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A UTILIZACAO DO APLICATIVO DUOLINGO COMO RECURSO PEDAGOGICO
NO ENSINO DE LINGUA ESPANHOLA

Raquel Fernanda Silva Lima'
RESUMO

O presente artigo tem como finalidade analisar a importancia da inclusdo de tecnologias
digitais no ensino de Lingua Espanhola, utilizando o aplicativo Duolingo como recurso
pedagdgico. Para isso, realizamos uma breve discussdo a respeito do percurso historico dos
métodos de ensino de idiomas, culminando na era pés-método e na necessidade de mudanca
metodologica no ensino de Lingua Estrangeira. A partir disso, ¢ valido reconhecer como o
uso de jogos e aplicativos educacionais com a estratégia de gamificacdo pode contribuir no
processo de ensino-aprendizagem de E/LE. Portanto, além de analisar o uso das tecnologias a
favor do ensino, o artigo aponta para os professores uma reflexdo sobre o que fazer e como
fazer para desenvolver a ludicidade em sala de aula através do uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), levando em consideragdo o perfil do alunado, em
contato com a utilidade e agilidade de tais recursos. Concluimos que o aplicativo Duolingo
pode funcionar como elemento motivador na aula de E/LE, auxiliando no estimulo do
interesse para o ensino e aprendizagem de uma segunda lingua.

Palavras-Chave: Ensino de lingua espanhola. Gamificacdo. Tecnologias digitais. Recurso
pedagogico.

RESUMEN

El presente articulo tiene como finalidad analizar la importancia de la inclusiéon de tecnologias
digitales en la ensefianza de Lengua Espaiiola, utilizando la aplicacién Duolingo como recurso
pedagogico. Para ello, realizamos una breve discusion acerca del recorrido historico de los
métodos de ensefianza de idiomas, culminando en la era post-método y en la necesidad de
cambio metodolégico en la ensefianza de Lengua Extranjera. A partir de esto, es valido
reconocer como el uso de juegos y aplicaciones educativas con la estrategia de gamificacion
puede contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje de E/LE. Por lo tanto, ademas de
analizar el uso de las tecnologias a favor de la ensefianza, el articulo apunta para los
profesores una reflexion sobre qué hacer y como hacer para desarrollar la ludicidad en el aula
a través del uso de las Tecnologias Digitales de Informacién y Comunicacién (TDICs),
teniendo en cuenta el perfil del estudiante, en contacto con la utilidad y agilidad de tales
caracteristicas. Concluimos que la aplicacion Duolingo puede funcionar como elemento
motivador en la clase de E/LE, ayudando en el estimulo del interés para la ensefianza y
aprendizaje de una segunda lengua.

Palabras-Claves: Ensefanza de lengua espafiola. Gamificacion. Tecnologias digitales.
recurso pedagogico.

'Graduanda em licenciatura em letras, com habilitagio em lingua espanhola, pela Universidade Estadual da
Paraiba - Campus 1. E-mail: raquel.lima@aluno.uepb.edu.br



1 INTRODUCAO

Os avancgos tecnoldgicos sao constantes com o advento das tecnologias digitais, de
modo que entendemos o letramento digital como dindmico e permanentemente incompleto,
compreendendo que diante da renovacao frequente, os sujeitos encontram-se em diferentes
niveis de letramento digital, pois nunca dominaram por completo os avangos. O niimero de
pessoas que t€m acesso a tecnologia vem crescendo cada vez mais nas ultimas décadas, de
acordo com pesquisa realizada pelo O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacdao, por meio da TIC Domicilios 2020, revelou-se que ha
aproximadamente 152 milhdes de usudrios de internet em todo Brasil, correspondente a 81%
da populacao a partir de 10 anos, destacou-se também o uso do aparelho celular usado por
99% das pessoas conectadas no pais.

Com o impacto da pandemia, a educacdo sofreu transformagdes que alteraram
significativamente a forma como entendemos e configuramos o processo de
ensino-aprendizagem, pois os alunos ficaram afastados das aulas presenciais devido ao
isolamento social. Por esse motivo, foi necessario uma adaptacdo do sistema e metodologias
de ensino para tentar garantir o acesso a educacao. Desse modo, os dispositivos tecnologicos
digitais tais como o aparelho celular, computador, tablet e notebook ocuparam um papel de
extrema importancia e contribuicdo, pois através deles foram realizadas, em sua grande
maioria, as aulas regulares; por meio da tecnologia de video-chamadas. Segundo Moran
(2009, p. 5):

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que representam,
medeiam o nosso conhecimento do mundo. Sao diferentes formas de representagéo
da realidade, de forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou dindmica, mais
linear ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma melhor
apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do
educando, dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes.

O uso das tecnologias em sala de aula traz diferentes perspectivas de aprendizagem
expandindo o conhecimento para os espagos fora da escola, acessando um outro universo,
promovendo trocas de informagdes e novos conhecimentos por todas as partes do mundo, ou
seja, apresentando novas possibilidades de aprendizado. Além disso, a tecnologia permite a
utilizagdo em qualquer momento e em qualquer lugar, portanto, garantindo mobilidade para
estudantes e professores. Estes dispositivos podem ajudar e contribuir com o aprendizado dos
alunos ndo s6 no ambito escolar, mas em qualquer espaco, seja em casa, no trabalho ou até
mesmo quando vocé€ espera um transporte. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
orienta o uso dos meios digitais como ferramenta de aprendizagem, conforme vemos a seguir:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais ( incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.( BRASIL, 2018, P, 9)

Além de ser uma ferramenta para comunicacdo, os aplicativos moveis acabam
ajudando os alunos com as tarefas escolares e com a propria interagdo entre outros alunos e
com o professor. Em meio a esses avangos tecnoldgicos, os professores enfrentam grandes
desafios, pois a interacdo contribui efetivamente no processo de ensino-aprendizagem de
linguas estrangeiras, fazendo-se importante essa possibilidade fora da sala de aula. Sendo



assim, a relagdo entre os recursos tecnoldgicos e o processo de ensino ¢ fundamental, porque
aproxima o professor de seus alunos. Moran (2009) afirma que as novas tecnologias
utilizadas nas escolas acabam ampliando o conjunto de espagos tornando-os produtivos em
aprendizagem, fazendo com que o aluno seja motivado a aprender ativamente.

