Does the user need to pay to download the
app? Is there a ‘lite” version of the app? Does it offer
in-app purchases?

Registration: Does the app require the user to
register?

Advertising: Does the app include pop-up ads? Are
these distracting?

Interface? Is the interface clear and uncluttered?
Navigation: Is the app intuitive to navigate, with
clear menus and options?

Instructions: Does the app offer instructions on how
to use it?

Stability: Does the app freeze or crash?
Gamification: Does the app have game-like features
to increase engagement?

Support: Does the app have a help section?

Offline work: Does the app require an internet
connection to work?

Fonte: Adaptado de Rosell-Aguilar (2017) e Reis; Gomes (2014)

Em relacdo ao framework, na categoria aspectos linguisticos consideramos como o
aplicativo promove a aprendizagem da lingua ao possibilitar questdes sobre: leitura, escrita,
audicdo, fala, pronuncia e entonacdo, gramatica, vocabulario, variedades linguisticas,
informacdes culturais e conteudo visual; na categoria experiéncia do usuario contempla
identificar informacbes sobre interatividade, registro do wusuario, preco, interacao,
propaganda, compartilhamento e recompensa de medalhas.

Em relacdo a categoria aspectos pedagdgicos, as perguntas refletem sobre qualidade
do conteudo, como se dd o progresso do aluno, como acontece o ensino por meio da

ferramenta, quais andaimes (retorno) o sistema oferece para o usuario avancar nos niveis,
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como as tarefas geram engajamento, quais midias sdo usadas no aplicativo, sons, imagens,
videos, etc.; e a categoria aspectos tecnolégicos aborda questdes sobre se o aplicativo permite
o acesso offline ao conteldo, os tipos de suportes oferecidos pelos desenvolvedores, que
informagdes encontramos na interface, pela navegacao, pelas instrugdes, se a ferramenta estd

estavel e que recursos da gamification o aplicativo utiliza (ROSELL-AGUILAR, 2017).

Com base nessas categorias entendemos que podemos analisar criticamente a
ferramenta, ja que elas sdo amplas e permitem o/a professor(a) visualizar possibilidades (ou
ndo) de uso a partir da avaliacdo. Considerando que o publico-alvo do aplicativo Duolingo sao
pessoas que desejam aprender um idioma (nesse caso, o inglés) ou que ja estdo aprendendo,
essa ferramenta pode ser acessada por meio do site ou pelo aplicativo, e possui duas versoes:
a gratuita e a paga. Neste estudo, analisamos a versao gratuita, e a partir dela iremos tragar
algumas consideracdes, descrevendo também nossa experiéncia como usudrio dessa
ferramenta. Para isso, foi necessario interagir com o aplicativo, fazendo uso de suas
funcionalidades para evidenciar potencialidades e fragilidades.

Na préxima secao abordaremos o aplicativo Duolingo no que se refere aos aspectos

linguisticos com relagdo ao processo de aprendizagem da lingua.

3.1 Aspectos Linguisticos no processo de aprendizagem da lingua quanto ao uso do

Duolingo

Para discutirmos os aspectos linguisticos, tendo por base os questionamentos

propostos por Rosell-Aguilar (2017), inicialmente iremos discutir as habilidades linguisticas

gue podem ser desenvolvidas por meio do uso do aplicativo. Para o aluno desenvolver a
habilidade de leitura, o Duolingo fornece textos no idioma em lingua inglesa. A gramatica é
explicada de forma direta e simples, principalmente por meio de atividades que envolvem os
textos em que é necessdrio preencher lacunas, visando a pratica da lingua alvo estudada. Os
textos sdo tematicos em cada nivel, porém sdo compostos por frases soltas e repetitivas.
Com relagdo a pratica da habilidade de escuta/compreensdo oral, o aplicativo
apresenta dudios com boa qualidade, que ajudam o aprendiz de linguas a ouvir a pronuncia
das palavras para que possa aprendé-la e reproduzi-la com facilidade. E possivel ouvir em duas
velocidades (a mais rapida e a mais lenta), o que o torna um recurso muito bom, pois quando

7
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o aprendiz ndo entende uma frase, ha a possibilidade de ouvi-la mais devagar para
compreendé-la.

Para praticar a habilidade de escrita, o Duolingo oferece diferentes oportunidades para
praticar a escrita no idioma alvo. Uma possibilidade é por meio de exercicios que possibilitam
colocar, por exemplo, as palavras em ordem. Dessa forma, é possivel atentar para as questdes
gramaticais da lingua aprendida. A outra opcao de atividades de escrita estdo relacionadas ao
aluno escrever a tradugao ou a versao de textos para o idioma.

