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Resumo: Este estudo aborda como ocorre o ensino/aprendizagem de segunda lingua — por meio da
educagdo online aberta — procurando-se responder se é possivel aprender uma lingua
adicional e “como” isso acontece, tendo como viés o uso de tecnologias digitais e a
gamificacdo do ensino. O objetivo foi alcangado por meio de um estudo qualitativo sobre o
curso/aplicativo Duolingo — que se prop&e a ensinar linguas utilizando caracteristicas de
gamificacdo. O artigo se baseia em uma pesquisa qualitativa para a qual foram selecionados
participantes adultos — falantes nativos de lingua portuguesa, que nao tiveram instrugao
formal da lingua-alvo —, que fizeram testes de nivelamento comparativos (iniciais e finais),
com o propésito de averiguar a aprendizagem. Também foram agregados outros meios
digitais de educacdo aberta, disponiveis para pratica, interacdo, aperfeicoamento e
desenvolvimento de competéncia linguistica.
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Introducao

Este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados de um estudo qualitativo
sobre o curso/aplicativo Duolingo — que se propde a ensinar linguas utilizando caracteristicas
de gamificacdo. As principais questdes que nortearam a pesquisa foram estas: E possivel
aprender uma segunda lingua por meio do Duolingo? Como a gamifica¢do no ensino de linguas
é utilizada por esse curso? e Como as tecnologias digitais contribuem para isso?

Muitos ja disseram que “é possivel aprender” e outros tantos que “ndo é possivel
aprender” linguas por meio do Duolingo. Entdo, para resolver esse impasse, essa pesquisa foi
realizada. O objetivo geral, portanto, é a aprendizagem de segunda lingua por meio da
educacdo online aberta? e isso foi feito procurando-se responder se é possivel aprender uma
segunda lingua — e com isso se dda —, tendo como viés o uso de tecnologias digitais e
gamificacdo do ensino. O objetivo especifico foi contemplado por meio de um estudo
qualitativo sobre o curso/aplicativo Duolingo, além de outros recursos presentes na educagio
aberta online.

O tema escolhido mereceu ser alvo de uma investigacdo cuidadosa devido a grande
evolucdo — ocorrida nos ultimos anos —das tecnologias digitais; e, neste estudo, em particular,
da consequente ampliacdo das oportunidades de ensino online aberto para a aprendizagem
de segunda lingua (que atinge milhdes de pessoas no mundo).

Surgiu a curiosidade em saber até onde pode chegar aquele que se propde a aprender
e opta por esse caminho. Dai a motiva¢gdo em investigar as reais vantagens/desvantagens que
as tecnologias digitais propiciam, em especial as que permitem acesso a internet. Sem querer
fazer uma limitacdo “rotuladora e reducionista”, o aprendiz pode carregar com ele a sala de
aula e o professor para todo lugar. Sem ficar preso ao ambiente escolar.

A relevancia para a sociedade, diante deste quadro — de invasao das tecnologias
digitais no ensino/aprendizagem de segunda lingua —, justifica-se pelo nimero de pessoas que
tém acesso a essas plataformas, cada vez mais difundidas, e que se ndo atingem a todos, ja o
fazem em numeros bem maiores que as escolas tradicionais. Portanto, faz-se necessario um
mergulho profundo para desvelar essa real contribuicdo na aprendizagem de segunda lingua.

Ao final deste estudo, apresentam-se perspectivas, fazem-se sugestdes no ambito da
realidade investigada e propdem-se caminhos que contribuam para o aperfeicoamento do
ensino online aberto gratuito. A relevancia desta pesquisa pode também ser justificada pelo
fato de que a opgdo por esses cursos/aplicativos (nesta pesquisa, restringidos aos abertos)
tém sido feita por milhdes de usuarios em todo o mundo. Estamos acostumados aos grandes
centros urbanos, nos quais proliferam cursos de idiomas (em sua maioria pagos), e, muitas

2 Neste trabalho, utilizou-se o conceito de educagdo online aberta como sindnimo de gratuita, sem assinaturas,
pagamentos ou restricdes de qualquer espécie. Portanto, ndo no sentido de permitir adaptagGes e alteragdes
profundas em sua estrutura e recursos.
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vezes, nos esquecemos dos que habitam as periferias (sejam elas econdmico-sociais ou
geograficas).

O que é gamificagcdo (potencial no ensino/aprendizagem)

O termo gamification (gamificacdo) surgiu por volta de 2002 e é atribuido a Nick
Pelling, programador de computadores nascido na Inglaterra, na década de 1960.
Originalmente cunhado para descrever a aparéncia de interfaces similares as dos games
(jogos), acabou evoluindo com o passar do tempo e, atualmente, uma boa definicdo sobre seu
significado foi feita por Kapp (2012): “gamificacdo é a utilizacdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”.

Em outras palavras, gamificacdo é o uso de estratégias de games — com seus aspectos,
mecanismos e dindmicas — que visam ao engajamento das pessoas para alcancar objetivos,
superar metas, resolver problemas, vencer desafios, melhorar a aprendizagem, motivar, dar
feedback imediato... Enfim, utilizar como base a maneira de fazer as coisas do jeito como sdo
concebidas nos jogos, e, cujas caracteristicas puderam ser potencializadas nos meios digitais.
N3o é tirar as pessoas do mundo real, mas incorporar as qualidades dos jogos para executar
as tarefas (missGes) de maneira gratificante.

Os jogos, em geral, ja fazem isso ha milénios, mas as tecnologias digitais facilitaram a
aplicagdo da gamificagdo em varias dareas, cumprindo seu intuito de fazer com que as
pessoas consigam executar tarefas — que elas ja faziam de um modo ou de outro — sé que de
forma aprazivel. Ao promover o engajamento de individuos digitalmente — por meio da
interacdo com computadores, celulares, tablets e demais dispositivos — a gamificacdo tem o
objetivo de motivar as pessoas para que desenvolvam habilidades e competéncias e atinjam
suas metas.

Ao entrar em um jogo vocé recebe uma “missao”, nao qualquer “missao”, mas uma
perfeitamente adequada ao seu atual nivel no jogo. Os game designers (criadores de jogos)
tém a preocupacdo de que vocé consiga cumpri-la, porém, sempre no limite da sua
capacidade, é preciso se esforcar — nada é dado de graga. Ultrapassar as fases compreende
desafio, motivacao, colaboracdo, feedback, recompensa... coisas que, na maioria das vezes,
sdo esquecidas na vida real e, em se tratando de educagdo, parece até que sdo coisas
incompativeis, na medida em que s3ao rotuladas como com ou sem qualidade ou fins
pedagdgicos. Misturar entretenimento e diversdo com ensino sério, as vezes, para alguns, é
guase uma ofensa (CARDOSO, 2014).
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Segundo pesquisas realizadas na Carnegie Mellon University3, nos paises com uma
cultura de jogos digitais bem desenvolvida, um jogador de 21 anos de idade terd gasto em
média 10 mil horas jogando, um nimero bem préximo ao de horas gastas na educacdo regular
no periodo entre o segundo segmento do ensino fundamental e a graduacdo (calculado em
cerca de 12 mil horas em média). O que significa que ha um tempo quase igual, correndo em
paralelo ao da educacdo oficial, que esta com seu potencial sendo subutilizado.

