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RESUMO

A tecnologia na educacéo, especificamente na area do ensino de linguas, tem se desenvolvido
rapidamente nas ultimas décadas. Cada vez mais aplicativos gratuitos on-line estéo
disponiveis a qualquer pessoa que tenha acesso a internet e interesse em aprender um novo
idioma. A partir desta realidade, este trabalho visa promover uma discussdo sobre as
possiblidades trazidas pelos dispositivos mdveis, tablets e smartphones, de modo a refletir
acerca das formas pelas quais o feedback é fornecido nos seguintes softwares educacionais:
Duolingo, Babbel e Busuu, para aqueles que pretendem aprender a lingua inglesa de forma
on-line e em um ambiente extraclasse. Partindo do pressuposto de que o feedback fornecido
pelos aplicativos se constitui na principal forma de interacdo com o usuario, além de essencial
no processo de aquisicdo de uma lingua adicional, o foco estd nos recursos apresentados pelos
softwares educativos, especificamente em como o feedback pode auxiliar no aprendizado de
uma lingua. Com base na realizacdo de todas as atividades propostas na primeira unidade de
cada um deles, analisou-se o feedback automatico fornecido pelas ferramentas, fundamentado
nas categorias de feedback de Leffa (2003) para Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), que sdo genérico, situado e estratégico, e ainda, Lyster e Ranta (1997), referente a
analise do uptake do usuario-aprendiz. Constatou-se que o feedback mais utilizado nos
aplicativos é do tipo genérico, em que apenas avalia a resposta do usuario como certa ou
errada, proporcionando estratégias de aprendizagem limitadas. Ainda que ndo se possa
afirmar que o aprendiz ndo aprendera o idioma quando o software sé disponibiliza feedback
genérico, acredita-se que quanto mais diversificado ele for, mais possibilidades de
aprendizagem podem existir. Além disso, realizou-se uma analise das potencialidades trazidas
pelos aplicativos através da descricdo da organizacdo de cada curso, visando a identificar o
conceito de lingua subjacente ao curso e do método de ensino empregado; a presenca (ou ndo)
de caracteristicas de gamificacdo e o tipo de input que oferecem. A partir disso, pdde-se
concluir que apesar de os aplicativos apresentarem recursos tecnolégicos inovadores, eles
ainda sdo fundamentados em metodologias de ensino de linguas fragmentadas e
descontextualizadas, baseadas em atividades repetitivas de vocabulario e na traducdo de
estruturas, afastando-se de uma proposta reflexiva e ligada a préaticas cotidianas de uso da
linguagem, como afirmam ser.

Palavras-chave: Dispositivos moveis. Aplicativos. Aprendizagem de inglés. Feedback.



ABSTRACT

Technology in education, specifically in the field of language teaching, has fast developed
over the past few decades. More and more free online applications are available to anyone
with internet access and interest in learning a new language. From this reality, this work aims
to promote a discussion about the possibilities brought by mobile devices, tablets and
smartphones, in order to reflect on the ways in which feedback is provided in the following
educational software, Duolingo, Babbel and Busuu, for those who intend to learn the English
language online and in an extracurricular environment. Assuming that the feedback provided
by the applications is the main form of user interaction, and essential in the process of
additional language acquisition, the focus is on the resources presented by educational
software, specifically on how feedback can help in learning a language. Based on the
performance of all proposed activities in the first unit of each application, the automatic
feedback provided by the tools were analyzed grounded on Leffa's (2003) feedback categories
for virtual learning environment (VLE), which are generic, situated and strategic, and Lyster
and Ranta (1997), referring to user uptake analysis. It has been found that the most used type
of feedback in the applications is the generic one, in which it only evaluates the user response
as right or wrong, not providing many learning strategies. Although it can not be said that the
user will not learn the language when the software only provides generic feedback, it is
believed that the more diverse it is, the more possibilities of learning can exist. In addition, an
analysis of the potential brought by the applications through the description of the
organization of each course was carried out, in order to identify the concept of the language
underlying the course and the teaching method used; the presence (or not) of gamification and
the type of input they offer. From this, it was possible to conclude that although the
applications present a well-designed interface, interactive and attractive and easy to use, they
are still based on fragmented and decontextualized methodologies of language teaching based
on repetitive vocabulary activities and on the translation of structures, away from a reflexive
proposal and linked to everyday practices of language use, as they claim to be.

Keywords: Mobile devices. Applications. English Learning. Feedback.
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INTRODUCAO

O uso de dispositivos tecnolégicos que suportam a internet, como notebooks,
smartphones, tablets, entre outros, ja é uma realidade na vida das pessoas, e como
consequéncia disso ha grandes mudancas comportamentais. E comum ver pessoas com seus
aparelhos moveis, seja em uma ligacdo, enviando mensagens, verificando o mapa do local,
checando o clima, fazendo compras ou apenas se divertindo em um jogo, em qualquer hora e
local. Além de facilitarem a comunicacdo entre pessoas, as tecnologias digitais (TDICs)
permitem o acesso mais rapido a informacdo, favorecendo que se saiba em tempo real de
coisas que acontecem em diversos locais do mundo. Ou seja, a internet e as TDICs podem
encurtar distancias, comprimir o tempo e manter o global mais familiar.

Além das atividades cotidianas, outra grande importante mudanca se deu no processo
de ensino aprendizagem dentro do ambito educacional. A aprendizagem de linguas esteve
sempre acompanhada de tecnologias, quer no formato de livros e cassetes, quer de
computadores e dispositivos modveis. Todos esses recursos, a seu tempo, foram
revolucionarios no processo de ensino e aprendizagem (OLIVEIRA, 2013). Saber usar as
tecnologias disponiveis em cada época para otimizar o contato com a lingua adicional sempre
foi um desafio para docentes e discentes, por isso as tecnologias digitais tém sido tdo
marcantes nessa area.

Com o surgimento da web 2.0, surge também a possibilidade de hospedagem e troca
de arquivos em sites para publicos especificos. No campo da educacdo linguistica, por
exemplo, outra possibilidade trazida pelas TDICs é a de permitir um trabalho diferenciado
tanto para professores quanto para alunos no que diz respeito ao ensino e a aprendizagem de
conteudos diversos. Professores podem visualizar, baixar e enviar conteddos na web que os
auxiliem no planejamento e na ministragdo de suas aulas. Alunos podem encontrar livros,
artigos cientificos, videoaulas, palestras e até mesmo sanar ddvidas por meio de consultas a
sites de buscas, como o Google, ou em féruns especializados. Alem disso, é também possivel
manter contato com pessoas que possam auxiliar no entendimento de suas questdes e até
mesmo participar de cursos e palestras on-line (SABOTA; SILVA, 2016). Por meio da
internet, cada vez mais acessivel em diversos dispositivos moveis, todos podem ter contato
com amostras auténticas, oportunidades de pratica e producdo oral e escrita no idioma

pretendido. Dessa forma, as tecnologias digitais podem representar um importante



13

instrumento para transformar e potencializar o processo de ensino e o de aprendizagem, dando
inicio a uma nova area de estudos: o mobile Learning (m-Learning).

Estamos vivendo, portanto, em um contexto da computacdo ubiqua, no qual os
dispositivos moveis estdo incorporados em nossas atividades didrias, de modo que nds,
inconscientemente, aproveitamos suas comodidades digitais como estratégias para alcancar
certos beneficios. Através de aplicativos, softwares que possibilitam o acesso a internet para o
desempenho das mais diversas funcdes, as pessoas do mundo inteiro estdo mais conectadas e,
com isso, aprender um idioma torna-se, também, mais acessivel. O idioma inglés é o mais
procurado nesses ambientes virtuais em virtude do status da lingua na organizacgéo social que
fazemos parte. Saber inglés € mais do que uma questdo politica ou social como ja foi em
tempos mais distantes. Atualmente, é também um facilitador e formador de pessoas aptas a
contribuir para o crescimento da sociedade global (FIGUEIREDO; MARZARI, 2012). Entéo,
por que ndo aproveitar este cenario atual e explorar as potencialidades desses dispositivos no
ensino-aprendizagem de inglés?

A aprendizagem movel viabiliza o espaco de convergéncia da internet com as
telecomunicagdes, criando ampla rede de comunicacdo e de oportunidades de aprendizagem.
Essa perspectiva reposiciona a sala de aula e todos os espacos fora dela como lugares
possiveis para ensinar e aprender.

Para a nova geracao de estudantes de linguas estrangeiras que quer assumir o controle
do que aprendem (KUKULSKA-HUME; SHIELD, 2007), o0 m-learning pode ser uma opg¢éo
relevante fornecendo conteldos e ferramentas de baixo custo para melhorar a proficiéncia na
lingua estudada tanto em abordagens tradicionais como nas hibridas (CARDOSO, 2011).
Segundo a autora, tais recursos oferecem mais vantagens ao aprendizado de linguas
estrangeiras do que as abordagens tradicionais, justamente por terem o potencial de
desenvolver a autonomia do aprendiz e de maximizar o contato na e com a lingua alvo fora de
sala de aula.

Estudos sobre o aprendizado movel na América no Norte, Europa e Australia apontam
que os telefones celulares tem um grande potencial para a aprendizagem (SHARPLES et al.,
2009). A tecnologia mével para o ensino aprendizagem de linguas (MALL), que se apoia no
ensino aprendizado de linguas mediado por computador (CALL), tem o potencial de criar as
mesmas oportunidades de aprendizado de linguas estrangeiras de forma independente e com

retorno (feedback) imediato do CALL, todavia com mais vantagens, tais como a
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portabilidade, interatividade social, sensibilidade ao contexto, conectividade, individualidade
e imediatismo (CHINNERY, 2010).

No entanto, muitos websites e aplicativos educacionais também trazem alguns
questionamentos em relacio & qualidade de estrutura de aprendizagem que oferecem. E
valida, assim, uma observacdo mais apurada no gque tange a como as correcdes dos erros dos
usudrios séo realizadas nessas plataformas digitais, uma vez que, na maioria dos contextos de
ensino presencial, como as tradicionais salas de aula, ele ocorre naturalmente. O feedback
corretivo é de suma importancia no processo de aprendizagem de um idioma (ELLIS, 2009).
Segundo o autor, com o feedback, trabalha-se para que os alunos se desenvolvam de forma
eficiente. E € esse o ponto principal que destacamos para esta pesquisa: investigar como 0s
aplicativos de ensino de inglés apresentam o feedback aos seus usuarios nesse contexto de
ensino virtual, uma vez que acreditamos que esse evento € essencial para promover um
aprendizado bem sucedido.

Portanto, este trabalho visa fomentar uma discussdo acerca do uso da tecnologia
digital movel enquanto componente de apoio ao processo de ensino aprendizagem de lingua
inglesa, sobretudo em ambiente extraclasse, de modo a refletir acerca das formas pelas quais o
feedback é fornecido nos seguintes softwares educacionais: Duolingo, Babbel e Busuu. Nesse
sentido, analisa-se de que maneira essa escolha da plataforma pode ter algum impacto no
processo de aprendizagem de lingua inglesa dos usuarios.

Com a finalidade de atingir o objetivo desta pesquisa, 0 presente trabalho esta
organizado em cinco capitulos. No Capitulo 1, busca-se descrever o percurso historico do uso
da tecnologia no ensino e aprendizagem de linguas, até a chegada da tecnologia mével, com
destaque para os dispositivos mdveis que suportam a internet bem como os aplicativos
educacionais, com suas principais caracteristicas. O Capitulo 2 trata dos conceitos essenciais
de um evento de grande importancia para o processo de ensino e aprendizagem de linguas: o
feedback. Neste capitulo, apresenta-se como esse tratamento do erro ocorre, agora com a
insercdo das TDICs, abordando as mudancgas, as formas de fornecimento e os atores
envolvidos neste processo, destacando-se o feedback automatico. A metodologia utilizada
para realizar esta pesquisa é descrita no Capitulo 3. J& o Capitulo 4 foi reservado a discusséo
dos resultados obtidos a partir da analise dos aplicativos realizada. E para concluir a pesquisa,
fizemos uma retomada de todo o caminho percorrido, tecendo consideracGes acerca das

descobertas feitas, bem como apresentamos sugestdes para pesquisas futuras na area.
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1 O USO DE TECNOLOGIAS NA APRENDIZAGEM DE INGLES

[...] novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicages e da informética. As relagdes entre os homens, o trabalho, a
propria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo,
criacdo, aprendizagem sdo capturados por uma informatica cada vez mais avangada
(LEVY, 2004, p. 7).

Tecnologia sempre foi um recurso presente nas tentativas de criar avangos quando se
refere a metodologias relacionadas a aquisicdo de uma Lingua Adicional (LA). Segundo
Paiva (2015), o percurso historico do ensino de linguas, em particular do ensino de inglés
como lingua adicional, é inseparavel da trajetoria de usos das tecnologias da informacéo e
comunicacéo (TICs)? para fins educacionais. Dos tradicionais livro e quadro negro, passando
pelos aparelhos de audio e imagem e também o computador até a chegada da internet, os
aplicativos e os dispositivos moveis, as ferramentas tecnoldgicas, seus usos e apropriacoes
feitas se transformaram consideravelmente ao longo do tempo no contexto de ensino de inglés
(FRANCO, 2010). As diferentes tecnologias que auxiliaram nos processos de ensino e
aprendizagem de lingua inglesa, de forma diacrbnica ou sincrénica, serviram a diversos
objetivos de ensino e metodologias que, a cada tempo, se colocavam como as mais adequadas
e eficientes para o suprimento das necessidades linguisticas, educacionais e sociais da época.

O aumento do acesso a internet, na década de 90, fez com que novas formas e
oportunidades de comunicacdo surgissem para os aprendizes de lingua. Tal fator contribuiu
para proporcionar mais autonomia aos alunos, deixando-os mais participativos com relacéo a
aprendizagem da lingua alvo e também em relacdo ao uso e apropriagdo das tecnologias
(PAIVA, 2015).

! Optou-se pelo uso do termo “Lingua Adicional” neste trabalho pelo fato de que quando propomos ensinar uma
lingua para quem ja conhece pelo menos uma surge a ideia de que essa lingua vem por acréscimo, de algo que é
dado a mais. Todos ja possuimos pelo menos uma lingua, seja o portugués, uma lingua indigena, de pais
imigrante, ou a de sinais, mas alguns alunos possuem mais de uma lingua. Desse modo, a lingua que ele vai
estudar para adquirir pode ndo ser uma segunda lingua ou uma lingua estrangeira, mas sera, mais
adequadamente, uma lingua que podemos chamar de “adicional”. O uso deste termo traz vantagens porque ndo
ha necessidade de se discriminar o contexto geogréafico (lingua do pais vizinho, lingua franca ou internacional)
ou mesmo as caracteristicas individuais do aluno (segunda ou terceira lingua). Nem mesmo os objetivos para os
quais o aluno estuda a lingua precisam ser levados em consideracao nessa instancia, se deseja conhecé-la para
viajar, cantar ou obter um emprego melhor, como ¢ o caso do termo “para fins especificos”, muito comumente
associado ao ensino de linguas. Dessa forma, entende-se que se deve adotar um conceito maior, mais abrangente
e, possivelmente, mais adequado: o de “lingua adicional” (LEFFA; IRALA, 2014, p. 32-33). Entretanto, 0s
termos “lingua estrangeira” ou “segunda lingua” serdo mantidos de acordo como aparecem citados na literatura
pesquisada.

2 As TICs sdo o conjunto de aparelhos e aparatos tecnoldgicos utilizados para tratar e auxiliar a comunicagao,
abrangendo dominios como a telefonia, os meios de radiofusdo e todos os tipos de processamento e transmissao
de audio e video (SANTOS, 2017).
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Com a chegada da World Wide Web (WWW), onde informacfes em forma de texto,
imagens, video e som, de forma isolada ou multimidia s&o reunidas, o conceito de hipertexto
ganhou forca e, a partir do surgimento da Web 1.0, sites, podcasts® e radios comecaram a ser
utilizados como acesso a meios de contato com a lingua alvo. Segundo Paiva (2015, p. 9),
pela primeira vez uma tecnologia permitia “experiéncias linguisticas nao artificiais”, uma vez
que os aprendizes tém oportunidades de interacfes genuinas com falantes nativos ou outros
aprendizes de qualquer parte do mundo.

Com a busca pelo “método perfeito”, surgem propostas de ensino baseados em
abordagens ecléticas ou hibridas®, que utilizam técnicas e procedimentos dos mais variados
métodos além do uso de tecnologias combinando o ambiente presencial com o virtual. Essas
abordagens priorizam as necessidades do aluno, seus conhecimentos prévios, sua cultura e,
em particular, o contexto social e de ensino no qual esta inserido, oportunizando a construcao
coletiva do conhecimento (LEFFA, 2012).

Paiva (2015) ressalta que a Web 2.0, no inicio do século XXI, inaugura uma nova fase
da internet e a torna ainda mais propicia para a aprendizagem de linguas. A autora destaca que
com recursos ainda mais interativos, a Web 2.0 permitiu que o usuario passasse a ser, além de
consumidor e receptor de informacdes, também produtor e disseminador de contetdos. A

mesma autora descreve bem a importancia desta fase:

Os inimeros sites disponiveis na Web e todos os recursos reunindo imagem e som
criam um ambiente cognitivo que proporciona a nossa mente experiéncias
semelhantes aquelas vividas no nosso dia a dia. Pensamos, aprendemos e
recordamos, movendo nosso pensamento através das palavras, imagens e sons,
fazendo intervalos para interpretar, analisar e explorar as informacGes em nossa
volta. Voltamos ao ponto inicial e tentamos novos caminhos de raciocinio. Assim
também é a Web. A aprendizagem através de seus recursos é natural e espontanea,
pois podemos selecionar os materiais e escolher nossos caminhos de acordo com
nossos interesses e motivagdo. A aprendizagem se da através de descobertas
individuais, de solucdo de problemas, de tentativas diversas, do fazer e refazer, de
acordo com o ritmo de cada um. Mas a Web ndo é apenas um local para se resolver
problemas. E um local para apresentar novas ideias, experimentar, criar (PAIVA,
2001, p. 97).

Embora muitos sejam os pontos positivos da Web, ha de se mencionar alguns fatores

negativos como o excesso de informacgdo, 0 que pode provocar uma leitura cansativa e o

3 Arquivos digital de audio, normalmente com a fungdo de transmitir informacdes, postados na internet, que
abordam temadticas variadas e podem ser criados e acessados gratuitamente. Disponivel em:
<https://www.significados.com.br/podcast/>. Acesso em: 20 maio 2018.

4 A abordagem hibrida de ensino é aquela que combina o ensino tradicional (face a face) com a utilizagdo de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), podendo ser sincronos ou assincronos. Neste tipo de abordagem, as
TIC sdo utilizadas como instrumentos para a construcéo ou consolidacdo fora da sala de aula (SOARES, 2012).
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desvio da atencdo do objeto principal; a auséncia de atualizacdo e a falta de autoria de
algumas homepages, deixando a confiabilidade comprometida; a cobranca pecuniaria pelo
acesso de algumas informacbes (PAIVA, 2001). Apesar desses contrapontos, a gama de
oportunidades de construcdo de conhecimento neste meio se sobressai.

A partir disso, um novo conceito em educacdo surge: o eletronic-learning (e-
learning), que se define como toda e qualquer aprendizagem mediada por tecnologias, seja ela
dentro de um curso ou néo, on-line ou off-line, permitindo que outros elementos eletronicos e
digitais possam ser ferramentas constituintes de um cenério de formagdo nesta modalidade de
ensino (GOMES, 2013). Segundo a autora, a aprendizagem via internet destaca-se como 0
principal meio de promoc¢édo da e-learning, seja pelos servigos colaborativos que envolvem
ndo s6 a participacdo do professor, mas também dos aprendizes.

Com a popularizacéo da internet, percebe-se, também, cada vez mais um aumento no
nimero de dispositivos que a suportam, ganhando destaque os aparelhos celulares. Dessa
forma, torna-se possivel navegar na rede, responder a um e-mail, encontrar a localizacdo de
um lugar, acessar a conta bancaria, fazer compras, comentar em fotos de redes sociais e,
também, aprender um novo idioma, a qualquer hora e em qualquer lugar, desde que conectado
a rede global. Através do celular, hd uma expansdo das possibilidades de agir no mundo por
meio de um dispositivo mével, o que, de certa forma, abre caminhos para uma nova gama de

estudos: 0 m-Learning, que sera apresentado a seguir.

1.1 Ensino de linguas e a aprendizagem maével (Mobile Learning)

A aprendizagem mével tem o potencial de ajudar a melhorar a qualidade do ensino,
aprendizagem e gestdo educacional. [...]. O nlmero de pessoas que usam
dispositivos moveis continua aumentando, € o0 aumento do interesse pelo
aprendizado movel esta resultando em mais iniciativas de aprendizado movel
(TRAXLER; VOSLOO, 2014, p. 25-26).5

Santos (2017) traz em sua pesquisa um importante panorama histérico do surgimento
dos dispositivos moveis de comunicacdo. A autora postula que o primeiro aparelho celular
destinado ao publico surgiu somente em 1983: 0 DynaTAC 8000, que foi comercializado apds

10 anos de sua criacdo. Em 1993, apds vérias atualizacfes nos aparelhos, a IBM, que havia

% Tradugdo livre a partir do inglés: “Mobile learning has the potential to help improve the quality of teaching,
learning, and education management. [...] The number of people using mobile devices continues to rise, and
increased interest in mobile learning is resulting in more mobile learning initiatives”.
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lancado 10 anos antes o computador, langou o primeiro smartphone®. Em 2002, apareceram
os primeiros tablets’, fabricados pela Microsoft, ndo ganhando muita popularidade na época.
Em 2007, a Apple lanca o seu primeiro smartphone: o Iphone, revolucionando o layout dos
celulares, com uma tela multitoque, auséncia de teclados numéricos fisicos e um sistema
operacional proprio. Em 2010, a Apple lanca o Ipad, um tablet inspirado nos smartphones,
popularizando, entdo, o0 mundo dos tablets.

Com o advento das tecnologias moveis, surge também uma nova fase de estudos: o
mobile learning (ou aprendizagem mdvel, em portugués). Segundo Sabota e Silva (2016), esta
modalidade de acesso e uso da internet sucede ao conceito do e-Learning, que é caracterizado
pelo ‘“‘acesso online a recursos de aprendizado, em qualquer lugar a qualquer hora”
(HOLMES; GARDNER, 2006, p. 14), enquanto que o m-learning se caracteriza por uma
relacdo com mais dinamismo e fluidez, pois 0 acesso se da por meio de dispositivos moveis.
Teles (2013, p. 50) complementa esse conceito dizendo que “ha um foco na mobilidade dos
dispositivos pelos quais a informagao pode ser transmitida”.