Com base nesse contexto, os aplicativos ganham evidéncia pela sua fungdo
comunicativa e interativa, tornando-se uma grande poténcia para o ensino de uma nova
lingua. Entendendo que a tecnologia ja faz parte da vida real do estudante, destacamos a
importancia de propostas didaticas que utilizem aplicativos educacionais, como aplicativos de
idiomas dentro e fora da sala de aula, j4 que milhares de pessoas usam aplicativos para
diversas funcionalidades diarias, como: fazer uma transferéncia bancaria, realizar pagamentos
ou até mesmo utilizar o transporte.

Atualmente, centenas de pessoas se apropriam dessa praticidade que os aplicativos
proporcionam, podendo resolver todos os seus problemas sem sair de casa com muita rapidez,
representando assim, uma economia de tempo, evitando passar horas em uma fila para um
atendimento. Entdo os aplicativos sdo ferramentas que facilitam o dia-a-dia de maneira
significativa. No ambiente escolar os professores podem dar aula sem sair de casa por
videochamadas, se reunir com outros professores e acaba facilitando na comunicagdo com os
pais dos proprios alunos.

Analisando essa praticidade verificamos nesta pesquisa o uso das tecnologias digitais
na aula de lingua estrangeira, em particular, o aplicativo movel Duolingo a favor do ensino de
Lingua Espanhola. Para Soffner e Barbosa (2011), as tecnologias modernas podem ser
utilizadas como substitutas de alguns recursos escolares tradicionais no ambiente educacional
e pedagdgico. Visto que, existe uma variedade de materiais que possam estar auxiliando os
professores nessa nova era digital.

Na contemporaneidade, os alunos buscam a praticidade de realizarem pesquisas na
palma da mao, ao alcance de um clique, sem a necessidade de consultas a livros, dado que
com os aplicativos moveis apresenta-se a possibilidade de pesquisar e receber a informagao
imediatamente de todo e qualquer assunto. Entdo se faz necessario que o professor possa
desfrutar desses aparatos tecnoldgicos em beneficio da educa¢do de maneira mais inovadora,
tornando as praticas mais proximas a realidade do estudante.

Como mencionado anteriormente, analisaremos o Duolingo, um site e aplicativo que
ensina varios idiomas por meio do vocabulario, da gramatica e da pronuncia com base em
repeticdes. No dia 19 de junho no ano de 2012, ele foi langado para o publico geral, sendo
idealizado pelo professor Luis Von Ahn e seu aluno Severin Hacker e desenvolvido por
Antonio Navas, Vicki Cheung, Marcel Uekermann, Brendan Meeder, Hector Villafuerte e
José Fuentes. O intuito da sua criagdo era desenvolver um aplicativo que ajudasse as pessoas
da sua comunidade a aprenderem o inglés de forma gratuita, proporcionando esse beneficio
para todos os publicos e classes sociais. O aplicativo se origina nos Estados Unidos, contém
41 idiomas e esta disponivel tanto para os sistemas de celular Android e para iOS.

Nas trés primeiras semanas ele foi baixado 1 milhdo de vezes, hoje ¢ um dos
aplicativos mais conhecidos mundialmente. O Duolingo possui uma plataforma que
incentiva os alunos a praticarem o idioma como as ligas, onde o participante a partir da sua
evolucdo ganha bronze, prata ou ouro, ou seja, o aplicativo estimula a interagdo a partir da
gamificacdo. Também possui pratica com crondmetro, indicando quanto tempo vocé ira
dedicar a aprendizagem da lingua estrangeira diariamente. Ele estd separado por varias
categorias com exercicios basicos de saudagdes, conjun¢des e cores. Pensando nas suas
funcionalidades analisaremos o Duolingo sala de aula, ferramenta disponibilizada de forma
gratuita como complemento no ensino de idiomas, que possibilita que o professor acompanhe
toda evolucao do aluno.
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A metodologia para desenvolver esse trabalho, foi uma revisdo bibliografica
analisando o uso da tecnologia na educagdo por meio do aplicativo Duolingo, quais sdo os
fatores positivos e como podemos utilizd-los para um melhor desempenho dos alunos.
Aderimos como contribui¢do tedrica os autores como Moran (2009), Leffa (2014; 2016),
Amadeu (2016), Kenski (2015), Zichermann e Cunningham (2011), Richards e Rodgers
(2003), Almeida Filho (2010) .

Através das pesquisas relatadas acima optamos por organizar nossa abordagem da
seguinte forma: no topico inicial, apresentaremos uma revisao historica a respeito dos
métodos de ensino-aprendizagem de idiomas (método gramatica e tradugdo, método direto,
método silencioso, método resposta fisica total, método da abordagem natural, abordagem
comunicativa) e discutiremos a era pdés método e a necessidade de reconstrugdo do ensino em
meio a recursos tecnoldgicos para essa nova geragao de nativos digitais.

Logo em seguida, verificaremos a relagdo entre o professor de lingua espanhola e o
uso da tecnologia na aula de E/LE para promog¢ao do letramento digital, como o professor
pode utilizar as ferramentas digitais ao seu favor, e como tornar o contetido mais atrativo com
o uso das tecnologias digitais. Assim como, neste capitulo, desenvolveremos uma breve
discussdo sobre novas praticas de ensino que se referem a metodologias ativas, no que
concerne a gamificagdo como elemento motivador na sala de aula.

Para desenvolver nossa discussdo, analisaremos o corpus dessa pesquisa: o aplicativo
Duolingo como recurso pedagogico no ensino de lingua espanhola, com enfoque na fungao
sala de aula, um recurso que pode ser integrado ao Google ClassRoom comumente utilizado
nas escolas durante a pandemia. Por fim, apresentaremos uma sugestao didatica com o uso da
ferramenta.

