ENSINO E TECNOLOGIA: UMA
PROPOSTA DE EXPLORACAO DO
DUOLINGO, VIA PLANO DE TRABALHO
DOCENTE, PARA O ENSINO DE LINGUAS

TEACHING AND TECHNOLOGY: A PROPOSAL FOR
THE EXPLORATION OF DUOLINGO, VIA PLANNING OF
TEACHING WORK, FOR THE TEACHING OF LANGUAGES

Eliza Adriana Sheuer Nantes ciiza@unoparbr
Doutora em Estudos da Linguagem pela Universidade Estadual de Londrina (Londrina/Brasil).
Professora na UNOPAR Pitagoras (Londrina/Brasil).

Adriana Giarola Ferraz Figueiredo adriana.gfigueiredo@kroton.com.br
Doutora em Letras pela Universidade Estadual de Londrina (Londrina/Brasil).
Professora na ANHANGUERA (Londrina/Brasil).

Maria Gorett Freire Vitiello gorettvitielo@gmail.com
Mestranda em Ensino, Linguagem e Tecnologia pela UNOPAR Pitagoras (Londrina/Brasil).

Ligia Fogolin Gargioni /igia_fogolin@hotmail.com
Graduanda em Publicidade e Propaganda pela UNOPAR Pitagoras (Londrina/Brasil).

Renata Leao Vanzo Allio renata_ vanzo@hotmail.com.
Graduanda em Letras pela UNOPAR Pitagoras (Londrina/Brasil).

Recebido em: 14 de julho de 2017 « Aprovado em: 30 de dezembro de 2017
Sistema de Avaliagao: Double Blind Review « RCO |a. 10| V. 2 | p. 76-101 | jul./dez. 2018
DOI: https:/doi.org/10.25112/rco.v2i0.1301


mailto:eliza@unopar.br
mailto:adriana.gfigueiredo@kroton.com.br
mailto:gorettvitiello@gmail.com
mailto:ligia_fogolin@hotmail.com
mailto:renata_vanzo@hotmail.com

CONHECIMENTO

:ONLINE

RESUMO

Este artigo integra a linha de pesquisa “Ensino, Linguagens e suas Tecnologias” e tem como objetivo
apresentar uma proposta de exploracao do Duolingo enquanto uma ferramenta para o ensino de linguas.
Para tanto, os passos da pesquisa seguem a proposta das Diretrizes Curriculares do Estado do Parana
(PARANA, 2010), com acdes interligadas, levadas a campo via Plano de Trabalho Docente (GASPARIN,
2007). A metodologia de pesquisa é qualitativa, tendo como critérios para participar da pesquisa ter
utilizado o Duolingo para o ensino de linguas em diferentes idiomas. Os dados indicaram a proficuidade
do aplicativo, sobretudo devido aos recursos motivacionais existentes, o que resultou em ampliacao do
vocabulario dos sujeitos. Contudo, em relacao a oralidade, ainda ha lacunas a serem preenchidas.
Palavras-chave: Ensino. Gamificacao. Duolingo. Plano de Trabalho Docente.

ABSTRACT

This article integrates the research line “Teaching, Languages and their Technologies” and aims to present
a proposal to explore Duolingo as a tool for teaching languages. To do so, the research steps follow the
proposal of the Parana State Curricular Guidelines (PARANA, 2010), with interlinked actions, taken to the
field via the Teaching Work Plan (GASPARIN, 2007). The methodology of research is qualitative, having as
criteria to participate in the research have used Duolingo for teaching languages in different languages.
The data indicated the applicability of the application, mainly due to the existent motivational resources,
which resulted in an amplification of the subjects’ vocabulary. However, regarding orality, there are still
gaps to be filled.

Keywords: Teaching. Gamification. Duolingo. Teacher’s Work Plan.
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1 INTRODUCAO

0 avanco e a popularidade das tecnologias moveis vém ganhando cada vez mais espaco na vida
social, possibilitando, assim, o uso dessas tecnologias como ferramentas de ensino e de aprendizagem.

Nesse contexto, muitas reflexdes voltam-se aos fatores que norteiam o uso de recursos tecnologicos
em atividades de ensino, e é a partir delas que se torna possivel tragcar um panorama da Educagao na
contemporaneidade.

Diante dessa constatacao, organizamos o presente trabalho da seguinte forma: iniciaremos com a
apresentacao de um referencial tedrico que nos proporcionou fundamentar as inser¢des sobre o tema
proposto; na sequéncia, serao apresentados conceitos e a relevancia da gamificacdo para respaldar
nossa percepcao sobre a tematica que trata dessa questao e do ensino; no passo seguinte, versaremos
sobre o Duolingo, suas caracteristicas, aplicacoes e viabilidades, finalizando com a apresentacao dos
resultados da pesquisa em torno do aplicativo, bem como, por meio de um Plano de Trabalho Docente
(PTD), a apresentacao de uma aplicacdo pratica relacionada ao uso do Duolingo enquanto ferramenta de
ensino.

2 REFERENCIAL TEORICO

As Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TIC) consolidaram uma rede de conexdes globais,
dinamicas e que possibilitaram uma interacao mais assertiva e provocadora, capaz de evidenciar
transformacdes nas relacoes sociais e nas praticas de ensinar e de aprender.

Nesse contexto, os jogos digitais, como ferramentas sociais, ajustaram-se a um novo processo, 0
de um ensino atualizado e conectado as inovagdes e as possibilidades de interacao e de aprendizagem
de uma forma diferenciada. Emerge, entao, a relevancia de se planejar e de implementar conteddos por
meio do “jogo digital” para apoiar e sustentar novos processos de aprendizagem.

No entanto, jogos para a educacao necessitam de uma estratégia pedagogica para a sua aplicacao.
Surge, entao, nesse ambito, o conceito de gamificacdo, que desponta para orientar o design de jogos
digitais educacionais, conforme Braga e Obregon (2015).

Quando um individuo comeca a aprender a jogar games, ele esta, também, diante de um novo tipo
de alfabetizacao, nao aquele processo que se conhece, tradicionalmente, por alfabetizagao, que consiste
no ato de aprender a ler e a escrever, mas, hodiernamente, por meio de diversos meios — proprios da
cultura digital —, além da linguagem escrita e falada, torna-se essencial dominar esses outros recursos,
ou seja, apropriar-se de uma nova forma de letramento, mais especificamente, segundo Rojo (2012),
letramento digital que requer multiletramentos.
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Sendo assim, 0s games proporcionam processos de aprendizagem importantes e necessarios para
o ato de entender, por meio da leitura, e o agir e/ou produzir, por meio da escrita, no mundo e no contexto
educacional atual, espago em que a gamificagdo surge como uma nova perspectiva. Dessa forma, cabe
compreender que o termo gamificacdo diz respeito a aplicacao de elementos de jogos em atividades que
nao apresentam essa concepcao e que, ainda que a palavra tenha ganhado visibilidade e venha sendo
utilizada a partir dos anos de 2010, a gamificagcdo tem sido aplicada ha muito tempo. Conforme Fadel
e Ulbricht (2014, p. 6-7), "a gamificacdo tem intuito de aumentar a motivacao, o que contribui para o
engajamento do usuario. [...] captura dos jogos a sua esséncia, ou seja, 0s elementos e mecanismos que
proporcionam ao usuario maior motivacao e engajamento”.