Assim, os dispositivos mdveis instauram um conceito muito importante nos dias de
hoje: a mobilidade. Em uma sociedade marcada pela fluidez, as tecnologias devem ser
pensadas para que se adaptem ao ritmo das pessoas, ja que ndo € a sociedade que se amolda a
tecnologia e sim o contrario. Alda e Leffa (2014) ressaltam essa caracteristica em conjunto
com a motivagdo, como um dos principais pontos positivos da aprendizagem por meio de
dispositivos méveis. A mobilidade, portanto, se configura na possibilidade que o usuario tem
de acessar o contetudo em qualquer lugar e a qualquer hora, diminuindo, assim, as barreiras do
aprendizado.

O uso da tecnologia movel como ferramenta de ensino tem sido foco de pesquisa
também da Organizacdo das Nagdes Unidas para Educacdo (UNESCO) atraves de testes em
diferentes paises. De acordo com o relatério da UNESCO (2013), os resultados apontam para

a potencializacdo do aprendizado, culminando na publicacdo de um guia com recomendacoes

® Smartphone é, em traducdo literal, "um telefone inteligente". Ele é a evolugdo do celular. A capacidade de
realizar e receber chamadas é “apenas um detalhe” para este aparelho, que permite uma infinidade de
possibilidades. Os modelos sdo muitos, com 0s mais diversos tipos e fun¢des. Os smartphones sdo hibridos entre
celulares e computadores. Nao tém o hardware potente de um PC, mas também néo séo tdo simples quanto um
telefone. Eles englobam algumas das principais tecnologias de comunica¢do em somente um local: internet,
GPS, e-mail, SMS, mensageiro instantaneo e aplicativos para muitos fins. Disponivel em:
<http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2011/12/0-que-e-smartphone-e-para-que-serve.html>. Acesso em:
23 maio 2018.

" Tablet é um tipo de computador portétil, de tamanho pequeno, fina espessura e com tela sensivel ao toque
(touchscreen). E um dispositivo pratico com uso semelhante a um computador portétil convencional, no entanto,
¢ mais destinado para fins de entretenimento do que para uso profissional. Disponivel em:
<https://www.significados.com.br/tablet/>. Acesso em: 23 maio 2018.
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para a adocdo da tecnologia mével em apoio ao ensino. Segundo as diretrizes politicas para a
aprendizagem movel da UNESCO, o m-learning envolve o uso de tecnologia movel
individualmente ou combinada com outras TICs com o objetivo de promover o aprendizado a
qualquer momento e em qualquer lugar. O guia apresenta também o conceito de tecnologias
moveis (TIMs), adotando uma visdo ampla, ao considerar tecnologia mével todo e qualquer
equipamento digital com tecnologia multimidia, portatil, controlado por individuos, com
acesso a internet e que facilite diversas atividades, entre elas, a comunicacdo. As tecnologias
moveis que estdo em constante evolucdo sdo celulares, tablets, e-readers e aparelhos de
games portateis (UNESCO, 2013).

Segundo a UNESCO (2013), os beneficios trazidos pela m-learning sdo proprios desse
tipo de aprendizagem, a saber:

e Expandir o alcance e a igualdade da educacéo;

e Facilitar a aprendizagem personalizada;

e Fornecer feedback e avaliagdo imediata;

e Permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer lugar;

e Assegurar a produtividade do tempo gasto em sala de aula;

e Criar novas comunidades de aprendizes;

e Fornecer suporte ao ensino contextualizado;

e Melhorar a aprendizagem continuada;

e Unir a aprendizagem formal e a informal;

e Minimizar a interrupcéo do ensino em area de conflito e desastres;

e Auxiliar os alunos com deficiéncia;

e Melhorar a comunicacdo professor-aluno, aluno-aluno, professor-professor e a

administracdo das atividades;

e Maximizar a relagdo custo-eficiéncia.

O documento da UNESCO (2013) confirma a viabilidade do uso dos dispositivos
moveis na educacdo e a expansdo da m-learning no mundo. N&o é mais novidade, portanto,
deparar-se com pessoas estudando com um telefone mével na méo, nos mais diversos lugares,
sendo que a maioria dos jovens, hoje, possui um celular (DEMARTINI, 2017). De acordo
com Godwin-Jones (2011, p. 8) “como os recursos moveis estdo cada vez mais poderosos e
versateis, provavelmente veremos mais usuarios usando-os como seus dispositivos principais

Ou mesmo Unicos. E esta tendéncia ndo pode ser ignorada pelos educadores da linguagem”.
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Esse relatorio ainda contesta a proibicdo do uso de aparelhos moveis em contextos
escolares, visto que essa tecnologia pode criar oportunidades educacionais e, portanto,
auxiliar no processo de inovagao do ensino e da aprendizagem. Ao contrério, deve-se ampliar
e melhorar as opg¢des de conectividade, assegurando a igualdade de oportunidades e apoiando
o fornecimento de redes moveis solidas a precos acessiveis (SANTOS, 2017).

Outro documento também publicado pela UNESCO, intitulado “O futuro da
aprendizagem movel”, evidencia o estado atual da aprendizagem moével no mundo tanto em
contexto formal, quanto informal, sendo que em ambos os contextos hd um aumento na busca
do conhecimento autdnomo e individualizado, uma vez que, dentro das salas de aula crescem,
a cada dia, os programas do tipo 1:1, ou seja, um aparelho mével por aluno (SANTOS, 2017).

Nesse mesmo trabalho, sdo apontados os facilitadores, as barreiras e os desafios que
estariam por vir. Como facilitadores estdo o barateamento que os equipamentos eletronicos
sofrerdo nos proximos anos. Quanto as barreiras, a aplicacdo de metodologias de
aprendizagem ultrapassadas e tradicionais com uso de tecnologias. Ja entre os desafios, a
formagdo de professores voltada também ao dominio das TIMs (SANTOS, 2017).

Com o aumento do impacto do m-learning na educacdo, o ensino de linguas também
tem se beneficiado das funcionalidades dos aparelhos mdveis. Pesquisas cresceram na area de
ensino e aprendizagem de linguas apoiada por tecnologia mével que investigam o uso de
dispositivos moveis como ferramentas para auxiliar o ensino-aprendizagem de linguas
(COSTA, 2013; RODRIGUES, 2014; LIz, 2015; SEVERO, 2016, SANTOS, 2017). Esse
aumento de trabalhos na area da origem a uma subarea do campo de pesquisas em
aprendizagem movel conhecida como aprendizado de linguas assistido por tecnologias
moveis — (Mobile Assisted Language Learning — MALL) (KUKULSKA-HULME; SHIELD,
2007).

Alguns autores como Chen (2013) definem MALL como uma nova area da Computer
Assisted Language Learning (CALL, em portugués, ensino-aprendizagem de linguas através
do computador). De um modo geral, MALL pode ser entendida como a utilizacdo de
dispositivos moveis, celulares, smartphones, tablets, PDAs®, MP3 e MP4° no ensino de um
idioma (KUKULSKA-HULME; SHIELD, 2007).

8 Personal digital assistants - assistente pessoal digital (também conhecidos como handhelds ou palmtop),
sdo computadores de dimensdes reduzidas (cerca de A6), dotados de grande capacidade computacional,
cumprindo as fungGes de agenda e sistema informatico de escritério elementar, com possibilidade de
interconexdo com um computador pessoal e uma rede informatica sem fios (Wi-Fi) para acesso a e-
mail e internet. Os PDAs foram em grande parte descontinuados durante a década de 2010, em fun¢do da
popularizacdo dos smartphones e tablets, que absorveram praticamente toda a sua funcionalidade. Disponivel
em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Personal_digital_assistant>. Acesso em: 28 maio 2018.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/A6_(tamanho_de_papel)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi
https://pt.wikipedia.org/wiki/Correio_eletr%C3%B3nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Correio_eletr%C3%B3nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_2010
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Outra caracteristica da MALL ¢ a conectividade, por GPS*, wi-fi e internet 3D. Os
dispositivos mdveis mais modernos podem fornecer aos estudantes de uma lingua adicional
oportunidades de se envolverem em um contexto real de interacdo (CHEN, 2013).

Melo e Carvalho (2014) destacam as principais potencialidades oferecidas pelos
dispositivos moveis para 0 ensino e aprendizagem: a ampliacdo do acesso a conteddos
pedagdgicos e a possibilidade de criagdo de comunidades de aprendizagem ativa, interativa e
colaborativa. Os autores ressaltam que a participacdo em comunidades de aprendizagem
proporciona intercdmbio multicultural e € a aposta nessa interconexao entre diferentes pessoas
e culturas que pode potencializar a construcdo de conhecimento dentro e fora de sala de aula,
principalmente em se tratando de uma lingua adicional.

Entretanto, é importante esclarecer que 0 acesso a internet nos dispositivos moveis,
tanto dos smartphones quanto dos tablets, ocorre via aplicativos (app), que sdo um tipo de
software (programa) concebido para desempenhar tarefas praticas ao usuario para que este
possa concretizar determinados trabalhos. Eles podem ser instalados nos dispositivos através
do download de uma loja on-line, tais como Google Play Store, App Store ou Windows
Phone Store. Uma parte dos aplicativos disponiveis sdo gratuitos, enquanto outros sdo
pagost?,

De acordo com a empresa criadora de aplicativos Usemobile!?, existem trés tipos de
aplicativos: os apps nativos, web-apps e os apps hibridos. Os apps nativos sdo aqueles
programados em uma linguagem exclusiva para um sistema operacional, sendo, portanto,
mais rapidos e confidveis que os demais e apresentam uma melhor experiéncia para o0 usuario,
por conseguir utilizar todos os recursos oferecidos pelos smartphones como camera, GPS e
notificagbes push®®. Essa programacio propria para o sistema operacional faz com que o
desempenho do aplicativo nativo seja muito bom, além de possuir um maior tempo de

utilizacdo do que os demais por poder funcionar sem conexdo com a internet. Alguns

% S3o dois tipos de arquivos de computador: o0 mp3, criado ha 16 anos, designa arquivos que quando abertos so
tocam audio. J& o mp4, bem mais recente, é um padrdo que tem arquivos exclusivamente de audio (.m4a) e
outros que trazem video (.m4v, .m4p) em boa resolucéo. Disponivel em:
<https://super.abril.com.br/tecnologia/qual-e-a-diferenca-entre-mp3-e-mp4/>. Acesso em: 20 maio 2018.

10 GPS ¢ a sigla para Global Positioning System, que em portugués significa “Sistema de Posicionamento
Global”, e consiste numa tecnologia de localizagéo por satélite de um dispositivo mével, que envia informag6es
sobre a posicdo de algo em qualquer hordrio e em qualquer condicdo climatica. Disponivel em:
<https://www.significados.com.br/gps/>. Acesso em: 05 jun. 2018.

11 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Aplicativo_m%C3%B3vel>. Acesso em: 05 jun. 2018.

12 Disponivel em: <https://usemobile.com.br/aplicativo-nativo-web-hibrido/>. Acesso em: 05 jun. 2018.

13 Notificacdes Push sdo mensagens enviadas para aplicativos de celular ou aplicativos gerais. Elas devem
proporcionar conteldo pertinente ao seu usuario com o intuito de engajamento. Disponivel em:
<https://suporte.fabricadeaplicativos.com.br/hc/pt-br/articles/203761209-Notifica%C3%A7%C3%A30-Push>.
Acesso em: 05 jun. 2018.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Play
https://pt.wikipedia.org/wiki/App_Store_(iOS)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone_Store
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone_Store

22

exemplos desses tipos de aplicativos sdo os populares apps das redes sociais WhatsApp,
Facebook e Instagram. Ja o Web-app ndo é um aplicativo real. Na verdade, € um site
desenvolvido exclusivamente para dispositivos moveis e possui uma programacdo que
reconhece que 0 UsuU&rio esta acessando por um smartphone, se adaptando, dessa forma, a ele.
Por ser um site, 0 Web-app pode ser acessado de qualquer sistema operacional, desde que
possua um navegador como o Google Chrome e/ou o Safari'* instalado, necessitando de
conexdo com a internet para carregar. Um exemplo desse tipo de aplicativo € o app de
reservas de viagens e hotéis Booking. O aplicativo hibrido, como o préprio nome ja sugere, €
uma mistura de um aplicativo nativo e um Web-app. Ele é mais simples e, consequentemente,
mais rapido de se desenvolver, ndo necessitando fazer o download sempre que uma utilizacéo
for feita em seu aplicativo. No entanto, sua utilizacdo dependera de conexdo com a internet e
da velocidade da mesma, ndo funcionando tdo répido quanto um aplicativo nativo. Um
exemplo de aplicativo hibrido é o de servigos de filmes e séries Netflix.

Santos (2017, p. 43) ressalta as vantagens do uso de aplicativos apontando a sua
seguranga em comparacdo aos sites e plataformas Web, sendo menos suscetiveis a golpes e
fraudes. Isso se d& em virtude do funcionamento das atividades dentro dos aplicativos que ndo
exigem outras instalacbes e operam de maneira independente dentro dos sistemas
operacionais de smartphones, uma vez que eles ndo tém acesso as informacdes e dados de
outros aplicativos, diferentemente do que acontece em um navegador Web, onde tudo esta
interligado. A autora ainda destaca o fato de a criptografial® utilizada ser mais robusta e
privada.

Segundo Souza (2015), os dispositivos mdveis que favorecem o m-Learning permitem
a instalacéo de aplicativos que constituem fontes reais para a aprendizagem. Dessa maneira, 0
professor pode incorpora-los em seu planejamento de aula, incrementando a aprendizagem de
seus alunos, principalmente em ambientes extraclasse. Assim, os alunos tém uma

oportunidade a mais para exercitarem as habilidades com as quais tenham algum tipo de

14 Google Chrome é um navegador de internet desenvolvido pela companhia Google com visual minimalista. Foi
langado pela primeira vez em setembro de 2008, para o Microsoft Windows, e mais tarde foi portado
para Linux, macOS, iOS e Android. Compilado com base em componentes de codigo licenciado como o motor
de renderizacdo o WebKit. Também é o principal componente do Chrome OS onde funciona como uma
plataforma para executar aplicativos da web e sua estrutura de desenvolvimento de aplicagdes (framework).
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Chrome>. Acesso em: 05 jun. 2018.

Safari é o navegador criado pela Apple que, inicialmente rodava apenas em Mac OS, sendo que depois teve
versdes para Windows, mas nfo ganhou muitos adeptos. E o navegador padréo dos Macs e tem como principal
caracteristica remover an(incios e pop ups, deixando a experiéncia do eleitor a mais limpa e agradavel. E mais
leve que o Chrome, por exemplo, e pode ser uma boa alternativa em computadores mais lentos. Disponivel em:
<https://gw2d.com.br/artigos/importancia-e-diferencas-dos-navegadores>. Acesso em: 05 jun. 2018.

15 Criptografia € a utilizacéo de técnicas que transformam a informagao inteligivel em algo incompreensivel para
um agente externo através da tradugdo em codigos da mesma (SANTOS, 2017, p. 43).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Navegador_(inform%C3%A1tica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linux
https://pt.wikipedia.org/wiki/MacOS
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7a_de_software
https://pt.wikipedia.org/wiki/Motor_de_renderiza%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Motor_de_renderiza%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/WebKit
https://pt.wikipedia.org/wiki/Chrome_OS
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Aplicativos_da_web&action=edit&redlink=1
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dificuldade, de maneira a aprimoréa-las, para que possam, de fato, utilizar a lingua que estdo
estudando de maneira intencional. Nesse sentido, a utilizacdo do m-Learning no aprendizado

de idiomas pode ser bastante proveitosa, uma vez que:

Utilizar aplicativos de tecnologia digital mével como ferramenta de apoio ao
processo ensino-aprendizagem de linguas representa uma possibilidade de uso de
linguagem dindmica através de um recurso tecnolégico que faz parte da realidade

cotidiana dos jovens atuais (SOUZA, 2015, p. 48).

Assim, na sequéncia serdo apresentadas as principais caracteristicas dos aplicativos.

1.1.1 Interface do usuério, design e usabilidade

A interface de um aplicativo é de extrema importancia, pois é ela que realiza o contato
com 0 usudrio e é através dela que as informacdes sdo comunicadas. Para uma interface de
qualidade, é fundamental levar em conta os aspectos ergondmicos e a usabilidade da mesma,
sendo esses dois pontos chave para o design de um aplicativo (MAYA; CASTRO, 2018).

Segundo Fernandes e Benitti (2004), a ergonomia trata dos conhecimentos cientificos
do homem e de sua aplicacdo na concepcao e construcdo de maquinas e ferramentas que
garantam a facilitacdo de um desempenho global em determinado sistema, ou seja, das
condicdes que afetam diretamente uma situacdo de trabalho em seus aspectos técnicos,
econdmicos e sociais.

A adequacdo ergondmica de um sistema € de extrema importancia para que este seja
melhor compreendido e manejado pelo usuério. Dai surge o termo Interagdo Humano-
Computador (IHC), ou Human Computer Interaction (FERNANDES; BENITTI, 2004).

Em termos de design, IHC é o estudo do processo de desenvolvimento cujo objetivo
principal é promover uma mudanca do projeto centrado no software para projeto centrado no
usuario. Inicialmente, o conceito predominante era de que a adaptacdo deveria partir do
usuario e ndo da maquina. O foco era unicamente no sistema e suas funcbes engquanto o
usuario recebia o papel secundério de se adaptar e aprender a usa-la rapidamente e de maneira
eficiente. Atualmente, percebeu-se que o protagonismo é do usuario e suas necessidades e a
maquina passou a ganhar uma funcéo secundaria (MAYA; CASTRO, 2018).

De acordo com Padovani et al. (2013), a IHC sé da por um revezamento de controle da
situacdo, feito em trés fases: ler/examinar, pensar e responder, onde ora 0 usuario tem o

controle, ora a maquina. Em outras palavras, o usuario, através do que lhe é apresentado pela
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interface, interpreta a informacédo e, em seguida, interage com a maquina por meio de uma
acao.

Independentemente do tipo de tecnologia empregada no sistema, todo o contetdo e
formato da informacdo causara grande impacto na interacdo com o usuario. Devido a isso, a
interface deve se enquadrar ao perfil de quem ird utiliza-la, sendo facil de ser manejada,
suprindo as necessidades do usuario e evitando ao maximo que este se confunda e cometa
erros. Ela se caracteriza por ser a parte do sistema com a qual o usuario interage fornecendo
os dados de entrada, através da dimensdo fisica (teclado, mouse, etc.) e recebendo 0s
resultados de suas acdes (dimensdes perceptivas), que sdo interpretados por ele para definir
suas acOes futuras (dimensdo conceitual, resultado da interacdo do usuario com o
computador). Assim, a interface, em outras palavras, é 0 meio de comunicagdo entre 0 Usuario
e a maquina, e esse processo de comunicacdo denomina-se interacdo (MAYA; CASTRO,
2018).

Ainda, deve-se levar em consideracdo dois elementos essenciais para a elaboracdo de
uma interface: o User Interface Design (Ul), que se refere ao projeto da interface do usuario,
e 0 User Experience (UX) que se refere ao design de experiéncia do usuario. O Ul Design é o
meio pelo qual o usuério interage e controla o dispositivo, podendo ser através de toques,
botBes, comandos de voz, menus ou qualquer elemento que fornecga interacdo entre o usuario
e o dispositivo, ou seja, € o desenho da parte visual do produto, bem como dos elementos que
fornecem a interagdo. JA o UX caracteriza-se pela parte centrada na experiéncia do usuario,
como ele se sente ao utilizar o produto, o que pensa a seu respeito (LAMPRECHT, 2017).

Segundo Lamprecht (2017), com o objetivo de facilitar o processo de criagdo e
destacar as necessidades do usuario, as interfaces atualmente sdo projetadas baseadas nesses
dois conceitos de design com o intuito de fornecer uma interagdo humano-computador o
“mais amigavel possivel”, de forma que o usudrio se sinta mais confortdvel e encorajado a
utilizar. Dessa forma, a facilidade de uso e navegabilidade do software sdo aspectos que nao
podem ser ignorados na cria¢do da interface, quando o objetivo é garantir uma alta qualidade
de uso do seu software.

Em se tratando de um software voltado para o ensino, a interface apresenta-se como
elemento essencial. Ela deve ser bem diagramada, de facil manejo e fornecedora de dados que
possam enriquecer o saber do usuario (FERNANDES; BENITTI, 2004). Os mesmos autores
chamam a atencdo para as interfaces cheias de atrativos, cores e animagdes, mas que pecam

no teor educativo, quando ndo cumprem o que se propde a fazer.



25

A empresa Google, baseada em comportamentos de 8.470 usuarios norte-americanos,
lancou um estudo sobre os principios de UX para aplicativos em dispositivos moveis da
plataforma Android em 2015, em que descreve formas de como melhorar a experiéncia desses
usuarios. As dicas levam em consideracdo desde a tela de abertura, que deve ser simples,
rapida, sem informaces prolixas e estimulante ao usuario a continuar a utilizar o aplicativo,
passando pela questdo do log-in, que deve permitir aos usuarios mais tempo de conexdo e o
armazenamento do percurso ja feito, até a forma de navegacdo, que deve ser lateralmente, e 0
uso de imagens, videos e recursos de qualidade e a necessidade de agilidade na transicao entre
telas (GRIFFITHS, 2015)%,

O conceito geral da qualidade de uso de um software esta, portanto, estreitamente
relacionado com a capacidade e facilidade dos usuérios atingirem suas metas com eficiéncia e
satisfacdo. Nesse sentido, a interface deve possuir a propriedade de usabilidade.

Usabilidade é um atributo de qualidade que avalia quédo facilmente uma interface pode
ser utilizada (NIELSEN, 1994). O conceito de usabilidade permite a avaliacdo de um sistema
de acordo com os critérios que 0s projetistas consideram prioritarios para o sistema. Assim, a
interface deve agrupar uma série de critérios que juntos fardo o sistema ser bem
compreendido pelo usuario, como conducao, carga de trabalho, controle explicito do usuario,
adaptabilidade, gestdo de erros, homogeneidade e coeréncia, significado dos codigos e
denominagdes e compatibilidade.

O processo de avaliacdo da usabilidade de um sistema ocorre através de testes de
usabilidade com usuérios selecionados, que utilizam o software para realizar uma variedade
de tarefas pré-determinadas, verificando o desempenho do software avaliado. Segundo
Nielsen e Budiu (2013), os principais empecilhos encontrados relacionados a usabilidade s&o
as telas pequenas, a entrada desajeitada, a demora no carregamento e a ma projecéo de sites.

Em se tratando de informagdo, Santos (2017, p. 48) ressalta a importancia de os
conteldos terem de ser mais concisos e simples do que os projetados para as telas de
computador, principalmente os textos, pois “mesmo o curto ¢ muito longo para o dispositivo
movel”. A autora ainda faz uma ressalva quanto a esta simplificagao de contetudos, no sentido
de poder vir afetar a qualidade das atividades voltadas a aprendizagem de linguas, foco deste
trabalho, interferindo no contexto e, consequentemente, na insercdo deste ensino dentro de

uma abordagem comunicativa.

