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RESUMO

O objetivo desse artigo, além de incrementar a cultura de aprendizagem coletiva de
linguas por meio de jogos, é propor uma ferramenta de inovacao nessa linha, propa-
gando métodos de aprendizagem por meio da gamificacéo adaptativa com esforgo pes-
soal. Nesse texto, é apresentado o histérico, bem como criticas e algumas peculiaridades
do objeto de estudo, com aprendizagem de idiomas e entretenimento. O termo Affor-
dance foi cunhado pelo psicologo James J. Gibson (1904-79) e depois introduzido nas
disciplinas de interacdo homem-maquina. No caso do aplicativo Duolingo, ou de ferra-
mentas como WhatsApp, o conceito de Affordance tem o sentido ajustado a ampliagéo
do potencial de uso e suas aplicabilidades para diferentes povos, culturas e especifica-
mente no sentindo de superacao de fatores culturais, sociais e do tradicionalismo ances-
tral, que por vezes pode ser um fator impedidor de modernizacéo e aperfeicoamentos
de métodos e modos de convivio com mais acesso, usabilidade, praticidade, jogos com
contelido e que conjugam entretenimento e cogni¢do de modo inteligente.
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ABSTRACT

The objective of this article, in addition to increasing the collective culture of language
learning through games, is to propose an innovation tool along these lines, propagating
learning methods through adaptive gamification with personal effort. In this text, the
history is presented, as well as criticisms and some peculiarities of the object of study,
with language learning, entertainment and quality of life. The term Affordance was
coined by psychologist James J. Gibson (1904-79) and later introduced into the disciplines
of human-machine interaction. In the case of the Duolingo application, or tools such as
WhatsApp, the concept of Affordance has the meaning adjusted to the expansion of the
potential of use and its applicability for different peoples, cultures and specifically in
the sense of overcoming cultural, social factors and ancestral traditionalism, which can
sometimes be an impeding factor for modernization and improvements of methods and
ways of living with more access, usability, practicality, games with content and that
combine entertainment and cognition in an intelligent way.
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1. Introducdo

Desde 2004 o pesquisador Vilson Leffa trouxe para a academia bra-
sileira, de modo ousado, a proposta da gamificago adaptativa para apren-
dizagem de idiomas, em dois artigos aqui citados. O referido autor aborda
a tematica que abre caminho para estudos de caso. Nesse breve artigo sera
descrito o aplicativo Duolingo, que segue o paradigma da complexidade
na medida em que apresenta um modelo de texto injuntivo com instrugdes,
recompensas e um percurso a ser percorrido, que tem no valor da aprendi-
zagem de idioma seu principal objetivo.

Deste modo trata-se de um jogo (texto) diferenciado e que contribui
para qualidade profissional, qualidade de vida e desenvolvimento de skills.
As affordancess, contribuicdes, aplicabilidades, funcionalidades e criticas
ao modelo de aprendizagem mediada por dispositivos, como computador
ou celular (CALL) é o megafoco desse artigo.

A questdo do crescimento de habitos digitais é uma tendéncia entre
0s jovens brasileiros em todo mundo. Os interesses na aprendizagem de
idiomas, especialmente de modo gratuito é capaz de romper barreiras, ge-
rar maior acesso ao conhecimento, novas culturas e a ampliagdo da viséo
de mundo, além da erudicdo pessoal e capacidade de comunicacdo. Exis-
tem games que tém o objetivo simples de entretenimento ou outros de des-
carregar a tensdo, como 0s jogos de armas, mas nesse caso temos a exce¢ao
de um jogo no qual o seu criador ja declarou que sua misséo é democra-
tizar a educacéo e aprendizagem de idiomas.

Luis Von Ahn (1978), o guatemalteco que junto com seu aluno Se-
verin Hacker (1984) em 2009 idealizou o projeto da ferramenta que asso-
cia ranking com aprendizagem de vocabulario e aquisi¢do de habilidades
linguisticas, que foi desenvolvido por uma equipe de seis pesquisadores
de paises diversos do mundo: Antonio Navas, Vicki Cheung, Marcel Ue-
kermann, Brendan Meeder, Hector Villafuerte, e Jose Fuentes. O idealiza-
dor Ahn com trinta e um anos naquela data, tinha o claro propdsito, além
da questdo comercial, de tornar acessivel a aprendizagem de diversos idi-
omas a um maior nimero de pessoas.