2 ERA POS METODO, A NECESSIDADE DE RECONSTRUCAO NO ENSINO DO
ESPANHOL

Refletindo sobre a histéria do ensino de linguas estrangeiras, desenvolveram-se varios
métodos que favorecem a aquisi¢do de um novo idioma. Tais métodos atendiam a uma
necessidade da sociedade da época e uma funcdo atribuida a aprendizagem de uma nova
lingua. A continuagdo, faremos um breve apanhado historico, culminando na discussdo sobre
a era pos-método.

O método gramatica-traducdo surgiu através das praticas alemas e foi reconhecido
primeiro nos Estados Unidos como mértodo Pruciano, seu objetivo era aprender uma lingua
analisando detalhadamente suas regras gramaticais para entdo realizar tradugdes de textos e
oragdes. O enfoque principal desse método ¢ a leitura e a escrita, seus vocabularios eram
selecionados através de textos de leituras e palavras retiradas de listas bilingues. Sendo assim,
para os alunos serem aprovados eles precisavam ter um alto nimeros de acertos em suas
tradugdes, utilizando de sua lingua materna como meio de ensino, permitindo fazer
comparagoes entre lingua materna e lingua estrangeira.

Este método comandou o ensino de linguas europeias e estrangeiras de 1840 até 1940
passando por algumas transformacdes ao longo de sua utilizagdo em varios lugares pelo
mundo. Em meados do século XIX comecaram a surgir muitos questionamentos com o
aumento da comunicagdo entre os europeus, recaindo sobre o método, recaindo sobre o
método, como informa Richards e Rodgers (2003, p. 17):

Ao aumentar as oportunidades de comunicagdo entre os europeus, criou-se
uma demanda em torno da capacidade de falar linguas estrangeiras.
Inicialmente, esta necessidade levou ao aparecimento de um mercado de
livros de conversagdo e frases para estudo privado. Embora especialistas em
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ensino de idiomas também considerem a forma como as linguas modernas
eram ensinadas nas escolas secundarias' (nossa tradugao).

Efetivamente, depois de serem levados em consideracdo varios fatores negativos, o
método gramatica-tradugdo foi caindo em decadéncia entre varios paises, fazendo com que os
apoiadores pensassem em uma nova metodologia para o ensino de linguas, refletindo em
novas praticas para o aprendizado de linguas estrangeiras, dentre os linguas estrangeiras ,
dentre os quais se destaca o método direto.

O método direto, também conhecido como método natural, esta baseado na
aprendizagem de uma lingua estrangeira desde a infancia, Sauveur (1826-1907) e outros
estudiosos defendiam a ideia de que poderia ensinar uma segunda lingua sem precisar traduzir
fazendo demonstragdes de imagens e objetos. Nesse método os professores ndo so aplicavam
métodos baseados em regras gramaticais, mas tinham como objetivo incentivar o aluno ao uso
natural e direto da lingua estrangeira em sala de aula.

Rapidamente foi inserido na Europa e na Alemanha, logo em seguida passou a ser
reconhecido nos Estados Unidos. Foi utilizado nas escolas privadas de idiomas e teve bastante
sucesso, porém nas escolas publicas ndo teve tanto éxito. Contudo, foram aparecendo alguns
pontos a serem repensados como, por exemplo, a exigéncia de que os professores teriam que
ser nativos e ndo poderiam utilizar a lingua materna dos alunos. Esse aspecto gerou
dificuldades na explicagdo e compreensao dos alunos. Entdo, por esses motivos, o uso desse
método foi diminuindo a cada dia, dando espago para um novo método.

O método audiolingual apareceu em um momento de maior importancia para os
Estados Unidos nos anos 50, pois o governo percebeu a necessidade de investir na
aprendizagem de uma lingua estrangeira para fins de avangos cientificos juntos a outros
paises. Seu enfoque principal ¢ o aperfeigoamento das habilidades orais, sua base de estudos
sdo os didlogos e exercicios de repeticao. Um dos pontos iniciais é o programa linguistico que
engloba os elementos de fonologia, morfologia e sintaxe.

Assim, o papel do aluno ¢ desenvolver a passividade em sala de aula respondendo a
estimulos, deixando que os professores conduzam a aula. O papel dos professores ¢ central,
totalmente ativo, controlando a direcdo e o progresso da aprendizagem, uma vez que eles
utilizavam de materiais didaticos com didlogos e gravacdes fazendo com que os alunos
vissem modelos corretos de didlogos. Porém, também apareceram alguns questionamentos em
razdo do uso desse método. Segundo Chomsky (1966, p.153 apud. RICHARD E RODGERS,
2003, p. 72) indica que “A linguagem ndo ¢ uma estrutura de habitos. O comportamento
linguistico geralmente envolve inovagdo, formacao de frases e novas estruturas de acordo com
as regras de alta abstracdo e complexidade” ?*(nossa tradu¢do). Através de varios
questionamentos levantados, o método acaba caindo em decadéncia dando espagos para a
criagao de uma nova metodologia.

Além dos métodos citados acima, também foram criados alguns enfoques, como o
enfoque comunicativo, onde se iniciou uma grande transformag¢do no ensino de idiomas no
século XX, passando a ser utilizado pelo mundo. O ensino comunicativo originou-se na Gra
Bretanha nos anos 60. O método era ensinado através de exercicios baseado em situagoes,

! Al aumentar las oportunidades de comunicacion entre los europeos, se fue creando una demanda en torno a la
capacidad de hablar lenguas extranjeras. En un principio, esta necesidad derivo en la aparicion de un mercado de
libros de conversacion y de libros con frases para el estudio privado, aunque los especialistas en la ensefianza de
idiomas también consideraron la manera en que las lenguas modernas se ensefiaban en las escuelas secundarias
(RICHARDS Y RODGERS, 2003, p. 17).

?La lengua no es una estructura de hébitos. La conducta lingiiistica normalmente supone innovacion, formacion
de oraciones y estructuras nuevas de acuerdo con reglas de gran abstraccion y complejidad (Chomsky 1966: 153)
citado por Richards e Rodgers ( 2003, p. 72).
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partindo da ideia que a lingua ¢ a comunica¢do. H4 uma grande variedade de atividades
permitindo que os alunos desenvolvam comunicagdo e interagao nos intercambios.