Ja para fomentar a oralidade, o aplicativo oferece a pratica do idioma por meio da
repeticdo. E possivel ler frases em voz alta, grava-las e ter o feedback instantaneamente por
meio do aplicativo. Nesse caso, o sistema utiliza reconhecimento de voz para identificar as
pronuncias e oferecer feedback ao aluno sobre sua performance. Ainda, com relacdo a
pronuncia e a entonacdo, esses aspectos também sdo desenvolvidos no aplicativo por meio
das atividades. Para isso, ao realizar as tarefas, o usuario precisa prestar atencao a pronuncia
e a entonacao, e, por meio da repeticdo, colocar em pratica.

Vale ressaltar também que o aplicativo restringe seu conteiudo a aquisicdo de
vocabulario, gramatica e pronuncias, sem focar muito nos aspectos culturais, e sem prover
uma contextualizacdo dentro de uma situacdo comunicativa, evento ou género multimodal,
conforme sugerem os estudos de Reis (2017) e Gomes e Reis (2017; 2019).

Quanto a aprendizagem de vocabulérios, o Duolingo é um aplicativo interessante para
aquisicdo de novos vocabuldrios, pois seu foco esta em potencializar retencdo de novas
palavras, as quais sdo demonstradas por meio do estabelecimento de relacdo com as imagens
de varios objetos, cores, animais, bandeiras, alimentos, materiais escolares, entre outros. O
aplicativo também permite ordenar as novas palavras aprendidas e fazer outros exercicios
com o novo vocabuldrio, o que ajuda a fixar palavras, aumentando o repertério de
vocabularios. O aplicativo fornece, ainda, atividades especificas para a prdatica gramatical,
principalmente com relacdo a ordenacdo de frases, pois é preciso estar atento as questdes
gramaticais especificas do idioma aprendido.

Ao analisarmos o uso de conteudo visual encontrado no aplicativo, as imagens e os
videos sdo estereotipados, e apresenta-se pouca variacdo em termos de etnia. Entendemos

gue hd poucas referéncias aos paises que falam os idiomas apresentados. Além disso, a
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representacdo das imagens masculina, feminina e infantil segue um padrdao e essa
representacdo carece de diversidade cultural, pois o formato dos rostos e corpos também sdo
padronizados.

A proxima secdo ira abordar o aplicativo Duolingo no que se refere aos aspectos

pedagdgicos.

3.2 Andlise dos aspectos Pedagagicos

Para analisarmos os aspectos pedagdgicos, Rosell-Aguilar (2017) em seu framework

enumera algumas categorias que permitem avaliar o aplicativo com relagao ao ensino. Ao
observarmos a proposta pedagdgica que da sustentacdo ao ensino por meio dessa ferramenta
digital, percebemos que ha uma tentativa de inovagao, jd que busca promover o uso da

gamificagcao (GOMES; REIS, 2017; DETERDING et al., 2011) e a diversdo na aprendizagem.

Nogueira et al. (2019) ao avaliarem o uso do Duolingo, como ferramenta pedagdgica

no ensino de lingua inglesa, destacam que o aplicativo pode ser utilizado para colaborar com
a aprendizagem da lingua e ajudar nas praticas pedagégicas do professor. Isso evidencia-se
também quando analisamos o aplicativo e notamos que, de modo geral, o aplicativo ndo
apresenta, explica ou modela a lingua alvo, ele apenas coloca a lingua alvo em testagem, o
que reforca a importancia do papel do professor como mediador para explicitar a estrutura
linguistica que o aluno ainda ndo conhece.

Um aspecto pedagégico positivo, encontrado no aplicativo, é que ele permite que o
usuario acompanhe o seu progresso de aprendizagem e visualize as tentativas realizadas. No
entanto, no critério correcao e feedback, o aplicativo faz uso de sons, imagens e videos de
maneira pouco significativa, uma vez que os sons se tornam macantes e repetitivos, sem ainda
reproduzir um contexto para evidenciar o uso da lingua, e oportunizar a aprendizagem

significativa, ao apresentar feedback as respostas dos alunos (CENTENARO; REIS, 2017; REIS,

2017). Além disso, o sistema da relevancia a questdes ndo fundamentais a aprendizagem de
linguas, por exemplo, a diferenca da grafia dos nomes Luis e Luiz, o que n3o se torna um
aspecto relevante a ser evidenciado como correc¢do ou feedback.

Por outro lado, o aplicativo consegue, de certo modo, manter o interesse do usuario,
ainda que as atividades sejam repetitivas. E importante destacar que a questdo repetida

9
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ocorre até que haja o acerto, entdo isso poderd gerar certo engajamento do usudrio,
principalmente aquele que se sente desafiado a acertar as atividades, pois o acerto ira
possibilitd-lo a continuar realizando as tarefas do curso, persistindo em busca de sua
aprendizagem. Esse engajamento talvez aconteca porque o aplicativo oferece diferentes
niveis, e dependendo da capacidade e com o progresso do aluno, novas atividades serao
liberadas e lancadas, tornando os desafios um pouco mais instigantes.