Atualmente, o Duolingo tem milhdes de usuérios e oferece quarenta
e um idiomas, um a mais de que o curso Berlitz e dezesseis a mais de que
0 curso Rosetta Stone. S&o 100 milhdes de assinantes no periodo anual. O
aplicativo tem assinatura paga, mas também a modalidade gratuita na ca-
tegoria freemium, sendo compativel com a maioria dos dispositivos
iPhone, iPad e iPod.

102 Revista Philologus, Ano 30, n. 90, Rio de Janeiro: CiFEFiL, set./dez.2024.



Clrcwlo Himenense do Estundos %Wj e ﬁwx&/m

Na data de 2013, o aplicativo foi disponibilizado na plataforma An-
droid, sendo baixado em mais de um milhdo de vezes nas trés primeiras
semanas, tornando-se o “aplicativo nimero 1 na categoria “educa¢do” da
Google Play Store. Também foi reconhecido como referéncia no Brasil
pelo prémio Ibest. O Duolingo, é acessivel pela internet, e ndo visa subs-
tituir os professores, sendo essa uma das suas principais criticas e resistén-
cias ao seu modelo, além do medo da chamada plataformizacéo, da bana-
lizacdo, da desvalorizacdo dos professores de linguas estrangeiras tradici-
onalistas e condicionados pelo modelo estagnado do passado.

Por outro lado, a ferramenta Duolingo representa importante que-
bra de resisténcia, podendo ser usada pelo docente para acompanhar o pro-
gresso dos aprendizes através do Duolingo for Schools e designar ativida-
des que podem ser resolvidas em sala ou em casa. Vale reforcar que a re-
ferida ferramenta é usada por governos como algo oficial e institucionali-
zado como catalisador de estudos autodidatas.

2. Affordances

A teoria da affordance se aplica a qualquer relagdo homem-ma-
quina e neste artigo seré ajustada tanto & autoaprendizagem autodidata,
quanto ao uso da ferramenta como suporte de ensino, ao modo CALL
aprendizagem mediada por dispositivos, como computador ou celular.

O potencial de affordance é conceito criado, visando a aplicabili-
dade de um objeto e adaptacdo e adequacdo a qualificagdo de uso no pro-
jetado. O termo Affordance foi cunhado pelo psicélogo James J. Gibson
(1904-79) e depois introduzido nas disciplinas de interagdo homem-ma-
quina. No caso do aplicativo Duolingo, ou de ferramentas como WhatsApp,
o0 termo Affordance tem o sentido diverso, mas assemelhado ao potencial
de uso e suas aplicabilidades.

Os multiplos produtos do Duolingo, como o teste de proficiéncia,
ou programa Duolingo for schools, Duolingo Incubator, Férum Duolingo
e outros, sao apenas algumas extensdes do software a ser baixado, que em
especifico no processo de game de autoaprendizagem tem uma identidade,
que se configura desde os personagens até a metodologia de imersdo que
inclui: contos, exercitagdo da fala, exercitacdo da audicao, licbes tematicas
e outros.

O aplicativo ja foi objeto de pesquisa de varios cientistas, mas a
oportunidade deste texto apenas incluira algumas citacfes, sem pretensdo
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ainda de esgotar o tema, diferentemente da bibliografia que se apresenta
bem mais extensa.

Shortt et al. (2021) ilustra que existem mais de 300 milhdes de pes-
soas usando - gamified mobile-assisted language learning (MALL), tra-
duzido como CALL, por meio do app Duolingo. Tarefas desafiantes, pré-
mios de incentivo, sistema de niveis e ranking de usudrios sdo destacados
na sua pesquisa, que demonstra o fator da gamificagdo como um forte ele-
mento dentro da linguagem de aprendizagem dos aplicativos, que se po-
pulariza a cada dia e alcanca mais e mais usuarios e aprendizes. Os resul-
tados indicam que entre 2012-2020 o foco de atracdo e uso estavam no
design e nos métodos imprevisiveis de probabilidade, dando énfase na cri-
atividade e inovacéo de ferramentas na linguagem de aprendizagem entre
outras conclusdes e observacdes.