Diferente dos demais métodos, o enfoque comunicativo exige mais que conhecimento
estruturais, exige dos alunos uma func¢do diferente dos métodos tradicionais no ensino de
linguas, o professor exerce o papel de atender as necessidades linguisticas dos alunos, através
de secdes individuais de conversagao sobre diversos temas. Os materiais ministrados nesse
enfoque sdo materiais focados em textos, tarefas e materiais auténticos de lingua.

E por ultimo, originado do enfoque comunicativo, apresentamos o enfoque de ensino
de linguas baseado em tarefas. Visto como unidade essencial de instru¢do no ensino de um
idiomas, esse enfoque teve alguns apoiadores que perceberam seu potencial para a
aprendizagem de linguas. Deu inicio quando os estudiosos passaram a utilizar tarefas como
pesquisas nos anos 80, baseando-se na motiva¢ao dos alunos, tornando eles auténticos. As
fungdes principais sdo: participacdo em grupo, ouvir e estar disposto a inovar; os professores
também tém suas fungdes como: selecionar e sequenciar as tarefas, preparar os alunos e
ampliar a consciéncia dos alunos sobre o ensino de idiomas.

Com o passar dos anos, foi necessario que houvesse transformagdes nas metodologias
chegando a era po6s métodos, onde observaremos a importancia da inovagdo em sala de aula
utilizando como base todos os métodos ja existentes. Pois por varios anos o professor estava
submisso a certas teorias, como afirma Leffa (2016, p.40):

Durante o longo periodo da historia de linguas, o professor sempre esteve submisso
ao que determinavam os tedricos da area; agora, pela primeira vez, cria-se uma
situacdo nova, em que ele tem a possibilidade de exercer sua autonomia, tomar suas
decisdes e até investigar sua agdo pedagogica.

A era p6és método fica marcada pela autonomia do professor a partir da juncao de
diferentes métodos e abordagens para favorecer a aprendizagem, estimulando sua criatividade
e formulando sua propria metodologia de ensino de acordo com as suas praticas em sala de
aula, ndo somente pensando no professor, mas no contexto de cada grupo de estudantes,
analisando qual ¢ a melhor forma de aplicar o contetdo para definir o nivel de dificuldade dos
seus alunos.

Podemos perceber o quanto ¢ importante essa autonomia do professor em sala de aula
pois a realidade atual ¢ muito diferente. Os nativos digitais estdo totalmente interligados ao
mundo digital, os novos alunos cresceram utilizando meios tecnologicos como videogames,
telefones celulares, tablets, acompanhando de perto esses avangos tecnologicos. Eles estdo
sempre ligados as redes sociais e aplicativos, conversando rapidamente através de mensagens
com palavras abreviadas, girias e imagens, tornando a comunicag@o espontanea e multimodal.

Portanto, ¢ papel do professor compreender a realidade e necessidades dessa geracao,
conectando-se ao mundo vivenciado pelos seus estudantes, para que realmente consigam
compreender as fung¢des de aprender uma nova lingua nesse contexto. Por serem jovens e
adolescentes totalmente conectados, recebem um fluxo de informagdo muito grande, entdo
preferem algo mais pratico e agil, porque ndo estdo acostumados a passar parte de seu tempo
em uma biblioteca buscando informagdo como afirma Tapscoot (1999, p.71 apud. GOBBI,
2012, p. 117):

Imediatismo a medida que os sistemas vdo se tornando em tempo real e a
informag@o se move a velocidade da luz, o metabolismo da cultura jovem se acelera.
[...] As criangas da era digital esperam que as coisas acontecam porque em seu
mundo as coisas acontecem rapidamente.
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Segundo o psiquiatra William Glasser (1925 - 2013) em sua teoria o professor € o guia
do aluno. Com a representagdo de uma piramide, aborda que os alunos aprendem mais
colocando em pratica. Segundo Glasser (2017) “A boa educacdo ¢ aquela em que o professor
pede para que seus alunos pensem e se dediquem a promover um dialogo para promover a
compreensdo ¢ o crescimento dos estudantes”. Entdo em sua pirdmide do conhecimento
podemos perceber que os alunos aprendem muito pouco lendo e ouvindo, por isso nao se deve
considerar a aprendizagem apenas por memorizacdo, pois o estudante corre o risco de
esquecer o conteudo abordado, como podemos analisar a figura a seguir:

Figura 1: A piramide do aprendizado, de William Glasser (2017)
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Fonte: Portal Antenados (29/07/2021).

Podemos afirmar, analisando a teoria de Glasser (2017) que as metodologias ativas
sdo mais eficazes para o aprendizado do estudante, portanto, ¢ muito importante que o
professor analise a necessidade de reconstruir, de rever seus métodos de ensino, pois precisa
criar maneiras mais atrativas de construir a aula, tornando um contetdo muitas vezes
considerado macante , em algo que realmente seja do interesse dos alunos, para que possam
aprender de uma maneira mais dinamica e ativa, saindo um pouco do campo relacionado aos
métodos tradicionais. Sendo assim, o avango das tecnologias digitais nos fornecem varias
ferramentas, que podemos utilizar ndo somente no ambiente escolar, como veremos no
Capitulo seguinte.

3 O PROFESSOR E O LETRAMENTO DIGITAL NA AULA DE E/LE.

As mudangas sociais e culturais acabaram influenciando as institui¢des de ensino,
intervindo no papel atual do professor, pois os alunos ja ndo sdo como os de alguns anos atras.
Como vimos no Capitulo anterior, nos métodos tradicionais o papel social do professor
estava vinculado a ideia de transmitir conhecimento. Com os grandes avangos tecnologicos
essa forma de atuacdo em sala de aula ja ndo ¢ relevante porque os alunos tém acesso a varios
tipos de informagdes, obtendo respostas imediatas, de acordo com sua pesquisa. Desse modo,
compreendemos que o papel do professor atualmente ¢ acompanhar e direcionar o aluno na
descoberta do conhecimento. Portanto, ¢ de extrema importincia, como professores,
inserirmos a cultura digital na sala de aula, ndo podemos fingir que nao existe € nao podemos
nos distanciarmos porque ela esta presente em nosso cotidiano.

