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Resumo

O estudo pretende avaliar o uso do Duolingo coemwardnenta para facilitar a
aprendizagem de novos idiomas, como metodologmrtér da percepcdo dos alunos,
em aulas de lingua espanhola nas turmas da Edudacdovens e Adultos (EJA).
Apresenta-se o resultado de um estudo exploratéridentro de Ensino Jornalista Jodo
Francisco Lisboa (Cejol) na cidade de Sao Luis nom amostra de 48 estudantes de
quatro turmas das duas etapas do EJA. Constatguesa ferramenta motivou mais os
alunos para aprender uma lingua estrangeira, éogal os lacos entre os colegas de
turma, incentivando a interacdo e a troca de comesto, bem como o melhorou o
rendimento na disciplina.
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INTRODUCAO

Em um mundo cada vez mais globalizado, onde étéatemso das Tecnologias
de Informacédo e Comunicacéo (TIC), é salutar qusosgreenda o comportamento do
sistema de ensino brasileiro diante este paradigdsaambientes sociais nos quais
convivemos sofrem influéncia direta e cotidianasdederramentas. No ambito escolar

isso ndo poderia ser diferente. Contudo, o quedeonrido é que muitas instituicdes
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nao tém lidado bem com esse novo processo, deixandtas vezes, de absorver essas
inovacdes tirando o maximo proveito delas.

E importante ressaltar que os Parametros Currisildfacionais: Linguagens,
Caddigos e suas Tecnologias (PCNs) entendem a idme#ssda inclusdo digital como
forma de atender a um propdsito educacional e feaer que os estudantes possam
desenvolver seu senso de cidadania, possibilitarmmhecimento de outras realidades,
experiéncias e culturas. A insercdo de novas tegiad no processo educativo tem se
valido muito da gamificacdo, levando para a salaadi@ games que favorecam o
processo cognitivo.

Estudos recentes tém comprovado os beneficios @oegdentro do processo
educativo, em que se observa, por exemplo, 0 ne&igajamento e motivacdo dos
alunos, além de um aumento da produtividade, ektidaicriatividade, ampliacdo das
possibilidades de interacdo e sociabilizagdo dasoal com os outros alunos, com 0s
professores e com a comunidade, e, principalmegemho significativo na
aprendizagem, tendo em vista que esse tipo deltgga® uma constante na vida dos
estudantes tidos como “nativos digitais”, termohado pelo educador e pesquisador
Marc Prensky (2012). Esse autor, ao discutir a &g nas diferentes gerages da
humanidade, pesando o estudante nascido na cyioeacld o educador formado
anteriormente a esse novo universo, nos faz untignasento: como viabilizar essa
educacédo formada por sujeitos (educador/alunoindrigs de mundos bem distintos?

Desta forma, este trabalho tem como objetivo most@mo uma simples
ferramenta digital, o uso de aplicativos gratuittisponibilizados na rede, pode
contribuir sobremaneira no processo de ensino endragem de jovens e adultos. A
proposta realizada por professores de lingua es&ir@ndo Centro de Ensino Médio
Joao Francisco Lisboa (Cejol), em Sao Luis, no N#a, mostra como o uso de TIC,
especificamente o aplicativo Duolingo, nas aulaslidgua espanhola propicia uma
melhora significativa na assimilacdo de conteludoa atilizacdo dos mesmos no dia a
dia. Destaca-se que aplicativos como este, que nposer utilizados tanto em
computadores como em dispositivos moveis, favorea@ndescentralizacdo da
aprendizagem, ja que os alunos ndo precisam estarsada de aula para dar
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continuidade aos estudos. Essa nova forma de apagedh com a utilizacdo de
tecnologias moveis, como uso de dados de interaetafular ou redes wi-fi, &

denominada deobile learning (m-learning).