Por que ndo juntar o que ha de bom nesses dois mundos (o educacional e o dos jogos)?
Nos ambientes virtuais dos jogos digitais temos acesso a todo tipo de colaboracdo, seja do
proprio jogo, de outros jogadores, de dicas dos especialistas que se proliferam em diversos
canais na web; feedbacks imediatos, recompensas, pontos e poderes extras; novos desafios a
todo momento; atitudes motivacionais e incentivadoras. Ja nos ambientes educacionais
instrucionais existe a velha e classica definicdo de jogos de entretenimento ou divers@o e os
jogos educacionais ou com fins pedagdgicos.

Os jogadores acreditam que podem mudar as coisas; que podem superar obstdculos;
gue tém grande chance de sucesso; vencer é possivel. Compete, entdo, aos educadores
transpor essa mentalidade para o mundo educacional. Entretanto, essa travessia tem que ser
feita sem que se transforme o que os jogos tém de melhor — ou seja, as caracteristicas acima
citadas — em uma coisa “chata”. Ndo dd para tratar jogos de entretenimento ou diversdo e os
jogos educacionais ou com fins pedagdgicos como coisas distintas ou incompativeis. Talvez
demore um pouco, mas o potencial da gamificacdo é enorme e ndo pode ser desprezado.

A geragao digital

Sobre essa tematica, Prensky (2001) em seu artigo Digital Natives, Digital Immigrants,
trata dos alunos do século XXI, principalmente na realidade norte-americana, mas sua
abordagem corrobora com o recorte feito para esta pesquisa, ainda que numa abrangéncia
bem menor em se tratando de paises em desenvolvimento e se aplica ao nosso sistema
educacional também. Ele comeca o texto afirmando: “Nossos alunos mudaram radicalmente.
Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para 0s quais 0 nosso sistema educacional foi criado.”
(PRENSKY, 2001, p. 1)

O autor levanta a hipdtese de que os alunos de hoje pensam e processam as
informacdes de modo bem diferente do que as geragdes anteriores e acrescenta que, se as
mentes dos alunos ndo mudaram fisicamente, com certeza, os modelos de pensamento
mudaram. A esta nova geracao, ele chama de nativos digitais, pois sao “falantes nativos” da
linguagem digital (dos computadores, celulares, games, internet...). E chama de imigrantes

3 Citac3o feita pela game designer Jane McGonigal, na conferéncia Gaming can make a better world.
Disponivel em <https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world>. A
Carnegie Mellon University, com sede na Pensilvania, EUA, é uma das universidades mais bem
ranqueadas do mundo na area tecnoldgica.
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digitais aos que ndao nasceram no mundo digital — mas que se esforgam por aprender e adotar
as tecnologias digitais.

Os imigrantes digitais aprendem a adaptar-se ao ambiente (uns mais, outros menos),
mas, geralmente, eles mantém uma espécie de “sotaque”, resquicio das experiéncias vividas.
Ou seja, utilizam linguagens ou modos de pensar anteriores a era pré-digital para alunos que
possuem uma linguagem totalmente nova. Os nativos digitais, por sua vez, estdo acostumados
a receber informagdes muito rapidamente; gostam de processar mais de uma coisa por vez;
realizar multiplas tarefas; preferem acesso aleatério e ndo linear; adoram gratificacoes
instantaneas e recompensas frequentes; preferem jogos a “trabalhos sérios”.

Contudo, ainda ha uma quantidade razoavel de professores imigrantes digitais ainda
considera que os novos alunos sdo iguais aos que eles foram, e que, portanto, os mesmos
métodos que funcionaram antes, continuardo sendo eficazes. Estes professores, em relacdo a
metodologia, precisam aprender a se comunicar na linguagem e estilo de seus estudantes
nativos digitais, mas isso ndo significa mudar tudo, muito menos o que é realmente
importante. E nem é preciso inventar do “zero”, pois ja had algumas alternativas de sucesso,
entre elas, estd a gamificacdo do ensino.

Prensky (2001) d4 um exemplo que esclarece isso: um grupo de professores norte-
americanos solicitou sua ajuda para ensinar como operar de um software de CAD* — que
apesar de ser melhor que o mais usado no mercado por engenheiros, encontrava resisténcia,
pois requeria muitas horas de aprendizagem; a partir da constatacdo de que os engenheiros,
com cerca de 20 a 30 anos de idade, gostavam de videogames, resolveram, entdo, criar um
jogo no qual a Unica maneira de derrotar o vildo era por meio da utilizacdo do software de
CAD. O jogo seguiu os padrdes do mercado e resultou em um enorme sucesso para atrair os
jovens a conhecerem o programa com mais de 1 milhdo de cépias vendidas a época.

Durante o processo de criacdo do jogo, enquanto foi relativamente facil para os nativos
digitais inventarem o jogo, os imigrantes digitais sofreram um pouquinho, pois estavam
acostumados a ensinar de modo tradicional, por exemplo: “Licdo 1: interface”; “Li¢cdo 2...” Foi
pedido aos professores (imigrantes digitais) que criassem tarefas que envolvessem as
habilidades a serem aprendidas e para isso eles elaboraram videos de 5 a 10 minutos, €, na
sequéncia, reduzidos para 30 segundos. Os professores insistiram que todo o conteldo era
necessario e que se seguisse uma ordem de execucao das tarefas; os criadores queriam acesso
aleatdrio. Enfim, para viabilizar o projeto contratou-se um roteirista de cinema de Hollywood.

Enquanto os professores queriam a linguagem pedagdgica tradicional de objetivos de
aprendizagem, os nativos digitais precisavam eliminar qualquer traco de educacao formal. No
fim das contas, alcangou-se éxito na empreitada, mas gastou-se o dobro do tempo esperado.

4 CAD, do termo em inglés Computer-Aided Design (desenho auxiliado por computador), é o nome genérico de
softwares utilizados como ferramentas que facilitam a criacdo de projetos e desenhos técnicos, muito comuns
nas areas de engenharia, arquitetura, elétrica, geologia, geografia..., bem como de seus produtos (edificacGes,
vestuarios, componentes eletroeletrénicos, automobilisticos, etc.). Os jargbes de cada especialidade sdo
incorporados na interface dos respectivos programas.
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Mas ao verem a técnica em pratica, o modelo dos nativos digitais tornou-se o deles também
e a velocidade de desenvolvimento aumentou vertiginosamente.

Embora varias tentativas de juntar educacdo e entretenimento tenham fracassado, é
possivel fazer muito melhor do que tem sido feito. Em vez de lamurias, é preciso agir e fazer,
com isso, cedo ou tarde, o sucesso vird. Ndo cabe mais ter a falsa presuncdo de que a sua
maneira de ensinar é a Unica. Se a intencdo é alcancar todos os estudantes (inclusive os nativos
digitais), é preciso mudar e mudar ja.