O professor deveria utilizar essa cultura a favor do ensino. Para Amadeu (2016, p.20)
“a cultura digital ¢ a cultura em rede , a cibercultura que sintetiza a relagdo entre sociedade
contemporanea ¢ tecnologias da informacgdo TI 's)”. A inclusdo digital na sala de aula acaba
auxiliando o desempenho cognitivo e a agilidade do raciocinio do aluno. Onde pode fazer
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pesquisas rapidamente com apenas um clique. Com base nesse contexto Kenski (2015, p. 246)
levantou algumas questoes:

[...] O que ¢ possivel ensinar em um momento em que as informagdes estdo tdo
disponiveis, pulverizadas, multiplas, fragmentadas e acessiveis em diferentes meios
(e midias)? O que ¢ preciso aprender em um momento em que a informacao ¢ farta e
o tempo das pessoas ¢ escasso? O que ¢é preciso aprender em um momento em que
as bases do conhecimento estdao em permanente discussdo?[...].

Tais questdes sdo muito relevantes e ganham destaque de analise, pois vivemos em
mundo que esta em constante e acelerada mudanga e € preciso procurar novos caminhos para
que seja desenvolvido uma maneira mais dinamica e flexivel de ensino-aprendizagem,
obtendo um melhor aproveitamento dos estudantes e da pratica didatica.

Com a continuidade dos avancos de tecnologias digitais, o professor de lingua
estrangeira passou por diversas mudangas e dificuldades, sendo de extrema relevancia a
utilizagdo de estratégias para melhor envolvimento dos alunos na sala de aula. Abaixo
elaboramos um quadro com estratégias de uso de varias ferramentas digitais praticas que
colaboram para o ensino-aprendizagem de idiomas:

Quadro 1. Tecnologias que podem auxiliar no ensino de Espanhol.

TECNOLOGIAS DIGITAIS

Aplicativos | Onde os alunos podem praticar sua compreensao escrita e
de idiomas auditiva.

You tube Promovendo a compreensao auditiva, oral e escrita.

Jogos Desenvolvendo a compreensao oral através da interagdo com
eletronicos | pessoas nativas, aperfeicoando a escrita.

Facebook Promovendo interagdo com pessoas nativas, fazendo com que
Instagram vocé desenvolva as habilidades orais e auditivas.

WhatsApp

Podcast Usando para desenvolver a compreensao Oral e Auditiva

Fonte: Elaboragéo propria.

Os aplicativos de idiomas vem ganhando bastante evidéncia nos ultimos anos, muitas
pessoas os utilizam por conta propria pela facilidade e gratuidade que eles proporcionam para
aprender um novo idioma. Ele ajuda os alunos a aprender de forma mais dindmica e interativa
fazendo com que os estudantes possam estar praticando a compreensao auditiva, oral e escrita
através de exercicios expandindo seu vocabulério. Porém teremos algumas implicagdes para o
uso desses aplicativos porque € preciso ter um aparelho celular ou computador com internet
para o uso, para avancar nos estudos caso queira tem a forma paga.

O Youtube ¢ uma plataforma online e totalmente gratuita, ele tem um facil acesso e ¢
bastante conhecido mundialmente, se tornou uma ferramenta de trabalho para diversas
pessoas. Nessa ferramenta estdo disponiveis videos dos mais variados conteudos. Inserir essa
ferramenta na sala de aula auxilia os professores dando suporte através de videos, porém
como ¢ livre o acesso a todo e qualquer tipo de assunto € muito importante que os professores
mandem o link do video proposto, para que os alunos ndo fiquem dispersos em assuntos
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indesejados. Um dos pontos negativos € que s6 pode ser acessado com internet e o vasto
conteudo de distracao.

Os jogos interativos utilizados em sala de aula sdo uma ferramenta muito relevante
também para motivar os alunos, existem hoje uma vasta lista de jogos como jogos de forca ,
jogos de memoria, entre outros, com a vantagem de aprender vocabuldrios, diferentes
expressoes até mesmo na interagao com pessoas falantes de espanhol, fazendo com que vocé
desenvolva as habilidades orais e auditivas. Um ponto muito importante a se avaliar ¢ o
manuseio dos jogos para que nao se torne uma distracdo para os alunos.

As redes sociais como Facebook, Instagram, e WhatsApp sdo fendmenos reconhecidos
e utilizados mundialmente, estdo disponibilizadas gratuitamente tanto para Android quanto
para ioS, nelas podemos adicionar pessoas, postar fotos, videos, fazer novas amizades e
principalmente interagir com pessoas em qualquer parte do mundo, expandindo o seu nivel de
conhecimento e praticando a oralidade, elas inseridas no ambito escolar pode esta
aproximando o professor de seus alunos, contudo existem alguns pontos negativos, pois para
utilizarmos € preciso estar conectado a internet, também pode ser visto como distragdo para os
alunos podendo fazer com que os alunos percam o foco nos conteudos.

Os podcasts sdo plataformas de dudios e obtiveram bastante destaque agora em tempos
de pandemia. Um dos pontos positivos ¢ que os alunos podem praticar a oralidade, recitando
poemas, lendo revistas ou até mesmo cantando musicas em espanhol por meio de gravagdes,
facilitando bastante para os professores observarem as dificuldades dos alunos nas pronuncias
das palavras. Para o uso ¢ preciso um aparelho celular com internet.

Vale ressaltar que uma das principais dificuldades no ensino de Lingua Espanhola ¢
sua baixa carga horaria, uma vez que nem todos os alunos conseguem acompanhar o conteudo
trabalhado em tdo pouco tempo. Entdo, o uso de tais ferramentas € essencial pois nem sempre
o professor vai poder verificar quais s@o as dificuldades de seus alunos em um determinado
conteudo, além disso, favorece a continuidade da vivéncia com a lingua estrangeira fora da
sala de aula. Como no caso do Duolingo Sala de Aula, em que o professor pode acompanhar o
aluno, aplicando atividades e avaliando todo o seu desempenho de forma mais rdpida e
pratica.