HORIZONTES CONCEITUAIS

Entre as maiores reclamacdes dos professores emisaula esta a utilizacao
indevida de celulares emartphones no horério de aula. Em muitos casos, s&o
considerados instrumentos nocivos para a aprerafizagois tiram a concentragédo do
aluno portador e, consequentemente, de outrasgsepsssentes no ambiente, incluindo
o profissional de educacéo.

Mas o0 que se tem discutido no ambito académiconéocosar essas novas
tecnologias a favor da escola, do aluno e do pofetJma das alternativas que podem
ser tomadas pelas instituicbes é a gamificacdmotezunhado em 2002 por Nick
Pelling, que algum tempo vem sendo discutido erpwado também as praticas
pedagodgicas. Segundo Busarello et al (2014, p.algamificagdo “tem como principio
a apropriacdo de elementos dos jogos aplicados amextos, produtos e servigos
necessariamente ndo focados em jogos, mas comngdiot de promover a motivacao e
o comportamento do individuo”.

De acordo com Vianna et al. (2013), o uso de mepamide jogos orientados
favorece a imersdo, o engajamento e o comprometinokas pessoas possibilitados
através de desafios, objetivos, niveis, sistemdeddback e recompensa, praticas
colaborativas e cooperativas, por exemplo.

Zichermann e Cunningham (2011) concordam com o e&tmn@anterior quando
apontam que a gamificacdo explora os niveis dejamgato do individuo para a
resolucdo de problemas. Os autores identificamaamehtro razées que motivam as
pessoas a jogarem:. obter dominio sobre determinadwm; evitar 0 stress; o0
entretenimento; e propiciar a sociabilizag&o.

Em seu estudo, Kapp (2012) entende que a gamibicagcépicia o uso de
competéncias, mecanicas, estéticas e pensamerstgegds para engajar pessoas, aléem
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de ser um motivador de acgles, favorecer a apregetizae a resolugédo de problemas
com a utilizacao de todos os elementos dos jogpadi apropriados.

Outro conceito importante que embasa o0 entendimdat@amificacdo como
interessante ferramenta no contexto educacionalcénbado por Huizinga (1993),
segundo o qual o jogo € entendido como uma prétittaral, com uma func¢ao social.
Destarte, 0 jogo é “uma atividade ou ocupacao vatim exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundasréigremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim emmesmo, acompanhado de um
sentimento de tenséo e alegria” (1993, p.33).

E salutar encarar o jogo como uma estrutura naatadi que sera imprescindivel
para compreender sua importancia dentro do campoaembnal, ja que experiéncia
narrativa proporciona uma experiéncia cognitivaje‘cse traduz em um constructo
emocional e sensorial do individuo quando estengelee em uma vida estruturada e
articulada”, como afirmam Busarello et al. (201420).

Desta forma, entendemos que a narrativa leva @s@eompreender o mundo
das mais diferentes maneiras, explorando, aprendead aperfeicoando o0s
conhecimentos adquiridos, por isso mesmo, poderaousado no processo de
aprendizagem, ja que existe certo comprometimenticiwnal. Assim, considerando o
processo educacional, as narrativas seriam o m&im gual os conteddos seriam
transmitidos.

Segundo Massarolo e Mesquita (2013), os jogos s@oaxperiéncia ludica que
consiste em explorar e aprender e aperfeicoar démgas e habilidades. Assim,
entendem que “a gamificacdo segue regras que ajondaraxperiéncias que envolvam
emocionalmente e cognitivamente o0 sujeito na cogdtr de sua identidade e
posicionamento social diante de desafios cotidiafps10). Ademais,

através dessa dindmica, os jogos representariadoamelhores sistemas de
motivacdo para resolucdo de problemas. Quandopacaos a educacao,
eles potencializariam o desempenho dos alunosnartam a dinamica do
aprendizado mais envolvente, recompensadora e arata@
(MASSAROLO; MESQUITA, 2013, p. 41).
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Nesse contexto, pensa-se na possibilidade do empeeglementos e estratégias
de jogos digitais como ferramentas na educacacemeed e a distancia. Os games,
muito préximos da realidade da maioria dos joves$io sendo vistos como grandes
aliados para a apresentacdo de conteudos em saldagservindo como mediadores na
aprendizagem, tornando as aulas e disciplinas atr@isntes e produtivas.