Prensky (2009, 2011) retomou essa tematica e fez alguns esclarecimentos a respeito
desses conceitos devido a algumas criticas que recebeu. Ele se disse surpreso e chocado com
a violéncia das discordancias sobre o que ele chamou de “metafora sobre nativos e imigrantes
digitais” e que esta ndo deveria ter sido tratada tdo literalmente. Por isso, quase dez anos
depois, criou um novo termo: Digital Wisdom — sabedoria digital — um conceito duplo, que se
refere tanto a sabedoria resultante do uso da tecnologia digital, quanto ao uso prudente da
tecnologia para aprimorar nossas capacidades.

Por causa da tecnologia, os que buscarem sabedoria no futuro se
beneficiardo de conceitos anteriores — acesso instantaneo as discussoes
mundiais em andamento, toda a histéria registrada, tudo que ja foi escrito,
enormes bibliotecas de estudos de caso e dados coletados, e experiéncias
simuladas altamente realistas equivalentes a anos ou mesmo séculos de
experiéncia. E importante fazer uso desses recursos e filtra-los para
encontrar o que se precisa (PRENSKY, 2011, p. 18).

Prensky afirma que a tecnologia por si sé ndo substituira a intuicdo, o bom julgamento,
a solucdo de problemas, habilidades e uma clara bussola moral. Mas uma pessoa digitalmente
sem aprimoramento, por mais sabia que seja, ndo poderd acessar as ferramentas digitais que
estardo disponiveis.

Caracteristicas da gamificagao

Para isso, é preciso ir fundo nas oportunidades que se apresentam e aproveitar os
elementos de gamificacdo para potencializar o ensino/aprendizagem de linguas. Entre as
caracteristicas mais marcantes da gamificacdo, segundo Salen e Zimmerman (2004), Kapp
(2012), Werbach e Hunter (2012) e Rego (2015), estdo:

a) Pensamento de jogo — o modo de pensar e a linguagem se assemelham ao mundo
dos jogos. Isso demanda que o educador, o designer de games educativos e o educando
possam se encontrar com o uso de estratégias e elementos de gamificagdo, que promovam
engajamento, motivacao e mudanc¢a de comportamento. Ao professor cabe ficar aberto a
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modos de ensinar mais divertidos e dinamicos e para isso o pensamento de jogo propicia um
repertdrio bem variado.

b) Superar metas — as metas e os objetivos sdo parte importante das experiéncias de
aprendizagem. Na gamificacdo do ensino, assim como nos games, procura-se indicar onde é a
“linha de chegada” e, para alcanca-la, é preciso ultrapassar metas e objetivos intermedidrios.
Trata-se de um bom modo de manter o estudante motivado, fazendo-o superar e vencer
desafios constantemente. As metas devem ao mesmo tempo ser desafiadoras e alcancaveis.
E recomendavel n3o se perder de vista o fim do percurso, indicando como chegar até 13, em
mapas que permitam uma visualizacdo que materialize a linha de chegada.

c) Feedback imediato — é um grande aliado na superacdo de metas. A gamificacdo
fornece feedback o tempo todo e eles servem como sinalizadores para uma mudanca de
comportamento. Um feedback bem dado (mesmo diante do erro), serve como fator
motivacional para mudar habitos, atitudes, acdes e modos de agir. Ele precisa transmitir ao
educando (player) a sensacdo de que ele é importante e faz parte daquele jogo, portanto,
deve ser continuo, coerente, natural, adequado, contextualizado e que traga surpresas e
novidades, convidando-o a prosseguir em sua jornada de aprendizagem.

d) Mecdnica de jogo — engloba um conjunto de regras sistematizadas, essenciais para
um jogo, deixando claro, de maneira intuitiva e leve, como funciona, para onde se vai, onde
comeca e termina. As regras informam como se joga, a estrutura formal, o suporte e a
funcionalidade; podem ser implicitas, fornecidas passo a passo, de acordo com o andamento
e, também, instrucionais. Os graus de dificuldade vao aumentando de acordo com a evolucao
do participante.

e) Niveis de progressdo — auxiliam na evolugdo do jogo/aprendizado, introduzindo
informacdes que promovam o engajamento; fortalecendo e desenvolvendo habilidades que
serdo necessarias em fases futuras; exigindo mais velocidade; tornando-se mais desafiadores;
os niveis devem servir de motivacdo, portanto, as vitérias nos niveis (“batalhas”), levam aos
niveis seguintes em busca da vitéria final (ganhando a “guerra”). Apoiam-se em narrativas
escalonadas gradativas, que servem para evitar a chatice e o cansaco, combinando elementos
muito faceis ou dificeis.

f) Estética — O design de uma gamificacdo no ensino deve compreender a preocupacado
com os detalhes, utilizando bem os recursos, cores, fundos, linguagem, audios, textos e
imagens, adequados a faixa etaria a que se destina, similarmente ao que fazem os jogos. Tudo
deve contribuir para que o educando se sinta bem ambientado, imerso na experiéncia do
mundo dos games.

g) Aprendizagem colaborativa — A gamificacdo ndo pode ficar restrita a um usuario ou
educando, ndo faz sentido ser individualizada, faz-se necessario promover e aproveitar o
potencial da aprendizagem colaborativa. E importante incluir elementos que estimulem a
construcdo de um conhecimento coletivo, troca de experiéncias, crescimento em grupos,
desafios engajadores que gerem comprometimento e evite desisténcias.
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h) Prémios e recompensas — sao utilizados como fatores motivacionais e indicadores
de progresso, servem ndo apenas para serem conquistados e utilizados para adquirir,
vantagens, beneficios e direitos, mas também como feedback em relacdo ao seu proéprio
desenvolvimento e em comparacdo com os demais membros do grupo, valorizando sua
performance de acordo com seus progressos. Vencer desafios e receber prémios e
recompensas sao fatores muito estimulantes.

i) Motivagdo, competicdo e coopera¢Go — Caminham melhor quando caminham juntas.
Se, em um jogo, o conflito de interesses é inerente a competicdo, na gamificacdo deve-se
priorizar, sempre que possivel, a cooperacdo na qual trabalhar com os outros se sobressaia
em um regime de aprendizagem colaborativa. A competicdo ndo deve ser deixada de lado,
pois é um grande fator motivacional, mas deve ser estimulada a ser saudavel, no intuito de
incentivar melhores performances e ndo somente de impedir que os outros consigam avancar.
E bom chegar em primeiro e vencer, mas é recomendado que n3o se transforme em impedir
gue os outros também cheguem.

As estratégias de gamificacdo do ensino de linguas vem crescendo cada vez mais —
tanto na sala de aula quanto por meio das tecnologias digitais, que facilitam o acesso a
educacdo a distancia —, e os dispositivos méveis tém colaborado muito para que isso aconteca.
A seguir, é feita uma breve descricdo sobre o Duolingo que, além de ser um curso/aplicativo
gratuito de ensino de linguas, utiliza algumas dessas caracteristicas de gamificacdo e
mobilidade.