O principio da gamificacdo consiste na apropriacao de elementos dos jogos aplicados em contextos,
em produtos e em servicos que, necessariamente, nao apresentam o seu foco central em jogos, mas
que se desenvolvem com a intencao de promover a motivacao e um comportamento diferenciado do
individuo diante das situagdes apresentadas. Segundo Vianna et al (2013), a gamificagdo tem como
principios despertar emocoes positivas e explorar habilidades e competéncias por meio da interligacao
a recompensas virtuais e/ou fisicas ao se realizar determinada tarefa. Por isso, a gamificagdo acontece
em contextos, em situagdes e em circunstancias que exijam a criagao ou a adaptacao da experiéncia do
usuario a um certo produto, a um servico ou a um processo, consoante as ideias de Busarello, Ulbricht e
Fadel (2014).

Para esses autores, isso nao significa, necessariamente, a participagao em um jogo, mas a utilizacao
dos elementos mais eficientes desse tipo de pratica, como certas mecanicas, dinamicas e até a estética
propria desse contexto para reproduzir os mesmos beneficios alcancados por meio do ato de jogar.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificagdo explora os niveis de engajamento
do individuo para a resolucao de problemas, influenciando, dessa forma, na atuacdo dos sujeitos em
contextos de exploracao de situagdes-problema. Do ponto de vista emocional, Hamari, Koivisto e Sarsa
(2014) compreendem que a gamificacao evidencia um processo de melhoria de servicos, de objetos ou de
ambientes, com base em experiéncias de elementos de jogos e do comportamento dos individuos.

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que as pessoas sao motivadas a jogar por quatro razoes
distintas: 1) para obter o dominio de determinado assunto; 2) para aliviar o estresse; 3) como forma de
entretenimento; e 4) como meio de socializacao. E, no ambito da gamificacdo, esses aspectos podem ser
analisados de forma conjunta ou separadamente, pois, de uma forma ou de outra, remeterao a nogao
motivacional que instiga os individuos a se envolverem nessas praticas. Além disso, os autores apontam
quatro diferentes aspectos de interacao e de entretenimento durante o ato de jogar: a) quando o jogador
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esta competindo e busca a vitoria; b) quando esta imerso na exploragao de um universo; ¢) quando a
forma como o jogador se sente é alterada pelo jogo; d) quando o jogador se envolve com outros jogadores.
Assim sendo, é possivel concluir que o cerne da gamificacdo esta na capacidade de envolver,
emocionalmente, o individuo que dela se apropria, quando diante de uma gama de tarefas realizadas.
Para isso, utiliza mecanismos oriundos de jogos que sao percebidos pelos sujeitos como prazerosos e
desafiadores, favorecendo a criagao de um ambiente propicio ao engajamento do individuo.

E esse engajamento, por sua vez, pode ser medido e visto, a partir da possibilidade estabelecida
de relacao entre o sujeito, 0 ambiente, o trabalho e outras pessoas, como um dos principais fatores a
serem explorados dentro dos recursos da gamificacdo. 1sso porque, essa interacao € o foco da propria
gamificacao e o fator responsavel pelo sucesso ou insucesso do “jogo” enquanto estratégia. Assim,
conforme Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), compreende-se que a criacao de ambientes que interajam,
positivamente, com as emocoes dos individuos, favorece o crescimento desses niveis de engajamento e,
consequentemente, da capacidade de interagao com o objeto e com o conhecimento oferecido.

Diante de tantas perspectivas em relacao aos ggmese ao desenvolvimento dos sujeitos, a capacidade
desses objetos em desenvolver a aprendizagem tem despertado o interesse de pesquisadores como Gee
(2004), Squire (2011) e Kapp (2012), chegando ao fato de estes proporem a “gamificacdo do ensino”,
levando para o ambiente escolar aquilo que tem sido feito no mundo corporativo: “[...] assim como as
empresas tém usado os games para motivar e fidelizar os clientes, também as escolas poderiam usar
esses mesmos recursos para aumentar o interesse dos alunos na aprendizagem” (LEFFA, 2014, p. 1).
Este artigo tentara identificar, nesse contexto, como isso tem sido feito em relagao a aprendizagem de
linguas, os problemas encontrados e as solugdes propostas.

E se a gamificacdo constitui-se na utilizacao da mecanica dos games em cenarios que Nao sao
proprios dessa especificidade, criam-se ambientes de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer
e pelo entretenimento.

Entende-se ambientes de aprendizagem, aqui, como aqueles que, sejam eles escolares ou nao,
potencializam e promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o planejamento, a
memodria, a atencao, etc., as habilidades sociais, como a comunicacdao a assertividade, a resolucao
de conflitos interpessoais, etc., as habilidades motoras (ALVES et al., 2014) e as competéncias e as
habilidades proprias da aquisicao do conhecimento.

Nesse ambito, o desafio consiste emidentificar e em promover um elemento propulsor para motivar
e engajar os “jogadores”, por meio de objetivos que devem ser alcancados a curto, a médio e/ou a longo
prazo, mediante estratégias que mobilizam tanto as funcées cognitivas como as subjetivas.
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Outro fator importante no desenvolvimento da gamificacdo esta na realizagao do feedback, agao
fundamental para assistir e fortalecer o processo de engajamento dos “jogadores’, informando seu
percurso, suas conquistas e agoes para alcancar os objetivos propostos. Nessa perspectiva, as mensagens
enviadas aos envolvidos no processo tém o objetivo de redireciona-los no alcance dos objetivos, motiva-
los e, até mesmo, simplesmente, acompanha-los no percurso: as pontuagdes e 0s escores comparativos
sao exemplos de feedback.

A premiacgao é arecompensa pela tarefa ou a subtarefarealizada. Geralmente, ela é representada por
medalhas, “novas vidas"” ganhas, entre outras possibilidades. Essas praticas colaborativas e cooperativas
compdem a mecanica e a sistematica que norteiam os jogos e as acdes gamificadas, consoante Alves et
al. (2014).

Diante de todas essas possibilidades pertinentes ao contexto da gamificacao, torna-se viavel pensar
nessa pratica no ambito educacional, visto que se trata da possibilidade de uma nova alfabetizacao,
capaz de estimular e de fomentar habilidades proprias dos processos de ensino e de aprendizagem, por
meio de praticas relevantes, capazes de fidelizar o educando, promovendo um aprendizado significativo,
contextualizado e conectado aos avancos proporcionados pelas novas tecnologias.

3 0 ENSINO DE LINGUAS VIA APLICATIVO DUOLINGO

E fato que os estudantes tém buscado, cada vez mais, cursos na modalidade a distancia para
ampliar as oportunidades de aprendizado. Fatores como a flexibilidade do tempo e do espaco (fisicos/
virtuais) destinados aos estudos, o uso das Tecnologias Digitais de Informacado e de Comunicagao (TDIC)
e 0 uso da internet sao particularidades que promovem a motivacao e o incentivo no ato de aprender.
No entanto, aprender e ensinar nessas novas condicdes exigem habilidades distintas e novos métodos,
segundo Netto (2014).

Nessa nova conjectura, o uso de elementos de jogos em situacoes que nao sao proprias dos jogos,
definido como gamificacdo, € um fendmeno que tem atraido a atencdo dos contextos educacionais.
Vianna et al. (2013, p. 11) citam informacgdes do relatério do Gartner Group publicado em 2012: “[...] até
2015, cerca de 50% de todo o processo de inovacao global sera gamificado. Em 2016, ainda de acordo
com o estudo, o mercado da Gamifica¢Go corresponderia a aproximadamente U$ 2,8 “bilhdes.". Ainda sob
essa perspectiva, Lee e Hammer (2011), Muntean (2011) e Beza (2011) estao entre os pesquisadores
empenhados em criar meios de incorporar a gamificagao no campo da Educagao, conforme Netto (2014).