A gamificacdo vista com bons olhos leva o professatinamizar suas aulas,
deixando de lado a utilizacdo de praticas pedagégiomo a simples utilizacdo do
quadro e do discurso oral, que por hora sdo tidamanacantes pelos alunos. Assim,
entende-se que a gamificagdo é um processo magsléagl, rapido, dindmico e
bastante efetivo, ja que os impactos podem setiyamssi cOmo ja ocorre em paises da
Europa e nos Estados Unidos, onde experiéncias amngames tém sido bem
sucedidas.

Contudo, sem um conhecimento mais aprofundado sohrélizacdo de jogos
digitais, té-los como ferramenta no ambito educadiqpode trazer resultados né&o
esperados pelos profissionais. Segundo Lee e Haif2@g&t), a gamificacdo pode ser
empregada de maneira equivocada, sustentandoldi#irs reconhecidas no sistema de
ensino, tal como, a valorizagdo quantitativa deemgizagem em vez da qualitativa.
Como se sabe, em boa parte das escolas brasilbwas, notas sdo muito mais
importantes do que conhecimento apreendido. Unmasfale reverter esse quadro, seria
necessaria uma reestruturacéo do processo decgéwali@s alunos. E preciso também
que as instituicdes de ensino invistam na modegazao ambiente escolar, como a
aquisicdo e manutencao permanente de equipamelatosratorios de informatica.

Superando essa condicdo, verifica-se a criacaospomibilizacdo de uma
variedade de aplicativos, gratuitos ou pagos, deeido a uma mudanca de visao sobre
0 processo de educacdo na sociedade contempor@Emasido cada vez mais
difundidos entre os educadores. Evidentemente ques® destas tecnologias ndo deve
ser feita de modo aleatério e sem planejamentes€amecessario que o professor trace
seu plano pedagdgico, em que esteja contida umaciohalidade para esses recursos,
com objetivos e metodologias bem claros para &vat#to da aprendizagem
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Atualmente, esta disponivel na rede uma gama deatpbs que tendem a
auxiliar professores no processo educativo nos diaessos campos de interesse, como
0 ensino de geografia com, por exemplo, o entendiongo funcionamento do espaco;
da fisica, como ferramentas que mostram experi€ueanecéanica ou de eletricidade, e
ainda, aliado ao interesse desse estudo, o ensiliiogias estrangeiras, compreendendo
0 vocabulario e sua contextualizacéo dentro deauttara especifica.

Vale destacar que os games pensados para auxilieocesso de educacdo tém
objetivos melhor delineados e congruentes com atcas pedagdgicas, o que 0s
diferencia dos jogos voltados para o simples emtnetento. A gamificacdo que
interessa ao processo educativo tem como propgpiiogxemplo, lancar desafios, usar
estratégias, obter pontos para atingir determinadgstivos e liberar acesso a itens
bloqueados, conquistar espago, ganhar visibili@ageompensas, medalhas, prémios.

Um dos casos mais interessantes é o Duolingo,dmfara o ensino de linguas.
O aplicativo que ja possui mais e 120 milhdes degtigs cadastrados, segundo dados
divulgados em seu blégé visto como um dos mais bem sucedidos exemmos d
gamificacdo. Divertido, o Duolingo auxilia no erside linguas, possuindo uma lista
extensa de idiomas diferentes, com o inglés, fianeépanhol e alemdo. Conforme
apontam Vesselinov e Grego (2012), uma pesquidzada pelo Queens College de
Nova York e Universidade da Carolina do Sul, notadiss Unidos, apontou que 0s
universitarios que ndo tinham nenhum tipo de afid@ coma lingua espanhola tiveram
um melhor desempenho comparado a alunos com umssente estudos naquela
universidade.