3.1 METODOLOGIAS ATIVAS: O USO DA GAMIFICACAO

As metodologias ativas surgem com a intengdo de estimular os alunos para o
aprendizado de forma que eles sejam os protagonistas nesse processo, contribuindo
diretamente com a construcao do ensino. Esse conjunto de metodologias tem como proposito
despertar o interesse dos alunos para aprender o conteudo de forma mais ladica e eficiente.
Sendo assim, sdo utilizadas varias técnicas no processo de ensino que colaboram com a
aprendizagem.

Analisando os tipos de metodologias ativas destacamos a gamificagdo, um dos
métodos mais interessantes para se usar nos dias atuais . Seu objetivo ¢ baseado no ensino
através de jogos, tanto jogos tradicionais quanto em jogos contemporaneos, usados em
computadores ou celulares através de aplicativos. Esse método faz com que os estudantes
fiquem entusiasmados, incentivando-os a ultrapassar desafios, realizando dinamicas entre os
colegas com diversas fases e niveis, assim como afirma Zichermann e Cunningham (2011)
citado por Busarello, (2016, p. 14) “[...] os mecanismos encontrados em jogos funcionam
como um motor motivacional ao individuo, contribuindo para o engajamento do sujeito nos
mais variados aspectos e ambientes”.

A gamificagdo vai além de um simples jogo, ela utiliza elementos de um jogo para
desenvolver o interesse € 0 engajamento em varias areas. Segundo Zichermann e Cunningham
(2011) mencionado por Busarello (2016, p. 24) “Os jogos sdo capazes de promover contextos
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ludicos e ficcionais na forma de narrativas que favorecem o processo de geragdo e relacao
com o conhecimento”. Analisando esse contexto de interatividades através de jogos
gamificados teremos alguns aplicativos de idiomas, dentre eles o famoso Duolingo, cujo seu
simbolo ¢ um modelo de coruja, onde ela pode interagir com mensagens e lembretes. Esse
estilo de jogo desperta o interesse do aluno através de imagens e figuras fazendo com que o
estudante possa avancar de fases e ganhar premiacoes dentro do jogo, disputando com outro
estudante o primeiro lugar.

A maioria dos alunos gostam de jogos e sempre estao bem conectados e atualizados,
como a pesquisa realizada dia 31 de julho de 2022 pelo Instituto de Psicologia da
Universidade de Sao Paulo informa que os jovens brasileiros fazem uso excessivo de
videogames ultrapassando a média mundial, esse levantamento foi realizado através de um
questionario respondido por milhares de jovens de escolas publicas onde foi levantado que
85,85% deles jogam videogames. Todos os jogos tém caracteristicas em comum como regras
que irdo definir o que pode e o que nao pode fazer, objetivo que orientard o que buscamos no
jogo, qual a finalidade a ser alcancada, no mais, o jogo também proporciona o retorno
imediato das suas agdes, deixando os alunos atualizados do seu desempenho, pois sua
pontuacao sempre ficard disponivel deixando-os cientes quanto aos seus avangos.

O wuso da gamificagdo na aquisicilo de uma segunda lingua favorece o
desenvolvimento de novos tipos de ferramentas para aperfeigoar o ensino de linguas e
motivar os alunos. Como afirmam Leffa e Pinto (2014, p. 360), “ Estudos realizados no
ensino de linguas tém mostrado que os games podem contribuir significativamente para sua
aprendizagem, principalmente nos estagios iniciais”. Vale ressaltar, que os professores devem
utilizar essas ferramentas de acordo com o nivel de dificuldade de seus alunos, de forma que
possam se relacionar com a estratégia de ensino de uma lingua de forma apropriada. Como
assegura, Almeida Filho (2007, p. 17):

Uma abordagem equivale a conjunto de disposi¢des, conhecimentos, crengas,
pressupostos e eventualmente principios sobre o que ¢ a linguagem humana, LE, e o
que ¢ aprender e ensinar uma lingua-alvo. Como se trata de educacdo em lingua
estrangeira propiciada em contextos formais escolares, frequentemente tais
disposicdes e conhecimentos precisam abranger também as concepgdes de homem
ou pessoa humana, de sala de aula e dos papéis representado de professor e de aluno
de uma nova lingua.

Seguindo tal reflexdo ¢ necessario que o professor de E/LE analise qual seria a melhor
forma de ensinar aos seus alunos, garantindo uma relagdo de aproximacao ¢ obtendo um
retorno positivo na verificagio de aprendizagem. E imprescindivel que os alunos se sintam
interessados e motivados a participar de novas praticas na sala de aula, nessa nova
experiéncia.

A gamificagdo acaba oferecendo ao aluno de lingua espanhola a chance de se
comunicar com outras pessoas, uma vez que esta inserido em um jogo social. Esses jogos
educacionais serdo vistos pelos estudantes como um desafio a ser cumprido para passar de
uma etapa para outra. Segundo Alves (2015, p. 80), Enquanto alguns s3o extremamente
competitivos, jogam para ganhar ¢ nao gostam de perder sob a pena de ficarem até mesmo
deprimidos, outros jogam por razdes como, por exemplo, pelo prazer do desafio [..]. Muito
interessante fazer essa competi¢do entre os estudantes pois estimulam a estudarem para passar
na frente.

Um exemplo de metodologias ativas que estao ligadas ao mundo da gamificagdo sdo
aplicativos de idiomas Mondly, Babbel, Memrise. Conheceremos em nosso proximo capitulo
um dos mais utilizados e reconhecidos no mundo chamado Duolingo, analisaremos seu uso
em sala de aula e como o aplicativo pode auxiliar os professores no ensino de E/LE.
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4 O APLICATIVO DUOLINGO COMO RECURSO PEDAGOGICO PARA AULA DE
E/LE.