16 Disponivel em: <http://storage.Googleapis.com/think/intl/ALL_br/docs/mabile-app-ux-principles_
articles.pdf>. Acesso em: 05 jun. 2018.
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Por fim, a aprendizagem em um sistema ergonémico torna-se muito mais facil e os
ensinamentos melhor compreendidos. As propriedades de usabilidade e aprendizagem
caminham juntas na relagdo Interacdo Homem-Computador, conferindo a interface qualidade
pedagogica a um aplicativo (FERNANDES; BENITTI, 2004).

1.1.2 Gamificacéo

A gamificagdo esta presente em muitos aplicativos de modo geral. Ela consiste em um
evento emergente proveniente da popularizacdo dos jogos e suas capacidades inerentes de
motivar a agdo, solucionar problemas e potencializar a forma de aprender nas diversas areas
do conhecimento e da vida das pessoas (FARDO, 2013). De acordo com Vianna et al. (2013,
p. 29) “a gamificagao (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de mecanismos
de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento
entre um publico”. Por consequéncia, implementar a gamificacgdo em uma interface
impulsiona a dinamizac&o e a permanéncia dos usuarios utilizando a mesma.

A gamificacdo tem sua origem como método de propaganda de marketing e aplicagdes
para web, direcionadas a motivar e engajar clientes e usuarios e pressupde a utilizacdo de
elementos que sdo comumente encontrados em jogos, tais como narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, regras, objetivos,
diversdo, tentativa e erro, interatividade, entre outras atividades. Todas essas caracteristicas
tém como objetivo tentar obter 0 mesmo grau de desenvolvimento e motivacdo que
normalmente encontramos na interagdo com bons jogos (CANI et al., 2013).

A gamificacdo implementada de forma bem-sucedida maximiza 0s objetivos
esperados e com isso garante um desempenho melhor do individuo que a utiliza (DANTAS,
2015). Em outras palavras, a gamificagdo introduz ao usuério uma forma mais ludica de
interagir com a interface, de modo que essa interagdo promova beneficios para a maximizagdo
do aprendizado como um todo.

Exemplos de gamificagcdo vdo desde a aplicacdo de elementos de competitividade

(como pontos, emblemas, niveis, etc.) a redes sociais (como é o caso do Foursquare!’ ou

7 Foursquare € uma rede geossocial e de microblogging que permite ao usuario indicar onde se encontra, e
procurar por contatos seus que estejam proximo desse local. O aspecto lidico vem do fato de ser possivel
acumular distintivos relativos a lugares especificos, um pouco como os autocolantes dos anos 70. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Foursquare>. Acesso em: 05 jun. 2018.
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FarmVille!8) até a utilizacio de elementos motivacionais em aplicativos de bancos e lojas,
entre outros estabelecimentos, para incentivar o publico a usar seus Servigos.

Destacam-se aqui 0s conhecimentos advindos da gamificacdo para o foco deste
trabalho: os aplicativos para aprender inglés. Assim, se 0s jogos podem transformar o mundo,
conforme afirma McGonigal (2014), é possivel que a apropriacdo de estratégias gamificadas
possa auxiliar a motivacdo dos alunos-usuarios durante o desenvolvimento de sua
aprendizagem. Alda e Leffa (2014, p. 1) reforcam essa ideia afirmando que “o game tem a
caracteristica de desenvolver dois tipos de aprendizagem: como conhecimento e como
habilidade. Quem joga desenvolve o corpo ¢ a mente”.

Leffa (2014, p. 11), no que se refere ao uso de estratégias de gamificacdo para o
ensino de linguas, faz a distingdo entre gamificacdo monolitica e adaptativa. Quanto a
primeira, o autor afirma que é aquela quando se “considera apenas o aspecto digital dos
games, com énfase na mecanica do jogo, sem levar em conta o conhecimento que o aluno
deseja adquirir”. Segundo o autor, ndo se pode adaptar esse recurso para diferentes contextos
de ensino. Ou o professor aceita o sistema como um todo ou o rejeita totalmente, ndo havendo
possibilidade de adaptacdo. J& a gamificacdo adaptativa consiste em uma proposta de ensino
sobre a qual o professor tem autonomia para efetuar mudancas, modificando o que ja é dado,
desde as informagdes mais simples como “o tamanho do texto, o tipo de fonte, a cor do plano
de fundo até coisas relativamente mais complexas como a introducdo de imagens ou videos
nas atividades que eles preparam para seus alunos” (LEFFA, 2014, p. 6). Nesse sentido, 0
autor sugere uma proposta de autoria para o professor ao utilizar esses recursos digitais,
defendendo que a concepcdo do projeto parte do pressuposto de que “devemos ver 0s
artefatos tanto do ponto de vista do autor, que constréi o artefato, como do usuario final, o
leitor, espectador ou consumidor, que o usa”. Leffa (2014) recomenda, assim, uma
gamificacdo adaptativa através do uso de Recursos Educacionais Abertos (REAS)®, ou seja,
materiais de ensino e de aprendizado fixados em suportes ou midias sob o dominio publico.
Dessa forma, “tanto o professor como o aprendiz podem reutilizar e reelaborar os REAS
segundo as suas necessidades, ndo sendo obrigados a seguir um roteiro pré-estabelecido pelos

seus criadores de jogos™ Santos (2017, p. 47).

18 FarmVille ¢ um game social baseado em Flash, neste caso um simulador de uma fazenda em tempo real,
desenvolvido pela produtora Zynga. Embora seu acesso possa ser feito pelo website da propria produtora, o
grande sucesso do Farmville deu-se no momento em que foi disponibilizado como um aplicativo da rede
social Facebook. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/FarmVille>. Acesso em: 05 jun. 2018.

19 Mais informacBes em: <http://www.rea.net.br/site/rea-entenda-o-que-sao-recursos-educacionais-abertos/>.
Acesso em: 05 jun. 2018.
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Um dos exemplos mais bem-sucedidos de gamificacdo no ensino de linguas é o do
aplicativo Duolingo®, um dos softwares analisados nesta pesquisa. Segundo Alda e Leffa
(2014, p. 11), o aplicativo, mesmo com caracteristicas de gamificagdo monolitica, apresenta
desafios a serem vencidos, incluindo os coragdes que o usuério ndo pode perder e os lingotes
que ganha se ajudar um colega com alguma dificuldade na lingua alvo (“feedback em forma
de prémio”), as competicbes com outros colegas ou, na falta desses, com o Duobot, o
robozinho do Duolingo, programado para ganhar e perder.

No contexto educacional, portanto, é possivel usar a gamificacdo como alternativa de
comunicacgdo para provocar nos sujeitos um sentimento de satisfacdo e bem-estar e motiva-los

na realizacdo de atividades. Segundo Cani et al. (2017, p. 462):

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos s&o
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha
muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagdgicos. A diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de
interesse e um meétodo para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos
inseridos na cultura digital estdo acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

No entanto, ha pesquisadores que chamam a atencdo para a necessidade de analisar
criteriosamente as reais contribuicdes da gamificacdo na educagéo, principalmente em relacao
a questdo da diversdo, da competitividade e da premiacdo. Segundo Deterding et al. (2011),
utilizar recompensas como meio de motivacdo pode ndo desenvolver o comportamento que a
prépria recompensa ira premiar. Cani et al. (2013), por sua vez, destacam o cuidado com a
criagdo de aplicativos educacionais capazes de levar ao pensamento de que aprender sem
diversdo podera configurar a experiéncia mais desagradavel do mundo, fazendo com que
muitos percebam o processo de ensino-aprendizagem como macante, tedioso, necessitando de
novas técnicas instrumentais e posturas para se tornar palatavel.

Contudo, a competicdo é também um aspecto importante e, de certa forma,
indissociavel do cenario da gamificacdo. Sepehr e Head (2013) apontam que apesar de 0
sentimento de derrota (inerente ao jogo) ter um efeito negativo sobre a satisfacdo dos
aprendizes, a competicdo é ainda assim um elemento chave que motiva os aprendizes a
engajarem-se em atividades gamificadas. No entanto, precisamos ter em mente que em um

ambiente gamificado “o que motiva um individuo pode ndo ser a mesma coisa que motiva

20 Disponivel em: <https://www.duolingo.com/>. Acesso em: 05 jun. 2018.
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outro para realizar uma atividade” (WERBACH; HUNTER, 2012, p. 23), aspecto que deve
ser levado em consideracdo quando pensamos na aprendizagem em um AVA gamificado.

Por fim, neste capitulo inicial foi apresentado um breve relato do percurso historico do
uso da tecnologia no ensino e aprendizagem de linguas. A Web 2.0, através de suas inimeras
possibilidades de fazer o usuario ndo s6 mero consumidor de informacéo, mas também autor
de material digital (CARNEIRO et al., 2005) colaborou de forma significativa para que a
aprendizagem de uma lingua fosse mais prética e atrativa. A popularizacdo da internet trouxe
uma gama de ferramentas tecnoldgicas que a suportam, trazendo novos meios de se aprender
uma lingua adicional. A tecnologia movel, com destaque para os dispositivos moveis, faz
surgir uma nova area de estudos, a m-Learning, em que, por meio de softwares educacionais,
chamados de aplicativos, e foco de pesquisa deste trabalho, um novo idioma pode ser
aprendido onde e quando quiser, extrapolando as paredes da sala de aula e,

consequentemente, transformando o perfil do aprendiz do século XXI.
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2 O PAPEL DO FEEDBACK NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS E EM
AMBIENTE DIGITAL

As interagcOes humanas necessitam de algum tipo de resposta ou retorno por parte de
seus pares, tanto no ambito pessoal quanto no profissional, seja para confirmar o que foi
emitido, seja para orientar novas praticas ou para corrigir o que ja foi dito ou executado. Na
esfera educacional — dentro ou fora de sala de aula — esta realidade ndo é diferente. Neste
contexto, convencionou-se chamar essa necessidade de feedback.

Na area da Linguistica Aplicada, ndo ha um consenso quanto a origem, a defini¢do ou
a estratégia mais adequada para o fornecimento do feedback. Entretanto, entende-se a
importancia desse evento para o ensino e aprendizagem de linguas, especialmente no que diz
respeito ao CALL e a0 MALL (BEVILAQUA et al., 2018).

Segundo Paiva (2006), a origem do termo feedback se divide em duas vertentes na
literatura: alguns pesquisadores atribuem o surgimento do conceito a area da biologia, sendo
que outros autores conferem-no a area da engenharia elétrica. Em ambas as ciéncias, no
entanto, a palavra associa-se a uma ideia de resposta ou retorno e, atualmente, é utilizada com
esse mesmo sentido por diversas areas.

Mason e Bruning (2003) postulam que foi somente durante o predominio do
behaviorismo?!, nos anos 60, que o termo feedback passou a ser usado na area de ensino e
aprendizagem de linguas. Segundo os autores, nesta fase o feedback ndo exercia uma funcéo
corretiva, ndo era considerada uma ferramenta que pudesse conduzir o aluno a reflexdo de seu
desempenho. Dessa forma, os erros na lingua estudada eram imediatamente desestimulados
para que ndo se tornassem um habito e para que a construgdo do novo idioma ficasse livre de
falhas, estando o feedback, assim, limitado em relagéo ao processo de ensino e aprendizagem.

Mais tarde, nos anos 70 e 80, com o0 surgimento das teorias cognitivistas e
construtivistas, o feedback adquiriu nova funcdo. O erro deixou de ser simplesmente
descartado e passou a ser uma fonte de referéncia sobre os processos cognitivos do aluno,
tornando-se parte integrante do processo de ensino e aprendizagem. A partir dai, o feedback
assume um papel importante de auxiliar o aluno a identificar suas falhas e melhorar seu
desempenho, buscando maneiras de corrigir o que ndo esta certo e desenvolver o potencial
desejado (MASON; BRUNING, 2003).

21 Nesta concepgdo de ensino-aprendizagem, a lingua é entendida como uma colecéo de habitos automaticos a
serem internalizados (ou aprendidos) por meio do padrdo estimulo-resposta, que s6 é valido quando recebe
reforco positivo (BORGES; PAIVA, 2011).
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Ellis (2009) afirma que o feedback tem um papel importante em muitas teorias de

ensino e aprendizagem de segunda lingua. O autor postula que

tanto na teoria cognitiva quanta na behaviorista de aprendizagem de L2, o feedback
é um elemento que contribui com a aprendizagem. Tanto nas abordagens estruturais
quanto nas comunicativas para ensino de linguas, o feedback é visto como forma de
estimular a motivacdo do aprendiz e assegurar a acuracia linguistica (ELLIS, 2009,

p. 3).

Quanto a definicdo do termo feedback, diversos autores da area da educagédo trouxeram
diferentes conceitos para essa ferramenta no contexto de ensino e aprendizagem. Para
Vrasidas e Mclsaac (1999), o feedback é o conjunto de respostas que o professor fornece ao
aluno sobre a correcdo das diferentes atividades propostas. Leffa (2003) traz uma definigédo
semelhante, quando postula que feedback sdo comentérios programados pelo professor com a
finalidade de assistir o aluno durante a realizacdo da tarefa. Segundo esses autores, o feedback
ainda esta atrelado a correcdes de tarefas e as contribui¢fes dos alunos e contempla apenas o
professor como possivel emissor nesse evento interativo.

Ja Cardoso (2011, p. 51) define feedback como um “retorno a agdo de um aluno
fornecido por um colega, que tenha objetivos motivacionais, informativos ou avaliativos”.
Com ideia semelhante, Paiva (2006, p. 221) postula que feedback é a “[...] reacdo a presenca
ou auséncia de alguma acdo com o objetivo de avaliar ou pedir avaliacdo sobre o desempenho
no processo de ensino e aprendizagem e de refletir sobre a interacdo de forma a estimula-la,
controlé-la, ou avalia-la”. Os autores apresentam definicGes bem mais abrangentes do que as
anteriores, pois contemplam a possibilidade de outro colega ser agente nesse ato, ou até outro
elemento alheio ao processo de aprendizagem, e ndo apenas o professor. Dessa forma,
enfatizam um trabalho colaborativo e motivacional para que o receptor alcance o seu objetivo
atraveés da ajuda de outro participante que também esta na mesma condicéo de aprendiz que
ele.

Segundo Vries et al. (2010), o feedback tem caréater corretivo e pode ser definido como
as respostas as formas produzidas pelos alunos que contém erro. No cenario de aprendizagem
de linguas, os autores destacam que, para uma aprendizagem ser bem sucedida, pode ser
necessario aprender conscientemente algumas caracteristicas da lingua alvo, de modo que o
feedback corretivo seria uma forma de atingir tal objetivo. Nesse sentido, o feedback tem o
papel de apontar as inadequacdes e 0s caminhos para formacéo das expressdes, estruturas ou

palavras mais adequadas.
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Para o contexto on-line, cenario deste trabalho, o conceito de feedback é trazido por
Shute (2007), que o define como uma informacdo comunicada ao aprendiz com o objetivo de
modificar seu pensamento ou comportamento para promover a aprendizagem. A autora
retoma a ideia comportamentalista, adaptando-a para a era das tecnologias na aprendizagem e
agregando um papel formativo para esse conceito. Ela considera, portanto, que o feedback é
toda informacdo oferecida ao aluno, por meio de uma mensagem, display, video, e outros
meios, em resposta a uma agéo do aluno que tenha como alvo moldar sua percepgao, agdo e
cognigdo, para facilitar sua aprendizagem e favorecer seu desenvolvimento. Assim, mesmo
guando falamos em aprendizagem de lingua por meio das TDICs, o feedback, agora
automatizado no ambiente digital, ainda pode ser interpretado como um mecanismo para o
ajuste de comportamento, como era décadas atrds (NUNES et al., 2017).

Para entender como o feedback é fornecido, o seu funcionamento e objetivos, é de
extrema importancia discorrer sobre algumas categorias criadas no sentido de dar conta desse
instrumento tdo importante no processo de aprendizagem de uma lingua e na formacdo de um
aprendiz autbnomo (NUNES et al., 2017). Embora a literatura da area ndo tenha um padréo
sobre essas categorias, pois cada pesquisador, a partir do seu respectivo estudo, tem
desenvolvido uma compreensdo propria do termo, Cardoso (2011) elencou as seguintes
divisbes para a sua compreensdo: contetdo, direcionamento, momento e fonte.

Quanto ao conteldo, o feedback pode apresentar-se como:

a) Reconhecimento: ¢ o feedback com a confirmagdo de recebimento de um

conteudo ou tarefa. Podemos citar como exemplo uma resposta a um e-mail
enviado, em que apenas escrevemos “Ok!” ou “Recebido!”. Neste caso, o
interlocutor confirma que a mensagem foi recebida, porém, ndo faz comentarios
sobre 0 seu conteudo;

b) Motivacional/interacional: é o feedback com o objetivo de incentivar a
participacdo, a integracdo ou, simplesmente, a permanéncia de um aluno em um
curso. Paiva (2003) cita que esse tipo de feedback aparece frequentemente em
foruns de discussdo, como em grupos na rede social Facebook, criados com o
intuito de complementar a aula presencial, em que haja a necessidade de o0s
participantes interagir entre si, refletir sobre um determinado assunto e construir
conhecimento de forma colaborativa;

c) Tecnologico: é o feedback sobre as ferramentas tecnoldgicas utilizadas em um

curso. Pyke e Sherlock (2010) explicam que esse tipo de feedback esta relacionado
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as informacdes a respeito do uso de um software adotado. Ele objetiva auxiliar o
usuario com dificuldades técnicas relativas a plataforma que esta utilizando. O
autor traz o exemplo comum dos sistemas operacionais, como o Windows, em que,
quando o usuario ndo estd conseguindo se conectar com a internet, o sistema
detecta esta falha, investiga causas e oferece algumas possiveis solucdes;

d) Informativo/avaliativo: é o feedback com comentario ou com avaliacdo sobre o
desempenho do aluno. Maison e Bruning (2001) e Paiva (2003) postulam que esse
tipo de feedback se constitui em oferecer ao aluno uma avaliagdo sobre suas
atividades além de informagcbes complementares, as quais possam auxiliad-lo a

chegar ao objetivo desejado conforme a proposta da tarefa.

Em relacdo as demais categorias, Cardoso (2011) explica que o feedback pode ser
direcionado a um aluno especifico (individual) ou a um grupo ou turma (em grupo). Ja Shute
(2007) ressalta o nivel de complexidade do feedback oferecido, diferenciando o feedback
complexo do ndo complexo. A autora explica que o feedback complexo é o que apresenta
mensagens longas e, muitas vezes, complicadas, podendo causar distracdo e confuséo ao
aluno que o recebe. Por outro lado, o feedback ndo complexo consiste naquele com
mensagens mais curtas, diretas e de facil interpretacdo. A mesma autora também define o
feedback sincrono e assincrono, os quais estdo relacionados ao momento em que o aprendiz 0
recebe: se é imediatamente ap6s o término da tarefa (sincrono), ou minutos, horas ou dias
(assincrono) apds realizar a tarefa.

Quanto ao modo de provimento, o feedback pode ser dado de distintas maneiras. Vries
et al. (2010, p. 2) afirma que diferentes formas de feedback tém diferentes impactos no
processo de aquisicao, citando seis tipos possiveis: feedback explicito, reformulagéo (recasts),
pedidos de esclarecimento, feedback metalinguistico, elicitagdo e repeticéo.

O feedback explicito consiste na apresentacdo da resposta correta, de modo a mostrar
que a producdo do aluno esta incorreta. A reformulacdo € um movimento que se baseia na
repeticdo, geralmente pelo professor, de toda ou de parte da producdo do aprendiz que
apresenta erros, mas de forma correta. Ja os pedidos de esclarecimento se ddo por meio de
perguntas feitas ao aluno, indicando claramente a falta de entendimento sobre a sua produgéo
por apresentar erros, solicitando uma repeticdo ou reformulacdo por parte do aprendiz. No
feedback metalinguistico, no entanto, o professor atenta o aluno para o fato de que ha alguma

falha no seu enunciado, sem dizer a forma correta, mas tecendo comentarios, informagdes ou
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fazendo perguntas de modo que o proprio aluno chegue a correcdo. A elicitagdo, por sua vez,
acontece quando a forma correta € solicitada, por meio de pedidos de complementacdo ou
reformulacdo da producgdo do aluno. Por fim, a repeticdo se d& quando o professor repete o
enunciado, dando énfase para o erro do aluno. No entanto, é ele quem deve corrigir o seu
préprio erro (VRIES et al., 2010).

Ainda, é importante destacar 0 modo como esse erro € tratado, podendo se dar de
forma positiva ou negativa. O feedback positivo é dirigido ao aprendiz que realizou a tarefa
corretamente, ao passo que o feedback negativo é aquele que identifica que a producdo do
aluno ndo esta adequada, sendo corretivo por intencdo. Ellis (2009) ressalta a importancia do
provimento do feedback positivo porque ele da suporte afetivo ao aprendiz estimulando a
motivagdo para que a aprendizagem continue. O autor ainda chama a atencdo para a
divergéncia que ha entre os linguistas quanto a necessidade de se corrigir 0s erros, ou quanto a
forma, 0 momento da correcdo ou os tipos de erros que devem ser corrigidos. Mesmo o
feedback corretivo sendo parte essencial da aprendizagem, a decisao final de como, quando, o
que e a forma de se tratar o erro serd do professor, dependendo muito do contexto em que a
aprendizagem esta acontecendo (ELLIS, 2009).

Sobre esse tema, hd uma grande controvérsia incitada por Truscott (1996), que
contesta a pratica de correcdo no ensino de escrita de segunda lingua, sobretudo sobre a
gramatica, sugerindo que a pratica ndo necessariamente traga beneficios. Segundo estudos, 0
trabalho com correcdo sistematica nas aulas de escrita pode nédo trazer resultados benéficos
guando se objetiva aperfeicoar a acuidade dos textos produzidos. O autor ndo nega a
importancia da precisdo gramatical, mas argumenta que por haver uma sequéncia clara e
consistente para a aquisicdo de certas estruturas sistematicas na lingua, pode ser que a
correcdo gramatical ndo respeite essa ordem e, portanto, ndo atinja o seu objetivo. Destaca
ainda que a corre¢do nos textos dos alunos pode inibir o seu desenvolvimento linguistico, uma
vez que o aprendiz pode restringir sua producdo, a fim de ndo cometer erros. Nesse sentido,
Truscott (1996) ressalta que os professores que desejam corrigir os erros dos seus alunos
devem selecionar as corre¢fes com base no estagio atual de desenvolvimento do aprendiz,
respeitando os aspectos gramaticais de cada um e, ainda, propondo dois ou trés métodos
efetivos ao invés de apenas um. Do ponto de vista do autor, a corre¢cdo acontece por mera
conviccdo de alunos e professores de que a pratica contribui para o desenvolvimento

linguistico do aprendiz. Como ndo Vvé evidéncias efetivas da ocorréncia desse fato, o autor
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sugere que ela deva ser deixada para o aluno a responsabilidade de procurar a acuidade de sua
pratica linguistica por meio de uma extensa exposicao a leitura e escrita.