As possibilidades desta ferramenta e a gamificacdo adaptativa en-
volvem atendimento a diferentes pablicos e aperfeicoamento de funciona-
lidades de acordo com as necessidades e desafios de aprendizagem.

3. Contribuigdes

Através dessa ferramenta pessoas conseguem estudar idiomas
quase extintos e até o latim. N&o se trata de apenas um jogo para preenchi-
mento de lacunas, mas envolve o género de pequenas histérias, repeticdo
de exercicios, testes de pronuncia, testes de escrita, pontuacéo por acertos,
salto da etapa dependendo do rendimento do estudante autodidata, moni-
toramento da regularidade, ligas (ou categorias) de ranqueamento de estu-
dantes que é flexivel de acordo com a intensificagdo ou ndo dedicagdo do
estudante e do seu continuismo nas li¢des.

4. Processo Sistémico Complexo

Os praticantes do Duolingo, véo pontuando de acordo com os de-
safios superados, acumulam cinco vidas, podem errar uma quantidade re-
duzida por dia. Em caso de dudvidas, basta o jogador clicar em cima da
palavra no idioma estrangeiro que aparece a traducéo.

O processo sistémico é marcado pelos seguintes pontos: a diversi-
dade de idiomas 41; a mudanca de 10 ligas (divisbes ou categorias) de
acordo com o desempenho bronze, rubi, prata, ouro, esmeralda, safira,
ametista, pérola, obsidiana diamante), o acimulo de vidas, os trunfos
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derivados de trabalhos em equipe. As ligas sdo colocadas e monitoradas
por inteligéncia artificial por meio de habitos de praticas semelhantes.

5. Criticas a Tecnologia e Temores

Muitos professores e pesquisadores ndo veem utilidade na ferra-
menta Duolingo, considerando-a desprezivel, ou inGtil pela auséncia da
presencialidade, pelo protagonismo do discente, e por desvalorizarem o
potencial de aprendizagem do autodidatismo, além da quebra do padrao
tradicional. Na verdade, poucas pessoas estdo dispostas verdadeiramente
e interessadas em conhecer ou entender o que pode ser uma ferramenta
poderosa para desfazer os bloqueios de aprendizagem e meios de apoio
que sejam ludicos ou recreativos. H4 uma subestimacdo dos tradicionalis-
tas, tendo em vista a quebra de paradigmas na area de ensino em geral.

6. Outras Referéncias ao Tema

A tese de Vicente Parreiras (2005) traz a inovagdo de abordar “a
sala de aula digital sob a perspectiva tedrica dos sistemas complexos, a
partir da investigacao dos fluxos interacionais ocorridos entre os alunos de
duas turmas simultaneas, oferecidas a distancia, no curso de graduagdo em
Letras / Inglés na UFMG (2003)”. Sua contribui¢do trata dos ambientes
digitais de aprendizagem sob a perspectiva da teoria dos sistemas comple-
xos, favorecendo a ampliagdo do entendimento da Linguistica Aplicada no
que tange ao papel das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao
(TIC) no processo de ensino e aprendizagem de linguas, e as novidades e
novos modos de ampliacdo da insercéo de novas tecnologias para 0 modo
de ensinar e aprender linguas estrangeiras.

A partir deste artigo fica evidente que a proposta do Duolingo ainda
é muito recente e atraves da colaboracdo e dos foruns sera melhor adaptada
as necessidades de aprendizagem.

Parreiras (2005) reafirma os pressupostos do Modelo Fractal de
Aprendizagem proposto por Paiva (2002) que defende que a aprendizagem
se da colaborativamente, de forma dinamica, nao linear, imprevisivel, ao
modo de sistemas complexos.