Figura 2: Aplicativo Duolingo
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O aplicativo Duolingo foi criado no ano de 2011 pelo professor Luis Von Ahn e seu
aluno Severin Hacker com a intencdo de ensinar varios idiomas, podendo, portanto, ser
utilizado nas escolas como ferramenta de aprendizagem de E/LE, ¢ um dos aplicativos mais
populares do mundo, conhecido pela sua praticidade e eficacia. Seu acesso esta disponivel
para todas as pessoas podendo ser acessado gratuitamente, podendo ser acessado pelo
aplicativo através de um celular com internet ou pelo site por notebooks, tablets e
computadores. Alves (2016, p. 68) destaca a importancia do Duolingo para o aumento de
vocabulério, podendo atuar como um recurso de apoio na aprendizagem:

O professor pode utilizar dessa ferramenta a fim de cumprir alguns objetivos na sala
de aula, como o aumento de vocabulario dos alunos e a melhora na pronuncia das
palavras. E por ter carater gamificado, o aplicativo consegue atrair a aten¢ao do
aluno e engaja-lo nas atividades.

Com o Duolingo os alunos aprendem de maneira divertida, recebendo recompensas
quando acertam as perguntas e punicoes quando errem, desenvolvendo assim uma forma de
motivar e incentivar para que estudem mais o contetido, para que possam avangar o nivel. O
aplicativo utiliza a abordagem de estimulo-resposta para obter a interagdo do usudrio e o seu
interesse.

Além disso, a nova fungao adicionada ao aplicativo, Duolingo for Schools, permite a
integracdo do game ao Google Classroom, sendo assim, o professor pode acompanhar os
alunos através dessa outra plataforma atribuindo atividades, disponibilizando links, realizando
até mesmo avalia¢des. Para isso, basta o professor criar uma turma online e adicionar os seus
alunos.

Ou seja, essa funcdo pode facilitar a vida dos professores fazendo com que eles
economizem tempo, pois podem relacionar o contetido da aula com atividades no Duolingo,
para que os alunos desenvolvam as habilidades escritas e orais através da gamificagdo no
aplicativo. Nessa plataforma, os professores acompanham os alunos e observam quem esta
praticando a Lingua Espanhola além dos limites da sala de aula, quem ndo estd, quem tem
dificuldades e onde tem dificuldades de acordo com a quantidade de acertos e erros nas
atividades.
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O aplicativo ¢ dividido por sessdes e em cada sessdo ha varias atividades como
complemento de frases através de dudios, construcao de pequenos textos como estratégias
narrativas e associagdo de imagens para o desenvolvimento da habilidade de producao escrita.
Ja nas habilidades orais, o estudante realiza atividades de repeti¢do, complemento de didlogos
e a inteligéncia artificial permite, inclusive, uma andlise da prontincia do idioma por meio de
gravagoes de dudio. No total sdo 53 sessOes dos mais variados assuntos de cunho gramatical,
como por exemplo: advérbios, uso de pronomes, tempos verbais, como usar o verbo
subjuntivo, uso dos verbos no passado, no presente € no futuro, uso do verbo infinitivo,
pretérito perfeito, entre outros.

Contudo, o aplicativo Duolingo além de ser uma 6tima ferramenta de auto-avaliacao
para os alunos, pode auxiliar os professores a desenvolverem atividades mais dindmicas e
motivadoras para o desenvolvimento de seus alunos nas aulas de E/LE. A ferramenta traz a
possibilidade do professor trabalhar estratégias de nivelamento da turma e aplicar os
exercicios de acordo com os niveis basico, intermediario e avangado. E importante destacar
que o aplicativo proporciona o envio de lembretes para que os usuarios voltem a utiliza-lo e
respondam as atividades pendentes.

Investigando o aplicativo, podemos descrever varios pontos positivos como: o facil
acesso, a pratica de um novo idioma a qualquer hora, a disponibilidade de conferéncia de sua
meta, notificacoes de motivacdo diaria, variedade de atividades, exercicios com audios ¢
imagens. Entendemos assim, que a ferramenta ¢ bastante interativa e vantajosa para
estudantes de Espanhol falantes de Portugués, pois oferece comparagdes entre a Lingua
Materna e a Lingua Estrangeira, auxiliando os estudantes na ampliagdo do seu vocabulario e
estimulando a auto-corre¢do, gerando ganhos positivos para a autonomia do estudante.

Muitos estudos foram realizados analisando o uso do aplicativo, como a pesquisa de
Munday (2016), que analisou o uso do aplicativo no ensino de E/LE em uma universidade e
os resultados obtidos foram satisfatdrios por parte dos estudantes por ter um facil manuseio, a
gamificacdo e a variedade de exercicios. Outra pesquisa que podemos mencionar sobre o uso
do Duolingo, de Roppel (2017), estudou a possibilidade de ensino de Espanhol através do
aplicativo. Ambas as investigagdes compartilham da mesma ideia, no entanto, a0 mesmo
tempo que consideram uma inovagdo no ensino de E/LE, apontam o aplicativo como uma
estratégia de reforco € ndo como substituta da aula ou do professor, promovendo uma
aprendizagem ludica no ensino do Espanhol.

Ao mesmo tempo, outras investigagdes indicam alguns pontos negativos na utilizagao
do aplicativo Duolingo, compreendendo as imperfei¢des da plataforma ou em seu uso: nao ha
comunicagdo com outros usuarios, a entonagdo em alguns audios possui carater artificial e sua
utilizacdo depende exclusivamente de uma conexdo ativa com a internet. A pesquisa de
Gavarri (2016) aponta que ha uma limitagdo em relagdo aos audios e a oralidade e também
questdes gramaticais.

Analisando todas as obje¢des e consideracdes das pesquisas citadas, o aplicativo seria
uma ferramenta muito relevante a ser utilizada atualmente para o ensino de E/LE, porque
além da praticidade do uso, ajuda a despertar o interesse do aluno e engaja-los através da
gamificacdo dos contetdos de gramatica, prontincia e conversacao , auxiliando os professores
de maneira pratica e rapida. No entanto, entendendo a realidade das escolas brasileiras, um
contraponto para a utilizagdo seria o acesso obrigatdrio a internet ¢ de um aparelho celular ou
computador.