A hipotese defendida por Truscott gerou muitas discussfes e debates, sendo rebatida
por Ferris (1999). A autora argumenta que a ideia de abandonar o exercicio de correcdo
gramatical nos cursos de pratica de escrita era prematura e precisava ser mais investigada
antes de ser alardeada. Segundo Ferrris, “a questdo relacionada a auxiliar os alunos a
desenvolver suas habilidades na lingua escrita e melhorar a sua acuidade para escrever é
muito importante para ser decidida apressadamente” (FERRIS, 1999, p. 10)?2. A autora
defende a pratica corretiva e acredita que a crenca dos alunos em relacdo a relevancia da
correcdo é importante para o aumento da acuracia das corre¢fes, uma vez que a auséncia de
feedback poderia causar frustacdo aos aprendizes.

Outro fator essencial nesse evento interativo é avaliar a reacdo do aluno apds receber o
feedback. Lyster e Ranta (1997, p. 13) abordam essa questdo, chamada de uptake, afirmando
que essa percepcdo constitui “uma rea¢do de alguma forma a intencdo do professor em
chamar a atencédo para algum aspecto da producdo inicial do aluno (essa intencdo geral é clara
para o aluno, embora o foco linguistico especifico do professor possa ndo ser).” Os autores
destacam que ha dois tipos de uptake: um que resulta na reparacdo do erro em que o feedback
se focava e outro que resulta na producdo do aluno ainda que de forma inadequada. Assim,
através da resposta dada pelo aluno para o feedback fornecido poderé se constatar se ele
compreendeu o erro e, a partir dai, conseguiu produzir a forma adequada.

No contexto digital, essas categorias de fornecimento de feedback levam em conta trés
aspectos. O primeiro aspecto a ser considerado é a existéncia de no minimo dois
interlocutores. Ja o segundo, leva em consideracdo a mediacdo de uma méaquina, no caso 0
computador ou um dispositivo mével, como o celular, entre os interlocutores. Por fim, o
terceiro aspecto aborda o tempo de resposta entre os interlocutores, se € instantaneo
(sincrono), ou leva tempo (assincrono) (NUNES et al., 2017).

A questdo chave que deve ser observada quando se fala em aprendizagem de linguas
por meio das TDICs ¢ a do feedback automatico. Muito se fala em aprendiz autbnomo e em
controle de seu desenvolvimento. Entretanto, no que se refere aos aplicativos para ensino de
linguas, é importante investigar como eles oferecem feedback ao usuério que deseja aprender
uma lingua adicional, pois esse fator influencia diretamente no processo de aquisicao
(NUNES et al., 2017).

22 Tradugdo livre a partir do inglés: “The issue of helping students to develop their written language skills and
improve their accuracy in writing is too important to be ruled on hastily”.



36

Dessa forma, a seguir, abordaremos as carateristicas deste novo tipo de feedback: o

automatico.

2.1 O feedback automatico

Os tipos de feedback apresentados até agora preveem a existéncia de, no minimo, dois
individuos no processo de ensino e aprendizagem em contextos de ensino formais. Entretanto,
em meio digital, observa-se que os softwares educacionais autoinstrucionais, isto é, sem um
individuo do outro lado da méaquina, contam com o feedback automatico, em que o préprio
software recebe e reage as informacGes do usuario (NUNES et al., 2017).

O feedback automaético é também denominado de feedback tecnoldgico, uma vez que
auxilia o usuario com possiveis dificuldades técnicas relativas a plataforma que estad usando
(PYKE; SHERLOCK, 2010). Esse tipo de feedback ocorre comumente em sistemas
operacionais, como o Windows, no momento em que 0 usuario encontra problemas para se
conectar com a internet, por exemplo. O sistema detecta o problema, investiga possiveis

causas e oferece algumas solugdes ao usuario, como mostram as figuras abaixo:



Figura 1 — Detecg¢do de falta de conexdo com a internet e possiveis causas
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Fonte: o autor (2018)

Figura 2 — Solucdo oferecida pelo sistema para o problema encontrado

= Diagnésticos de Rede do Windows
Solucdo de problemas concluida

Problemas encontrados

Um cabo de rede ndo estd conectado corretamente cu pode Detectado
estar danificado

Este computador esta configurado para se conectar Caorrigido
manualmente a "Paula”
e

—» Fechar a solugdo de problemas

—>» Fazer comentéarios sobre esta solugdo de problemas

Wer informagdes detalhadas

Fechar

Fonte: o autor (2018)



38

Contudo, o feedback tecnoldgico caraterizado por Pyke e Sherlock (2010) ndo se
restringe a uma ferramenta produzida por um software. Ele pode ser apenas mediado pelo
computador, podendo configurar-se como um suporte on-line. Neste caso, 0 usuério pode
entrar em contato com alguém para ajuda-lo a resolver o problema de ordem técnica via chat
ou e-mail.

Dessa forma, o feedback automatico pode ser entendido como sendo o retorno que o
computador d& as respostas do aluno durante ou ap6s uma atividade on-line. Filatro (2008)
confirma essa ideia, mostrando opcdes desse tipo de tratamento, como retorno as respostas
com certo ou errado, retornos com mensagens de motivacdo ou ainda o encaminhamento para
leituras complementares, que possam aprimorar falhas no contetdo abordado. A autora
ressalta que essas variantes s6 sao possiveis em casos de respostas fechadas, ou seja, aquelas
que apresentam somente uma resposta correta. Para isso, Filatro (2008, p. 130) estabelece oito
niveis de tratamento possiveis, dependo do tipo de aprendizagem, conforme abaixo:

1. Indicar se a resposta esta correta ou errada, sem nenhuma informacéo extra.

2. Indicar se a resposta esta certa ou errada, explicando o porqué.

3. Fornecer subsidios para que o préprio aluno determine se a resposta esta certa ou

errada e por qué.

4. Apontar estratégias mais apropriadas para 0 encaminhamento de uma questéo, sem
explicar se o aluno esté certo ou errado.

5. Mostrar ao aluno as consequéncias de suas respostas, especialmente com o uso de
jogos e simulac@es, nas quais cada acao é seguida por uma reacdo (feedback) do
sistema.

6. Oferecer informacdo cumulativa sobre o progresso do aluno durante uma atividade
— por exemplo, informar sobre padrées de erros repetidos ou qudo préximo o aluno
esta de alcancar um critério preestabelecido.

7. Registrar em formas de foto ou video demonstra¢Ges de aprendizagem psicomotora
ou afetiva, que devem ser observadas pelo aluno individualmente ou em grupo, a
fim de verificar detalhadamente os efeitos de cada acéo.

8. Oferecer atividades extras para que o aluno possa aplicar o feedback recebido em

novas situacoes.

E importante mencionar que, embora Filatro (2008) apresente detalhadamente os

niveis de feedback automaético possiveis levando em consideracdo varios aspectos, eles ndo
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sdo exclusivos para a area de aprendizagem de linguas. Por outro lado, Leffa (2003) aponta a
necessidade de haver tipos diferentes de feedback de acordo com o objetivo que se deseja
alcancar com a tarefa. Dessa forma, ele cita trés categorias desse movimento automatico: a)
feedback genérico; b) feedback situado e c) feedback estratégico.

Segundo Leffa (2003), o feedback genérico consiste no mais simples, em que apenas
Se mostra ao usuario se a sua resposta esta certa ou errada. Ja o feedback situado apresenta um
comentario especifico em relacdo a resposta que o usuario fornece, como se fosse uma
situacdo face a face, podendo se apresentar de forma corretiva ou positiva. No feedback
situado corretivo, o comentario, situado na resposta do aluno, o leva a buscar a resposta
correta por meio de dicas, seja do que esta faltando ou sobre 0 enunciado que apresenta erros.
Quando o feedback é positivo, esse comentéario traz palavras de motivacdo, retomando a
resposta do usuério. Por fim, o feedback estratégico € mais implicito, pois foca na busca por
estratégias de aprendizagem, em que ndo se oferece a resposta correta e sim o caminho para

que o usuario possa chegar até ela. De acordo com Leffa (2003, p. 38):

[...] enquanto o feedback genérico fica na avaliagdo da resposta, certa ou errada, e o
situado mostra a origem do problema, o feedback estratégico tenta sugerir
estratégias de aprendizagem que possam levar o aluno & resposta certa. N&o se da a
resposta ao aluno, mas tenta-se mostrar-lhe como chegar a ela.

Nesse sentido, Cardoso (2011, p. 27) corrobora com a ideia de Leffa (2003) sobre a
ineficacia dos feedbacks curtos, afirmando que um feedback que s6 mostra se a resposta esta
“certa” ou “errada” ndo motiva o aluno. Para ele, o feedback deve conter uma explicacdo do
porqué a resposta esta correta e, no caso de uma resposta incorreta, o tratamento deve ser
gentil, entretanto, apontando claramente o erro e oferecendo possiveis caminhos para que 0
usuario possa refletir sobre 0 mesmo e, entéo, reformular a sua resposta de forma acertada.

Portanto o feedback automatico deve ser orientador e motivador para 0 USUario no
ensino de linguas. Vetromille-Castro (2003, p. 14) afirma que nesse contexto de ensino virtual
em que o aluno ndo conta com a presenca do professor da mesma forma que no ensino
presencial, o feedback tem que mostrar para o aluno que o(s) caminho(s) que ele esta
seguindo € (sd0) correto(s), esclarecendo dividas de contetido e técnicas do sistema, além de
fornecer orientacdo pedagdgica, quando necessario for. Tal evento se constitui, portanto, na
principal forma de interacdo com o usuario nesse novo ambiente digital.

Neste capitulo vimos, que apesar de novas concepgoes de feedback terem surgido no

ambito de ensino de linguas, principalmente com a insercdo das TDICs nessa &rea, ele ainda
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continua sendo a parte essencial para que o processo de aprendizagem ocorra. O que muda
sdo as formas de fornecimento e os atores envolvidos nesse cenario virtual. Assim,
concluimos nos apoiando nas palavras de Cornillie, Clarebout e Desmet (2012, p. 50) quando
afirmam que “feedback corretivo ¢ a informagdo de qualquer fonte referente ao desempenho
do aprendiz de segunda lingua a fim de estimular a aquisicao”.

Desse modo, torna-se essencial refletir acerca da maneira pela qual o feedback é
apresentado nos aplicativos de ensino de linguas e de que modo eles podem promover a

aprendizagem de uma lingua adicional, no caso, o inglés, sobretudo, em ambiente extraclasse.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho busca promover uma reflexdo acerca das possiblidades trazidas pelos
dispositivos moveis, tablets e smartphones, através dos seus aplicativos, para aqueles que
pretendem aprender a lingua inglesa de forma on-line e em um ambiente extraclasse, com o
intuito de apresentar uma andlise das formas pelas quais o feedback das atividades séo
fornecidas pelos aplicativos. Por isso, o foco sera nos recursos apresentados pelos aplicativos
educativos, especificamente em como o feedback pode auxiliar no aprendizado de uma lingua
adicional.

O presente estudo baseia-se em uma analise documental, visto que se utiliza a
concep¢do de documento que “ultrapassa a ideia de textos escritos e/ou impressos. O
documento como fonte de pesquisa pode ser escrito e ndo escrito, tais como filmes, videos,
slides, fotografias ou posteres” (SA-SILVA; ALMEIDA; GUINDANI, 2009, p. 5). Para os
autores, o que define um objeto de analise como documento é sua insercdo e funcdo social de
registrar algo que desperta o interesse do investigador. Nesse caso, a escolha foi pelas versoes
gratuitas dos aplicativos Duolingo, Babbel e Busuu, que serdo analisados segundo parametros
qualitativos interpretativistas (ERICKSON, 1986), o que implica em trazer o olhar do
pesquisador sobre os aplicativos em face dos pressupostos tedricos anteriormente
apresentados.

Para selecionar os aplicativos que serdo avaliados, recorri a lista dos apps para
aprendizagem de inglés mais populares no site da Google Play Store, na categoria educacéao.
Nessa categoria, durante a busca, apareceram tipos de apps de filmes, masica, livros, infantis
e 0s que se propdem a ensinar habilidades especificas da lingua inglesa. Optei por selecionar
0s que possuiam forma gratuita para download, pois assim podem ser utilizados sem
restricoes legais por qualquer pessoa. Todos os apps selecionados apresentam uma
classificacdo de quatro estrelas ou mais. Duzentos e quarenta e cinco aplicativos educacionais
resultaram de minha pesquisa na pagina do site. Dentre eles, identifiquei, nos vinte primeiros,
0s que eram especificos para ensino de linguas adicionais, no caso a lingua inglesa, e que
abordassem o ensino das quatro habilidades — fala (speaking), escuta (listening), leitura
(reading), escrita (writing) —, como um curso livre presencial, descartando aqueles que se
apresentavam de outra forma. A escolha dos trés aplicativos supracitados teve como proposito
apresentar ferramentas conhecidas e ja consagradas entre os usuarios de aplicativos moveis de

aprendizagem de linguas. Ainda, eles parecem refletir muitas das caracteristicas de outras
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ferramentas com o mesmo propdsito e, por isso, podem nos ajudar em uma possivel
generalizacdo do modelo de aprendizagem nos quais esses softwares de ensino de linguas se
baseiam.

Selecionados os aplicativos de inglés, serd avaliada a primeira unidade de cada um
deles, através da realizagdo de todas as atividades propostas, por este pesquisador?. Com base
nessas atividades, analisar-se-a o feedback automatico fornecido pelos aplicativos, uma vez
que ele se constitui na principal forma de interacdo com o usuario, além de essencial no
processo de aquisi¢do de uma lingua adicional. A partir dessa analise, pretende-se responder
as seguintes questdes de pesquisa:

a) Como os aplicativos de inglés apresentam o feedback aos seus usuarios, uma vez

que esta ferramenta é essencial para promover um aprendizado bem sucedido?

b) O feedback é apresentado de maneira situada, de acordo com a necessidade ou

desejo dos aprendizes?

¢) Quais tipos de feedback sdo usados?

d) O feedback permite a reformulacgéo do erro (uptake) por parte do usuario?

A base para analise do feedback automatico serdo as categorias de feedback de Leffa
(2003) para AVAs apresentadas no referencial teérico, que sdo genérico, situado e estratégico,
e ainda, Lyster e Ranta (1997), referente a analise do uptake do usuario-aprendiz.

Além da realizacdo de todos os modelos de tarefas da primeira unidade dos aplicativos
em busca de formas de feedback que eles disponibilizam e de como o usuério as recebe, uma
descricdo geral de cada aplicativo sera também feita para analisar as potencialidades trazidas
pelos aplicativos, no que diz respeito ao ensino e a aprendizagem da LI1. Com isso, pretende-
se descrever a organizacdo de cada curso, identificando o conceito de lingua subjacente ao
curso e do método de ensino empregado; a presenca (ou ndo) de caracteristicas de
gamificacdo e o tipo de input que oferecem. Por fim, objetiva-se discutir as possiblidades e/ou
lacunas percebidas durante suas analises.

Para analise dos softwares educacionais, foi utilizado um smartphone modelo

Samsung Galaxy S7, com tela de 5 polegadas, com sistema Android verséo 5.1. De modo a

23 A escolha pela analise somente da primeira unidade dos aplicativos se deu com o objetivo de se alcangar uma
comparacdo isonémica dos aplicativos.
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facilitar a compreensdo da andlise dos dados pelo leitor, printscreens?* da tela do aplicativo

utilizado serdo inseridos.

24 Printscreen, ou captura de tela em portugués, é um botdo presente na maioria dos teclados do computador que
captura em formato de imagem tudo o que esta presente na tela. Nos smartphones e tablets é uma combinacédo de
teclas pressionadas juntamente que varia de acordo com o aparelho e salva a imagem diretamente na galeria de
imagens do aparelho sob o formato de fotografia (SANTQS, 2017, p. 64).
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta secdo apresentarei, primeiramente, algumas caracteristicas gerais dos aplicativos
Duolingo, Babbel e Busuu, respectivamente nesta ordem. Sera feita uma descrigdo geral dos
softwares de ensino, a partir de sua utilizacdo, a partir de uma analise linguistica,
metodoldgica e técnica, a luz dos pressupostos tedricos apresentados neste trabalho. Assim,
descreverei 0s apps quanto a sua organizacao geral, método de ensino empregado; a presenca
(ou ndo) de caracteristicas de gamificacdo e o tipo de input que oferecem. Para isso, recorreu-
se, também, a webpage dos aplicativos com o intuito de se obter mais informac6es para poder
completar a descricdo.

Em seguida, focarei mais especificamente na anélise do feedback fornecido pela
realizacdo das atividades dos aplicativos. Assim, procurou-se analisar, através desses recursos
oferecidos pelos apps educacionais, como eles podem afetar e promover o aprendizado de

inglés nesta plataforma digital.
4.1 Caracterizando os aplicativos para ensino de inglés
4.1.1 Duolingo
Duolingo € a plataforma de ensino de idiomas gratuito e bastante pesquisado
academicamente.?® Esta disponivel para os sistemas operacionais Android, iOS e Windows

Phone, e ainda possui uma pagina Web, com funcionamento semelhante ao do aplicativo,

conforme figura abaixo (Figura 3).

%5 Na homepage do Duolingo, encontra-se uma aba abaixo, juntamente com todas as informacdes necessarias
sobre a plataforma, intitulada “Pesquisa,” em que Varias artigos e publicacdes referentes ao uso do aplicativo
estdo disponiveis. Ha estudos independentes, publicacdes de congressos, revistas especializadas (journals) que
discutem sobre a eficacia do curso e melhora dos alunos em relacéo a lingua alvo.
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Figura 3 — Printscreen da homepage do site do Duolingo
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Criado em 2011 como resultado de um projeto de pesquisa no laboratério da Escola da
Ciéncia da Computacédo da Universidade de Carnegie Mellon (Pittsburgo-Estados Unidos), o
aplicativo, atualmente, oferece o ensino de 36 diferentes idiomas, apresentando varias
possibilidades de aprendizagem, dependendo da lingua pela qual o usuario deseja aprender.
Dentre eles, seis idiomas sdo oferecidos a partir do portugués: inglés, espanhol, francés,
alema@o, italiano e esperanto.

O Duolingo foi eleito o aplicativo do ano para Iphone, em 2013, e o0 melhor aplicativo
em educacdo pela Google, no mesmo ano de 2013 e, consecutivamente, em 2014.
Atualmente, é o aplicativo educacional que mais tem downloads no mundo, segundo
informacdes da sua webpage, recebendo nota 4,7 de 5, pelos seus usuarios, de acordo com 0
site da Google Play Store?®. De acordo com a empresa, 0 sistema de ensino se define
personalizado, isto é, “pela primeira vez na historia, podemos analisar como milhdes de
pessoas aprendem ao mesmo tempo para criar o sistema educacional mais eficaz possivel e
adapta-lo a cada aluno”.?’ Conforme o site do Duolingo, s&o sete bilhGes de tarefas concluidas
a cada més por cerca de 300 milhdes de usuéarios. O aplicativo afirma possuir um ensino de

nivel universitario, em que, de acordo com uma avaliacdo independente pela empresa, 34

% Disponivel em: < https://play.Google.com/store/apps/details?id=com.duolingo>. Acesso em: 05 jun. 2018.
27 Disponivel em: <https://www.duolingo.com/info>. Acesso em: 05 jun. 2018.
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horas de curso no aplicativo equivalem a um semestre de aulas de idiomas na universidade,

mas sem mensalidades, segundo mostra a descri¢do na sua pagina Web.

4.1.1.1 Duolingo — Aspectos gerais

Desde janeiro de 2015, o Duolingo oferta uma nova area no seu site, dedicada a
professores que querem utilizar a plataforma em suas salas de aula: o Duolingo for Schools.
Dessa forma, através da formacdo de grupos ou turmas, os docentes podem cadastrar seus
alunos na webpage para o envio de tarefas, podendo acompanhar 0 seu progresso no curso,
método de ensino blended learning?.

Para acessar 0 sistema, 0 usuario pode criar uma conta ou entrar com a sua conta do
Facebook ou do Google. A plataforma oferece, ainda, a possibilidade de o usuério contribuir
para a oferta de outros idiomas (incubadora), como idiomas para falantes de uma lingua
especifica, por exemplo: esperanto para falantes de inglés. Contudo, essa opc¢do encontra-se
disponivel apenas pelo modo Web.

Neste trabalho, foi analisado o curso de inglés para falantes do portugués. Conforme
Freitas e Sabota (2015), esse tipo de ensino depende da autonomia e da organizacdo do
individuo para obter um resultado satisfatorio. Duolingo estimula a autonomia quando oferece
opcbes de metas diarias com o ritmo de estudo individualizado e “lembretes” por e-mail,
alertando o usuério sobre a importancia da pratica diéria do idioma (Figura 4). Assim, 0
usudrio pode escolher o tempo que deseja estudar, de acordo com o seu objetivo, como: casual
(10 XP?%s, com meta de 5 minutos de préatica diaria); regular (20 XPs, com a meta de 10
minutos de pratica diaria); sério (30 XPs, com meta de 15 minutos de préatica diaria) ou insano
(50 XPs, com meta de 20 minutos de pratica diaria) (Figura 5).

28 Blended Learning (b-learning) ou modelo misto de aprendizagem é compreendido como a associagdo do
ensino presencial e a distdncia com a integracdo de diferentes materiais, métodos e tecnologias buscando
maximizar as oportunidades de aprendizagem para além do tempo e do espaco da sala de aula (TORI, 2009).

29 XP: experience point, que se define como a pontuacdo que os alunos podem atingir no curso.
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Figura 4 — Printscreen do lembrete via e-mail Figura 5 — Printscreen das opcGes de metas
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Quanto a usabilidade, o aplicativo possui um funcionamento simples e facil. Sua
interface é dindmica e a navegacdo é rapida (dependendo da velocidade da rede), mas restrita
a internet. O app apresenta instrucdes claras e ilustracdes representativas do vocabulario, com
a presenca de caracteristicas gamificadas. O fato de o contetdo didatico ser dividido em fases
tem por objetivo proporcionar uma sensacdo de o usuario estar em um jogo, possibilitando a
competicdo com outros usuarios (FARDO, 2013). A cada fase concluida, o aprendiz
desbloqueia novas fases e ganha “vidas” em forma de coragdes e lingotes que podem ser
usados na compra de superpoderes, trajes, conteddos e bloqueios de ofensivas para que o
namero de ofensivas ndo caia, mesmo que ele fique inativo por um dia (Figura 6). O
aplicativo também oferece a opcdo de participar de clubes, nos quais 0 usuario pode
acompanhar a informacdo sobre a sua participacdo e a de outros usuarios e sobre a sua
classificacdo semanal, a qual, também, é premiada ao atingir o primeiro lugar na competicéo
de metas com os outros aprendizes. A pontuacdo é dada para certas tarefas, chamadas de
“conquistas”. As novas se¢des vao sendo desblogueadas conforme o término das secoes
anteriores, e o grau de dificuldade vai aumentando (Figura 7). Essas se¢des sdo nomeadas por

temas, como por exemplo, “saudacdes” (Figura 8).
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Figura 6 — Printscreens das premiacdes pelas conquistas das metas no Duolingo
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Figura 7 — Printscreen das se¢des desbloqueadas Figura 8 — Printscreen dos temas das se¢des
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Ao término de cada sequéncia, o aprendiz pode optar por praticar a unidade e, cada
vez que faz essa escolha, uma nova sequéncia dos exercicios ja feitos aparece novamente.
Quando o usuario completa um topico de uma licdo, este aparece na cor dourada, mas, depois
de um tempo, retoma a cor original e a barra de progresso diminuiu, indicando que o usuério
deve voltar aquela licdo e reforca-la. O aprendiz tem, também, a opcdo de pular etapas e
desistir de uma unidade a qualquer momento (Figura 7), podendo ainda fazer um teste de
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nivelamento, o qual o direcionara a alguma unidade de acordo com o seu nivel de
conhecimento.