Para José Moran (2000), um dos grandes desafios para o educador, na atualidade, é ajudar a tornar
ainformacao significativa aos seus alunos, e auxiliar, ainda, na escolha das informacoes verdadeiramente
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importantes entre tantas possibilidades e promover a compreensao delas de forma cada vez mais
abrangente e profunda. Segundo o autor, o ensino baseado, essencialmente, na transmissao e na
memorizacdao, métodos ainda muito usados na atualidade, precisa ser substituido por um ensino
voltado a estratégias capazes de comunicar e que estimulem novos modos de modificar, de produzir,
de compartilhar e de aprender. Contudo, é preciso ter consciéncia de que nao se trata de uma mera
substituicao de um modelo por outro, tampouco na efetivacao de uma educagao pautada, exclusivamente,
nos meios tecnologicos. Trata-se, sobretudo, da insercao de propostas pedagogicas capazes de interagir
com a complexidade, as inovagoes e os desafios do nosso tempo.

Conforme Nielsen (2006), em grande parte das comunidades on-line, independentemente do
proposito final, 90% dos usuarios nao participam, ativamente, sendo apenas leitores, 9% contribuem um
pouco e apenas 1% contribui com conteudo.

Nesse cenario, esta a gamifica¢do, contexto em que a utilizacao de elementos de jogos, em contextos
de ndo jogos, € atualmente utilizada com foco no incentivo ao consumo. Entretanto, a gamificacaotambém
pode ser aplicada para repensar praticas educativas tradicionais, tornando a educagao mais envolvente,
consoante Gasland (2011), ja que se trata de um elemento facilitador da aprendizagem em funcao de
caracteristicas como a motivacao, a mediacao e a aprendizagem em um cenario que propicia, também, a
ludicidade.

Para De Freitas e Liarokapis (2011), a gamificagdo inclui a utilizacao de jogos, nao s6 como uma
forma cultural e/ou lidica, mas como metaforas que propiciam o alcance de mudangas comportamentais
e, também, atitudinais. Deterding et al. (2011) simplifica e complementa, afirmando que a gamificacdo é
“[..] o uso de elementos de projeto de jogo em contextos nao jogo” Hagglund (2012) concorda, corrobora
e define gamificacdgo como aquilo que nao é um jogo, mas que apenas utiliza elementos de jogos, em
contextos de nao jogos, para fins definidos e especificos. De acordo com o autor, um termo relacionado e,
geralmente, confundido com gamificacao é "jogo sério”, um jogo desenvolvido com um propdsito primario,
diferentemente do puro entretenimento.

Um dos exemplos mais bem-sucedidos de gamificacdo no ensino de linguas € o Duolingo, com mais
de 10 milhdes de usuarios, de acordo com dados oficiais publicados no proprio blog do aplicativo, em
outubro de 2013. Atualmente, entretanto, com a ampliagao para os dispositivos moveis, incluindo as
plataformas Android e iOS, é provavel que esse nimero ultrapasse os 40 milhoes, conforme Leffa (2014).

Desse modo, compreendendo o Duolingo como uma ferramenta importante no processo de ensino
e de aprendizagem de linguas, apresentamos, na sequéncia, 0s passos para o uso desse aplicativo.
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3.1 PASSO A PASSO DO APLICATIVO DUOLINGO

O aplicativo Duolingo disponibiliza, em sua plataforma, uma variedade de idiomas, respeitando o
idioma nativo do interessado. Este podera aprender de forma aleatéria cada um dos idiomas disponiveis.
Sendo o usuario de idioma portugués, podera aprender Alemao, Inglés e Espanhol. Ha, também, outras
linguas como o Italiano e o Japonés, por exemplo, que sao disponibilizadas para usuarios de outros
idiomas. O aprendizado de uma lingua pelo aplicativo Duolingo se da de forma interativa e os niveis vao
sendo alcancados por etapas, que funcionam como num jogo, por acertos e fases a serem vencidas.
VVejamos o quadro 1 no qual temos a tela inicial:

Quadro 1 - Apresentacao das telas iniciais do aplicativo Duolingo

Figura 1 Figura 2

= [FD) 11:44 AM al LB B = 10 =3 11:45 AM

Eu quero aprender...

Alemao

duolingo i

Ensino gratuito de idiomas para o Espanhol
mundo
Francés
Courses taught in English -

COMECAR AGORA

JA TENHO UMA CONTA

Fonte: Imagens registradas pelos autores (mai. 2017)
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No quadro 1, temos duas figuras que apresentam as telas iniciais do aplicativo. Na figura 1, tela
inicial, lemos o nome do aplicativo e o slogan “"Ensino gratuito de idiomas para o mundo’, com as opc¢oes:
| - Comecar agora e Il - Ja tenho uma conta, sugerindo ao aluno que é necessario efetuar o cadastro, para
fins de recordar seu desempenho no aplicativo.

Na tela seguinte (figura 2), apds o primeiro acesso do aluno, sdo apresentados os idiomas
disponiveis para o estudo. As quatro primeiras opgoes (Alemao, Inglés, Espanhol e Francés) sao cursos
baseados na Lingua Portuguesa, enquanto a quinta opcao (Courses taught in English) corresponde aos
cursos ministrados em Inglés. Essa mesma tela fica disponivel no menu da Figura 10, sendo possivel
estudar mais de um idioma simultaneamente.

Quadro 2 - Selecao de metas e nivelamento

Figura 3 Figura &4
SPRIIAY .. = el [~ | | RN ]
< Escolha uma Meta Diaria & Escolha um caminho i
Casual
Nao sabe nada de
\/_.;‘ Regular 10 minutos por dia Inglés?
Comece com o basico.
Forte
Insano

Voceé ja sabe um pouco

de Inglés?
Vocé pode alterar Tente este Teste de
a meta quando Nivelamento
quiser
.

Fonte: Imagens registradas pelos autores (mai. 2017)
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Dando prosseguimento, depois de escolher o idioma desejado, seleciona-se a meta de estudos
(figura 3 — Quadro 2). O aplicativo conta com 4 metas basicas: | — Casual, de 5 minutos diarios; Il —
Regular, de 10 minutos diarios; Ill — Forte, de 15 minutos ao dia e IV — Insano, de 20 minutos ao dia.
As metas podem ser alteradas a qualquer momento, e sera a partir da meta definida que o aplicativo
mandara lembretes de estudo.

Uma vez que a meta de estudos fora estabelecida, o aplicativo oferecera o nivelamento de
conhecimento (figura 4 — Quadro 2), dando as seguintes opcoes de caminhos: | — Comece com o basico
(para quem ndo tem conhecimento da lingua escolhida) e Il — Tente Teste de Nivelamento, para quem ja
sabe um pouco da lingua a ser estudada. Essa ferramenta de nivelamento oferece ao aluno uma visao
sobre o proprio dominio do idioma, assim como um mapeamento do que deve ser melhorado.

Os exercicios disponibilizados no aplicativo sao variados, com imagens ilustrativas, textos para
completar e traduzir e conjuntos de palavras para serem relacionadas ou escritas no plural, traduzidas,
entre outros. Dominguez et al. (2013) salienta que os jogos sao capazes de promover contextos lGdicos e
ficcionais na forma de narrativas, de imagens e de sons, favorecendo, assim, o processo de aprendizagem.
A'imagem, a seguir, ilustra nossas assercoes.

No quadro 3, apresentamos um exemplo de exercicio disponibilizado no aplicativo. Este pede que
o aprendiz selecione e relacione a palavra/substantivo com a imagem (figura 5). E um exercicio que
promove e facilita a memorizagao do contetdo.