Para Leffa (2004), a gamificagdo € como um mecanismo que pode
ser moldado para os multiplos objetivos, e no caso em tela o proposito
estudado é a aprendizagem:
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Entendo como gamificagdo monolitica aquela que considera apenas o as-
pecto digital dos games, com énfase na mecénica do jogo, sem levar em
conta o0 conhecimento que o aluno deseja adquirir. No caso do ensino de
uma lingua estrangeira, por exemplo, o aluno que desejasse apenas jogar
estaria muito bem servido, mas 0 mesmo ndo aconteceria com aquele que
desejasse aprender a lingua. Cito como exemplo desse caso o Duolingo,
que considero um sistema muito bem planejado em termos de jogabilidade,
mas que deixa muito a desejar em termos de conceito de lingua, vista ape-
nas como objeto de estudo e discussdo e ndo como um instrumento de co-
municagao e acéo social. (LEFFA, 2004)

O professor Vilson Leffa foi um dos pioneiros nessa pesquisa da
Gamificacdo, uma tendéncia irresistivel na atualidade, tanto para o mer-
cado consumidor desse nicho de entretenimento, como para a érea de Edu-
cagdo, emergindo um novo género textual, do tipo injuntivo, ou seja, com
regras e objetivos a serem alcancados. Os jogos tm recompensas como
fator motivacional, constituindo trés fatores-chave:

a) Mecanismos: motivar 0s alunos por meio de pontos, medalhas e recom-
pensas.

b) Dindmica: treinamento envolvente por meio de historias e narrativas.

c) Estética: a experiéncia do usuario como um elemento-chave da gamifi-
cacéo.

O grupo LINGUATEC (2020) parte do principio de que a maioria
dos alunos ainda desconhece a importancia do aprendizado do inglés nos
dias atuais, mantendo o idioma inglés marginalizado. A referida pesquisa
examinou a eficécia da tentativa de engajar os estudantes no aprendizado
dessa lingua por meio da ferramenta Duolingo em determinados campi do
interior do estado do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
do Ceara. O referido projeto concluiu que “o Duolingo possivelmente fa-
voreceu a aprendizagem da lingua inglesa pelos participantes. Espera-se
que esta pesquisa tenha proporcionado a exposicdo dos alunos a recursos
uteis na aprendizagem de inglés” (Idibid. p. 11).

Na Indonésia um estudo dos pesquisadores Inayah et al. (2020) pro-
curou investigar quais principais aspectos da percep¢do, a usabilidade, a
motivacdo dos discentes no processo de aprendizagem de idiomas através
do Duolingo, realizando uma ampla revisdo de literatura. Apresentou uma
andlise num artigo de 10 péginas, de modo bem sintético e concluiu que
os discentes tiveram uma aprendizagem rapida, com beneficios na esfera
da motivacgdo, mas o aplicativo ndo conseguiu substituir a presenca do en-
sino presencial.
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Na dissertacdo de mestrado de Camila Santos (2020), a pesquisa-
dora faz um histérico no Brasil, mostrando que a partir de 2013, o maior
acesso a internet via dispositivos mdveis favoreceu multiplas possibilida-
des de comunicagdo e socializagdo entre usuarios, e destaca que aprendi-
zagem de linguas também foi otimizada pelas TICs e novos dispositivos e
aperfeicoamento.

A pesquisa enfatiza que ha uma caréncia de reflexdes acerca da re-
lacdo entre os aprendizes e seus dispositivos no trabalho com habilidade
oral. O publico foco da pesquisa foi circunscrito a participagao de seis es-
tudantes estrangeiros com faixa etaria entre 18-23 anos. Segundo ela “a
investigacao apoiou-se em pressupostos tedricos da aprendizagem movel
e ubiqua” e da Teoria da affordance (Cf. GIBSON, 1986; NORMAN,
1999, 2013; PAIVA, 2010). A experiéncia destacou que a affordance de
maior destaque no uso do aplicativo WhatsApp relaciona-se ao trabalho
indireto de producdo oral, o que significa dizer que favorece a escuta dos
feedbacks da pesquisadora direcionados aos diferentes participantes da
pesquisa.