Tivemos a oportunidade de compreender algumas vantagens e desvantagens do uso do
Duolingo a partir da analise das pesquisas mencionadas, porém defendemos que a ferramenta
¢ valida por aproximar o estudante da Lingua Espanhola fora do ambiente da sala de aula com
um elemento que ja compde suas vivéncias cotidianas: o celular. Como declara Ramos (2009,
p. 95) ¢ classificado como material didatico qualquer recurso que influencia no aprendizado
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do aluno, seja uma simples figura ou até mesmo recursos tecnolégicos. Em meio a tantas
ferramentas disponiveis para auxiliar a aprendizagem de E/LE, o Duolingo acaba se tornando
um destaque por ser um dos aplicativos de idiomas mais conhecidos e com maior numero de
usuarios.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A revisao bibliografica realizada nesta pesquisa teve como finalidade compreender a
adi¢do de recursos tecnoldgicos no ensino de Lingua Espanhola como elemento motivador e
facilitador do contato com o idioma, por isso, foi analisado o aplicativo Duolingo como
recurso pedagogico. Iniciamos nossa conclusao discorrendo sobre a inclusao das tecnologias
digitais na educagdo, entendendo que a mesma pode estimular os atuais professores a
utilizarem de ferramentas e recursos que dinamizem o processo de ensino e aprendizagem de
E/LE. Compreendendo que, a utilizacdo das tecnologias de informagdao e comunicagdo no
ambiente escolar proporciona um ensino inovador e estimulante para os alunos.

Desse modo, o letramento digital proporcionado pelas tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo (TDICs) contribui para o desenvolvimento do individuo
respondendo de maneira apropriada as praticas sociais que exigem a utilizagao de ferramentas
digitais. E de extrema importincia reconhecer o uso das tecnologias digitais no ambito
escolar, pois essa relacdo permite a constru¢ao continua do conhecimento.

Entende-se que com as transformacdes no mundo em que vivemos se faz necessario
mudancgas e a educacdo precisa acompanha-las. A inovagdo e a dinamizacao no processo de
ensino sdo necessarios e a tecnologia tem demonstrado uma parceria significativa
contribuindo na autonomia do aluno no processo de aprendizagem de uma segunda lingua
capaz, promovendo um contato instigante e divertido com um novo idioma.

Contudo, através da andlise que realizamos para essa pesquisa, constatamos a
pertinéncia de aplicar novas metodologias no ensino aprendizagem de Linguas Estrangeiras -
em especial com o uso das tecnologias digitais - sendo os aplicativos digitais méveis uma
forma acessivel e ludica de realizar uma ponte entre professor e estudante no processo
pedagdgico. Por isso, apresentamos uma sugestao didatica com o uso do aplicativo Duolingo
para abordar o conteudo dos pronomes possessivos.

A aula pode ser direcionada a estudantes do ensino fundamental em fase de contato
inicial com a Lingua Espanhola ou estudantes de nivel A1 com o objetivo de compreender a
utilizacdo dos pronomes possessivos em Lingua Espanhola e suas diversas aplicagdes. Para
iniciar a aula, o professor pode utilizar como recurso slides ou contetidos disponiveis em sites
direcionados ao ensino de Lingua Espanhola - sugerimos o site colaborativo Profe de ELE -
explicando e exemplificando o contetudo para os estudantes com uma aula expositiva.

Em seguida, direciona-los a pratica e refor¢o com o aplicativo Duolingo, verificando
assim, o seu entendimento inicial do contetido gramatical abordado. A atividade proposta no
aplicativo sobre esse conteudo também inclui estratégias de traducdao entre Portugués e
Espanhol, podendo funcionar como apoio para a ampliagdo de vocabulario dos estudantes.
Além disso, estimula o reconhecimento do uso de formas simples € apocopadas na Lingua
Espanhola. Para melhor visualizagdo, anexamos ao trabalho as atividades presentes no
aplicativo.

Salientamos que o aplicativo ndo substitui a aula ou a fun¢do do professor como
mediador. Assim como outros materiais didaticos, o mesmo serve de suporte para a
compreensdo e pratica do estudante, viabilizando seu contato com a lingua estrangeira e
auxiliando na sua autonomia de aprendizagem, além de motiva-lo na realizagdo das
atividades, devido ao carater de gamificagao.
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APENDICE 1

Proposta de atividade retirada do Duolingo.

1) De acuerdo con el contenido ensefiado en clase, traduce las siguientes oraciones al
espafiol usando pronombres posesivos.

Seus cachorros

[ imai -
Meus animais "
) comem peixe.

Teu cachorro

- Sao seus livros.

Lem

2) Transcriba las frases al espafiol seglin la tabla de sugerencias:

0 meu diario

Sao seus livros.

libros escribes sus

mi escribimos diario
carta ellas tus son

las tu escriben



0 seu gato

Su

nuestros

gato suyo

pingiino

leon

Meus animais

pinglino

animales

mis

pato

tus

conejo

23



24

AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus por sempre estar comigo me dando forgas pra
continuar, sem ele nada seria possivel. Agradeco a toda minha familia, principalmente a
minha mae Maria das Dores Silva Lima e meu falecido pai, Jos¢ Fernandes de Lima Janior
por me tornarem a mulher que sou hoje e gracas a eles que consegui chegar até aqui.
Agradego também aos meus irmdos pelo apoio e incentivo nos momentos mais dificeis no
decorrer do curso.

Aos meus amigos de curso Niely, Katia, Gleice, Manu, Milena, Livia, Fernanda,
Syomara, Amanda, Maria Aparecida, Kelvin, Emilia, Francisco, pelos momentos de
descontra¢do e companheirismo, vocé€s tornaram meus dias melhores. E em especial, meu
amigo e irmao Ricardo, que dividiu todas as experiéncias comigo durante o curso, agradeco a
Deus por sua amizade, seu companheirismo, todo seu apoio, nossas conversas , meus
desabafos, meus estresses, nossos momentos de felicidade. Enfim, todos vocés foram
essenciais e sdo 0 motivo de ter conseguido concluir o curso, fico feliz por ter conhecido cada
um.

A minha professora e orientadora Isabela por ter aceitado o convite para me orientar.
Por ser essa profissional maravilhosa, pela disponibilidade, paciéncia, aten¢do, dedicagdo,
ensinamentos e correcdes.

A todos os professores do curso de Letras-Espanhol, pois eles contribuiram no meu
crescimento pessoal e profissional.