As figuras 6 e 7, do quadro 3, mostram as possiveis notificacoes, de acordo com o resultado, que
pode ser "certo” ou “errado”. No caso do resultado “certo” (figura 6), vemos uma bandeira verde indicando
que a resposta foi correta, entao, basta continuar para dar sequéncia as proximas atividades.

Na figura 7, o resultado acusa incorreto e mostra qual seria a resposta certa. Os exercicios seguirao,
respeitando o contetdo estudado e havera uma nova oportunidade de responder @ mesma questao que
errou, a fim de que seja assimilado o conteddo com as respostas corretas. Nas licoes disponibilizadas
pelo aplicativo, ha recursos que possibilitam uma interacao atrativa e que despertam, por meio do “jogo",
melhor compreensao do contetdo.

No préximo quadro, apresentado na sequéncia, veremos que ele mostra as telas finais das etapas/
niveis concluidos. Depois de concluir a licao, uma tela de felicitacao mostrara os pontos relativos a licao
finalizada (figura 8). E possivel adquirir bonus ao acertar mais de uma questio consecutivamente. A
tela também mostra o que falta para se atingir a meta de estudos pré-estabelecida e ainda organiza
seus estudos, semanalmente, mostrando, de maneira dinamica, o que foi concluido e o que ainda esta
pendente.
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Quadro 3 - Exemplo de exercicios do aplicativo Duolingo

Figura 5 Figura 6 Figura 7

© = 11:45AM vl @8 O . U F @ 11:45 AM

Qual destes ¢ "homem"? Qual destes é "homem"?

Correto! \ﬁ @ child woman
1 o~ 4
Opa, nao esta certo, |-
woman
i
cat cat @® man cat boy

ENVIAR

omae— II =

Fonte: Imagens registradas pelos autores (mai. 2017)

No intervalo entre as licGes, depois de concluir sua meta ou quando se entra no aplicativo, depois de
ja estar inscrito, tem-se a tela de conteddo, ambiente em que se deve completar os modulos disponiveis
para prosseguir no estudo e alcangar os modulos mais avangados. Seguindo o exemplo de alguém que
comecou a estudar Inglés do basico, deve-se concluir a unidade 1(figura 9 - Quadro 4) para avangar ao
maodulo seguinte.

E, por fim, temos na figura 10 (Quadro 4) a aba dos cursos que o usuario escolheu estudar, com a
mostra de seu percentual de fluéncia e os pontos ganhos por médulos completos. O aplicativo permite
que o aluno estude varios cursos de idioma simultaneamente, e é nessa aba que se escolhe qual curso
estudar em determinado momento.
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Nesse sentido, a

[...] gamificacdo parte do conceito de estimulo ao pensamento sistematicamente como
em um jogo, com o intuito de se resolver problemas, melhorar produtos, processos,
objetos e ambientes com foco na motivacao e no engajamento de um piblico
determinado. O foco da gamificacGo é envolver emocionalmente o individuo utilizando
mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a criagao de um ambiente propicio ao
engajamento do individuo (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 12).

Quadro 4 - Telas finais de cada modulo

Figura 8 Figura9 Figura 10

ail, il @ D = 11:47 AM all. « = © = [0 1 1:47 AM

Ligdo concluida! +10 XP = Inglés 2o W:o%

Bénus de Combo! +3 XP

Y (2] @ Adicione curso
s g .
. Basico 1
0 dias de ofensiva
Artigos Basico 2
~r
G Sa Sib  Dom | Seg e Gus o o
Verb. Bas Saudacdes
Faltamm 7 XP para
atingir sua meta
Ty

Q
BT . 2 o @

Aprender

Fonte: Imagens registradas pelos autores (mai. 2017)

As especificidades do aplicativo fazem do Duolingo uma ferramenta de gamificacao interessante e
atrativa para os alunos que buscam aprender novas linguas.

O estimulo e o engajamento do aluno sao fundamentais para o sucesso no processo de aprendizagem
da lingua desejada. Portanto, faz-se necessario, por parte dos que pretendem utilizar a ferramenta no

Revista Conhecimento Online | Novo Hamburgo | a. 10 | v. 2 | jul./dez. 2018 UNIVERSIDADE 8
. . . . . . 7
Eliza Adriana Sheuer Nantes, Adriana Giarola Ferraz Figueiredo et al. FEEVALE



CONHECIMENTO

ONLINE

ensino, compreender e se adaptar a esta realidade, qual seja, a de que o uso da internet e das ferramentas
digitais compreende um fator altamente essencial na contemporaneidade, pois sao elas a revolugao para
0 ensino e a aprendizagem, visto que é iminente a necessidade de uma “reciclagem permanente de tudo
e de todos’, o que equivale a requerer “novos momentos de interacao que ultrapassam os horarios e
espacos restritos das salas de aula” (KENSKI, 2004, p. 69).

E isso inaugura um novo tempo, um novo espaco e novas maneiras de pensar e de fazer educacao
na "sociedade da informacao’, além de ser necessario buscar mudancas significativas, ja que “o amplo
acesso e 0 amplo uso das novas tecnologias condicionam a reorganizacao dos curriculos, dos modos de
gestao e das metodologias utilizadas na pratica educacional” (KENSKI, 2004, p. 92).

L METODOLOGIA

A pesquisarealizada ancorou-se em dois principais métodos que estruturam o estudo: o exploratorio
e o qualitativo. Na fase exploratéria, procedeu-se um estudo a fim de produzir o Estado da Arte e o
referencial tedrico que ora embasa a pesquisa. O resultado dessa retomada epistemologica apontou que
uma lacuna existente, com relagao ao uso do aplicativo Duolingo, seria a necessidade de se investigar
0 uso para o estudo de idiomas diversificados, ou seja, além do Inglés, visto este predominar, segundo
o resultado do Estado da Arte realizado. Logo, ap0s discussao entre os membros do grupo de pesquisa,
estabeleceu-se, como requisito para a participacao, os sujeitos utilizarem o aplicativo para estudo de
idiomas diferenciados.

Um percalco desta pesquisa, na fase inicial, foi a dificuldade em localizar pessoas que usam o
aplicativo para estudo dos mais diversificados idiomas. Assim, adotou-se como estratégia de localizacao
dos possiveis participantes, os membros do grupo de pesquisa postarem mensagens junto aos grupos
de pesquisa que participam tanto em universidades privadas como publicas. Apesar de serem explorados
recursos interativos como WhatsApp, Facebook e e-mail, o melhor resultado foi a devolutiva das postagens
realizadas via Facebook.

A etapa posterior consistiu no estudo de qual instrumento de pesquisa seria utilizado, visto
que cada participante residia em um lugar geografico diferenciado. Mediante o exposto, deliberou-se
pelo questionario. Logo, elaborou-se um pré-teste cuja devolutiva indicou a necessidade de algumas
adaptacoes. Estas, ap6s serem realizadas, contemplaram o instrumento final aplicado, no qual constava
0 compromisso ético com a pesquisa, nao sendo identificados os participantes. De posse do resultado,
as respostas foram transcritas e agrupadas, seguindo categorizacdao especifica para esses dados
(enunciagdes dos sujeitos).
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Quanto a categorizagao adotada para a analise das enunciagdes dos sujeitos participantes da
pesquisa, optou-se pela categorizacao de Bakhtin (2010a; 2010b), via género, podendo o Duolingo ser
classificado como pertencente ao género digital. Nas palavras de Rojo e Moura (2012, p. 8), “Trabalhar
com multiletramentos pode ou ndao envolver (hnormalmente envolvera) o uso de novas tecnologias de
comunicacao e informacao (novos letramentos)[...]", contudo, como o objeto de analise sao as enunciagdes
dos participantes, as mesmas serao agrupadas de acordo com o contedo tematico. Essa analise dialogica
do discurso, por meio da selecao lexical que nos aponta o contetdo tematico, € ancorada na perspectiva
enunciativa, de natureza interacional da linguagem, sendo os enunciados dos participantes concretos e
capazes de nos propiciar a validagao dos dados, @ medida que cruzamos com o quadro epistemologico
investigado.