Outras affordances como producédo de um roteiro de fala, gravacéo
de diferentes versfes sonoras, escuta do udio pessoal e escuta do audio
produzido pelo colega aparecem de modo ponderado e menos equilibrada.
Por fim, a pesquisa de Santos (2020) recorre ao uso de dicionarios para a
prética de compreensdo oral da prondncia, além da producdo e compreen-
sdo oral por meio de aplicativos de aprendizagem de linguas que foram
affordances de emergéncia bastante equilibrada por parte dos aprendizes.
Com tal abordagem alcangou o resultado que “revelam que o uso dos dis-
positivos e aplicativos mdveis pode ser aliado ao processo de desenvolvi-
mento de habilidades orais, atuando de forma complementar as aulas pre-
senciais de lingua estrangeira” (Idibid., p. 8).

Para Schafer e Orlando (2018), o Duolingo é o aplicativo mais bai-
xado no mundo por aprendizes que procuram uma ferramenta digital gra-
tuita e com design atrativo para aprendizagem de linguas. O presente tra-
balho investiga a concepcéo de aprendizagem de usuarios desse aplicativo
e suas propostas, buscando responder a seguinte questdo de pesquisa:
como aprendizes que usam ou j& usaram o aplicativo Duolingo definem
suas experiéncias com aprendizagem de linguas e com as ofertas do apli-
cativo? A metodologia desta pesquisa “é de base qualitativo-interpretati-
vista e alguns dados foram quantificados. O corpus do estudo é composto
por dados coletados através de questionario respondido por aprendizes de
linguas estrangeiras”.
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Nos seus resultados fica claro, ndo s6 para “um desencontro entre
o discurso e a pratica do aplicativo, mas também para uma contradi¢éo
entre o conceito de aprendizagem dos usuérios e seus habitos, bem como
para um descontentamento com o aplicativo” derivado por diversas cau-
sas, devido a sua aleatoriedade, affordances a serem aperfei¢oadas, como
por exemplo, quase nenhuma interacdo e descontextualizacao de tarefas.

Norman (1935-) em suas obras “Design para um mundo melhor
(2023) ¢ “O design do dia a dia” (2013) destaca a importancia da usabili-
dade. Para o autor, “design ¢ mais do que dar uma bela aparéncia a alguma
coisa: € um ato de comunicacao, que transmite a esséncia da operagéo do
objeto e implica o conhecimento do publico para o qual ele foi criado.”
(NORMAN, 2013, p. 29)

A tematica de affordance dialoga diretamente com o conceito de
usabilidade explorado na obra de Norman. Em sua obra o autor apresenta
exemplos de produtos considerados adequados e inadequados, denuncia
de que modo o excesso de tecnologia pode comprometer a facilidade de
utilizacdo do que foi fabricado. Segundo Donald Norman (2013), “um ob-
servador cuidadoso consegue identificar as falhas de cada artigo ou servico
e apontar possiveis solugdes para os problemas”.

7. Considerac6es finais

Uma vez localizados os potenciais ndo aplicados da ferramenta Du-
olingo, bem como o atendimento de demandas de aprendizagem e autoa-
prendizagem , espera-se partir para sua divulgacdo no ambiente educacio-
nal, bem como na sociedade como um todo, por meio da participagdo em
foruns e debates, palestras, publicacfes, podcasts, reportagens que contri-
buam para a formacéo de atores da Educacéo e para o incentivo cada vez
maior da aquisi¢do de linguas estrangeiras, especialmente para quem de-
seja migrar e ndo tem acesso a cursos tradicionais e caros, para que tem
interesse em outras culturas, para quem aprecia jogos, que agreguem al-
gum valor a vida cognitiva e lazer inteligente.

Desse modo nesse texto singelo a proposta foi enfatizar a autoa-
prendizagem e o0 uso apenas como suporte do Duolingo na esfera univer-
sitaria, e contribui¢des e também novas possibilidades do aplicativo, com
base em pesquisa bibliogréafica. Ciente que como ja foi dito trata-se de uma
ferramenta com muitas possibilidades, e que precisa de ajustes quanto ao
aspecto de adaptacdo e aplicabilidade.
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