De acordo com o site, o aplicativo anuncia-se livre de qualquer publicidade, mas na
pratica se descobre uma realidade diferente. Algumas propagandas s&o disponibilizadas ao
final de cada licdo, com a indicacdo de que a sua visualizacdo auxilia a manter o aplicativo
inteiramente gratuito. Concomitante a isso, aparece o oferecimento do Duolingo Plus, uma
versdo premium e, portanto, paga do aplicativo, que exclui anincios comerciais e possibilita

realizar as licGes de forma off-line (Figura 9).

Figura 9 — Printscreens das propagandas e Duolingo Plus
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Fonte: o autor (2018)

Quanto a organizacdo do curso, nem o aplicativo nem a plataforma Web trazem
explicitamente essa informacdo, ou seja, ndo apresentam um sumario. Porém, segundo
Cunningham (2015), o curso se apresenta com 68 unidades que levam o aprendiz até o nivel
intermediario avancado.
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O curso faz uso tanto do método de Gramatica e Traducdo®°, como do Audiolingual®?,
se apoiando em desenhos para a apresentacao de vocabulario e de audio para a prondncia. As
atividades sdo padronizadas e aparecem de forma repetitiva ao longo das etapas, com
exercicios de pratica de repeticdo oral, ditado, traducdo e versdo de palavras e frases e de
multipla escolha. O conteudo aparece com o ensino por meio de drills (simulagdes), e,
geralmente com tdpicos e temas com pouca relevancia em relacdo com a realidade do usuario,
como por exemplo, “l am a turtle”; “An orange and a girl”. H& alguns exercicios que sdo
resolvidos apenas pela escolha das imagens, em que se oferece desenhos com 0s nomes em

inglés, para o usuario escolher a forma correta de resposta (Figura 10).

Figura 10 — Printscreens das atividades do Duolingo
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%0 De acordo com Leffa (1998), a mais antiga das metodologias que se conhece para o ensino de linguas é a
Abordagem da Gramatica e Traducdo (AGT). Ela foi utilizada, no inicio, para o ensino das linguas classicas
(latim e grego) e, posteriormente, ja no inicio deste século, passou a ser usada com o propdsito de promover a
leitura de literatura estrangeira em geral. Na AGT, acredita-se que o esforco mental de ler e conhecer melhor as
estruturas gramaticais de outra lingua envolve o aprendiz em processos cognitivos complexos, que o levam a um
desenvolvimento e amadurecimento intelectual consideravel. Possui uma perspectiva deducionista (partindo da
regra para o exemplo) e é centrada, principalmente, na traducdo e na memorizacdo das regras gramaticais,
enfatizando, assim, as habilidades de leitura e escrita e dando pouca ou nenhuma atencédo a habilidade de ouvir e,
especialmente, a oralidade.

31 Abordagem de ensino audiolingual (AAL) é uma metodologia voltada para a oralidade, com énfase,
principalmente, na prondncia, tendo como estratégia principal a automatizacdo e a repeticdo de frases
gramaticais padréo, utilizando-se de drills. Nesta concepcédo de ensino-aprendizagem, a lingua é entendida como
uma colecdo de habitos automaticos a serem internalizados (ou aprendidos) por meio do padrdo estimulo-
resposta, que sé é valido quando recebe reforco positivo. Os erros sdo vistos como empecilhos para a
aprendizagem e, portanto, devem ser evitados. A AAL esteve no auge até a década de 90, mas enfrentou severas
criticas de que os aprendizes ndo conseguiam transferir o conhecimento que adquiriam por meio dessa
metodologia para contextos reais de comunicacdo (BORGES; PAIVA, 2011).
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Duolingo oferece a oportunidade de interacdo assincrona por meio de mensagens para
os integrantes dos clubes com a possibilidade de dialogar com os outros usuarios da
plataforma a cada exercicio proposto. Essa interacdo pode ser caracterizada como
aprendizagem colaborativa (DUARTE et al., 2016). Segundo Munday (2016, p. 86), o
“Duolingo funciona de forma semelhante a uma rede social (Figura 11). Vocé pode seguir
outros estudantes, e outras pessoas podem te seguir”. Existe uma area de discussao e uma area
de imersdo para alunos mais avangados, em que “qualquer pessoa pode fazer upload de um
documento publico em qualquer lingua e a comunidade pode comecar a traduzi-lo”. Os

participantes podem fazer sugestdes para a traducio ou fazer comentarios.*?

Figura 11 — Printscreen de compartilhamentos no Duolingo
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4.1.1.2 O feedback no aplicativo Duolingo

Nesta secdo sera apresentada uma analise das caracteristicas dos feedbacks fornecidos

nas atividades da primeira unidade deste aplicativo. Essa analise é feita com base nas

categorias de feedback de Leffa (2003) para AVAs apresentadas no referencial tedrico, que

32 0 aplicativo utiliza uma plataforma crowdsourcing de traducdo de textos. Por esse processo é possivel a
obtencdo de servicos, ideias ou contetido necessario através de contribuigdes de um grupo variado de pessoas,
geralmente, a partir de uma comunidade on-line. O aplicativo Duolingo utiliza esse processo para que 0S
usuarios possam traduzir contelido real da internet. Existe um espaco interativo onde os usuarios podem se
comunicar via chat, seguir amigos em seu perfil, ser seguidos e compartilhar seu progresso dentro do jogo
(MUNDAY, 20186, p. 86).
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sdo genérico, situado e estratégico, e ainda, Lyster e Ranta (1997), referente a andlise do
possivel uptake do usuario.

A primeira unidade do curso do Duolingo, inglés para falantes do portugués, nivel
iniciante, consiste em trés licdes. Cada uma possui uma média de cinco tipos de atividades
diferentes, todas focadas na traducdo e memorizagdo de palavras e frases, que se repetem ao
longo da licdo, totalizando 38 atividades ao final da unidade.

Os conteldos trabalhados na unidade, intitulada de “Introdu¢do”, referem-se a vocabulario
basico de apresentacdo, pessoas e destinos, tais como nomes, menino, mulher, homem, paises, e
ainda alguns topicos de gramatica, como 0 uso de pronomes pessoais, artigos definidos e
indefinidos e do verbo to be (ser ou estar), no tempo presente simples. Em nenhum momento é
apresentada qualquer informacdo a respeito do objetivo linguistico das atividades, bem como
qualquer explicacdo sobre os contelidos gramaticais trabalhados na unidade, neste caso, 0 uso dos
pronomes, dos artigos e do verbo, concluindo que o aprendiz deva entender o seu uso apenas pela
traducéo para o portugués ou pela versdo para o inglés dos exercicios. No quadro abaixo sdo
descritos o tipo de cada atividade, o seu objetivo linguistico, deduzido a partir das informacoes
apresentadas, e o feedback fornecido a cada uma.

Quadro 1 — Duolingo — Unidade 1: Introducéo

Continua
Duolingo — Unidade 1: Introducio
. Ndmero _— . - .
Nun_1ero da N(_)n_"ne da _Objetl\_/o T_|p_o de Descricdo do Tipo de
da licéo - atividade linguistico atividade feedback feedback
atividade
Atividade com Ao clicar na resposta | Feedback
imagens, correta, 0 app genérico e
produzidas pelo | fornece um feedback | feedback
préprio genérico, mostrando situado
aplicativo, para uma notificagdo em | corretivo
que 0 usuario verde “Correto”,
faca a escolha da acompanhada do
. Qual , Construgio de opcao, entre 0s nl]mgro de XP
1;2 destes e . termos em inglés conquistados. No
vocabulério .
mulher? oferecidos, que caso de respostas
corresponda a erradas, o feedback
traducdo de cada | fornecido é situado
desenho. corretivo, e uma
1 mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
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Duolingo — Unidade 1: Introducao

NUmero Nu(rjnero Nome da Objetivo Tipo de Descricdo do Tipo de
da licédo ca atividade linguistico atividade feedback feedback
atividade
O aprendiz deve | Ao clicar na resposta | Feedback
relacionar a correta, 0 app genérico e
palavra em inglés | fornece um feedback | feedback
com a sua genérico, mostrando situado
traducéo. Os uma notificacdo em | corretivo
termos verde “Correto”,
disponibilizados acompanhada do
S80 0S mesmos ndmero de XP
apresentados nas conquistados. No
atividades caso de respostas
anteriores, tais erradas, o feedback
368 Toque nos Construgéo_de como verbos forneci(_jo ¢ situado
T pares vocabuldrio conjugados, corretivo, e uma
artigos definidos mensagem em
e indefinidos, vermelho “Opa, ndo
palavras e esta certo” aparece,
expressdes que juntamente com a
podem ter mais resposta correta.
de uma traducéo
dependendo do
contexto, o que,
no caso, dificulta
a realizacdo do
exercicio.
Atividade em que | Ao clicar na resposta | Feedback
0 usuario deve correta, 0 app genérico e
escolher, dentre | fornece um feedback | feedback
algumas opc¢es, | genérico, mostrando situado
o termo em inglés | uma notificacdo em | corretivo
que falta para verde “Correto”,
completar a frase acompanhada do
. dada no mesmo numero de XP
o Selecione ~ L. ;
4;9;13 Construcéo de idioma. conquistados. No
a palavra -
vocabulério caso de respostas
que falta

erradas, o feedback
fornecido é situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
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Duolingo — Unidade 1: Introducao

’(;I:rl?gegg Nu(rjr;ero N(_)me da _Objeti\_/o T_ip_o de Descricdo do Tipo de
L atividade linguistico atividade feedback feedback
atividade
Atividade de Ao clicar na resposta | Feedback
multipla escolha correta, 0 app genérico e
em que uma frase | fornece um feedback | feedback
em portugués é genérico, mostrando situado
disponibilizada uma notificacdo em | corretivo
juntamente com verde “Correto”,
algumas opcoes acompanhada do
. de traducoes, namero de XP
Selecione . :
. x Estrutura geralmente trés, conquistados. No
5; 11 a traducdo - .
correta gramatical para o aprendiz caso de respostas
marcar a erradas, o feedback
resposta. fornecido é situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
Traducdo de uma | Ao clicar na resposta
frase em inglés correta, 0 app
para o portugués | fornece um feedback | Feedback
ou sua versdo do | genérico, mostrando | genérico;
portugués para o | uma notificacdo em | e feedback
inglés, em que o verde “Correto”, situado
usuario recebe acompanhada do corretivo
uma lista de numero de XP
palavras, conquistados.
devendo optar Apresenta, ainda, um
pelos termos e feedback situado,
ordem corretos pois ao clicar nas
da frase para palavras da frase
concluir a disponibilizada,
7;10; 12; Traduza Estrutura _atmdade. Na POSSIVelS
- lista de palavras | traducdes/versdes de
14 esta frase gramatical . . !
oferecidas termos isolados e até

encontram-se
outras, além das
usadas na
traducdo e/ou
versao, a fim de
tornar a atividade
mais desafiante.

formas diferentes de
SeusS usos e
conjugacfes de
verbos aparecem. No
caso de respostas
erradas, o feedback
fornecido € situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
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Duolingo — Unidade 1: Introducao

, N{mero
';l:rl?ggg da Ngme da _Obje’ti\_/o Tipo de Descricdo do Tipo de
atividade | atividade linguistico atividade feedback feedback
Traducdo de uma | Ao clicar na resposta | Feedback
frase em inglés correta, 0 app genérico e
para o portugués | fornece um feedback | feedback
ou sua versao do | genérico, mostrando situado
portugués para 0 | uma notificacdo em | corretivo
inglés, em que o verde “Correto”,
usuario recebe acompanhada do
uma lista de ndmero de XP
palavras, conquistados.
devendo optar Apresenta, ainda, um
1:2:4:8: pelos termos e feedback situado,
11 ordem corretos pois ao clicar nas
2 da frase para palavras da frase
concluir a disponibilizada,
Traduza Estrutura atividade. Na possiveis
esta frase gramatical lista de palavras | traducGes/versdes de
oferecidas termos isolados e até
encontram-se formas diferentes de
outras, além das Seus usos e
usadas na conjugacdes de
traducdo e/ou verbos aparecem. No
versao, a fim de caso de respostas
tornar a atividade | erradas, o feedback
mais desafiante. fornecido é situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
A atividade Ao clicar na resposta | Feedback
consiste na escuta correta, 0 app situado
de uma frase em | fornece um feedback | positivo e
inglés, por meio situado positivo, feedback
de um icone de mostrando uma situado
dudio, emque o | notificacdo em verde | corretivo
aprendiz deve “Correto”,
optar dentre acompanhada do
algumas palavras, namero de XP
Toque no x pelos termos conquistados e da
Compreenséo . N
3:7:12 que oral ouvidos para traducdo da frase.
escutar montar a frase. No caso de respostas

Caso ele ndo
consiga entender,
tem a opcéo de
clicar em outro
icone com uma
tartaruga, para
que a frase seja
pronunciada
lentamente.

erradas, o feedback
fornecido é situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
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Duolingo — Unidade 1: Introducao

, Numero
';l:rl?ggg da Ngme da _Obje’ti\_/o Tipo de Descricdo do Tipo de
atividade | atividade linguistico atividade feedback feedback
Atividade de Ao clicar na resposta | Feedback
multipla escolha correta, 0 app genérico e
em que uma frase | fornece um feedback | feedback
em portugués é | genérico, mostrando situado
disponibilizada uma notificacdo em | corretivo
juntamente com verde “Correto”,
algumas opces acompanhada do
Selecione de yersQes em namgro de XP
5;6 a traducio Estrutt_Jra inglés, A conquistados. No
correta gramatical geralmente tre_s, caso de respostas
para o aprendiz erradas, o feedback
marcar a fornecido é situado
resposta. corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
Um icone de Ao repetir aresposta | Feedback
audio é corretamente, 0 app situado
disponibilizado, | fornece um feedback | positivo,
juntamente com situado positivo, feedback
um de gravagdo, mostrando uma situado
em que o usudrio | notificacdo em verde | corretivo e
deve escutar a “Correto”, feedback
frase em inglés e acompanhada do genérico
repeti-la para ser namero de XP
9 gravada e conquistados e da
avaliada pela sua traducéo. No
ferramenta. Caso | caso de a prondncia
ndo possa falar do usuério ndo ter
naquele sido perfeita, a
momento, hd uma | notificagdo em verde
opcao abaixo na “Esta quase certo”,
_ Compreenséio tela que deve ser vem em for_ma de
Diga esta oral e selecionada ao feedback situado
frase . invés do corretivo,
pronincia

gravador. Neste

caso, o aprendiz
pode avangar

para o préximo
exercicio sem
respondé-lo.

destacando em
vermelho o termo da
frase mal
pronunciado e
apresentando a sua
traducdo. Para as
respostas erradas, 0
feedback fornecido é
situado corretivo, e
uma mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece
juntamente com a
resposta correta.
Também, pode ser
fornecida uma
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Duolingo — Unidade 1: Introducao

, N{mero
';l:rl?ggg da Ngme da _Obje’ti\_/o Tipo de Descricdo do Tipo de
atividade | atividade linguistico atividade feedback feedback
notificacdo em
vermelho “Ainda
ndo conseguimos
entender. Tente de
novo”, caso alguma
falha na gravacgdo
tenha ocorrido, se
caracterizando como
feedback genérico.
O aprendiz deve | Ao clicar na resposta | Feedback
clicar na correta, 0 app genérico e
alternativa que se | fornece um feedback | feedback
refere a traducdo | genérico, mostrando situado
para um vocabulo | uma notificacdo em corretivo
apresentado em verde “Correto”,
10 portugués, dentre acompanhada do
trés opcdes de namero de XP
Comose | Construcdo de resposta. conquistados. No
diz vocabulério caso de respostas
erradas, o feedback
fornecido € situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
Traducdo de uma | Ao clicar na resposta | Feedback
frase em inalés correta, 0 app genérico;
bara 0 portqqugs fornece um feedback | feedback
ggéﬂgagesr%%?a 8 genérico_, r_nost~rando situat_jo
inglés, emque 0 | Uma notificagdoem | corretivo
usudrio recebe verde “Correto”,
uma lista de acompanhada do
palavras, nimero de XP
devendo optar conquistados.
c?fdlgrsntg[mcéfoes Apresenta, ainda, um
- da frase para feedback situado,
raduza Estrutura ; pois ao clicar nas
esta frase gramatical concluir a
atividade. Na palavras da frase
lista de palavras disponibilizada,
3 oferecidas possiveis
encontrlqm-ae traduces/versdes de
OUt[Jassé{dzgrr?a & | termos isplados e até
traducio e/ou formas diferentes de
versao, a fim de SEUS usos €
tornar a atividade conjugacOes de
1:4:5: 9 mais desafiante. | verbos aparecem. No
12 caso de respostas
erradas, o feedback
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Duolingo — Unidade 1: Introducao

NG NUmero
umero da Nome da Objetivo Tipo de Descricao do Tipo de
da licéo . s e L
atividade | atividade linguistico atividade feedback feedback
fornecido é situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.
Um icone de | Ao repetir aresposta
audio é | corretamente, 0 app | Feedback
disponibilizado, fornece um feedback situado
juntamente com situado positivo, positivo,
um de gravacéo, mostrando uma feedback
em que o usuério | notificacdo em verde situado
deve escutar a “Correto”, corretivo e
frase em inglés e acompanhada do feedback
repeti-la para ser namero de XP genérico
gravada e conquistados e da
avaliada pela sua traducdo. No
ferramenta. Caso | caso de a prondncia
ndo possa falar | do usuario ndo ter
naquele sido perfeita, a
2 momento, ha uma | notificacdo em verde
opcdo abaixo na | “Esta quase certo”,
tela que deve ser | vem em forma de
selecionada  ao feedback situado
invés do corretivo,
gravador. Nesse destacando em
caso, o aprendiz | vermelho o termo da
Diga esta Compreensdo | pode avancar frase mal
frase ora’I e para 0 proximo pronunciado e
prondncia exercicio sem | apresentando a sua
respondé-lo. traducdo. Para as

respostas erradas, 0
feedback fornecido é
situado corretivo, e
uma mensagem em
vermelho “Opa, nao
esta certo” aparece
juntamente com a
resposta correta.
Também, pode ser
fornecida uma
notificagdo em
vermelho “Ainda
ndo conseguimos
entender. Tente de
novo”, caso alguma
falha na gravacgdo
tenha ocorrido, se
caracterizando como
feedback genérico.
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Duolingo — Unidade 1: Introducio

, NUmero
Blgrl?gez;g da Ngme da _Obje’ti\_/o Tipo de Descricdo do Tipo de
atividade | atividade linguistico atividade feedback feedback
O aprendiz deve | Ao clicar na resposta | Feedback
relacionar a correta, 0 app genérico e
palavra eminglés | fornece um feedback | feedback
com a sua genérico, mostrando situado
traducdo. Os uma notificacdo em corretivo
termos verde “Correto”,
disponibilizados acompanhada do
S80 0S mesmos namero de XP
3;6 apresentados nas conquistados. No
atividades caso de respostas
anteriores, tais erradas, o feedback
Toque nos | Construgédo de como verbos fornecido é situado
pares vocabuldrio conjugados, corretivo, e uma
artigos definidos mensagem em
e indefinidos, vermelho “Opa, ndo
palavras e esta certo” aparece
expressoes que juntamente com a
podem ter mais resposta correta.
de uma tradugéo
dependendo do
contexto, o que,
no caso, dificulta
a realizacdo do
exercicio.
Atividade de Ao clicar na resposta | Feedback
multipla escolha correta, 0 app genérico e
em que uma frase | fornece um feedback | feedback
em portugués é genérico, mostrando situado
disponibilizada uma notificagdo em | corretivo
juntamente com verde “Correto”,
algumas opcGes acompanhada do
Selecione de tradugﬁesi, nl]mt_ero de XP
7:11 a traducio Estrutura geralmente trés, conquistados. No
gramatical para o aprendiz caso de respostas
correta
marcar a erradas, o feedback
resposta. fornecido é situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a

resposta correta.
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Concluséao
Duolingo — Unidade 1: Introducao
NG NUmero
d;:?e{;g da Nome da Objetivo Tipo de Descricdo do Tipo de
¢ atividade | atividade linguistico atividade feedback feedback
Atividade em que | Ao clicar na resposta | Feedback
0 usuario deve correta, 0 app genérico e
escolher, dentre | fornece um feedback | feedback
algumas opcdes, | genérico, mostrando situado
o termo em inglés | uma notificacdo em corretivo
que falta para verde “Correto”,
completar a frase acompanhada do
_ dada no mesmo numero de XP
8; 10 iﬂzf;:\)/rr‘: Construgio de | idioma. conquistados. No
p vocabulério caso de respostas
que falta erradas, o feedback

fornecido € situado
corretivo, e uma
mensagem em
vermelho “Opa, ndo
esta certo” aparece,
juntamente com a
resposta correta.

Fonte: o autor (2018)

A Figura 12 abaixo ilustra os diferentes tipos de atividades encontrados na primeira

unidade.




Figura 12 — Printscreens dos tipos de atividades do Duolingo

Traduza esta frase

@ She is not a girl.

Qual destes é "mulher"?

boy child

Portugal Qual uma ndo

m Ela  meu

menina  Luis €

Selecione a traducdo correta Selecione a palavra que falta

Vocé é uma mulher. | ot @ WOMAN.
am

) @= )

1S

You are a man.

(@ You are a woman

You are a name.

Opa, nao esta certo. 9
| am a woman I | ]

woman cat
—— — e
Toque nos pares Como se diz... Toque no que escutar Diga esta frase
Q o @ | am from Portugal.
‘nome”
you are a boy
menina  girl  from .
are  am  sdo a ‘ ,
not
estou um de he
Correto!
o o Ainda ndo conseguimos entender.
name Tr;arducao‘ |~ Tente de novo

ENVIAR ENVIAR

€ um menino.