Com o Duolingo é possivel fazer com frequénciautad de palavras e frases
tanto em lingua nativa do usuario quanto na lirgsar aprendida; realizar atividades
de audio que podem ser comparadasliatmning em aulas de inglés, por exemplo, no
qual se escreve as palavras e expressfes quesdaspwu ainda exercicios de relacéo
entre linguagem verbal e linguagem nao-verbal, asmde figuras. Sdo mais raras as
atividades de producéo oral e escrita, que gerdaémsfio feitas nos chats, tendo a
possibilidade de revisar textos produzidos porasutisSuarios.

5 https://www.duolingo.com/press
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Em cada licdo, o Duolingo d& ao usuario trés “vidado podendo errar mais que
trés vezes uma atividade, correndo o risco de recanmtodo o exercicio. O usuario,
como em um game, ao completar as atividades sob@veé e desbloqueia outras
atividades mais complexas, com temas distintos.

Segundo Luis Von Ahn, fundador do Duolingo, muitasgtituicdes que ensinam
idiomas comecaram a emprega-lo como um parceirmli@gico. Governos de paises
como Costa Rica e Guatemala, por exemplo, lancpragramas piloto em algumas de
suas escolas publicas, onde ha uma escassez desgores com alto nivel de
proficiéncia em inglés. Ahn informou no site dame que, pensando em melhor
desempenho dos alunos, muitos professores atéuteesin seus planos de aulas em
funcdo do Duolingo. Foi devido a esse entusiasm® aml criadores do aplicativo
disponibilizaram uma plataforma para as escolasgem os professores poderiam
acompanhar o desempenho dos alunos e detectaficaddddes de aprendizagem de

cada um deles para criar estratégias de aprendizangés eficazes.

METODOLOGIA

A proposta em estudo foi aplicada no Centro derenMédio Jodo Francisco
Lisboa (Cejol), da rede publica estadual, em Séig,lno Maranh&o. O objetivo era
estimular os alunos das quatro turmas das duaasethpEnsino de Jovens e Adultos
(EJA), que funcionam no turno noturno da escolea pa aulas de lingua estrangeira,
em especifico, lingua espanhola. As quatro turrnagpoeendem estudantes com idades
que variam de 17 a 45 anos.

O professor que ministra as aulas ja havia vedbficzerta apatia dos alunos para a
aprendizagem na disciplina. Nao porque ndo gostadgselingua, mas sim por fatores
diversos, alguns externos, que contribuiam paralta tle interesse pelas aulas, tais
como a jornada dupla de atividades, ja que muitegavam cansados depois de um
longo dia de trabalho; a falta de um conhecimea®ido da lingua, tendo em vista que
uma parcela dos alunos havia terminado o ensindafuental ha alguns anos e

passados um longo tempo sem estar em uma saldade Bunca tinha tido contato com
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esta lingua estrangeira; ou mesmo pela falta delvagdes causada por uma

metodologia tradicional pela qual acompanham o etmd apenas pelas licdes no

quadro e nas apostilas. Essa falta de motivacdsiomava uma dispersdo de atencao
dos alunos que buscavam nos celulares esconditios s®sa ou guardados no bolso
outros interesses como 0s bate-papos e musicas.

Apesar de usar musica e outros recursos didatwogrofessor notava essa
constante falta de interesse pelas aulas. O edueatkxlia que a Unica maneira de nao
perder os alunos para os celulares era ter esasslaygs como aliados na sala de aula,
mas a auséncia de uma rede sem fio (wi-fi) na ase@ um empecilho, ja que eram
poucos 0s que tinham uma rede mavel propria.