Essa mesma categorizacao sera retomada na aplicacao do Plano de Trabalho Docente, fase posterior
a ser realizada na continuidade da pesquisa. Justificamos a relevancia da criacao do Plano, pelo fato de o
projeto ter parceria com o Nucleo Regional de Ensino de Londrina, via Projeto Conectados’, e subsidiar a
pratica pedagogica do professor da Educagao Basica € parte de nosso compromisso.

Tendo especificado os passos da pesquisa, passaremos a definir a metodologia. No que tange
a pesquisa qualitativa, de acordo com Cruz (2009, p. 12-14), ela busca compreender um fendmeno
especifico em profundidade que

Na pesquisa qualitativa, por sua natureza, o processo & bem mais indutivo. Ha uma
exploracdo do tema de forma muito mais livre e aberta. [...] ao contrario do que pensam
os mais fundamentalistas, de um lado ou de outro, ha uma fertilizacdo cruzada virtuosa
entre os métodos quantitativos e qualitativos. Cada um chega onde o outro nao
consegue chegar. O método quantitativo pergunta ‘como’ acontece, ‘o que’ acontece.
[..] como (ltima interacao da interface da pesquisa quantitativa com a qualitativa,
vale a pena observar que muitas pesquisas eminentemente qualitativas podem ser
complementadas por nimeros e, de fato, podem precisar seriamente de nimero em
algumas etapas.

Como observado, a questao da exploracao do tema coaduna com a perspectiva bakhtiniana que nos
permite eleger aanalise dos participantes via contetdos tematicos, agrupando-os por blocos semanticos,
naturalmente considerando-se o contexto socio-histérico-cultural.

"0 Projeto CONECTADOS é a uma iniciativa da Secretaria de Estado da Educagdo do Parana (Seed-PR) que prevé a utilizacdo
pedagogica de tablets com alunos. Esse projeto teve inicio em outubro de 2015 com a selegao e adesao das escolas e Nicleos
Regionais de Educacdo (NREs) ao projeto, seguido da distribuicdo do kit de materiais CONECTADQS.. Maiores informacoes,
visitar a pagina: http:/www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo="1544

Revista Conhecimento Online | Novo Hamburgo | a. 10 | v. 2 | jul./dez. 2018 UNIVERSIDADE

Eliza Adriana Sheuer Nantes, Adriana Giarola Ferraz Figueiredo et al. FEEVALE 89


http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=1544

CONHECIMENTO

ONLINE

Tendo apresentado os passos da pesquisa, na sequéncia discorreremos sobre os resultados da
pesquisa.
5 ANALISES, RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da categorizacao por conteddos tematicos, graficos e tabelas foram formulados para a
analise de cada pergunta e sua resposta. A figura 1, apresentada a seguir, representa os resultados
obtidos sobre os idiomas estudados por meio do aplicativo Duolingo.

Figura 1 - Grafico de Idiomas: as linguas estudadas por meio do aplicativo Duolingo

Portugués
5%

Dinamargués
5% |

Cataldo _
5%
_Inglés
31%
Francés _____
9%
Alemdo _
14%

| \_Espanhol
Italiano 17%

14%

Fonte: elabora pelos autores

A partir da analise da figura 1, quanto as linguas estudadas por meio do aplicativo DUOLINGO, 5
dos 12 respondentes disseram ter estudado mais de uma lingua, sendo “Suj. 1 Espanhol e Inglés” e “Suj.
2 Italiano e Francés” - 2 linguas; “Suj. 4 Alemao, Inglés, Italiano e Espanhol” e "Suj. 9 Francés, Espanhol,
Catalao e Alemao” - 4 linguas; e “Suj. 8 Alemao, Italiano, Inglés” - 3 linguas.
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Destaca-se o Inglés, estudado por 31% dos respondentes (7 sujeitos), na sequéncia o Espanhol, com
17% (4 sujeitos), o Italiano e o Alemao, 14% (3 sujeitos cada). O Francés, com 9% (2 sujeitos), o Catalao, o
Dinamarqués e o Portugués, ambos 5% cada (1 sujeito).

Arespeito dos motivos que levaram os respondentes a utilizarem o aplicativo Duolingo para o estudo
de linguas, 58% (7) escolheram o aplicativo por indicagao (Suj. 1; 2; 7; 8; 10; 11; 12); 33% (4) destacaram
como principais quesitos para a escolha da ferramenta a praticidade, a facilidade e a comodidade segundo
0 Suj. 3, "Easy to use, quick learning on the go. Use it while commuting or have 5mins to spare. (Facil de usar,
rapido aprendizado em qualquer lugar. O uso durante o trajeto ou quando tenho 5 minutos de sobra)”; o
Suj. 4, "Praticidade, manutencao do conhecimento e pratica de conversagao”; o Suj. 6, “Por ser pratico”; e
0 Suj. 9, “Facilidade e comodidade.”.

Um dos respondentes (Suj. 5) atribui 0 uso do aplicativo & gratuidade e interatividade “E um aplicativo
gratis, tem lembrete para estudar e questoes variadas.”

Notamos, com as respostas dos sujeitos, que o aplicativo Duolingo incentiva e estimula o
aprendizado, por ser de facil acesso, ser gratuito e por se dar de forma divertida. De acordo com matéria
veiculada pelo site £/ PAIS Brasil (2016), 0 aplicativo Duolingo, possui mais de 120 milhdes de usuarios no
mundo e faz parte da oferta de recursos gratuitos de apoio para a aprendizagem de idiomas.

Uma das problematicas era a descricao da experiéncia de cada usuario no estudo de idiomas
associado ao aplicativo e, na avaliagao dos sujeitos da pesquisa, 50% (6) classificaram como boa, 41,7%
(5) classificaram como muito boa e 8,3% (1) disseram que o aprendizado é regular.

Evidencia-se, mediante as respostas dos sujeitos, que o uso do aplicativo possibilita o aprendizado
de outras linguas; segundo o Suj. 8 ele é “muito bom para o inicio do aprendizado.” Quanto ao auxilio e
ao reforco do aprendizado, conforme exposto pelos sujeitos, ha uma boa condigao: Suj. 1 “Acho bom, me
da uma base em uma lingua que nao sabia nada ou nao deixa eu ficar sem treinar nada.’; Suj. 6 “Aprendi
muito, pois querendo ou nao vocé pega um bom vocabulario”’; Suj. 7 "Muito proveitoso, esta me ajudando
nas aulas de inglés”” E Suj. 11 "Muito boa, aprendi muito mais com o aplicativo em poucos meses do que
em quase 3 anos em escolas de inglés’"

Vasselinov e Grego (2012) asseveram que um usuario do Duolingo leva em média 34 horas
para aprender o mesmo conteldo de espanhol que aprenderia em 130 horas de aulas presenciais. Os
pesquisadores consideram que fatores como a pontuagao e a plataforma adaptativa sao os propulsores
desse avanco.