NAO POSSO FALAR AGORA
NAO POSSO OUVIR AGORA

ENVIAR

Fonte: o autor (2018)
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Quanto ao tratamento do erro, verificou-se que o aplicativo forneceu feedback para

todas as atividades feitas de forma instantanea. O feedback das atividades é oferecido por

meio de avisos sonoros acompanhados de uma notificacdo escrita. Se o aprendiz acertou a

atividade, o feedback vem na cor verde “Correto!”, juntamente com o numero de XP

conquistados pela atividade.

Em alguns tipos de atividades, esta notificacdo vem

acompanhada da traducdo da frase do exercicio, alterando, certas vezes, a mensagem para

“Esta quase certo” e indicando a parte errada em vermelho na sentenca (Figura 13).
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Figura 13 — Printscreen dos feedbacks para respostas corretas no Duolingo

7 sEGUIDOS
B e ——
Selecione a tradugdo correta Toque no que escutar Diga esta frase
Qual € meu nome? Q ° @ A woman
What is my first girl?
C@ What is my name? ) you are a boy

Which is my first woman?

@ Correto! Esta quase certo. @

Correto! Traducdo: ; Traducio: !ﬁ

- [

€ um menino Uma mulher

NAO POSSO OUVIR AGORA

Fonte: o autor (2018)

Quando a resposta ndo esta correta, a notificacdo muda para a cor vermelha,
mostrando a mensagem “Opa, ndo estd certo”. Neste caso, a resposta correta é sempre
fornecida. Apenas na atividade intitulada “Diga esta frase”, em que o usuario deve gravar a
sua resposta, o aplicativo pode diferir em suas mensagens de notificacdo, alterando para
“Ainda ndo conseguimos entender. Tente de novo”, caso alguma falha na gravacdo tenha
ocorrido (Figura 14). Como as atividades sdo baseadas na repeticdo de palavras e frases de
diversas formas, caracteristica do método de ensino Audiolingual de que o aplicativo faz uso,
a atividade respondida incorretamente sera repetida no final de cada licdo para ser refeita até
que o aprendiz a acerte.
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Figura 14 — Printscreens dos feedbacks para respostas erradas no Duolingo

Toque no que escutar Diga esta frase

@ ° @ | am from Portugal.

you are boy .
Opa, ndo esta certo. g
You are a boy. Ainda ndo conseguimos entender.

Traducgao: I- Tente de novo.
Vocé € um menino.

NAO POSSO FALAR AGORA
NAO POSSO OUVIR AGORA

CONTINUAR ENVIAR

Fonte: o autor (2018)

Dessa forma, p6de-se constatar a presenca de dois tipos de feedback automatico nos
exercicios realizados. O primeiro, caracterizado como feedback genérico, que consiste
naquele que apenas indica se a resposta do usuario esta certa ou errada (Figura 15). O segundo
é o feedback situado, aquele que, além de fornecer ao usuario a informacdo de que esté certo
ou errado, também prové a informacdo complementar, como a traducdo do exercicio,

independente da resposta estar correta ou incorreta (Figura 16).

Figura 15 — Printscreen do feedback genérico no Duolingo
- sixais0 |

7 SEGUIDOS
L e—————

Selecione a traducao correta Diga esta frase
Qual € meu nome? @ I am from Portugal.
What is my first girl?

C@ What is my name? )

Which is my first woman? ' . '

g Ainda nao conseguimos entender.
|- Tente de novo.

Correto!

NAO POSSO FALAR AGORA

CONTINUAR ENVIAR

Fonte: o autor (2018)
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Figura 16 — Printscreens do feedback situado no Duolingo

@
Toque no que escutar Diga esta frase
@ ° @ A woman
you are a boy I
Correto! @ Esta quase certo.
Tradugao: Traducgao:

Vocé é um menino [ g Uma mulher

NAO POSSO OUVIR AGORA

T conmn

Toque no que escutar

you are boy
Opa, ndo esta certo.
You are a boy. o
Traducgéao: |-

Vocé € um menino.

NAO POSSO OUVIR AGORA

Fonte: o autor (2018)

Pode-se assim perceber que grande parte do feedback oferecido é o do tipo genérico,
em que 0 usudario apenas recebe um retorno da sua resposta, no caso, de certa ou errada. Neste
curso, os acertos da maioria das atividades foram tratados dessa forma, apenas com um
“Correto”. Cardoso (2011) afirma que um feedback curto que apenas mostra se a resposta esta
certa ou errada pode néo levar o aluno a refletir e nem o motiva a continuar o aprendizado. O
autor ressalta a importancia de o feedback trazer uma explicacdo sobre o motivo pelo qual a
resposta esta certa ou errada, apontando claramente o erro e oferecendo possiblidades para
que o aprendiz possa refletir sobre 0 mesmo e entdo reformular a sua resposta. No caso do
tratamento dos erros neste aplicativo, o feedback se caracterizou, quase sempre, como situado
e corretivo, em que além do aprendiz receber o retorno com a notificacdo de uma forma um



65

tanto gentil “Opa, ndo esta certo”, ele também recebeu a forma correta para o exercicio,
recebendo, dessa maneira, subsidios para reflexdo e possivel reformulacdo da sua resposta,
corroborando, assim, a ideia de Cardoso (2011). Apenas em um modelo de atividade, “Diga
esta frase”, o feedback para a resposta errada foi genérico, trazendo apenas a notificagdo em
vermelho “Ainda ndo conseguimos entender. Tente de novo.”

No entanto, pdde-se verificar em uma atividade de traducdo de frases, intitulada
“Traduza esta frase” que, ao se clicar nas palavras da frase disponibilizada em portugués,
possiveis versdes de termos isolados e até formas diferentes de seus usos e conjugacGes de
verbos apareciam. Por exemplo, na frase a ser traduzida: “Uma mulher de Portugal, um
homem do Brasil”, ao clicar sobre a palavra “mulher”, uma caixa de informacGes surge logo
abaixo do vocabulo, com as versdes em inglés “woman”, “wife” para o referido termo. Dessa
maneira, considera-se essa oferta como um tipo de feedback situado positivo também, na
medida em que ndo avalia a resposta do usuario, como seria o caso de um feedback genérico,
mas mostra alguma informacdo complementar que pode levar o aprendiz a resposta correta,
no sentido de ele ter a possibilidade de consultar as versdes para 0s termos em portugués,
fazendo a escolha mais adequada diante das opg¢des que lhe sdo oferecidas (Figura 17). A
mesma situacdo acontece se a frase disponibilizada pelo app for em inglés e o aprendiz ter

que optar dentre termos em portugués para fazer a sua traducao.

Figura 17 — Printscreen de feedback situado no Duolingo

RIN{®G = " .0 55% @ 17:51

=1

Traduza esta frase

Uma mulher de Portugal, um homem

(your) wife

(his) wife

a from Portugal A

woman Brazil man from

Fonte: o autor (2018)
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Os Unicos exemplos de exercicios em que o acerto € tratado com feedback situado sao
nas atividades “Toque no que escutar” e “Diga esta frase”. No primeiro exercicio, 0 Usuario
recebe além da notifica¢do de “Correto”, a tradugédo da frase em inglés que ele formou depois
de escuta-la, caracterizando um feedback situado positivo. Ja no segundo, como se trata de um
exercicio de compreenséo oral em que a pronuncia esta sendo avaliada e, portanto, o aprendiz
deve repetir a frase escutada, a mensagem pode ser “Esta quase certo”, caso a prondncia ndo
tenha sido perfeita. O app, entdo, destaca em vermelho o termo da frase mal pronunciado,
apresentando a sua traducdo. Nesse caso, o feedback situado se caracteriza como corretivo,
sendo orientador e motivador, uma vez que fornece elementos para que o aprendiz entenda a
parte que errou (marcacdo do termo da frase em vermelho) e, a0 mesmo tempo, estimulo na
forma de avaliacdo positiva “Esta quase certo”, motivando o aprendiz a continuar e, assim,
melhorar sua producdo (VETROMILLE-CASTRO, 2003) (Figura 18).

Figura 18 — Printscreens de feedback situado para resposta correta no Duolingo

55% W 16:53

53% @ 17:56
————y

Toque no que escutar Diga esta frase

Qo

you are a boy

8

Fonte: o autor (2018)

E necessario considerar que, por possuir caracteristicas gamificadas, o Duolingo
também traz, como feedback, o desempenho dos usuérios através da marcacao de vidas, que
séo representadas por coracgdes, pelas conquistas dos XP em cada atividade e pelos Lingots,
dependendo da performance dos aprendizes na conclusdo das licbes. Da mesma forma, as
mensagens motivadoras dizendo que o aprendiz atingiu a meta do dia, estimulando-o a
continuar no jogo, e o ranking de classificacdo que mostra ao aprendiz como ele esta se
saindo comparado aos outros, podem ser considerados, também, formas de feedback.
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Contudo, mesmo o feedback sendo instantaneo e se apresentando eficiente na maioria
dos exercicios, houve situacdes em que as respostas das atividades ndo estavam corretas, mas,
mesmo assim, o feedback fornecido foi positivo. Na atividade “Traduza esta frase”, por
exemplo, a resposta correta para a traducao da frase fornecida “Ele € um menino?” deveria ser
“Is he a boy?”, pois no inglés, ha a inversdao do verbo e do sujeito para a realizacdo de
perguntas com o verbo to be. No entanto, intencionalmente, respondeu-se “he is a boy” e o

aplicativo entendeu como resposta correta (Figura 19).

Figura 19 — Printscreen de feedback errado no Duolingo

51% @ 18:00

Traduza esta frase

Ele € um menino?

he Is a boy

Fonte: o autor (2018)

Em relacéo a isso, Garcia (2013, p. 21) afirma que:

Isso funciona muito bem nas primeiras lices, mas, quanto mais o aprendiz avanca,
mais dificil fica para o programa controlar todas as variaveis e, desta forma, maior é
o risco de fornecer feedback errado. Quanto mais os aprendizes avancam, maiores
também sdo as chances de eles perceberem que receberam feedback errado. O
programa lida com isso, perguntando: “Ainda acha que esta correto? Nos diga”, mas
isso ndo é suficiente para evitar a frustacéo e aborrecimento.

Ao final de cada licdo, o aplicativo reproduz as atividades que o aprendiz ndo acertou
para serem refeitas, essas estruturas poderdo ser reformuladas ao longo do nivel, ou quando
for indicado que a licdo deve ser reforcada, pela troca de cor da unidade de dourado para

colorido. Percebeu-se, ainda, pelas atividades apresentadas, que ha a possibilidade de aparecer
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situacbes semelhantes, que contenham estruturas parecidas (uso do mesmo vocabulo, do
mesmo tempo verbal, da mesma ordem de palavras, das mesmas fungdes linguisticas), nas
quais o aprendiz poderd praticar também tal estrutura que ndo acertou naquele momento
(CARDOSO, 2011).

Pelo exposto, embora o aplicativo Duolingo traga muitos beneficios para o ensino e
aprendizagem de lingua inglesa de forma ludica, apresentando um funcionamento simples
com uma interface dindmica, atrativa e motivadora e apresentando feedback automatico, ndo
hd investimento em fungdes comunicativas, sendo que a maioria das tarefas requer
memorizacdo mecanica, por meio de traducdes de termos e frases descontextualizadas. De
acordo com Leffa (2014, p. 1), o Duolingo é um exemplo em termos de design, um modelo de
sucesso de gamificacdo na area de ensino de linguas, mas deixa a desejar em termos
metodoldgicos, principalmente por possuir um sistema fechado, ndo adaptativo pelos seus
usudrios. Configura-se, portanto, apenas como uma ferramenta complementar de estudo,
principalmente em relacdo a préatica de vocabulario, sendo eficaz em incentivar um estudo
continuo e progressivo, possibilitando ao usuario um aumento da autoconfianca pra buscar

outras formas para praticar, efetivamente, o idioma estudado.

4.1.2 Babbel

Babbel € o aplicativo para o ensino de linguas que conta, atualmente, com mais de um
milhdo de assinantes. Disponivel para os sistemas iOS e Android de dispositivos moveis e
para computadores, através de sua Webpage (Figura 20), o software educacional oferece a
possiblidade de aprender 14 idiomas — alemé&o, dinamarqués, espanhol, francés, holandés,
indonésio, inglés, italiano, noruegués, polonés, russo, sueco, portugués e turco — dependendo
da lingua pela qual o usuario deseja aprender. Segundo o site da Google Play Store,*® os
cursos sdo elaborados por linguistas nativos experientes, oferecendo 7.000 horas de li¢cOes
rapidas (com cerca de 15 minutos), repletas de atividades gramaticais, exercicios de
vocabulario e treinos para uma melhor pronuncia, através de uma inteligente ferramenta de
reconhecimento de voz. Com ligdes que “partem de situagdes reais e ndo apenas de uma lista
de vocabulario”, o app promete um ensino por meio da combinacdo entre a tecnologia e a

metodologia comunicativa.

33 Disponivel em: < https://play.Google.com/store/apps/details?id=com.babbel.mobile.android.en>. Acesso em:
05 nov. 2018.
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Fundada em 2007, a Babbel foi reconhecida como um dos melhores aplicativos do
Google Play, em 2015, e, no ano subsequente, como a empresa de educacdo mais inovadora
pela Fast Company, uma revista referéncia em inovagdo e negécios, segundo informagdes de
seu site.>* De acordo com sua homepage, 0s Seus Cursos garantem que 0S USUArios
desenvolvam habilidades linguisticas que podem ser colocadas em pratica desde as primeiras
licbes, trazendo resultado de pesquisa independente, em que 73% dos usuarios afirmaram se
sentir capazes de manter dialogos curtos e simples ap6s cinco horas de uso do aplicativo. Sua
avaliacdo na Google Play Store é de 4,3 de 5.

Figura 20 — Printscreen da homepage do site do Babbel

i Babbel x [ Aprendalinguas= x  [f] Aprendercoma® X | @I Déumidiomade X | [ ArevistadaBabt: X | [ Email-Ricardo X X | b Babbel-Cursosd X | + = X

€ C @ https//ptbabbel.com/mobi * 6 0
+Babbel
Fale um idioma como vocé sempre sonhou

POR 02:50

@ £ AKED oy g B

Fonte: https://pt.babbel.com/mobile

4.1.2.1 Babbel — Aspectos gerais

Ao acessar 0 contetdo do aplicativo, o usuario depara-se com uma tela em que deve
escolher o idioma que pretende estudar. Em seguida, algumas perguntas sobre idade, modo
pelo qual ficou sabendo do aplicativo, motivo da escolha do curso séo solicitadas, a fim de se
criar um perfil. Antes de iniciar, 0 usuario tem a chance de escolher o nivel de conhecimento
entre bésico, intermediario e avangado, arrastando um icone de mundo, disponivel na tela,

para a opcao desejada (Figura 21).

34 Disponivel em: < https://about.babbel.com/pt/about-us/>. Acesso em: 05 nov. 2018.



70

Figura 21 — Printscreens das perguntas para cria¢do do perfil no Babbel
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Busca na Play Store

' ' Francés

RINiG =. " il 59% & 00:35 H RIN{® =. " .1 59% & 00:35

Qual é o principal motivo pelo qual
vocé quer aprender Inglés?

Interesse linguistico/cultural
Viagem
Estudos

Trabalho

Ampliar os meus conhecimentos
linguisticos

Outro

Comece agora e escolha o seu nivel de
conhecimento. Coloque o icone do mundo
em movimento!

Fonte: o autor (2018)

O aplicativo informa que 0s seus cursos sdo baseados no Quadro Europeu Comum de
Referéncia para Linguas (QECRL),* apresentando objetivos bem definidos e os contetidos

% O QECRL foi criado pelo Conselho da Europa com o objetivo de desenvolver uma estrutura com descritores
de competéncias numa lingua, abrangendo qualquer lingua europeia. Em vez de ser baseada no nimero de horas
de estudo ou em qualificagBes, a estrutura descreve aquilo que as pessoas sdo efetivamente capazes de fazer ao
utilizar uma lingua. Essas competéncias variam desde o conhecimento de apenas algumas palavras até a
utilizagdo da lingua de uma forma quase perfeita.

A "Escala Global" é composta por trés niveis, e cada nivel é subdividido em dois:

A: Utilizador Elementar

¢ Al Nivel de iniciacdo

¢ A2 Nivel elementar

B: Utilizador Independente

¢ B1 Nivel limiar ou intermédio

¢ B2 Nivel vantagem ou pds-intermédio

C: Utilizador Proficiente

e C1 Nivel de autonomia ou avangado

e C2 Nivel de mestria ou proficiente
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divididos em unidades, com diferentes nimeros de licdes tematicas. O quadro abaixo mostra

COMO 0 Ccurso esta organizado.

Continua

Quadro 2 — Babbel: Organizagdo do curso

Babbel: Organizagéo do curso

Tipo do Curso

Classificacao

Nome das unidades

NUmero de ligdes

QECRL
Al Curso para iniciantes 1 23
Al Curso para iniciantes 2 17
Cursos para Iniciantes A2 Curso para iniciantes 3 18
A2 Curso para iniciantes 4 17
A2 Curso para iniciantes 5 19
A2 Curso para iniciantes 6 19
A2 Curso de revisdo 20
B1 Curso de aprofundamento 1 15
Cursos Intermedidrios B1 Curso de aprofundamento 2 15
B1 Curso de aprofundamento 3 15
B1 Curso de aprofundamento 4 15
Cursos Avangados Cl Advanced Course 1 12
Girias americanas 9
Turismo nos Estados Unidos 8
NUmeros 10
Extras Sem classificagdo How to do just about anything...in 6
English
English for Medical Professionals 10
Fowlmouth Farm 9
Conversations at Work 8
English for Gastronomy Staff 7
English for Hotel & Hospitability Staff 7
Primeiras palavras e frases 12
Comer e beber 21
Os animais 15
O corpo 17
Sociedade 17
Esporte 19
Comunicagdo 20
O mundo digital 14
A roupa 14
Férias 22
Sem classificago Sentiment~os e opinides 14
Palavras e Frases As relagfes humanas 14
A vida 12
Festivais e festas 7
Transporte e viagens 13
Lazer 18

Para cada um dos niveis, 0 QECRL descreve o que o aprendiz é capaz de fazer em termos das competéncias de

leitura, compreensdo oral, produgdo oral e escrita.

Por exemplo, um aprendiz no final do nivel Al:E capaz de interagir de maneira simples desde que o
interlocutor fale de forma pausada e clara e esteja preparado para ajudar.
De acordo com esta estrutura, pode-se comparar qualquer exame formal, certificado ou programa. Em outras
palavras, qualquer aspecto da aprendizagem, do ensino ou da avaliacdo de uma lingua pode — aplicando os

devidos esforco e

atencdo —  ser

comparado

através  dessa  tabela.

<https://www.britishcouncil.pt/0s-nossos-niveis-e-0-gecr>.Acesso em: 16 nov. 2018.

Disponivel  em:
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Concluséo

Babbel: Organizacéo do curso

Tipo do Curso Clz(agslszlggafao Nome das unidades NUmero de ligdes
Cultura 18
Qualidades 17
O mundo académico 13
Midia 16
Servicos publicos 13
Trabalho 15
Em casa 16
Ensino 13
Paisagens 14
As plantas 13
Meio ambiente 15
Cidade 13
Vinho, cozinha e gastronomia. 9
Estrelas do rock e Fas 8
Lifestyle 15

Fonte: o autor (2018)

O software possui uma interface dinamica e eficaz, ndo apresentando problemas de
navegabilidade, com a possibilidade de uso off-line. Através de um funcionamento simples e
facil, o app oferece exercicios encadeados com outros em consonancia com a afinidade
semantica. O vocabulario é apresentado acompanhado de imagens (flashcards) (Figura 22)
para contextualizacdo do que se pretende mostrar e de leitura automatica para criar a memoria
auditiva dos termos. A pronuncia é clara e livre de ruidos, e as imagens s&o nitidas e bem
dispostas, sendo repetidas ao longo da licdo para auxiliar na memorizacdo do vocabulario. Ha
atividades referentes a aprendizagem de vocabulos, através de exercicios de selecionar
respostas, completar partes faltantes, ouvir e repetir ou escrever expressoes, ordenar letras e
palavras, todos apresentando as devidas traducBes e imagens ilustrativas. E possivel ao
aprendiz estudar inglés também com propdsitos especificos, como, por exemplo, através do
curso English for Hotel & Hospitability Staff, que apresenta licGes tematicas sobre assuntos de
hotelaria, tais como Room service is available e We're fully booked!. Além disso, pode-se
aprofundar em temas variados, como corpo humano, trabalho, plantas e muitos outros, que
oferecem exercicios com vocabulario e frases especificos ao topico. Todavia, o aplicativo ndo
é inteiramente gratuito, sendo que somente as primeiras licdes de cada curso oferecido se
comportam dessa forma. Para acessar as demais, 0 usuario deve optar pela verséo paga, sendo

ofertados planos mensais, trimestrais, semestrais e anuais para a sua aquisi¢édo (Figura 23).
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Figura 22 — Printscreen dos flashcards Figura 23 — Printscreen das taxas para curso completo
no Babbel

RIN{@ = " .ul 55% & 00:50

RIN{@ =" .0l 54% @ 00:52

< Ativar

Adeus. Eu vou bem, obrigado/ Por favor, selecione uma assinatura para
2 obter acesso completo a todos os cursos e
recursos do idioma escolhido
R$31,50 descontado mensalmente
Por favor. Como vocé vai?

3 meses

R$59,90 descontado a cada 3 meses

6 meses

R$99,99 descontado a cada 6 meses

Hello! Thank you!

12 meses

How are you?

Fonte: o autor (2018) Fonte: o autor (2018)

Babbel se auto define como tendo um ensino baseado na metodologia comunicativa e
partindo de situacGes reais. Entretanto, o curso faz uso de métodos estruturais, como o de
Gramatica e Traducdo e o Audiolingual, com exercicios de traducdo e de repeticdo, se
apoiando em flashcards para a apresentacdo de vocabulario e sua memorizacdo, com palavras
e frases soltas, geralmente, acompanhadas de dudio para a prondncia e da sua traducdo em
portugués. Embora os vocabulos pertengcam a uma mesma situa¢do comunicativa, eles ndo se
apresentam dentro desse contexto, ao contrario do que o QECRL prevé. Além disso, 0 que
mais se aproxima das situacdes reais sdo apenas os dialogos, que sO aparecem uma vez ao
final da unidade, sobretudo, acompanhados de transi¢éo e traducdo (SANTOS, p. 125, 2017).

Uma limitag&o do aplicativo é o fato de ndo ser permitido ao aprendiz revisar um item
dentro do exercicio a ndo ser que seja feito outro acesso. O usuario deve interromper o uso e

fechar o aplicativo, voltando para o ponto em que parou. Segundo Sabota e Peixoto (2015,
p. 11).