Somente no segundo semestre deste ano, a escskguoanorganizar a sala de
informatica, disponibilizando computadores para aes alunos. A partir dai, o
professor de lingua espanhola comecou p6r em @ratita nova dindmica para suas
aulas. Num primeiro momento, houve uma ambientdgdcalunos para a utilizacéo da
nova ferramenta. Foi explicado aos alunos comoidmava o aplicativo Duolingo e
como aquelas primeiras aulas seriam desenvolvalgsincipio pelo computador da
escola e em seguida cond@awvnload do aplicativo em seus celulares.

A recepcédo foi bastante positiva. Os alunos malbogeforam os que mais
tiveram dificuldades em lidar com o aplicativo, nagsmesmas foram sendo sanadas ao
longo da aprendizagem. Para facilitar esse proceesambientacdo, a primeira
atividade com o Duolingo (no site) foi feita em thg) como forma de promover a
interacdo entre os alunos, estimulando o sensoodpetacdo e sociabilizacdo no
ambiente escolar. Nessa primeira etapa, 0s alunmkergm revisar conteudos
ministrados no primeiro periodo de aulas, comaadacdessfludos, em espanhol).

O professor estimulou os alunos que pudessem amuan@s atividades em casa
ou nas horas de intervalo do trabalho, se tivesseesso a um computador. Caso
contrario, na aula seguinte poderiam retomar o gig@onto onde pararam. O que de
fato ocorreu com a maioria dos alunos. No segumdorgro em que se utilizou o site
do Duolingo, os alunos, ainda em duplas, deramragidade a tarefa. Ao fim da aula,
explicou-se que cada um poderia baixar gratuitaenemt seus celulares o aplicativo do
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Duolingo e participar do jogo a qualquer hora falenlogin com 0os mesmos nomes
de usuérios e senhas utilizados no cadastro felto gpmputador, desde que tivessem
disponiveis uma rede mével ou uma rede wi-fi.

No terceiro encontro, foi proposta aos alunos um@peticdo. Apesar de o
professor ter acesso a evolugdo de cada aluncoddmigame, ficou estabelecido que o
aluno que tivesse maior numero déngots’, artificio de premiacao utilizado pelo
aplicativo para cada atividade concluida, sairiacedor da competicdo. Também seria
verificado o avango nas licdes disponibilizadas.

Na ultima etapa do processo conduziu-se a pesdaisaaliacdo da metodologia
pelos alunos e pelo professor, incluindo trés maosefPrimeiramente, foi aplicado um
questionario com perguntas fechadas aos alunogjutso classes. Participaram do
processo 51 alunos, mas somente 48 responderanuestionario. Num segundo
momento, cinco estudantes de cada turma foramice#elns para participar de grupos
focais, com perguntas abertas em que eles puderaar publicas suas opinides sobre
0 processo. Posteriormente foram analisados ossdatitdos com aplicacdo do

guestionario e dos grupos focais, cujos resultadosapresentados a seguir.

ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

Dos estudantes participantes que responderam atianéio, 25 (vinte e cinco)
eram do sexo feminino e 23 (vinte e trés) eram ek snasculino. Em referéncia a
faixa etaria, ha uma predominancia de jovens eygré7 aos 20 anos, totalizando 29
(vinte e nove) alunos. Alunos de 21 aos 25 anosasm 13 (treze). Os menores
indices eram os estudantes que compreendiam adtika dos 26 aos 30 anos, com
apenas 3 (trés) alunos e aqueles entre 31 anosiswcanrespondia a 3 (trés) alunos.

As seguintes perguntas do questionario eram varsagare o aplicativo. Quando
perguntados se ja tinha conhecimento ou ouvido &alare o Duolingo, apenas 1 (um)
aluno respondeu positivamente, mas, no entantogantmavia utilizado, baixado o
aplicativo no celular ou acessado o seu site. Besrg saber em seguida se durante o
manuseio no site ou no aplicativo pelo celular owguma dificuldade de
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entendimento do funcionamento do jogo, cujas réapasgam de uma escala de 0 a 5,
em que O seria “muito facil” e 5 seria “muito dific O resultado foi o seguinte:
14,59% dos entrevistados disseram ter sido de magibmanuseio; 22,91% acharam
de facil manuseio; 43,75% consideraram regular,@528 revelaram ter sido de dificil
manuseio. Dentre os que consideraram de dificilusegin estdo aqueles da faixa etéria
maior de 26 anos. Isso nos faz perceber que o®salcom mais idade demonstram
menor afinidade com as novas tecnologias, compoduvarteoria dos “nativos digitais”
de Prensky, a qual nos referimos no inicio deatsatho.