Contudo, vale ressaltar que a ferramenta por si nao garante o aprendizado. E necessario, também,
empenho de quem a usa, no sentido de ser disciplinado e buscar além do que oferece o aplicativo,
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conforme exposto pelos respondentes: Suj. 3, “Eu achei muito bom. Surpreso com o quanto eu aprendi
com atividades simples no app. Usa-lo todos os dias é importante. E divertido também! (Traducio
nossa). E Suj. 4, "0 aplicativo auxilia a evolucao e manutencao dos conhecimentos do idioma, porém sem
a possibilidade de foco em topicos de interesse do estudante.”. Nessa perspectiva, cabe destacar que

[...] o nivel de engajamento do individuo no jogo é influenciado pelo grau de
dedicacdo do mesmo as tarefas designadas. Essa dedicacao, por sua vez, é
traduzida nas solucbes do jogo que influenciam no processo de imersao do
individuo em um ambiente ladico e divertido. Muntean (2011) identifica que o
nivel de engajamento do sujeito é preponderante para o sucesso em gamificacGo
(VIANNA, 2013; MUTEN, 2011 apud BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p.
13).

Em relacao a aplicacao pratica da lingua, um dos respondentes — Suj. 5 — disse ser muito boa. A
maioria relatou ter sido bom o aproveitamento e que estava dentro do esperado: Suj. 3, “Eu usei-o com
fluentes falantes de Portugués na Irlanda e estou atualmente usando o que eu aprendi em minhas férias
no Brasil[...]" (Traducao nossa); Suj. 4, “Razoavel a bom[...]"; Suj. 6, “N3o usei muito no cara a cara, mais
online. Mas foi muito bom. Eu gostei, me ajudoul...]"; Suj.7, “Muito proveitoso, esta me ajudando nas
aulas de inglés[...]"; Suj.8, “Dentro do esperado para o inicio dos estudosl...]"; Suj. 9, “O aplicativo foi de
grande ajuda no inicio do aprendizado da lingual...]"; Suj. 10, "basico”; e Suj. 12 “bom.”

De acordo com os apontamentos do Suj. 1, “Aprendo o basico no aplicativo e vou para o exterior
treinar/aprender realmente a lingua desejada”; e Suj. 11, "Geralmente lendo artigos, vendo filmes
ou mesmo em viagens internacionais’, pode-se afirmar que, para uma melhor compreensao e um
aprendizado efetivo, a partir do que foi estudado no aplicativo, & importante usar de outras estratégias
como complemento aos estudos.

Outro fator relevante para o aprendizado por meio do aplicativo, como ja apontado anteriormente,
diz respeito a disciplina para o estudo, pois, se isso nao acontecer, o aprendizado sera prejudicado,
conforme relato do Suj. 2: "Pouco, pois nao tive a disciplina de continuar certinho."

Em relacao ao nivel de conhecimento propiciado por meio dos estudos pelo aplicativo, temos 66,6%
(8) que responderam de maneira afirmativa, 16,6% (2) que nao acreditam que seu nivel de conhecimento
é equiparavel ao nivel do proprio aplicativo, 8,3% (1) com uma resposta no meio termo, em que o sujeito
ndo tem parametros de comparacao no aprendizado da lingua e, por fim, 8,3% (1) que afirma ter o nivel
mais alto que o do aplicativo.

Nota-se, analisando as respostas, que o aplicativo satisfaz os niveis de conhecimentos especificos
para cada usuario. Como vemos na fala do Suj. 11: “A partir do momento que seu nivel de inglés vai
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aumentando, o nivel de aprendizado do aplicativo aumenta junto e ‘forca’ vocé a rever niveis mais
inferiores de tempos em tempos para relembrar.” Percebemos que o aplicativo reforca as bases da lingua
estudada conforme o estudante avanca nos niveis de aprendizado, preenchendo os lapsos de memaria
do conteddo mais antigo.

Furi6 etal. 2013) postulam que o ato de jogar proporciona prazer e possibilita ao sujeito desenvolver
habilidades de pensamentos e de cognicao, assim, estimula a atencao e a memoaria. O aplicativo funciona
como um jogo, dessa forma, motiva os estudos, visto que o aprendizado se da por meio de etapas que
devem ser superadas para que se tenha acesso a novas etapas.

Na fala do Suj. 9, quando ele diz que "em todas as linguas eu terminei estudando depois do curso
do Duolingo, entao tenho um nivel mais alto”, percebemos que, para o sujeito, o aplicativo funcionou,
nas etapas iniciais do processo de aprendizagem da lingua, como uma ambientagao e preparagao para o
estudo mais profundo. Isso porque ele afirma que, apds estudar no Duolingo, seguiu para cursos, a fim
de aprimorar todo o conteldo ja visto no aplicativo e, justamente por isso, ele afirma que tem um nivel
ainda mais alto do que o praticado pelo aplicativo.

Enquanto o Suj. 3 afirma que “é dificil responder porque eu realmente nao sei o tamanho completo
do idioma. Eu ainda sou realmente apenas um novato, mas eu nao tenho certeza de quanto eu sei
exatamente.” (Traducao Nossa). Uma vez que o objeto de estudo era a lingua portuguesa, nota-se que
0 sujeito nao sabe ao certo afirmar quanto ele conhece da lingua, uma vez que o mesmo nao sabe o
tamanho completo do idioma, logo, ele firma que & apenas um novato, ja que nao tem certeza do quanto
ele realmente sabe. Sabe-se que é dificil determinar o grau de conhecimento dentro de um idioma tao
complexo, mas por meio do processo de niveis e pré-nivelamento, é possivel, a partir do aplicativo,
mapear o conhecimento previamente.

Sobre a interacao com o idioma estudado, a avaliagao foi classificada como positiva, sendo que
49,9% dos respondentes atribuiram nota acima de 6 e menor que 8, 25% deram nota acima de 8 e menor
que 10, e 25% deram nota 10.

Dentre os pontos favoraveis para uso do Duolingo como ferramenta de aprendizagem, os sujeitos
apontam que o aplicativo é facil de usar, pratico e proporciona diversao. Essa afirmagao sustenta-se com
as respostas dos sujeitos que seguem: Suj. 2, “Divertido, torna o aprendizado mais facil”; Suj. 3, “Facil de
usar, portatil, facil de entender, divertido de jogar. O aspecto da gamificacdo realmente ajuda a continuar
estudando” (Traducdo nossa); Suj. 5, “Facil de usar. Questoes diferentes e interessantes. Ha atalhos e
também relembra assuntos”; Suj. 8, “Facil de usar, portatil com grande retorno e um excelente motivador
relacionado a gamificagao”; e Suj. 12, "Praticidade, Interatividade”.
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Outros fatores relevantes dizem respeito a flexibilidade para o uso no tempo que melhor couber
ao aluno, possibilitando, ainda, a manutencao do que o aluno ja aprendeu e incentivando, por meio do
ato de jogar, o retorno do aluno as atividades, a fim de reforcar o que foi visto, bem como adquirir novos
conhecimentos, dados por fases a serem cumpridas. A gratuidade do aplicativo faz com que a ferramenta
seja vista como facilitadora no processo de ensino e de aprendizagem, como mostram as falas a seguir:
Suj. 1, "Como ja disse se vocé nao tem conhecimento nenhum naquela lingua o aplicativo te da uma
boa nocao”; Suj. 4, "Manutencao do conhecimento adquirido, testes praticos de escrita, fala e audicao
separados por topicos considerados relevantes pelos criadores”; Suj. 6, “Ele te cobra quando vocé nao
acessa”; Suj. 7, "Aprendizado rapido”; Suj. 9, “Facil, comodo para estudar quando falta tempo. A principal
vantagem do Duolingo € que com ele, consegue-se aprender um 6timo vocabulario inicial para comecar a
aprender a lingua, além de ajudar com que tenhamos uma boa nocao intuitiva de como funciona a lingua”;
Suj. 10, "Ensina palavras”; Suj. 11, “Aprendizado de uma ou mais linguas sem depender de uma escola ou
professor e sem precisar pagar, considerando, também, o fato de que nao precisa de hora especifica para
estudar, podendo fazer isso no tempo livre”.