Descri¢do do Duolingo®

Criado por Luis von Ahn e Severin Hacker, em 2012, o Duolingo é mais comumente
conhecido como um curso ou aplicativo para o ensino de linguas a distancia (mas poderia
também ser considerado, de modo simplificado, como uma plataforma). Acessado por meio
da internet, tornou-se popular no mundo inteiro por funcionar em dispositivos mdveis
(celulares, tablets, iPads, etc.) e também em notebooks e computadores desktops
tradicionais.

Sao oferecidas diversas combinag¢des para a aprendizagem de linguas. E elas ocorrem
em pares. Por exemplo, vocé pode estudar uma segunda lingua (L2) a partir de uma primeira
lingua (L1), ja que a metodologia de ensino adotada se baseia na tradugdo entreal2eallou
vice-versa. Em portugués (brasileiro), até o inicio da pesquisa em 2016, podia-se aprender
alemao, espanhol, francés e inglés. Existiam outras ofertas, mas, caso a escolha recaisse sobre
os demais idiomas, por exemplo, chinés, coreano, dinamarqués, esperanto, grego, hindi,
holandés, hungaro, indonésio, italiano, japonés, polonés, romeno, russo, sueco, tcheco, turco,

5 As principais caracteristicas do Duolingo sdo explicadas ao longo desta secdo, mas caso o leitor queira
acompanhar de perto o que estd sendo dito, é s6 acessar o site, fazer sua inscricdo (cadastro) e comegar a
aprender. Disponivel em https://www.duolingo.com
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etc., era preciso optar pela L1 disponivel. Aos poucos, as ofertas de idiomas vao sendo
ampliadas na L1, de acordo com a demanda dos paises.

Analise e consideracdes sobre o Duolingo

Esta secdo comeca com a andlise e as consideracgdes sobre o curso-base escolhido para
essa pesquisa, de modo a se diagnosticar suas principais caracteristicas. Ndo hd aqui a
intencdo de se esgotar o assunto, mas sim ajudar a compreender porque este curso/aplicativo
faz tanto sucesso pelo mundo afora e, simultaneamente, investigar aquilo que é, ou deveria
ser, seu principal objetivo: o ensino de linguas.

Logo apds o cadastramento, que é bem simples — bastando um e-mail valido e uma
senha —, percebe-se alguns padrdes de interacdo, com facil reconhecimento da interface que
prima pelo alto grau do que se costuma chamar de affordance® — um traco muito comum aos
jogos digitais — e como o Duolingo adota a estratégia de gamificacdo, esta parece ter sido uma
das principais preocupacdes de seus designers.

Posteriormente as devidas configuracdes basicas de definicdo da quantidade de licdes
que serao feitas por dia — de acordo com a disponibilidade do aprendiz —, podem ser
estabelecidos tempos médios (de 5, 10, 20, 30... minutos) nos quais se fara uma ou mais licdes.
Isso vai nortear o ritmo dos estudos diadrios. Sendo a participacdo didria uma das
peculiaridades do Duolingo, ja que na metodologia adotada, a pratica e o reforco sdo exigidos.
A quantidade de licGes delimitadas inicialmente pode ser alterada a qualquer momento, para
mais ou para menos, a Unica obrigacdo é o compromisso didrio.

Ao se olhar pela primeira vez a estrutura do Duolingo, nota-se a arvore (mapa)
composta de unidades e ligdes. O estudante consegue ver um comeg¢o, meio e fim. Isso acaba
por demonstrar que ha um planejamento a ser seguido. Sabe-se desde o inicio aonde se vai
chegar (ao final ha uma corujinha sobre um pddio). Como chegar até 14? Conforme Salen e
Zimmerman (2004), o modo como o curso estd estruturado vai conduzir o usudrio pelas maos
em segurancga, com sua arquitetura gamificada, seu personal trainer, seus graficos, barras,
dados estatisticos e interface didatica.

A mecanica de jogo (SALEN e ZIMMERMAN, 2004) adotada pelo Duolingo deixa claro,
de modo leve e intuitivo, como funciona, por onde se inicia e para onde se vai. Na primeira
tela que aparece ao entrarmos no site/aplicativo, vé-se uma unidade colorida e todas as

® Affordance é um termo criado por James Jerome Gibson — psicélogo americano, que muito contribuiu no campo
da percepgdo visual — e que pode ser explicado de maneira simplificada como o potencial de um objeto de ser
usado como foi projetado para tal. E a qualidade de um objeto que permite a identificacdo de sua funcionalidade
sem a necessidade de explica¢do prévia, o que ocorre intuitivamente ou baseado em experiéncias comuns (por
exemplo, uma maganeta, os icones de um programa de computador, placas indicativas, botGes de ligar e desligar
etc., que nos remetem ao universo cotidiano, revelando sua fungdo). Quanto maior for a affordance de um
objeto, melhor serd a identificacdo de seu uso.
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demais em cinza. S se pode comecgar por ali, pela colorida, as demais estdao bloqueadas. Isso
é perceptivel visualmente. O curso quer que o estudante inicie sua jornada pela porta de
entrada que ele definiu. Depreende-se uma estrutura, a principio, linear — sem entrar no
mérito de sua eficacia pedagoégica — e, como primeiro contato, cumpre sua funcdo de
introduzir o usudrio no universo do curso e apresentar sua metodologia de ensino. A posteriori
— quando as unidades ja estiverem liberadas, a medida que forem sendo feitas e
desbloqueadas —, a estrutura que era linear podera deixar de ser, cabendo ao aluno definir
sua ordem de pratica e reforco das licdes em um acesso ndo linear.

A estrutura da arvore, a ordem em que as unidades aparecem (com suas respectivas
classes de palavras e assuntos abordados) e o |éxico apresentado sdo praticamente os
mesmos nos quatro idiomas que fazem parte deste estudo. A despeito de ter-se utilizado a
lingua francesa como exemplo, poderia ter sido qualquer outra. A descricdo ndo teria muita
variacdo. Leffa (2016, p. 145) ao abordar os aspectos que chamaram sua atencdo no Duolingo
destaca “o uso de um mesmo corpus para as diferentes linguas”.

Logo no inicio da primeira ligdo — ao se ler um enunciado pedindo para selecionar a
traducdo da expressdo “a mulher” —, obtém-se a ajuda da ilustracdo (facilitadora) na qual
aparecem as imagens sociais mais comuns de uma mulher,” de uma crianca e de um animal
(gato).