Embora possamos avaliar positivamente esses aspectos e a existéncia deles no
aplicativo, é importante salientar que o aplicativo adota uma perspectiva behaviorista de
ensino de linguas, proposta por Skinner, nos anos 50, tornando-se como a proposta principal
de abordagem de ensino encontrada nesse aplicativo. Essa visdo enfatizava a necessidade de
oferecer ao aluno o estimulo pelos seus avangos, para isso era preciso incentiva-lo a fornecer
respostas e imediatamente oferecer reforcos, a fim de fazer com o aluno memorize, imite e
forme habitos de usos corretos da lingua.

Além dessa concepc¢do, o aplicativo busca implementar uma concepgdao mais

inovadora para o ensino, com o uso das estratégias de gamificacdo (GOMES; REIS, 2017).

Porém, ao potencializar a repeticdo, a memorizagao e a realizagao recorrente do mesmo tipo
de atividade, o aplicativo torna-se pouco atrativo para sustentar um contexto de
aprendizagem que favoreca a aprendizagem significativa, critica e reflexiva, que sdo também
aspectos essenciais para manter o aluno motivado e engajado no seu processo de
aprendizagem, conforme evidenciam alguns estudos na area de Linguistica Aplicada em dias

atuais (WALSH, 2010; REIS, 2017).

A secdo seguinte ira abordar os aspectos tecnoldgicos do aplicativo Duolingo.

3.3 Aspectos Tecnoldgicos

Ao avaliar os aspectos tecnolégicos, focamos nos recursos disponiveis na ferramenta
e na interface do aplicativo. O aplicativo Duolingo apresenta uma interface clara e organizada,
0 que permite a navegacao intuitiva, com menus e opg¢des que possibilitam o usudrio a
navegar facilmente, pois tudo é bem auto explicativo. Em termos de instrucGes para o registro

do usuario no aplicativo, ndo ha explicacdes aprofundadas para realizar o registro, mas o
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aplicativo é auto explicativo. No entanto, ha uma se¢dao nomeada como "central de ajuda",

espaco em que ha muitas perguntas respondidas sobre como usa-lo.

Quanto ao uso das estratégias de gamificacdo, Rosell-Aguilar (2017) sugere que esse
aspecto seja avaliado dentro da categoria tecnoldgica, porém, também se refere a ele quando
discute sobre a experiéncia do usuario. O aplicativo tem recursos semelhantes aos jogos
digitais, ou seja, recorre a algumas estratégias e mecanicas dos jogos para aumentar o

engajamento e sua experiéncia no aplicativo (SYKES, J.; REINHARDT, 2013; CENTENARO; REIS,

2017; REIS; 2017). A Figura 1 apresenta a configuracdo do aplicativo, evidenciando que ha o

destaque para os temas de estudo como saudacdes, viagens, cardapios e encontros.

Figura 1 — Interface do Duolingo

P s

@

I

Introdugdo

)

Saudacgoes Viagem

Cardapio Encontros

Fonte: Duolingo

A partir do inicio das aulas no aplicativo, o usuario estara desbloqueando novas aulas
e recebendo pontos de XP. O sistema de pontuacgdo, no formato de XP, remete o usuario a
imergir em um contexto similar aos vivenciados nos jogos digitais. Com a obtencao de pontos,
0 usuario podera acessar o espaco virtual nomeado como loja para comprar itens que o
ajudem a manter sua ofensiva no jogo, que é o numero de dias seguidos em que vocé

completou uma licdo. Moreira e Knoll (2018) apontam que o Duolingo é um recurso para

potencializar a aprendizagem auténoma de um idioma, constituindo-se como se estivesse
dentro de um jogo que possui varios elementos estéticos, mecanicos e dindmicos que ajudam

fomentar a gamificacao, e, também a aprendizagem.
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O sistema do aplicativo é dindmico, ndo apresenta travamento ou congelamento, e se
isso ocorrer, o aplicativo conta com um suporte e central de ajuda para solucionar os
problemas. Porém, requer-se conexao com a Internet para funcionar na versao gratuita. Como
todo o aplicativo educacional, ha funcionalidades que sdo restritas e disponibilizadas apenas
na versao paga. Nesse caso, na versao Duolingo Plus, ha aulas que o usudrio pode acessar
offline fazendo o download previamente.

Cruz et al. (2017) analisaram o Duolingo enquanto plataforma gratuita e comentam

gue ele se sobressai na qualidade com relacdo a interface grafica, porém consideram que a
ferramenta nao é tdo eficaz quanto um curso presencial e é limitada em relagdo aos conteldos
e atividades propostas. A proxima secao evidencia sobre a experiéncia pratica com o uso do

Duolingo.