Também numa escala de 0 a 5, em que 0 seria ndwgiteef5 seria muito dificil,
perguntamos se o nivel dos conteudos solicitadosgpdicativo nas etapas jogadas em
sala de aula: 8,34% responderam “muito facil”, 588ponderam “facil”, 39,58%
responderam regular e apenas 10,41% responderdfil“diNdao houve nenhuma
resposta “muito dificil”. Acreditamos que por sen gonteddo ministrado em aulas do
primeiro periodo, os alunos ja ndo tinham na meandominio sobre eles, apesar de
serem considerados temas basicos e iniciais d#pltiscde lingua espanhola. Isso
demonstra que as aulas que utilizavam metodoldgaalécionais ndo estavam sendo
suficientemente adequadas para o0 processo de Z@geith.

A partir disso, também perguntamos qual a proldddk deles continuarem
utilizando o aplicativo ao término das atividades sala de aula. A grande maioria
(85,42%) respondeu que continuaria treinando amdi@strangeiro com o Duolingo.
No grupo focal, um dos alunos informou que podatéaenveredar por outras linguas
como o francés e o inglés.

Sobre isso, ressaltamos as palavras de BottentibrJ(2012) que considera a
aprendizagem movel como uma fomentadora do conketarextracurricular, sendo
complementar ao programa escolar ou mesmo substita:

A aprendizagem movel é uma modalidade que se apédaitamente aos
dias atuais, uma vez as pessoas possuem cargabaldad cada vez maiores
e em muitos casos ndo conseguem frequentar a 80 cegular e acabam
optando por alternativas que possam contornar céfitaldade, podendo a

aprendizagem ocorrer em varios contextos e loBOSTENTUIT JUNIOR,
2012, p.131).
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Com o intuito de avaliar a proposta das aulas commosa ferramenta,

guestionamos aos alunos o grau de interesse amttas aulas com o aplicativo. Todos

os alunos demonstram interesse em ter aulas serteshaNo grupo focal, a mesma

pergunta foi feita e as justificativas foram vaaadTranscrevemos algumas:

Estudante 1 A gente sai da sala e vem pro laboratério. Jgc@diferente.
Estudante 2 S6 ouvir o senhor falando me da sono as vezes. fAgmais
legal, melhor que la na sala.

Estudante 3 Achei divertido, apesar de ter me enrolado camegocio todo.
Mas é um jeito diferente de aprender, como as rmgigjae o senhor leva pra
gente ouvir e cantar. (...) Da até pra relaxar egoe passei o dia todo em
pé la na loja.

Estudante 4 Pra nés que ta4 acostumado com o celular foi faaik S6 nédo

vou ter internet pra continuar em casa.

As respostas oferecidas pelos entrevistados etifio fato de que as aulas em

que o professor usa apenas a voz e 0 quadro paterns certos pontos, sacrificantes

para os alunos, especialmente para aqueles quamhagescola depois de um dia

cansativo de trabalho. E necesséario buscar, nessesentos, alternativas para

tradicionalismo macante das aulas em que o prafésdetentor do conhecimento e os

alunos servem de meros receptores de conteudosasmuezes, ndo conseguindo

assimilar o que foi dito. O resultado é o baixodierento escolar e o alto nivel de

reprovacdo. Segundo o professor da disciplina, ai0% dos alunos ficam de

recuperacdo em cada periodo porque ndo consegspamder corretamente as provas.