E inevitdvel ndo associarmos “la femme” (francés); “die Frau” (alem3o); “the woman”
(inglés); ou “la donna” (italiano) aos vinculos correspondentes consagrados em portugués, o
mesmo acontece com “crianca” e “gato”, que aparecem ao lado de “mulher” e,
posteriormente, na sequéncia da licdo. Além do acompanhamento de um audio (forma
fonoldgica), no qual se ouve a pronuncia na lingua-alvo de acordo com a representacdo na
respectiva convencao escrita. Antes do clique no botdo VERIFICAR, pode-se percorrer e ouvir o
audio de todas as opgdes. O botdo VERIFICAR leva o estudante a um feedback imediato, outra
caracteristica do ensino gamificado (KAPP, 2012).

Esse inicio tem um grau de dificuldade bem baixo o que leva o aprendiz a acertar e
ganhar confianga e motivacdo, mexendo com seu lado emocional de maneira positiva. E
mesmo que se erre, ha um feedback simples explicando que a resposta estava errada e uma
nova oportunidade, com uma pergunta semelhante, Ihe é dada.

A correcdo fraterna, por meio de um feedback positivo, é levada a sério pelos criadores
do curso. Percebe-se, também, uma preocupacdo em “ouvir” aquele que faz uso desta
plataforma de ensino de linguas. Por isso a renovagao é constante, os designers procuram
incorporar melhorias ou consertar aspectos que os usudrios nao gostam. Muitas vezes a partir
de sugestdes dos préprios estudantes. Porém, essas altera¢des sao feitas somente apds testes
de checagem, segundo informacdes do préprio Duolingo.®

7 Apesar da importancia do tema, optou-se aqui pela ndo incidéncia mais profunda sobre questes como: que
imagens sociais comuns sdo essas? Segundo quais critérios? Etc. Isso daria outra dissertagao.
8 Gina Gotthilf, vice-presidente de marketing e crescimento do Duolingo, disse que diariamente, considerando
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Um exemplo disso é um atributo muito comum aos games: o sistema de vidas. Estudos
anteriores sobre o Duolingo abordaram questdes como a “perda de vidas” representadas por
coracdes (LEFFA,® 2014, 2016; PETIT, 2013), mas isso n3o se aplicava mais no inicio de 2018.
Justamente por estar em constante desenvolvimento e aperfeicoamento, foi descartado,
tornando a estratégia motivacional mais amigdvel para os que se sentiam desestimulados ou
excluidos, diante do esgotamento do nimero de vidas a que se tinha direito, e a consequente
obrigatoriedade de voltar a estaca zero.

Esse tipo de desafio foi substituido por recompensas ou uma correcdo mais fraterna,
do tipo “guase certo”, e a posterior oportunidade de mostrar a compreensdo — percebida a
partir de uma correcdo amistosa —, em exercicios subsequentes dentro da mesma licdo.
Diminuindo, consequentemente a sensacdo de frustracdo para aqueles que ndo estdo
acostumados com o mundo dos games, conforme se péde perceber por mensagens nos féruns
e conversas para a pré-selecdo de participantes dessa pesquisa.

Durante o estudo para esta pesquisa foi possivel perceber outros aprimoramentos,1°

gue apods as devidas analises, foram melhorados nas novas versdes do curso. Ou seja, as
corregOes, aperfeicoamentos e ajustes estdo sempre ocorrendo. Apesar de ndo ser um
ambiente com estrutura aberta, os idealizadores estdo atentos as demandas mediante o uso
da opcdo REPORTE UM PROBLEMA, pela qual sdo informados dos “erros”, bugs e incongruéncias
percebidos pelos usuarios. Um exemplo de ajuste que pode vir a ocorrer é sobre a perda total
dos dias de ofensiva, que foi considerada como desmotivadora pelos usudrios. Vale lembrar
gue o uso de lingotes sé garante imunidade de um dia, mas precisa estar ativado na lojinha e
ndo foi considerado suficiente pela maioria dos participantes da pesquisa.

No que se refere aos recursos das tecnologias digitais, gamificacdo, motivacao,
usabilidade, affordance, sensacdao de prazer, premiacdes e recompensas por
comprometimento e dedicacdo, competitividade, interface amigavel e interativa,
atualizacbes, melhorias constantes dos aplicativos dos dispositivos moveis, lojinhas,
superpoderes etc. —, o Duolingo cumpre bem o seu papel, mas faz-se necessario aqui abordar
também o ensino propriamente dito, sua estrutura, metodologia e estratégias.

todas as dreas da empresa, sao realizados 20 tipos de testes diferentes com usudrios. Cada um dos testes é
aplicado para um grupo aleatdrio de cerca de 20 mil pessoas. A ideia é que toda estratégia seja validada antes
de virar uma “mudanga”. Os testes controlados diminuem as perdas de tempo e dinheiro, pois mais de 50% deles
se mostram ineficazes. Disponivel em https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2017/09/como-o-
duolingo-inovou-para-chegar-aos-200-milhoes-de-usuarios.html (acessado em 15 de dezembro de 2017).

% Tive a oportunidade de conversar com o professor Vilson Leffa, durante a realizagido do 72 Seminério Hipertexto
e Tecnologias da Educagdo (em dezembro de 2017) e ele mesmo compartilhou a sensa¢do de frustragdo pela
perda de vidas, quando de sua pesquisa para escrever um artigo sobre o Duolingo. Ao ser informado sobre a
alteragdo, ficou contente com a mudanca de estratégia adotada pelo curso.

10 premiagdes por desempenho; novas recompensas; desafios; a inclusdo do chamado “quase certo” (tanto na
escrita quanto na pronuncia); fim da ideia de traduzir a web; mais exercicios de tradugdo para a lingua-alvo em
vez do contrario; novas oportunidades de compreensdo dos ensinamentos, em vez da simples repeticdo do
mesmo exercicio na mesma ordem etc.
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A traducgado entre a lingua-alvo (a que se quer aprender) e a lingua-base (a que se utiliza
para aprender) ou vice-versa, bem como a repeticdo e o reforco para fixacdo, sdo as
caracteristicas preponderantes da metodologia utilizada. Para viabilizar a aquisicdo lexical,
inimeras vezes, criam-se frases descontextualizadas e quase sem sentido, apenas para
encaixar o vocabulario que foi aprendido nos blocos de licdes que compdem as unidades.

E claro que o fazem de uma maneira pela qual o estudante acaba relevando essas
idiossincrasias da metodologia, principalmente por intermédio de compensacbes de
percepcoes visuais (graficos, barras de preenchimento de desempenho, feedbacks
positivos...) ou de recompensas por acertos. Pouco importando se vocé traduziu “I'm a
woman” ou “Je suis une femme” como “Eu sou uma mulher”, mesmo que vocé nao seja. O
gue importa é que vocé acertou e continua satisfazendo sua sensacdo de saber e sendo
parabenizado por isso. A estrutura e o formato dos exercicios privilegiam cumprir metas e
avangar como em um jogo.