Isso implica o entendimento de que, para os desenvolvedores do aplicativo,
hesitagbes e dividas ndo integram o processo de aprendizagem, em alusdo ao
método audiolingual, quando erros deveriam ser evitados para que nao gerassem
modelos negativos para os aprendizes.
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O app conta, ainda, com um espaco chamado de “sistema de revisdo”, que relne as
palavras e expressdes vistas durante as licbes, para 0s usuarios revisarem por meio de
flaschcards ou exercicios escritos semelhantes aos feitos nas li¢es (Figura 24). Além disso, 0
software oferece a possiblidade de fazer download de seus conteudos para serem feitos

off-line quantas vezes o aprendiz achar necessario.

Figura 24 — Printscreen do sistema de revisdo
Ll RINi® = il 64% @ 16:24 [P = Ri© = il 67% & 20:46

< Sistema de Revisao x

|~ ¥

com cartoes de meméoria

n

J

com exercicios de escrita o ” 9

Fonte: o autor (2018)

Vocé se lembra desses vocabulos em inglés?

De acordo com Sabota e Peixoto (2015), o aplicativo prevé um espaco de colaboragéo
interativa, em que 0 usuario pode criar um grupo, direcionando convites a amigos em suas
redes sociais. Assim, 0s aprendizes, que queiram interagir com outros usuarios do aplicativo,
podem trocar informagBes do curso através desse ambiente. No entanto, esse recurso esta

disponivel apenas para assinantes (Figura 25).



75

Figura 25 — Espaco de colaboracdo interativa no Babbel

Imicio Cursos Voo abutano @- - Precos Ajuda =

Perfil Ifural Mensagens Convidar amigos

Recomende a Babbel para os seus amigos - e vocés ganhario uma semana gratis!

o

vicke seus amigos atraves do sew ink pesscal Babbel - quem criar uma conta alravés desse link, ganhard uma semana de presente E

vl & tambam receberd uma semana grabs por ¢ da amigo gue Cnar uma conta altrewés do seu link "

O sew ink pessoal &
hitp:/fpt. babbel. com/invitation,redeean _

‘oo pode escolher até 50 amiges do Facebook

‘Selecionar Seus amigos

Erviar comite automdatic o por e-mal para

Fonte: SABOTA; PEIXOTO (2015)

4.1.2.2 O feedback no aplicativo Babbel

O curso de inglés para falantes do portugués, nivel iniciante do aplicativo Babbel,
comeca a sua primeira licdo do nivel Al, intitulada “Hello!”, tratando sobre o tema
“cumprimentos”. Apds escolher o nivel, hd uma pequena série de exercicios introdutérios,
com a finalidade de mostrar de que modo o app funciona, apresentando questdes referentes ao
topico, trabalhando os vocébulos e expressdes como: “Hello”, “Good morning”, “Good
evening”, “Good night”, “Goodbye”, “How are you?”, “I'm fine, thank you”, “please”, “thank
you”, através de textos, audios e fotos que auxiliam o aprendiz na compreensdo. Somente apos
a conclusdo desses exercicios, o usuario é requisitado a fazer um registro, a fim de que o seu
desempenho seja salvo, podendo ser através de enderego de e-mail ou pelas contas do Google

ou Facebook (Figura 26).



Figura 26 — Printscreens da cria¢do da conta no Babbel

RINiG =

a1l 54% @ 00:52

Para que criar uma conta? Para salvar
O seu progresso e obter acesso a mais

cursos e ligoes.

RIN{G =

X

a1l 54% @ 00:52

Criar uma conta com:

A e S e

Ja criou sua conta?

Fazer Login

e Enderego de e-mail
o~

C Google

Ao criar uma conta na Babbel, eu aceito os Termos e
Condics 4

e a Politica de Pr

Fonte: o autor (2018)
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Durante as atividades da li¢do 1, algumas informagdes sobre os contetdos trabalhados

sdo trazidas, a fim de instruir o aprendiz sobre o seu uso. No entanto, o app ndo define

explicitamente os objetivos linguisticos das tarefas. No quadro abaixo sdo descritos o tipo de

cada atividade, o seu objetivo linguistico, deduzido a partir das informagdes apresentadas, e 0

feedback fornecido a cada uma.

Quadro 3 — Babbel — Unidade 1: Hello!

Continua
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Nu(rjnero Nome da Objetivo Tino de atividad Descricado do Tipo de
da licdo ca atividade linguistico 1p0 de atividade feedback feedback
atividade
Atividade composta | O app fornece
de quatro exercicios, | um feedback
em que o aprendiz genérico,
deve escolher, deixando o
dentre duas opgdes, contorno da
1 Selecione a | Construcdo de 0 termo ou imagem verde
Introducgéo resposta vocabulério expressao em inglés | ao selecionara | Feedback
correta que se refere a resposta genérico
versdo do vocébulo correta, e
ou frase dados em vermelho, no
portugués. caso de a

resposta néo
estar certa,
dando a chance
de tentar
novamente.
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Continua
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Ntmero Nome da Objetivo . L Descricdo do Tipo de
- da o I Tipo de atividade
da licdo L atividade linguistico feedback feedback
atividade
Ordene os | Construcéo de O aprendiz deve O app fornece
elementos vocabulério relacionar a palavra um feedback
correspon- OU expressdo em genérico,
dentes inglés com a sua deixando o
traducdo. contorno da Feedback
imagem verde | genérico
2 ao selecionar a
resposta
correta, e
vermelho, no
caso de a
resposta estar
errada, dando a
chance de
tentar
novamente.
Atividade composta | O app fornece
de quatro exercicios, um feedback
em que o aprendiz genérico,
deve escolher, deixando o
dentre duas opgdes, contorno da
0 termo ou imagem verde
Selecione a | Construcéo de | expressdo em inglés | ao selecionara | Feedback
3 resposta vocabulario que se refere & resposta genérico
correta versdo do vocabulo correta, e
ou frase dados em vermelho, no
portugués. caso de a
resposta estar
errada, dando a
chance de
tentar
novamente.
O app fornece
um feedback
genérico,
deixando o
O aprendiz deve contorno da Feedback
relacionar a palavra | imagem verde | genérico
Ordene os | Construcéo de ou expressdo em ao selecionar a
elementos vocabulario inglés com a sua resposta
correspon- tradugéo. correta, e
4 dentes vermelho, no
caso de a
resposta estar
errada, dando a
chance de
tentar

novamente.
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Continua
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Ntmero Nome da Objetivo . L Descricdo do Tipo de
- da o I Tipo de atividade
da licdo L atividade linguistico feedback feedback
atividade
S&o apresentados O app fornece
alguns cartfes com um feedback
palavras e genérico,
expressdes em deixando o
portugués, dentre 0s contorno da
quais, o aprendiz imagem verde
deve selecionar a ao selecionar a
opcao que resposta Feedback
5 Selecione a | Construcdo de corresponde a correta, e genérico
traducéo vocabulério traducdo da palavra vermelho, no
correta ou expressdo dada caso de a
em inglés. resposta do
usuério ndo
estar certa,
dando a chance
de tentar
novamente.
Atividade composta | O app fornece
de trés exercicios, um feedback
em que um icone de genérico,
dudio é deixando o
disponibilizado, contorno da
Compreensdo | juntamente comum | imagem verde,
1 Ouca e oral e de gravacdo, para o ao repetir a Feedback
repita pronuncia Usuério escutar o resposta genérico
vocébulo ou corretamente, e
expressdo em inglés | vermelho, no
e repetir. caso de a
pronuncia do
usudrio ndo
estar certa,
dando a chance
de repetir
novamente.
Sao apresentados O app fornece
alguns cartfes com um feedback
palavras e genérico,
expressdes em deixando o
Parte 1 portugués, dentre os | contorno da | Feedback
quais, o aprendiz imagem verde | generico
deve selecionar a ao selecionar a
Selecione a | Construgdo de opcao que resposta
2 traducao vocabulario corresponde a correta, e
correta traducdo da palavra | vermelho, no
ou expressdo dada caso de a
em inglés. resposta estar
errada, dando a
chance de
tentar

novamente.
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Continua
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Nuénero Nome da Objetivo Tino de atividad Descricdo do Tipo de
da ligdo da atividade | linguistico Ipo de atlvidade feedback | feedback
atividade
O aprendiz deve Ao digitar a
escrever a versao resposta
em inglés, a partir | corretamente, o
de um teclado app fornece um
disponibilizado feedback
abaixo na tela, genérico,
referente ao termo | mostrando uma
ou expressdo dado notificacdo em
em portugués. A verde
atividade divide-se “Resposta
em trés exercicios. | Correta”. Caso
haja um
pequeno erro
de digitacdo, o
feedback é
Construcéo de situado Feedback
3 Escreva a vocabulario e corretivo e a genérico
tradugdo ortografia notificacao e
muda para feedback
“Opa, confiraa | situado
sua resposta!”, | corretivo

marcando em
verde somente
a parte correta
e fornecendo a
resposta. No
caso de
respostas
erradas, 0
feedback
fornecido é
situado
corretivo, a
parte errada é
destacada em
vermelho e
uma mensagem
“Que pena!
Nao esta
correto. ”
aparece,
juntamente
com as opcdes
de “tente outra
vez” ou “ver a
resposta’.
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Continua
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Ntmero Nome da Objetivo . L Descricdo do Tipo de
- da o I Tipo de atividade
da licdo L atividade linguistico feedback feedback
atividade
Um dialogo aparece Ao acertar a
em inglés, comsua | resposta, 0 app
transcricdo em fornece um
portugués, para que feedback
0 usuario complete genérico,
algumas lacunas sublinhando a
com termos ou resposta em
expressoes que verde. No caso
faltam, através do de respostas
ordenamento das erradas, o
letras feedback Feedback
correspondentes aos fornecido é genérico
vocabulos, que sdo situado e
Construcéo de disponibilizadas corretivo, e feedback
4 Complete 0 | vocabulario e abaixo na tela. uma mensagem | situado
dialogo ortografia em vermelho corretivo
“Que pena!
N&o esta
correto. ”
aparece,
destacando em
vermelho a
parte errada,
juntamente
com as opcdes
de “tente outra
vez” ou “ver a
resposta”.
Uma frase retirada Ao digitar a
do dialogo anterior é resposta
apresentada com corretamente, 0
uma lacuna, para app fornece um
que o usuario a feedback
complete, digitando genérico,
a resposta por meio | mostrando uma
Construcdo de | de um teclado que é | notificacdo em
5 Complete as | vocabulario e disponibilizado verde
lacunas ortografia abaixo na tela. “Resposta
Correta”. Caso | Feedback
haja um genérico
pequeno erro e
de digitacdo, o | feedback
feedback é situado
situado corretivo
corretivo e a
notificacdo
muda para

“Opa, confira a
sua resposta!”,
destacando a
parte certa em
verde e
mostrando a
resposta
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Continua
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Ntmero Nome da Objetivo . L Descricdo do Tipo de
- da o I Tipo de atividade
da licdo L atividade linguistico feedback feedback
atividade
correta. No
caso de
respostas
erradas, o
feedback
fornecido é
situado
corretivo, e
uma mensagem
“Que pena!
N&o est4
correto.”
aparece,
sinalizando em
vermelho a
parte errada,
juntamente
com as opgoes
de “tente outra
vez” ou “ver a
resposta’.
Atividade composta | O app fornece
de trés exercicios um feedback
em que um icone de genérico,
dudio é deixando o
disponibilizado, contorno da
Compreensdo | juntamente comum | imagem verde,
Oucae oral e de gravacdo, para o ao repetir a Feedback
6 repita pronudncia usuario escutar o resposta genérico
vocébulo ou corretamente, e
expressdo em inglés | vermelho, no
e repetir. caso de a
pronuncia do
usuario ndo
estar certa,
dando a chance
de repetir
novamente.
S&o apresentados O app fornece
alguns cartes com um feedback
palavras e generico,
expressdes em deixando o
AN contorno da
portugués e imagens | imagem verde
. . correspondentes, ao selecionar a
Selecionea | Construcdo de | dentre os quais, 0 resposta Feedback
traducdo vocabulario aprendiz deve correta, e genérico
7 correta selecionar a opgéo Veégg'gg'ano
ue corresponde a
tgadugéo dappalavra resnosta do
usuario ndo

ou expressdo dada
em inglés.

estar certa.
dando a chance
de tentar
novamente.
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Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1

Nome
da licdo

Namero
da
atividade

Nome da
atividade

Objetivo
linguistico

Tipo de atividade

Descricdo do
feedback

Tipo de
feedback

Escreva a
tradugdo

Construcéo de
vocabulério e
ortografia

O aprendiz deve
escrever a versao
em inglés, a partir

de um teclado

disponibilizado

abaixo na tela,
referente ao termo
ou expressdo dado

em portugués. A

atividade divide-se
em trés exercicios.

Ao digitar a
resposta
corretamente, o
app fornece um
feedback
genérico,
mostrando uma
notificacdo em
verde
“Resposta
Correta”. Caso
haja um
pequeno erro
de digitacdo, o
feedback é
situado
corretivo e a
notificacao
muda para
“Opa, confira a
sua resposta!”,
marcando em
verde somente
a parte correta
e mostrando a
resposta. No
caso de
respostas
erradas, 0
feedback
fornecido é
situado
corretivo, a
parte errada é
destacada em
vermelho e
uma mensagem
“Que pena!
Nao esta
correto. ”
aparece,
juntamente
com as opgoes
de “tente outra
vez” ou “ver a
resposta’.

Feedback
genérico
e
feedback
situado
corretivo
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Conclusédo
Babbel — Curso para iniciantes 1: Hello! Parte 1
Nome Ntmero Nome da Objetivo . L Descricdo do Tipo de
- da o S Tipo de atividade
da licdo L atividade linguistico feedback feedback
atividade
S&o apresentadas O app fornece
algumas explicagBes | um feedback
e definicdes em genérico,
portugués sobre apenas
palavras e notificando
expressoes de sonoramente
cumprimento em gue a resposta
inglés, para que o esta correta, e
Mais sobre | Construcdo de | aprendiz escolha, marcandoa | Feedback
cumprimen- vocabulério dentre duas opgdes 0opcéo generico
9 to de termos escolhida em
oferecidos, a que vermelho, no
complete a caso de a
expresséo. resposta néo
estar certa,
dando a chance
de tentar
novamente.
O aprendiz deve Ao acertar a
escrever a versao resposta, 0 app
em inglés para os fornece um
termos dados em feedback
portugués, a partir genérico, Feedback
do ordenamento das | sublinhandoa | genérico
Construcéo de letras resposta em e
Como se diz | vocabulérioe | correspondentes aos | verde. No caso | feedback
10 em inglés ortografia vocabulos, que sdo de respostas situado
disponibilizadas erradas, 0 corretivo
abaixo na tela A feedback
atividade divide-se fornecido é
em dois exercicios. situado
corretivo, e
uma mensagem
em vermelho
“Que pena!
N&o est4
correto. ”
aparece,
destacando a
parte errada,
juntamente
com as opcdes
de “tente outra
vez” ou “ver a
resposta’.

Fonte: o autor (2018)



A Figura 27 ilustra os diferentes tipos de atividades encontrados nessa primeira li¢éo

Figura 27 — Printscreens dos tipos de atividades do Babbel
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Selecione a resposta correta Ordene os elementos correspondentes Selecione a tradugéo correta
Hello!
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ola!
Obrigado!
Por favor.
r favor. a
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Obrigado!
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Para o tratamento do erro, constatou-se que o aplicativo forneceu feedback para todas
as atividades feitas de forma instantanea. O feedback das atividades é apresentado através de
avisos sonoros, acompanhados de notificacdo por cores e da prondncia da resposta. Se o
aprendiz acerta a atividade, o contorno da figura ou palavra/expressao fica na cor verde. Em
alguns exercicios, aparece uma notificagdo em verde dizendo “Resposta correta!”, alterando,
certas vezes, a mensagem para “Opa, confira a sua resposta!” e destacando somente a parte

certa em verde na sentencga e fornecendo a resposta correta (Figura 28).

Figura 28 — Printscreen dos feedbacks para respostas corretas no Babbel
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@ Resposta correta! @ Opa, confira a sua resposta!

Fonte: o autor (2018)

Em casos de respostas erradas, o icone selecionado fica com seu contorno na cor
vermelha, permitindo que o usuario continue tentando até acertar a questdo. Em alguns tipos
de atividades, aparece a notificacao “Que pena! Nao esta correto”, sinalizando a parte errada
em vermelho na sentenca. Neste caso, duas opgdes sao oferecidas: “Tente outra vez” ou “Ver

a resposta” (Figura 29).
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Figura 29 — Printscreens dos feedbacks para respostas erradas no Babbel
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Fonte: o autor (2018)

Ao final de cada li¢do, o app, apresenta uma pontuagéo e a possibilidade de refazer os

exercicios que foram respondidos de forma errada (Figura 30).

Figura 30 — Printscreen da pontuagdo ao final da ligdo com possiblidade de corrigir os erros

Muito bem.
Vocé esta no caminho certo.

| Corrigir os seus erros I

Continuar

Fonte: o autor (2018)
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Verificou-se, portanto, que a maior parte do feedback oferecido é o do tipo genérico,
ou seja, aquele em que o usuario somente recebe um retorno de certo ou errado para a sua
resposta. Nesta licdo, todas as atividades que ndo solicitaram o uso do teclado para digitacao,
foram tratadas dessa forma, apenas com uma sinalizagcdo em verde de resposta correta, ou em
vermelho, de resposta errada (Figura 31). Desse modo, o aprendiz ndo fica sabendo o motivo
pelo qual a sua resposta esta certa e nem errada, pois o aplicativo ndo fornece nenhuma
informacdo extra, e nem oportunidade de o usuario pensar sobre a sua resposta, podendo levéa-
lo a desmotivacdo de continuar o aprendizado. Cardoso (2011) reforca essa ideia, afirmando
que o feedback deve oferecer subsidios para que o aprendiz possa refletir sobre o seu erro e

oportunidades para que ele possa ser reformulado.

Figura 31 — Printscreen de feedback genérico nas atividades sem digitacdo do Babbel
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/5
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Como vocé vai? Adeus

How are you?

Fonte: o autor (2018)

No caso das atividades intituladas “Escreva a tradugdo”; “Complete o didlogo”;
“Complete as lacunas” e “Como se diz”, em que, para a sua realizagdo, a resposta deve ser
digitada por meio de um teclado disponivel na tela, o feedback se apresentou de duas formas:
genérico e situado corretivo. Para os acertos, o feedback ora se mostrava genérico,
apresentando apenas a mensagem “Resposta correta!”, (Figuras 32) ora situado corretivo,
trazendo a mensagem “Opa, ndo esta certo”, destacando em verde a parte correta da resposta e

trazendo sua forma correta no final (Figura 33).
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Figura 32 — Printscreen de feedback genérico das atividades com digitacdo no Babbel

x = 3/10

Escreva a tradugao

adeus

goodbye

© Resposta correta!

Fonte: o autor (2018)

Quanto ao tratamento dos erros nesses exercicios, o feedback também se caracterizou
como situado corretivo, trazendo a notificagdo “Que pena! Nao estd correto”, acompanhada
das opgdes de “Tente outra vez” ou “Ver a resposta” e sinalizando, na resposta, 0 que estava

errado em vermelho (Figura 33).

Figura 33 — Printscreen de feedback situado corretivo das atividades de digitacdo no Babbel
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Fonte: o autor (2018)
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De acordo com Leffa (2003), o feedback situado se constitui mais efetivo que o
genérico, uma vez que traz comentarios especificos sobre a resposta do aprendiz, mostrando a
origem do problema, nos casos de erros. No feedback situado corretivo, o comentério leva o
aprendiz a buscar a resposta correta por meio de dicas, seja do que esta faltando ou sobre o
enunciado que apresenta erros. Assim, 0s tratamentos corretivos dessas atividades corroboram
com a ideia de Leffa (2003), quando trazem as marcagdes em vermelho do que esta errado na
resposta, ou em verde, destacando a sua parte correta e, ainda, trazendo a forma correta no
final. Além dessas informagfes que possibilitam o aluno a refletir sobre o seu erro, o
tratamento se d& através de palavras de motivacdo “Que pena! Nao esta correto”, “Tente outra
vez”, 0 que estimula uma continuacdo no aprendizado (VETROMILLE-CASTRO, 2003).

Além disso, pode-se perceber que, em algumas atividades, hd um sistema de dicas de
vocabulario, principalmente em relacdo a ortografia dos termos, no que diz respeito as
variacdes entre o inglés britanico e o americano. Essas dicas sdo oferecidas apds o aprendiz
ter respondido os exercicios, inclusive posterior ao feedback fornecido. Por exemplo, no
exercicio “Escreva a tradu¢dao”, em que se solicitou a escrita do vocabulo “boa noite” para se
despedir, em inglés, a resposta foi dada como “good night”, escrita de forma separada. O app
considerou a resposta correta e, logo ap6s o feedback fornecido, apresentou uma caixa de
texto contendo a informacdo da diferenca de escrita nas duas variedades, confirmando
também a possibilidade de escrita sem separacdo do termo para o inglés britanico. Dessa
maneira, considera-se essa dica também como um feedback situado, na medida em que traz
uma informacdo complementar que pode levar o aluno a avaliar a sua resposta atual e, até
modifica-la, diante da possibilidade de ambas op¢es, caso venha futuramente a utilizar este

termo de forma escrita novamente (Figura 34).
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Figura 34 — Printscreen de feedback situado em forma de dica
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Fonte: o autor (2018)

E importante destacar que o aplicativo permite que o usuario reformule sua resposta
em cada exercicio respondido incorretamente. Contudo, ao final de cada licdo, o programa
ainda oferece a possibilidade de refazer os exercicios que foram respondidos de forma
incorreta e, também, um sistema de revisao que pode ser acessado a parte, como outra li¢éo.
Esse Gltimo recurso traz os contetdos trabalhados durante as licbes para 0s usuarios revisarem
vocabulos e expressdes semelhantes aos feitos nas licdes. Assim, o aprendiz podera praticar
também tal estrutura que ndo acertou anteriormente, naquele momento (CARDOSO, 2011).

Pelo que foi analisado, o aplicativo Babbel possui muitos recursos benéficos para o
ensino e aprendizagem de inglés, contando com um excelente recurso de reconhecimento de
voz, através de um sistema facil de usar, com uma interface atrativa e motivadora e
apresentando feedback imediato para todas as atividades. No entanto, com tantos recursos
tecnologicos oferecidos, o software educacional se resume ao ensino de vocabulario, com
atividades de traducéo, repeticdo e associacdo entre palavras e imagens, através de metodos
estruturais e por meio de input artificial, ndo investindo em atividades comunicativas, embora

prometa ensinar por meio de uma metodologia comunicativa e partindo de situagdes reais.
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4.1.3 Busuu

O aplicativo Busuu®® apresenta-se como a maior rede social para aprendizado de
linguas, oferecendo cursos de idiomas para uma comunidade com mais de 80 milhdes de
alunos em todo o mundo, através da plataforma Web e aplicativo mdvel, disponivel para os
sistemas Iphone, Ipad e Android (Figura 35). Fundada em 2008, a empresa oferece 0 ensino
de inglés, espanhol, francés, aleméo, italiano, portugués, chinés, japonés, polonés, turco, russo
e &rabe, do nivel Iniciante Al ao Intermediario Avangado B2 do QECRL.