O método da gamificacdo, que propicia aos alunos desafios para a realizacao de atividades e
recompensas quando ocorre a superacao dos desafios e das atividades, envolve o aprendiz de forma
divertida, o que, certamente, facilita quanto @ motivagao ao estudo. Ao cumprirem as tarefas, os alunos
sao recompensados com pontuacao e medalhas, e isso os motiva a seguir. Ainda, quanto ao uso do
aplicativo para a aquisicao de uma nova lingua, vale ressaltar que as especificidades apontadas pelos
sujeitos da pesquisa reforcam a percepcao de que o aplicativo & uma ferramenta facilitadora para o ensino
e para a aprendizagem, pois corrobora os apontamentos de Alves (2010), que assevera ser o Duolingo
um aplicativo para a aprendizagem de linguas com o lema de ensinar aos alunos uma lingua de graca e,
ao mesmo tempo, ter ajuda nas traducoes da web. Por meio da superacao dos desafios e das licdes, os
alunos sao recompensados com medalhas e pontuagoes e podem analisar sua progressao dentro do curso
escolhido. O game oferece o mesmo conteddo de um curso tradicional e diferencia-se na potencializacao
das caracteristicas marcantes da “Geragao C": conectividade, compartilhamento e colaboracao.

Cabe, ainda, ressaltar que a estrutura do Duolingo baseia-se em vocabulario e gramatica e serve
como método complementar para o aprendizado de uma lingua. Embora seja o estudo realizado, em sua
maioria, por meio de smartphones, é interessante, também, buscar conhecer o aplicativo no computador,
pois nele é possivel utilizar outros icones que nao estao disponiveis no smartphoneou no tablet, permitindo,
assim, novas interacoes e avanco no Duolingo, visto que ha, também, féruns e outras modalidades que
vao além das atividades apresentadas e realizadas por meio do smartphone.
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Considerando que o presente trabalho tem parceria com a Educacgao Basica do Estado do Parang, na
sequéncia apresentaremos o Plano de Trabalho Docente que podera ser adaptado a qualquer aplicativo,
podendo ser uma ferramenta para o ensino.

5.1 ELABORAQﬂO DO PLANO DE TRABALHO DOCENTE,
A PARTIR DOS DADOS COLETADOS

O Plano de Trabalho Docente de Gasparin (2007) é apresentado em quatro niveis. No primeiro,
assevera que se trata da fase ancorada no método da economia politica de Marx (GASPARIN, 2007).
No segundo, ancora-se, para fins de transposicao didatica, no suporte da Teoria Historico-Cultural de
Vlygotsky (1999), mais especificamente, com relacao ao nivel de desenvolvimento atual e a zona de
desenvolvimento imediato, cujo resultado, na aprendizagem, € um novo patamar de conhecimento. A
terceira consiste nos cinco passos da Pedagogia Histdrica Cultural de Saviani (SAVIANI, 2008), na qual
nos ancoramos, sendo: Pratica Social Inicial; Problematizagao; Instrumentalizagao; Catarse; Pratica
Social Final. Por fim, Gasparin (2007) apresenta a sua leitura dos teéricos Marx, \lygotsky e Saviani,
com o objetivo de “transpor os fundamentos teérico-metodologicos para uma didatica teorico-critica”
(GASPARIN, 2007).

A proposta de Gasparin (2007) inscreve-se em cinco etapas, mediadas pelo professor, sendo:
Pratica Social Inicial (0 que os alunos e os professores ja sabem);

Problematizacao (reflexdao dos principais problemas da pratica social);

Instrumentalizagao (acoes didatico-pedagogicas);

Catarse (nova forma de entender a pratica social);

uiFE WwN =

Pratica Social Final (nova proposta de agao a partir do novo conteldo sistematizado).
Visando elucidar essas discussoes, o quadro a seguir apresenta uma sintese da proposta de
Gasparin (2007), no quadro 5.

A Pratica Social Inicial € o ponto de partida do trabalho docente. A selecao lexical da palavra “pratica”
refere-se a tudo o que o ser humano faz, e isso engloba todas as suas acoes e intencoes, sejam elas
politicas, religiosas ou educacionais. Logo, ndao ha pratica neutra, pois ela é subjetiva. Nessa primeira
etapa, o foco do professor é contextualizar os saberes advindos da esfera do cotidiano do educando,
visto que sua aprendizagem inicia-se bem antes de ele adentrar no espaco escolar. O objetivo é despertar
a consciéncia critica do aluno sobre o que ocorre ao seu redor. Aqui, consideram-se 0s conhecimentos
prévios do aluno, afinal, primeiro existe a vida e, apenas depois, entra em cena a instituicao escolar. Logo,
0 empirico ja é vivenciado pelo aluno, cabendo a escola entrar com os conhecimentos cientificos.
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Quadro 5 - Plano de Trabalho Docente proposto por Gasparin (2007)

PRATICA
(zona de desenvolvi-

mento real)

Pratica Social Inicial
do Conteldo

1.Apresentacao do
conteldo.

2.Vivéncia cotidiana
do contelido.

a) O queoalunoja
sabe: visao da totali-
dade empirica. Mobi-
lizagao.

b) Desafio: o que gos-
taria de saber a mais?

TEORIA

(zona de desenvolvimento proximal)

Problematizagao

1.ldentificacao e
discussao sobre
0s principais
problemas pos-
tos pela pratica
social e pelo con-
teldo.

2.Dimensoes dos
contelidos a se-
rem trabalhados.

Instrumentalizacao

1.AcOes docentes

e discentes para
construcao do co-
nhecimento. Rela-
¢ao aluno x objeto
do conhecimento,
por meio da media-
¢ao docente.

2.Recursos huma-
nos e materiais.

Fonte: Gasparin (2007)

Catarse

1. Elaboracao
tedrica da sin-
tese da nova
postura mental.
Construcao da
nova totalidade
concreta.

2. Expressao da
sintese. Avalia-
cao: deve atender
as dimensoes
trabalhadas e
aos objetivos.

PRATICA
(zona de desenvolvi-

mento potencial)

Pratica Social Final
do Conteldo

1. Intengdes do
aluno. Manifes-
tacao da nova
postura pratica, da
nova atitude sobre
o contelido e da
nova forma de agir.

2.Acoes do aluno.
Nova pratica social
do conteldo ou das
habilidades e com-
peténcias.

A Problematizacao tem o objetivo de detectar e de delimitar as questoes a serem enfocadas, visto

que o trabalho sobre elas é essencial para a pratica social. Teoricamente, essa “selecao” de contetdo
corresponde ao curriculo escolar. Gasparin (2007, p. 37) destaca que, “de acordo com esta proposta
tedrico-metodologica, as grandes questoes sociais precedem a selegao de conteldos escolares”.

A fase da Instrumentalizagao € o momento no qual serdao procuradas solugées/respostas para
as questoes emergentes na Problematizacao. Trata-se da fase na qual se estrutura o conhecimento

cientifico. Para que haja a compreensao dos conceitos cientificos na escola, Gasparin (2007), baseado
nas teorias de \lygotsky (1999), investiga o processo de construcao intelectual do saber nas criancas.
Entdo, paraaaplicacao em sala de aula, o Plano deve ser devidamente detalhado, conforme a seguir:
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Instituicao de Ensino: Curso: Periodo:

REFLEXAO
Contextualizacao do Duolingo en-
quanto ferramenta para o ensino

Pratica social inicial do conteldo
por meio da reflexao

Objetivos:

- Reconhecer o uso de aplicativos
como ferramentas para o ensino
de linguas.