A fragmentacdo da lingua também ndo pode deixar de ser observada. O Duolingo
adota exercicios e atividades que vao quebrando a lingua em varios pedacos, mas que
atendem as possibilidades de traducdo mecanica e simples, factiveis para os aprendizes em
estdgio inicial, assim como para as maquinas limitadas a alimentacdo que recebem dos
programadores. Afinal, as dificuldades de tradugao sao inevitaveis com frases mais longas e
complexas. Comeca-se por palavras (substantivos, adjetivos, pronomes, artigos...) que sdo
seguidas pela introducdo de verbos e suas respectivas conjugacdes (que vao ficando mais
trabalhosas ao longo das unidades), e assim vao se formando frases e mais frases. Mas que

nao passam disso.

Ndo ha didlogos na arvore (mapa), nem sequer pequenos textos de duas ou mais
linhas, s3o sempre frases; no maximo, oracdes — reiteradamente isoladas,
descontextualizadas e sem interacdo. Nao ha perguntas ou proposicdes cujas respostas ndo
possam ser previstas. Elas sdo o tempo todo limitadas ao que a maquina espera que seja
respondido. A falta de interacdes reais, que poderiam ser sanadas nos féruns, acaba nao
acontecendo, pois estas sao feitas na lingua do aluno e a lingua-alvo é tratada apenas como
objeto e ndo como forma de intera¢ao, comunicacao e pratica.

As dificuldades em se trabalhar as outras habilidades, que em geral ficam em segundo
plano neste método, foram minimizadas pelos avanc¢os tecnolégicos de reconhecimento de
voz (placas de som, microfones, fones de ouvido, alto-falantes...) que agora permitem a
pratica da oralidade e da audigdo, ainda que somente para os audios previamente
programados.

A retomada de um método de ensino que foi bem-sucedido no passado, mas que ja foi
superado por outros que o sucederam e se mostraram mais eficazes, chega a ser paradoxal,
pois une tecnologias digitais avangadas com uma metodologia que recoloca o aprendiz em
uma posicao de mero receptor e ndo como agente produtor e autor de seu préprio discurso.
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Os idealizadores do Duolingo optaram por criar uma estrutura que pudesse ser
funcional e viavel, tanto do ponto de vista da gamificacdo quanto do ensino de linguas, além,
é claro, de manter baixos os custos operacionais. Conseguiram fazer uso das tecnologias
digitais disponiveis com relativo éxito, ja que o nimero de usuarios ndo para de crescer e pela
satisfacdo dos usudrios. Sobre a eficacia e qualidade da aprendizagem, vamos responder ao
longo deste artigo.

A pesquisa e suas questoes norteadoras

O recorte aqui apresentado é oriundo de uma pesquisa qualitativa para a qual foram
selecionados participantes adultos — falantes de lingua portuguesa, sem instrucao formal da
lingua-alvo —, que fizeram testes de nivelamento!! comparativos (iniciais e finais),'> com o
propdsito de averiguar a aprendizagem de linguas adicionais. O curso-base escolhido para os
participantes foi o Duolingo. Também foram agregados outros meios digitais de educacao
aberta, disponiveis para pratica, interacdo, aperfeicoamento e desenvolvimento de
competéncia linguistica.

Respostas as questoes norteadoras da pesquisa

Questdo norteadora 1: £ possivel aprender uma segunda lingua por meio do Duolingo e
quanto se aprende?

Os participantes que estudaram Alemao e Francés conseguiram resultados expressivos
alcangando o nivel A1 com média de 71% de aproveitamento, e com crescimentos dos
primeiros testes (quando foram considerados AO) para os testes finais (quando atingiram o
nivel Al) de 91,8%, em média. Vale frisar, ainda, que apesar de ter ficado com 52% de
aproveitamento, o participante de inglés, alcancou um percentual de melhora de 73,3%,
portanto, ndo pode ser reduzido a “ndo ter atingido o nivel A1”. Em contrapartida, apesar de
ter alcangado 60% de aproveitamento, o participante de italiano s6 teve uma melhora
percentual de 9,09%.

O tempo médio de estudo foi de 14 meses. O numero de licdes feitas (medidas por
XPs'3) também merece ser levado em consideracdo, pois estd diretamente ligado ao

11 Um dos critérios para a admissibilidade como participante da pesquisa era se submeter a um teste de
nivelamento que obedecesse a classificagdo do CEFR (Common European Framework of Reference for Languages
— Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas), que varia de Al a C2 — sendo Al, Iniciante e C2,
Proficiente.

12 Nesta pesquisa foram exigidos desempenhos iguais ou superiores a 60% de aproveitamento para serem
considerados nivel Al. Abaixo disso, existem classificacdes que consideram os percentuais entre 30 e 59,9%
como pré-Al. Aqui, para facilitar, adotamos a nomenclatura A0 para englobar todos que ndo atingiram 60%.

13 XP, de eXPerience (pontos por experiéncia). O nivel de desempenho é contado a partir do total de XP
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desempenho alcangado. Os que tiveram maiores percentuais de crescimento foram os que
completaram a arvore (Alemao: crescimento de 112,5% e Francés: crescimento de 130%). Isso
da indicios que demonstram que cursar o Duolingo regularmente leva a resultados de
aprendizagem mensuraveis.

N3do se pode deixar de fora também o outro participante de Francés que optou por
fazer devagar e praticar continuamente as licdes para melhorar a fixacdo. Mesmo tendo feito
apenas 28,5% da arvore, conseguiu um aproveitamento de 76% no teste de nivelamento final.
Significando que fazer com qualidade, mesmo que em menor quantidade, também gerou
aprendizagem.

Esses numeros corroboram a metodologia adotada pelo Duolingo, que enfatiza a
pratica continua, repeticdo e reforco. Mas que tipo de aprendizagem foi essa? O curso-base
escolhido opta pelo ensino por meio da traducdo de textos entre L2 e L1 e/ou L1 e L2 e ensino
gramatical. Segundo os dados apresentados pelos participantes, todos enalteceram o ganho
lexical e sintatico, mas se queixaram da baixa capacidade comunicativa. Ou seja, apesar da
perceptivel melhora demonstrada pelos nimeros anteriores, os participantes ndo se sentiram
seguros para se comunicar na lingua estudada, o que, segundo a abordagem comunicativa,
significa retirar da lingua suas principais funcdes: comunicar, expressar ideias, informar...
(LEFFA, 2016).

Mesmo com as caracteristicas peculiares do Duolingo — que utiliza a L1 para aprender
a L2, utiliza frases soltas (muitas delas artificiais), ndo se aprofunda em textos e didlogos, ndo
valoriza a producdo propria, etc. —, o ganho de vocabuldrio ndo pode ser desprezado. Houve
efetivamente uma aprendizagem lexical e, também, sintatica (que permitiu o reconhecimento
de géneros textuais e das estruturas gramaticais das linguas, ainda que parcialmente). Por isso
a leitura foi a habilidade mais destacada pelos participantes, pois sua natureza auxilia nas
estratégias de compensacdo, por meio da ativacdo dos processos de rememoracao
(revocacdo), que acabam sendo acionados ao se encontrar palavras que se conhece o
significado, utilizadas em contextos que facilitam a compreensao.