3.4 Experiéncia pratica usando o Duolingo

Pela nossa experiéncia com o uso do aplicativo, notamos que essa ferramenta nado
possibilita que os usudrios interajam uns com os outros, sendo o envolvimento do usudrio
limitado e passivo, ou seja, proporciona a interatividade com a ferramenta de modo passivo,

e ndo viabiliza a interacdo (SYKES, J.; REINHARDT, 2013; REIS, 2017).

Em termos de compartilhamento do contelddo, o aplicativo oportuniza o
compartilhamento, mas é pouco incentivado pela plataforma para o compartilhamento em

redes sociais. Lima, Santana e Silva (2019) apontam que o Duolingo é uma opg¢do popular para

aprender uma lingua sob uma perspectiva dindmica, divertida, estimulante e sinérgica por
oferecer recompensas quando o usuario alcanga suas metas diarias.

O aplicativo possui uma versao gratuita, ndo necessitando o usudrio pagar para baixa-
lo, porém ha também a versdo premium que oferece mais funcionalidades. No entanto, é
possivel o contato com a lingua inglesa fazendo o curso na versao gratuita. Para o registro, o
aplicativo requer que o usuario se inscreva partindo da escolha de um idioma entre os
disponiveis na plataforma. Apds a escolha de um idioma, é necessario relatar o meio pelo qual
o usuario conheceu o aplicativo, por exemplo, por meio de amigos, midias sociais, anuncios,

entre outros.
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Apds feito o registro, o usuario deverd justificar o motivo de estar aprendendo o
idioma escolhido e se é a primeira vez que ele estd aprendendo o idioma ou, se ja o aprendera
anteriormente. Apds essas etapas, o usuario terd sua primeira experiéncia por meio da
primeira aula, para que seja identificado o nivel de proficiéncia linguistica do usuario. Apds a
primeira aula, o usuario devera cadastrar seu perfil, inserindo o nome, idade, e-mail e senha.

E possivel também o registro por meio do Facebook e Google.

4 Conclusoes

Este artigo teve como objetivo analisar o aplicativo Duolingo enquanto recurso
tecnolégico para promover o ensino e a aprendizagem de Lingua Inglesa, considerando os

critérios propostos por Rosell-Aguilar (2017), pois como menciona o autor, esse framework

proposto para avaliar aplicativos moveis viabiliza identificar as fragilidades e as
potencialidades que as ferramentas que estao disponibilizadas aos usuarios possuem, com
vista a ajuda-los a avaliar com mais eficacia aqueles que realmente possam contribuir na
aprendizagem de um idioma.

Como recurso tecnoldgico, consideramos que o aplicativo do Duolingo pode ser
utilizado na aprendizagem de Lingua Inglesa e de outros idiomas, podendo ser explorado por
diferentes publicos, entre eles criangas, adolescentes e adultos que tenham interesse em
aprofundar seu conhecimento linguistico, principalmente com relagdo a aquisicdo de
vocabuldrios e reforcar os seus conhecimentos com relacdo aos aspectos gramaticais.

O Duolingo esta estruturado em niveis, que iniciam do bdsico até o nivel avancado,
conforme categorizacdo proposta pelos autores do aplicativo. Porém, o formato das
atividades com foco em traducgado, repeticdo e memorizagao, torna-o bastante repetitivo e
lento, podendo desmotivar o aluno a prosseguir em seus estudos. Com isso, sugerimos que o
aplicativo seja utilizado por alunos que ainda estdo tendo um primeiro contato com a lingua
alvo, ou que tenham bastantes dificuldades e precisam praticar um pouco mais, tendo no
aplicativo um espaco para aprender a pronuncia, por meio da repeticdo, ou, para praticar a
aquisicao de novos vocabularios, por meio da associacdo com imagens e textos.

O Duolingo é uma ferramenta que apresenta algumas desvantagens, mas acreditamos

gue pode ser utilizado como recurso complementar na aprendizagem da lingua inglesa, como
13
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evidéncia Roppel (2017) em uma andlise do aplicativo para aprendizagem da lingua espanhola.
Nesse estudo, o autor sugeriu que acompanhado de outras ferramentas e, contando ainda
com a mediacdo do professor, essa ferramenta poderd contribuir para promover a
aprendizagem de linguas tanto de alunos que estdo no ensino fundamental, médio, ou em um
curso de idiomas.

Concluimos, por meio da andlise, que a ferramenta Duolingo, embora apresente
potencialidade e fragilidades, tem potencial para uso, porém, a sua inclusdo como recurso
educacional requer um planejamento do professor a fim de utilizar a plataforma como recurso

complementar, para atividades realizadas em aulas sincronas ou assincronas.
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