-Investigar os aplicativos que os
alunos conhecem e/ou usam.
Conteiido:

Exploracao do aplicativo Duolingo
para o ensino de linguas.

Vivéncia do conteiido:

(1) O que os alunos ja sabem sobre
0 uso de aplicativos no ensino de
linguas?

(1) O que mais os alunos consegui-
ram agregar ao aprendizado?

Quadro 6 - Plano de Trabalho Docente

PLANO DE TRABALHO DOCENTE: DUOLINGO

TEORIA

Construcao tedrica das praticas que possibilitam o uso do Duolingo como ferramenta para o ensino de linguas

Problematizacao do contetdo

Discussao sobre o conteiido:

- Por que estudar gamificacéo e ensino?

- Que dificuldades ha para compreender a lin-
guagem dos aplicativos?

Dimensodes do conteiido a serem trabalhadas:
Conceitual: O que & um aplicativo? Quais sao
os letramentos digitais necessarios para usar o
aplicativo?

Saocial: Onde circula o aplicativo?

Qual a contribuicao do aplicativo para a intera-
cao?

Histérica: Como e por que surgiu o aplicativo
Duolingo?

Escolar: Com que finalidade o aluno pode utili-
zar o aplicativo Duolingo?

Estética: Ha diferencas entre o aplicativo Duo-
lingo e os demais conhecidos pelos alunos?

Instrumentalizacao

Acoes docentes e discentes:

- Apresentacao: conhecimento dos
alunos sobre o uso de aplicativo para
o ensino de linguas.

- Exposicao dialogada do conteldo,
conduzida pelo professor, de forma
dialogica.

- Atividades que envolvam os letra-
mentos necessarios para o uso de
aplicativo. Proceder a leitura do apli-
cativo Duolingo, envolvendo o letra-
mento digital necessario; investigar o
conjunto de signos presentes em cada
fase e as interagdes necessarias.
Recursos:

Humanos e materiais

(livros; textos diversos; celular,
datashow e internet).

Catarse

Sintese mental do aluno:

- Apropriacdo dos conte(-
dos disponiveis em aplicati-
vos de forma a dominar sua
linguagem e comandos.
Expressao da sintese:

- Debate sobre o assunto
(temas).

- Atividades para o aluno
demonstrar sua compre-
ensao sobre o uso de apli-
cativos.

- Atividades de leitura e
analise de outros aplica-
tivos comparando com o
Duolingo.

Fonte: Adaptacao do quadro de Gasparin (2007) e do Plano de Trabalho Docente (NANTES, 2014, p. 164)

PRATICA
As aplicacoes dos conceitos por meio de
praticas

Aplicacdes praticas do conteldo

Intengoes do aluno:

(I) Conhecer mais sobre o uso de aplicati-
vo como ferramenta para a construcao do
saber.

(I) Valorizar o saber critico reflexivo.

(1) Aprender os multiletramentos neces-
sarios para o uso de aplicativos, dentre
eles, o digital.

(IV) Valorizar o conhecimento adquirido pe-
los alunos na fase da instrumentalizacao.
Acoes do aluno:

(I) Leitura sobre gamificacdo e ensino; uso
de plataformas.

(I) Pesquisar, na midia impressa e eletroni-
ca, outros aplicativos usados para o ensino
de linguas.

(1) Socializar entre os alunos o entendi-
mento de novos aprendizados.

(IV) Organizar a socializagao desse saber.
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A partir desse estudo, portanto, a etapa subsequente, considerando que um dos membros do
projeto de pesquisa atua com o ensino de linguas (Espanhol e Inglés), consistira na aplicagao pratica do
Plano de Trabalho Docente ora apresentado.

Entdo, apds termos apresentado o Plano de Trabalho Docente, que pode ser adaptado pelos
professores e, nesse momento, deve ser devidamente dividido em uma sequéncia didatica, contendo
uma série de aulas, a seguir passaremos as consideracoes finais.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo empreendido apontou que o uso do aplicativo Duolingo, como uma ferramenta para o
ensino de linguas, na atualidade, compreende um importante meio de insercao do educando em uma
nova possibilidade de aprendizagem, visto que se trata de uma interacao dinamica e propicia a exploracao
de uma metodologia que atende a certas necessidades das novas geragoes e, ainda, dos contextos
educacionais atuais.

Nesse ambito, o novo cenario educacional convida-nos a (re)pensar a questao da mediacao
pedagogica, de forma que os ambientes de estudo possam “transformar-se em um conjunto de espacos
ricos de aprendizagens significativas, presenciais e digitais, que motivem os alunos aaprender ativamente,
apesquisar o tempo todo, a serem proativos, a saberem tomar iniciativas e interagir” (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2013, p. 30).

Assim, dentre as respostas coletadas sobre o uso do aplicativo Duolingo, as enunciacoes dos
sujeitos apontaram, como pontos positivos, o incentivo e o estimulo ao estudo, a variedade de idiomas
sendo estudados, o progresso por meio de niveis individuais, a comodidade e a praticidade. Como pontos
desfavoraveis colhidos, podem ser citados: ter a disciplina em seu roteiro de estudos e nao ter garantia
de conhecimento, pois & apenas uma ferramenta de auxilio.

Isso posto, os dados da pesquisa indicaram ser possivel asseverar que o uso do aplicativo Duolingo
fortalece a compreensao e o entendimento de que, por meio da gamificacdo, & possivel realizar ensino e
aprendizagem, visto que a ferramenta dispGe de meios para o ensino de uma nova lingua

Dessa forma, por meio da apropriagao dos preceitos da gamificagdo, elemento capaz de viabilizar o
desenvolvimento dos sujeitos, visto que se constitui na utilizacao da mecanica dos games em cenarios
gue nao sao proprios dessa especificidade, criando ambientes de aprendizagem mediados pelo desafio,
pelo prazer e pelo entretenimento, torna-se possivel estabelecer um novo contexto de aprendizagem, em
que outras perspectivas surgem e estabelecem novas possibilidades de praticas e de a¢oes, no tocante ao
ensino, a partir do uso de objetos diferenciados, como o aplicativo Duolingo, exemplo explicitado e analisado.
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Assim, este estudo atingiu seus objetivos ao analisar as possibilidades da insercao da gamificacao,
via Duolingo, no ambito escolar, consolidando as possibilidades de uso desse aplicativo, por meio da
aplicacao de um Plano de Trabalho Docente (PTD), que visa propiciar aos alunos desafios para a realizacao
de atividades e, consequentemente, oferecer recompensas quando ocorre a superagao dos desafios e
das atividades, envolvendo o aprendiz de forma divertida, o que, certamente, facilita quanto a motivagao
ao estudo.

Diante disso e dos dados coletados, foi possivel diagnosticar que ainda ha desafios a serem
superados com o uso do aplicativo Duolingo no ensino de linguas, por exemplo, na questao da oralidade.
No entanto, é possivel perceber, a partir da elaboracao do PTD, que ha como atender a todas as etapas
definidas por Gasparin (2007), possibilitando, assim, uma efetiva aplicacao do uso do aplicativo aqui
estudado, a fim de estabelecer um contexto de ensino capaz de atender as necessidades dos educandos.
Por isso, estabeleceu-se, como prioridade e proximo passo, a execucao do PTD apresentado, para que
sejam colocadas em pratica as questdes levantadas, criando um contexto distinto de aprendizagem, com
o foco na ampliagao do conhecimento dos nossos alunos.

Mediante o exposto, convidamos demais pesquisadores da area de gamificacdo e ensino a
investigarem o uso deste ou outros aplicativos, como ferramentas para o ensino, de forma que possamos
ampliar a tematica ora discorrida.
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