Durante o grupo focal, foi possivel analisar infag@ies importantes, por

exemplo, como avaliam a fixacdo de conteudos jaisimiilos em sala. Vejamos

algumas respostas:

Estudante 3 Consegui lembrar de algumas coisas das primairks. Faz
tanto tempo. Refresquei a memoria.

Estudante 6 Tinha palavras que nem lembrava mais. Vou treiodo dia
para ndo esquecer.

Estudante 7 O mais legal é que podemos ver as figuras, gravapz
também e ouvir a frase, como se fala direitinho.
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Estudante 2 Tem algumas coisas repetidas. As vezes era neim,cmas
como o professor disse, a repeticdo € bom pra gemiter. Igual no filme
Karaté Kid.

Estudante 8 O bom foi que conseguimos fazer as atividades wom outra
pessoa, um lembrava o outro. Se eu tivesse soziatser muita coisa no
“chute”. Quando sentimos dificuldade, um ajudaveaowdro ou a gente
chamava o professor.

Novamente demonstra-se como a gamificacdo auxdlikabalho colaborativo e
este, por fim, contribui para a aprendizagem ddsdastes, que se sentem mais
encorajados em fazer as atividades. Um deles, wd&ste 8, considera que se nao
tivesse o0 auxilio do colega teria arriscado quasq@utras respostas, sem ponderar qual
a mais correta. Reforca-se que ferramentas come dsgem ser entendidas como
construtoras de lacos afetivos e de confianca,otemmh vista que favorecem o
compartilhamento e a discussdo de ideias sobrenudatdlo assunto, nesse caso
especifico, sobre lingua espanhola.

Para concluir o trabalho, perguntamos aos alundgipantes o que faria com
gue eles ndo dessem continuidade aos trabalhdsdioscno laboratorio de informatica,
ja que o Duolingo pode ser acessado em qualquer.lU@omo verificamos nas
respostas do questionario, a maior parte dos aldeesjava continuar praticando a
lingua espanhola pelo aplicativo, contudo algumtisuttlades foram apontadas para
gue isso nao pudesse ocorrer:

Estudante 5 Eu néo tenho internet no meu celular. Mas posao a internet
da casa do meu tio, que mora perto de mim.

Estudante 8 N&o sei se vou conseguir fazer tudo sozinha. ayumas
coisas que sao dificeis de fazer. Vou pedir ajudaeu filho.

Estudante 4 A escola é que devia ter wi-fi pra todo mundo.e@ipoderia
continuar. Minha internet € muito lenta a te prixdrao aplicativo.

As respostas reforcam o interesse dos alunos emerqaprender de forma
diferente um novo idioma, além de demonstrar o fuas games podem ser
estimulantes no processo educativo e 0 quantozsedeessaria a democratizacdo do
acesso a internet nas escolas publicas. Tudo eeflet forma positiva o uso do
Duolingo, assim como de outros aplicativos de ensie linguas estrangeiras, como
importante metodologia que pode contribuir sobrezitanpara a obtencdo de bons

resultados na educacéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante o exposto, percebemos que a gamificacdoigmopm ambiente mais
estimulante para 0 processo cognitivo de estudaletésgua estrangeira. A utilizacéo
de games como o Duolingo pode ser muito proveiesade que haja um plano didatico
especifico para determinadas situacdes pedagoégcasmetas e estratégias a serem
cumpridas.

Aplicativos como esses buscam a cooperacdo, a aalgio e o
compartilhamento entre individuos para resolveblgmas, um reflexo do mundo em
sociedade. Assim, tornam-se desafiadores quandibedstem objetivos a serem
alcancados a curto, médio e longo prazo a partsttatégias cognitivas.

Devemos compreender que a aprendizagem de lingwasser algo divertido e
motivador. Desta forma, o ensino de idiomas, qagr 8 espanhol ou o inglés, linguas
oferecidas na rede publica brasileira, ndo podeesearado como algo monétono e

fatigante, mas sim como algo motivador e estimelant
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