Resumindo: No que se refere a primeira questdo, a resposta é um “sim com ressalvas”,
pois os nimeros demonstraram que houve aprendizagem, mas esta foi parcial e com énfase
nos aspectos lexicais e sintaticos, sem avancos significativos quanto a capacidade
comunicativa, pelo menos neste curto periodo de tempo de duracdo da pesquisa e de acordo
com a amostragem deste estudo qualitativo. Devido a escassez de tempo, nao foi possivel
mensurar se a continuidade dos estudos por periodos maiores possibilitaria avangar além do
nivel Al. Deve-se salientar, também, que apesar de ter havido aprendizagem, esta difere da
preconizada por Freire (1996) e com a qual este pesquisador concorda, pois a metodologia

acumulados. Trata-se, portanto, de uma unidade de medida da quantidade de li¢cGes diarias completadas pelos
aprendizes — a cada licdo concluida dentro de uma unidade, o usuario soma um numero de XP (normalmente, 10
por licdo). As licGes podem ser feitas mais de uma vez, e a cada vez que sao feitas, isso gera novo acimulo de XP.
Cada estudante pode definir a quantidade minima de XP que cumprird por dia, de acordo com seu plano de
estudos. Essa quantidade pode ser alterada ao longo do curso, bastando ajusta-la nas configuragées do seu perfil.
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adotada ndo colabora para a produgao ou construgao prépria e nem gera pensamento critico.
Ha que se destacar que o Duolingo faz bom uso de tecnologias digitais (principalmente de
dispositivos mdveis com acesso a internet) e de caracteristicas de gamificagcdo. Por isso
considerou-se outros pontos, também investigados, e que podem contribuir para superar as
limitacdes encontradas. Passemos a segunda questdo norteadora.

Questao norteadora 2: Como a gamificagdo no ensino de linguas é utilizada por esse curso?
Neste aspecto, as contribuicdes foram mais efetivas e varias das caracteristicas de gamificacdo
acabaram sendo utilizadas de maneira positiva (SALEN e ZIMMERMAN, 2004; KAPP, 2012;
REGO, 2015). Os participantes elogiaram o feedback imediato (que gerava motivacao, nogao
de importancia, correcdo positiva); a superagcGo de metas (como fios condutores, que
mantinham os aprendizes dispostos a vencer desafios intermedidrios e que serviam de ponte
para a meta final, a obrigatoriedade de cursar o Duolingo diariamente, gerando disciplina e
regularidade); a mecdnica de jogo e os niveis de progressdo (que mostravam as regras
levemente, quase de maneira intuitiva, o estilo passo a passo, etapas com dificuldades
gradativas, exigéncias que iam aumentando aos poucos, as vitérias que levavam a novos
niveis, desbloqueios de secdes); a estética (a boa utilizacdo de cores, graficos, imagens que
auxiliavam na compreensao e resolucdo das licdes); a aprendizagem colaborativa (que se ndo
chegou a ser exercida de maneira contundente, pelo menos foi apresentada e percebida, pois
os participantes tinham a quem recorrer nos féruns e dentro do grupo); os prémios e
recompensas (a conquista de lingotes para comprar beneficios, fazer apostas, os brasodes e
titulos, a valorizacdo da performance, o prazer de vencer desafios); a motiva¢do, a competicdo
e a cooperacdo (foi destacada a competicdo sadia e sua caracteristica intrinseca de fator
motivacional, mas em relacdo a cooperacao esta se manifestou por meio dos féruns com a
mesma limitacdo percebida na aprendizagem colaborativa).

Quanto ao pensamento de jogo (WERBACH; HUNTER, 2012; PRENSKY, 2001) percebeu-
se que faltou um maior entrosamento entre os criadores do curso e os educadores envolvidos
com o ensino/aprendizagem de linguas, visto que em termos de caracteristicas de gamificacdo
os elogios foram enormes, mas quanto a metodologia adotada, esta ficou em segundo plano,
ndo conseguindo atingir adequadamente alguns aspectos do ensino/aprendizagem de linguas
como, por exemplo, a melhoria da competéncia comunicativa. Leffa (2014) considera o
Duolingo bem planejado quanto a “jogabilidade”, mas insuficiente quanto ao conceito de
lingua, por esta ndo ser tratada como um instrumento de comunicagao.

Ao longo da coleta/geracdo de dados do Grupo A, os participantes destacaram a
estrutura com inicio, meio e fim da arvore do Duolingo; saber aonde se vai chegar; a
regularidade; cumprimento de metas diarias; facilidade de entendimento da mecanica do
curso; a competitividade entre os membros do grupo; o modo como as ligdes foram
estruturadas; a apresentacdo, imagens, graficos...; os aspectos motivacionais; o feedback
imediato; as recompensas; os lingotes; o fato de se estudar sem perceber; a disponibilidade
de uso em varias plataformas; enfim, quase tudo que foi abordado nos paragrafos anteriores
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e que foi apontado pelos estudiosos do assunto como algumas das principais caracteristicas
da gamificacdo.

Questao norteadora 3: Como as tecnologias digitais contribuiram para isso? A contribuicdo
das tecnologias digitais foi marcante tanto para fazer o curso-base (foram utilizados
computadores [desktop], notebooks, tablets e celulares) quanto para utilizar outros recursos
adicionais, principalmente em dispositivos mdveis, que foram elogiados por todos os
participantes, tendo em vista que facilitaram o acesso a educacdo online. E essa mobilidade,
conjugada com o acesso a internet, ampliou as oportunidades, na medida em que possibilitou
o estudo, a pratica e o aperfeicoamento dos participantes do Grupo A. Além disso, foi possivel
interagir com outros membros do grupo, mesmo estando em pontos distintos (SANTOS,
2010).

Porém, a educacdo online ndo pode ser avaliada simplesmente pelos equipamentos
ou ambientes de aprendizagem, é preciso aferir as agcdes dos sujeitos que nela agem. Ainda
que as interfaces possibilitem e/ou ampliem as oportunidades, é fundamental o uso que delas
se faz, no que se refere especialmente a interatividade e a comunicacao.

Consideracoes finais

A ampliacdo do acesso as tecnologias digitais ndo garante por si sé os resultados. Ao
longo da pesquisa, percebeu-se que ainda nao existe uma pedagogia especifica consagrada
ou que sirva de modelo a ser seguido, justamente pelo fato de a educacdo online aberta
ocupar um espaco recém-descoberto — por isso ainda sao aplicadas, no novo ambiente de
ensino, praticas que obtiveram sucesso, mas que sdo pertencentes a outras épocas e meios.
Sdo pedagogias em construcao, que vao emergindo em meio as novas descobertas, adaptadas
as condig¢des tecnoldgicas e recursos disponiveis em um mundo globalizado e com realidades
bem distintas.

As tecnologias digitais — em especial as de acesso a internet — facilitam a vida de quem
guer obter novos conhecimentos (no contexto dessa pesquisa os que se referem a
aprendizagem de segunda lingua). No Brasil, por exemplo, o uso do telefone celular se
consolidou como o principal meio para acessar a internet, conforme a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (Pnad) 2015, divulgada em 2016 pelo Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE).}* Muitos que ndo tém um computador, conseguem acessar a web por
meio desse dispositivo, que evoluiu muito e — para algumas finalidades — se equipara as
capacidades de processamento e de recursos dos microcomputadores.

14 Disponivel em: https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv98887.pdf. (Acessado em 22/12/2016.)
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Diante desse quadro, sdo varios os estudos que buscam identificar e aprimorar novas
pedagogias, mais bem adequadas a essa realidade digital, e uma das que obtiveram relativo
sucesso nesses novos tempos, foi a gamificacdo do ensino (uma pratica existente ha milhares
de anos, mas que ganhou uma nova roupagem com as atuais tecnologias digitais). E preciso
gue utilizemos de modo mais eficaz as caracteristicas dos jogos digitais no ensino.

Caracteristicas dos jogos — como motivacdao, engajamento, feedback imediato,
desafios, comprometimento, trabalho em equipe, recompensas pelo trabalho arduo... — vém
sendo utilizadas com frequéncia nesse inicio de século XXI, em varios dmbitos, inclusive na
educacdo, por se adequar ao tipo de pensamento das novas geracdes que ja nascem em um
mundo cada vez mais digital, conectado, multimidia, hipertextual. Ndo se pode esquecer, é
claro, da aprendizagem colaborativa, que foi potencializada pelas tecnologias digitais e
oportunidades de socializagao no ciberespago (SANTOS, 2010).

Tem-se a falsa impressdo de que é possivel interagir e dialogar com maquinas. Mas
esse é um grande engano, pois a interacdo, para ser de verdade, pressupde a existéncia de
um interlocutor real e ndo de uma madquina desenvolvida para responder segundo sua
programacdo. Ainda que tenha sido abastecida por uma quantidade enorme de opg¢des, ela é
limitada. Em ultima instancia, as maquinas sé sdo capazes de fazer aquilo para o que foram
programadas, ainda que a inteligéncia artificial venha se desenvolvendo muito nas ultimas
décadas. Sabedores disso, podemos ao menos entender as limitacdes do curso Duolingo e de
tantos outros que existem na internet.

As TICs deveriam ser vistas como meios pelos quais pode-se exercer o
ensino/aprendizagem. Elas sdo apenas instrumentos e continua cabendo aos educadores
decidir como bem utiliza-las. Para isso, contudo, é necessario que haja um dialogo franco e
aberto entre os que sabem como criar e desenvolver material adequado para as TICs e os que
possuem a competéncia sobre o conhecimento, mas ainda estdo engatinhando na producao
destinada a esse universo digital tecnolégico (PRENSKY, 2001; SANCHO, 2010).

O ensino/aprendizagem, a contextualizacdo, a coeréncia, o pensamento critico, as
funcdes da lingua, a aprendizagem colaborativa, a autonomia, a autoria, as interacdes de
comunicagdes auténticas, etc. acabam ficando em segundo plano. E isso pode ser atribuido
por esta falta de didlogo entre “os que dominam as técnicas de fazer materiais que atendam
as demandas dos sujeitos que utilizam as tecnologias digitais” e os que “dominam esse tipo
de conhecimento destacado nas primeiras linhas deste paragrafo”.

A traducdo atua como facilitadora da falta de tempo e espaco na sala de aula (com
dezenas de alunos, nas escolas publicas principalmente) assim como no curso ora estudado.
Contudo, é preciso que o educando aprenda a lingua de modo que ele deixe de ser apenas um
receptor, que passe a interagir, enfim, se comunicar, provocando um movimento inverso de
fazer a periferia chegar ao centro, de transformar objetos em sujeitos. Concordando com a
opinido de Leffa (2016), ndo da mais para continuar tratando o ensino de lingua destituindo-
a de suas fungbes essenciais que sdo comunicar, falar de nds, falar do mundo, agir sobre si e
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sobre o outro, expressar nossas ideias e pensamentos, informar, mostrar nossa perspectiva,
ou seja, dar vazdo a nossa voz.

O curso-base adotado foi considerado insuficiente quanto a competéncia
comunicativa. Contudo, fazer o curso — associado a outras estratégias de aprendizagem
regulares e conscientes — pode levar os participantes a agilizar a conquista e o desempenho
dessa e de outras competéncias, desde que aliado a outros recursos e estratégias.

A pesquisa mensurou, conforme Demo (2009a) e Kenski (2013), que as competéncias
podem ser aperfeicoadas se acompanhadas de estratégias de aprendizagem combinadas e
adequadas ao educando, além de organizacdo, disciplina, iniciativa, autoquestionamento,
aprendizagem colaborativa, pensamento autocritico, enfim, escolhas qualitativas que
acontecem quando ha liberdade para exercitar os processos de autonomia.

A gamificacdo adotada pelo curso teve o mérito de manter os estudantes
comprometidos e engajados em boa parte do tempo. E estudar é o melhor caminho para
aprender. Apesar de todas as questdes aqui discutidas, o Duolingo apresenta-se como uma
boa chance para os que, em geral, ndo tém oportunidade alguma. O curso consegue manter
as pessoas estudando (de maneira divertida) e isso, por si so, ja é um fato relevante.

Construir uma escola que motive, que proporcione aprendizagem e que eduque para
a construcdo de um saber colaborativo e critico é a meta. E a educacdo online aberta,
associada as tecnologias digitais, € uma grande parceira nesse sentido de dar oportunidade,
ndao uma qualquer (por isso essa pesquisa foi feita), mas uma oportunidade que leve
educandos e educadores a se tornarem sujeitos e ndo apenas objetos. E preciso deixar de lado
a postura de apenas receber. Deve-se exercer o direito de construir os processos de
ensino/aprendizagem.

Ha um grande potencial ainda inexplorado. As tecnologias digitais estdo se
encarregando de gerar novas oportunidades para educadores e educandos, principalmente,
os preocupados com a construcdo de conhecimentos criticos e autorais. Basta que consigamos
ultrapassar os medos e vicios limitantes de pensamentos presos no tempo e/ou no espago.
N3o adianta termos suportes e ndo termos conteldos, pedagogias e metodologias adequadas;
precisamos aprender a dar prosseguimento ao que se aprende; precisamos, sobretudo,
avang¢ar no modo como se usa o progresso tecnolédgico para a aprendizagem coletiva e
colaborativa e isso so vai ser possivel pela mudanca do status quo, adotando-se um padrao de
gue possibilite processos efetivamente educativos plurais.

A efemeridade do saber ndo permite acomodacgdes, é necessario que educadores e
educandos aprendam a pensar criticamente, que saibam utilizar as linguas, seja L1 ou L2, para
respeitar aquilo que Freire (1996) ja dizia no milénio passado — é essencial criar e dar
condi¢cBes para fazer brotar e crescer uma vontade de saber que levara o sujeito aonde ele
desejar.
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