De acordo com o site®’, o aplicativo promete ensinar através de uma metodologia que
aborda as quatro principais competéncias linguisticas — leitura, escrita, compreensao oral e
fala — com ligBes voltadas ao vocabulario e a gramatica, por meio de dialogos, teste interativo,
jogos de palavras e questiondrios, “proporcionando um produto que realmente funciona” e
“gastando apenas alguns minutos por dia”. Ainda segundo o proprio Busuu, em 2016, a
empresa realizou um estudo independente com uma equipe de pesquisa da City University of
New York e da University of South Carolina, com o objetivo de medir os resultados de
aprendizado do produto e apontou que 22 horas de Busuu Premium (versdo paga do
aplicativo) equivalem a um semestre académico de estudos de idiomas, e que cada
participante melhorou suas habilidades linguisticas ap6s 16 horas de estudo no aplicativo.
Entretanto, o relatério detalhado sobre a pesquisa ndo esta disponivel, ndo sendo assim
possivel verificar como chegaram a tal resultado.

O Busuu segue o formato de uma rede social, inspirado no Facebook. O aplicativo
oferece recursos que permitem que 0s usuarios enviem e recebam convites de amizade para
interagir de modo sincrono, via chat-window ou por uma conexdo de audio ou webcam, ou
assincrono, por meio de troca de mensagens, proporcionando, além da interacdo, a troca de
experiéncias entre os membros da comunidade (Figura 36) (SABOTA,; PEIXOTO, 2015).

No ano de 2015, o Busuu, em parceria com a McGraw-Hill Education, uma empresa
na area de educacdo, criou uma certificagdo oficial que mede a proficiéncia dos principais
temas dos niveis Al, A2, B1 e B2 do QECRL. Em 2016, a empresa langou no mercado o

Busuu for Organisations, uma plataforma de aprendizagem de idiomas para escolas,

3% A origem do nome Busuu parte de uma ideia da empresa em salvar um idioma quase extinto no mundo, o
Busuu, falado apenas por oito pessoas em todo o planeta, em uma aldeia no interior do Camardes, Africa
Central. O Busuu é uma das linguas oferecidas para o ensino pelo aplicativo através de um curso especial. No
site, é possivel conhecer um pouco mais da cultura e lingua desse povo, através de videos disponiveis.

37 Disponivel em: < https://www.busuu.com/pt/about>. Acesso em: 25 nov. 2018.
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universidades e empresas, através da qual, os educadores podem criar salas de aulas virtuais,
cadastrar seus alunos para o envio de tarefas e acompanhar o seu progresso no curso.

Com uma avaliacdo de 4,3, de acordo com os usuarios da Google Play Store®, o
aplicativo promete oferecer um plano de estudos, com base na disponibilidade dos usuérios, a
fim de que alcancem a sua meta no prazo estipulado, e se tornem “proficientes o mais rapido

possivel”.

Figura 35 — Printscreen da homepage do site do Busuu
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Fonte: https://www.busuu.icrom/pt

o Digite aqui para pesquisar a

38 Disponivel em: < https://play.google.com/store/apps/details?id=com.busuu.android.en>. Acesso em: 25 nov.
2018.
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Figura 36 — Espaco de interacdo no Busuu

Fonte: SABOTA; PEIXOTO (2015)

4.1.3.1 Busuu — Aspectos gerais

Para utilizar o aplicativo é solicitado um registro de acesso, podendo ser feito através
de uma conta Google ou Facebook. Sdo requeridas algumas informacgdes, como nivel de
conhecimento, podendo optar por iniciante, intermediario, avancado e nativo. Como 0 curso
ndo € inteiramente gratuito, logo ap6s o registro, um convite para a aquisicdo do Busuu
Premium, a versao paga do aplicativo, é feito, sendo disponibilizados os planos de pagamento.
E possivel ter acesso a praticamente todas as licdes do curso, mas muitos recursos so sao
oferecidos para os assinantes (Figura 37).

O app apresenta seu curso dividido em quatro niveis, de acordo com 0 QECRL, sendo
organizado da seguinte forma: Iniciante Al, com 22 licGes temaéticas, dentre as quais, Sao
oferecidas mais cinco licdes de revisdo; Basico A2, com 26 ligdes tematicas e mais quatro
lices de revisdo; Intermediario B1, com 18 li¢bes tematicas e mais duas licdes de revisdo e
Intermediério Avancado B2, com 12 ligdes tematicas, sem apresentar licdes de revisdo. As
licbes apresentam os mesmos tipos de atividades que se repetem ao longo de todos os niveis,
apresentando o conteudo sobre diversos temas como: “Ola!”, “Como vai?”, “De onde vocé
¢?” (Figura 38). Além disso, ainda sdo disponibilizados cursos de inglés especifico, como
Curso de Viagem, com quatro licdes tematicas, e Inglés para Negocios, com 10 licOes
tematicas. E possivel fazer o download dos contetidos para pratica off-line, mas para acessar

esse recurso deve-se ter a conta Premium. Ao final de cada unidade, é sugerido um teste
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vinculado a MCGraw-Hill para se obter um certificado de conclusdo. O teste apresenta
questdes centradas no vocabulario e na gramatica, se dividindo em trés partes: dialogo,
compreensdo e producdo. Todavia, somente 0s usuarios pagantes podem realizé-lo.

O software possui uma interface atrativa e dinamica, com instrugdes claras e seu
funcionamento é simples e facil, ndo apresentando problemas de navegacéo, que fica restrita a
conexdo de internet. Oferece uma espécie de guia em sua parte inferior da tela, que
apresentam os icones “aprender”, na qual sdo apresentadas as licdes das unidades; “revisar”,
que mostra palavras, frases e expressdes aprendidas até o momento, além das unidades
linguisticas que o usudrio pode marcar como favoritas, durante a sua pratica; “notificacdes”,
que traz avisos referentes ao aplicativo; e o icone “perfil”’, no qual estdo contidas as
informagdes sobre o usuario, bem como os textos escritos e corrigidos durante as unidades
(Figura 38). Possui caracteristicas de gamificacdo, uma vez que o usuario vai ganhando
troféus a medida que vai avancando nas licdes, dando um carater de jogo ao aplicativo
(NUNES et. al., 2017).

Embora o curso prometa o ensino por meio de uma metodologia que aborda as quatro
habilidades linguisticas, se utilizando da classificacdo do QECRL para a organizacéo dos seus
niveis de aprendizado, em nenhum momento é descrita a metodologia que o aplicativo faz
uso. Contudo, pela andlise do curso, evidencia-se que a aprendizagem é baseada nos métodos
tradicionais de Gramaética e Traducdo e Audiolingual, com atividades de traducédo, que o app
trabalha, em um primeiro momento, no nivel de vocabulos soltos, na maior parte das
atividades, outras em nivel de sentenca e, algumas, no nivel de texto, em forma de didlogos
com lacunas, seguindo um padréo estrutural e repetitivo (NUNES et. al., 2017).

As atividades do curso consistem em questdes de multipla escolha, exercicios de
escrita e fala, leitura e compreenséo. Ha atividades referentes a aprendizagem de vocabulario,
através de exercicios de selecionar respostas, arrastar e soltar, verdadeiro ou falso, completar
partes faltantes, ouvir e repetir ou escrever expressoes, ordenar palavras, todos apresentando

as devidas traducdes e imagens ilustrativas e audio.
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Figura 37 — Printscreen da cria¢do de conta no Busuu e publicidade
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Fonte: o autor (2018)

Figura 38 — Printscreen das informagdes da tela com o icone “Aprender” selecionado
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4.1.3.2 O feedback no aplicativo Busuu

O primeiro nivel do curso de inglés para falantes do portugués, Iniciante A1, comega a
sua primeira licdo, intitulada “Ola! Muito prazer!”, tratando sobre os temas “saudacdes” e
“apresentacdo,” trazendo palavras e expressdes como, “Hello”, “Hi”, “How are you?”,“Fine,
thanks”, “My mane is....”; “How is it going?” “I’m......”. O vocabulario é apresentado através
de flaschcards, sempre acompanhado de imagens e da prondncia dos termos ou expressdes
em inglés. Dicas de gramatica em portugués surgem ao longo dos exercicios, mesmo antes da
atividade, trazendo explicacdes referentes ao contexto de uso do vocabulario em pauta, assim
como variacOes possiveis entre o inglés americano e o britanico (Figura 39). As atividades sdo
apresentadas por secc¢des, sendo representadas por icones, em que, nesta primeira licdo, se
dividem em quatro: vocabulério, didlogo, quiz e conversacdo. Essa disposicéo se apresenta da
mesma forma em quase todas as unidades, variando, algumas vezes, para outros icones
intitulados: descobrir, desenvolver e praticar. Mas, na versdo gratuita, muitos desses icones

ndo estdo liberados para acesso (Figura 40).

Figura 39 — Printscreen das dicas no Busuu
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Fonte: o autor (2018)
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Figura 40 — Printscreens das se¢Bes em que as atividades sdo apresentadas
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Fonte: o autor (2018)

No Quadro 4, é feita uma descri¢cdo da organizacdo da primeira unidade do curso,
sendo descritos o tipo de cada atividade, o seu objetivo linguistico e o feedback fornecido a

cada uma.
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Quadro 4 — Busuu — Unidade 1: Ola! Muito prazer!

Continua
Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!
Nome Nu(rjnero Nome da Objetivo Tipo de Descricao Tipo de
da seccao ca atividade linguistico atividade do feedback | feedback
atividade
Atividade em O app
gue um icone de | fornece um
dudio é feedback
disponibilizado, genérico,
juntamente com deixando
um de gravagdo, | verde o icone | Feedback
Ouca e Repita para o usuario de 4udio, ao | genérico
1 Compreensdo escutar o repetir a
oral e vocabulo ou resposta
prondncia expressdo em | corretamente,
inglés e repetir. e mostrando
uma
mensagem
“Muito
bem!”. No
Vocabulério caso de a
prondncia do
usuario ndo
estar certa, 0
icone fica
vermelho,
sendo
oferecida a
chance de
repetir
novamente.
Atividade em O app
gue 0 usuario fornece um
2 Esta é outra | Construcdo de tem que feedback
forma de vocabulério responder a genérico,
dizer “hello” questdo, deixando
marcando verde o icone | Feedback
verdadeiro ou daresposta | genérico
falso. correta, e
vermelho, no
caso de a
resposta estar
errada.
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Continua
Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!
Nome Nu(rjnero Nome da Objetivo Tipo de Descricéo Tipo de
da seccao aa atividade linguistico atividade do feedback | feedback
atividade
Atividade em O app
gue o usuario fornece um
tem que feedback
responder a genérico,
questéo, deixando Feedback
escolhendo a verde a genérico
resposta dentre resposta e
trés opgoes correta, € N0 | feedback
dadas em inglés. caso de situado
escolhera | corretivo
resposta
errada, o
Como Construcéo de feedback é
podemos vocabulario situado
3 dizer o nosso corretivo,
nome? deixando em
vermelho a
resposta
errada e
mostrando
em verde a
resposta
certa.
Atividade em O app
gue um icone de | fornece um
dudio é feedback
disponibilizado, genérico,
juntamente com deixando
um de gravagdo, | verde o icone
para o usuario de 4udio, ao
4 Ouca e Repita escutar o repetir a Feedback
Compreensdo vocabulo ou resposta genérico
oral e expressdo em | corretamente,
pronlncia inglés e repetir. | e mostrando
uma
mensagem
“Muito
bem!”. No
caso de a
prondncia do
usuario ndo
estar certa, 0
icone fica
vermelho,
sendo
oferecida a
chance de
repetir
novamente.
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Continua
Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!
Nome Nu(rjnero Nome da Objetivo Tipo de Descricéo Tipo de
da seccao aa atividade linguistico atividade do feedback | feedback
atividade
Oapp
fornece um
feedback
Atividade em genérico, Feedback
gue o usuario deixando genérico
deve selecionar e verde a e
arrastar 0s resposta feedback
Selecione as Estrutura termos dados em | correta. No situado
palavras na gramatical inglés para caso de corretivo
5 ordem correta formar uma resposta
frase. errada, o
feedback é
situado
corretivo,
ficando em
vermelho os
termos
errados, e em
verde 0s
certos, e
apresentando
a resposta
correta.
Atividade em O app Feedback
gue 0 usuario fornece um genérico
deve escolher, feedback e
dentre duas genérico, feedback
opcBes dadas em deixando situado
inglés, a resposta verde a corretivo
para responder a resposta
Escolha a Construcéo de pergunta. correta. No
resposta vocabuldrio caso de
correta para a resposta
pergunta. errada, o
6 feedback é
situado
corretivo,
ficando em
vermelho a
resposta
errada, e
apresentando
a resposta
correta em
verde.
Atividade em O app Feedback
gue 0 usuario fornece um genérico
deve escutar um feedback e
dialogo para genérico, feedback
escolher, dentre deixando situado
0s termos e verde a corretivo
expressdes dadas resposta
em inglés, a correta. No
resposta para caso de
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Continua
Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!
Nome Nu(rjnero Nome da Objetivo Tipo de Descricéo Tipo de
da seccao aa atividade linguistico atividade do feedback | feedback
atividade
Dialogo 1 Escute o Compreensdo preencher as resposta
didlogo e oral e lacunas de um errada, o
preenchaas | construcdo de dialogo. feedback é
lacunas vocabulério situado
corretivo,
deixando em
vermelho os
termos
errados, e em
verde 0s
certos, e
dando a
opcao de
tentar
novamente.
Atividade em O app Feedback
gue um icone de | fornece um genérico
audio é feedback e
disponibilizado genérico, feedback
para o usuario deixando situado
Digite o que | Compreenséo escutar o verde a corretivo.
1 VOCcé ouve oral e vocabulo ou resposta
ortografia expressao em correta. No
inglés e digita-lo caso de
. por meio de um digitar a
Quiz teclado que é resposta
disponibilizado errada, 0
na tela. feedback é
situado
corretivo,
ficando em
vermelho a
resposta
errada e
apresentando
em verde a
resposta
certa.
Atividade em O app
gue 0 usuario fornece um
deve ligar as feedback
palavras ou genérico, Feedback
Match the expressoes, deixando genérico
2 pairs of Construcdo de | dados em inglés, verde a
words/phrases | vocabulério com a sua resposta, se
respectiva estiver
traducdo em correta, e
portugués. vermelho, se
estiver
errada.
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Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!

Nome
da seccao

Namero
da
atividade

Nome da
atividade

Objetivo
linguistico

Tipo de
atividade

Descricao
do feedback

Tipo de
feedback

Escute e
selecione a(s)
palavras(s)
correta(s)
para
preencher a
lacuna.

Construcéo de
vocabuldrio

Atividade em
gue 0 usuario

deve escolher,

dentre duas

opcBes dadas em
inglés, a resposta
para preencher a
lacuna da frase
dada em inglés.

O app
fornece um
feedback
genérico,
deixando
verde a
resposta
correta. No
caso de
resposta
errada, o
feedback é
situado
corretivo,
deixando em
vermelho a
resposta
errada, e
apresentando
a resposta
correta em
verde.

Feedback
genérico
e
feedback
situado
corretivo

Clique na
forma
alternativa de
dizer “hello”

Construcéo de
vocabulario

Atividade em
gue 0 usuario
deve escolher,
dentre varias
opcdes em
inglés, o termo

gue é sindnimo
da palavra dada.

O app
fornece um
feedback
genérico,
deixando
verde a
resposta
correta. No
caso de
resposta
errada, o
feedback é
situado
corretivo,
deixando em
vermelho a
resposta
errada, e
marcando a
resposta
correta em
verde.

Feedback
genérico
e
feedback
situado
corretivo
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Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!

Nome
da seccao

Namero
da
atividade

Nome da
atividade

Objetivo
linguistico

Tipo de
atividade

Descricao
do feedback

Tipo de
feedback

Selecione as
palavras na
ordem correta

Estrutura
gramatical

Atividade em
gue 0 usuario
deve selecionar e
arrastar os
termos dados em
inglés para
formar uma
frase.

O app
fornece um
feedback
genérico,
deixando
verde a
resposta
correta. No
caso de
resposta
errada, o
feedback é
situado
corretivo,
deixando em
vermelho os
termos
errados, e em
verde 0s
certos, e
apresentando
a resposta
correta.

Feedback
genérico
e
feedback
situado
corretivo

Escute e
selecione a(s)
palavras(s)
correta(s)
para
preencher a
lacuna.

Construcéo de
vocabulario

Atividade em
gue 0 usuario
deve escolher,
dentre duas
opcoes dadas em
inglés, a resposta
para preencher a
lacuna da frase
dada em inglés.

O app
fornece um
feedback
genérico,
deixando
verde a
resposta
correta. No
caso de
resposta
errada, o
feedback é
situado
corretivo,
ficando em
vermelho a
resposta
errada, e
apresentando
a resposta
correta em

verde.

Feedback
genérico
e
feedback
situado
corretivo
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Concluséo
Busuu — Iniciantes Al: Ola! Muito prazer!
Nome Nu(rjnero Nome da Objetivo Tipo de Descricéo Tipo de
da seccao aa atividade linguistico atividade do feedback | feedback
atividade
Atividade em O app Feedback
gue o usuario fornece um | genérico
deve digitar, feedback e
através de um genérico, feedback
teclado deixando situado
disponibilizado verde a corretivo
na tela, o termo resposta
que é sindnimo correta. No
da palavra dada. caso de
Escrevauma | Construcao de resposta
7 forma vocabulério e errada, o
alternativa de ortografia feedback é
dizer “hello” situado
corretivo,
ficando em
vermelho a
resposta
errada, e
marcando a
resposta
correta em
verde.
Atividade em O app Feedback
gue 0 usuario submete 0 que
Responda a Producéo pode escolher exercicio depende
. 1 pergunta: escrita ou oral | entre as opcdes para ser da
Conversagao How are you? de escrever ou corrigido avaliagéo
falar para pelos outros | do outro
completar a usuarios da usuario.
resposta. comunidade
do curso.

Fonte: o autor (2018)
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A Figura 41 ilustra os diferentes tipos de atividades encontrados nessa li¢ao.

Figura 41 — Printscreens dos tipos de atividades do Busuu

Continua
@+s @ RINE =0 " .01 56% @ 18:21 G & RINE = ' .0198% M 10:48 & B RING =" Ll 98% M 10:48
X QX X

Como podemos dizer o nosso

Not bad, thanks.

nome?
Esta é outra forma de dizer I'm...
"hello".
) hello
Oucga e repita.
hi
VERDADEIRO FALSO
Pular este por enquanto
@+ RINE =" 0 51%@18:32 Ga B RINE = " .0198% M10:50 G B RINE =5 Ll 97% M 10:50

X

Escute o didlogo e preencha as lacunas.
Jack e Martha se encontram pela
primeira vez

3 Jack
Hello, I'm Jack.

Selecione as palavras na ordem
correta.

Arraste as palavras para cé

Q} Martha
“ Hi,I'm Martha.
Escolha a resposta correta para
a pergunta.
perg 3 Jack
Nice to meet you. How's it going?
Fine, thanks. Nice to meet you. Q‘ Martha
« Fine, thanks.

- - = — m
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Concluséo
(=R 2 RINE =0 " i1 97% W 10:52 Gd B RINE = " .11 97% W 10:53 G & RINE =0 " L1l 96% W 10:53
x — < —_— pre
0 Match the pairs of words / phrases °
Fine, thanks. - .
Digite o que vocé ouve Escute e selecione a(s) palavra(s)
correta(s) para preencher a lacuna
hello How's it going? going
fine going
Nice to meet you.
Bem, obrigada.
Como vai?
Prazer.
CONTINUAR
=N RINE = " il 96% W 10:53
= Rl = " .1l 75% @ 01:46
X

Clique na forma alternativa de
dizer "hello" dizer "hello

Hi, I'm Clara. How's it —

going?

Responda a pergunta: How are you?

MOSTRAR DICA

. U
CT> @ & (7} 4 @ - Como vocé gostaria de completar este exercicio?
910

(o]

ol > e

Escrever Falar

aflsjidiflilagllhjljilikil
<> B zlixficivibin|ims

1#1 5 4 English (UK) » = oK

Fonte: o autor (2018)

Quanto ao tratamento do erro, verificou-se que o aplicativo apresentou feedback
instantdneo para todas as atividades realizadas. O feedback é oferecido nesses exercicios
através de avisos sonoros e notificacdo por marcacdo de cores. Quando 0 usuario acerta a
atividade, a resposta é destacada na cor verde e vem acompanhada de um som. Em alguns
exercicios, além desses recursos, uma mensagem de “Muito bem!” é fornecida também
(Figura 42).

Quando as respostas estdo erradas, os icones de &udio, termos selecionados,
organizados ou digitados incorretamente ficam em vermelho, sendo acompanhados, também,
de um aviso sonoro e, na maioria das vezes, oferece-se a oportunidade de tentar novamente.

Em algumas atividades a resposta correta € mostrada apds a sinalizacdo do erro (Figura 43).
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Figura 42 — Printscreen dos feedbacks para respostas corretas no Busuu
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Escute o didlogo e preencha as lacunas.

Jack

3 Hello, m Jack.

Martha

Q@P , I'm Martha.

o

Nice to meet you.
Jack

3 Nice to meet you @l How's it going?

Martha Muito bem!

O pmm

Pular este por enquanto

Fonte: o autor (2018)

Figura 43 — Printscreen dos feedbacks para respostas erradas no Busuu
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< o <

u

Resposta certa

Nice to meet you.

I'm good.

Isso tem um significado
semelhante a "I'm not great.

FALSO

CONTINUAR CONTINUAR

Fonte: o autor (2018)
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Constatou-se, portanto, que, assim como nos aplicativos Duolingo e Babbel, a maior
parte do feedback oferecido é o do tipo genérico, em que somente se oferece um retorno de
certo ou errado para a resposta dos usudrios. Das atividades avaliadas, todas as respostas
corretas foram tratadas dessa forma, recebendo apenas uma marcagao em verde, para sinalizar
que a resposta esta certa (Figura 44). Apenas nas atividades “Ouga ¢ repita”, “Match the pairs
of words/phrases” e “Esta ¢ outra forma de dizer hello”, 0S erros receberam esse tratamento
genérico, em que as respostas apenas foram sinalizadas em vermelho para indicar que néo
estavam certas, ndo apresentando nenhum tipo de dica, sendo apenas permitido tentar
novamente ou seguir para outra atividade, sem, saber o motivo pelo qual errou (Figura 45).
Essa auséncia de informacdo complementar, tanto no tratamento do erro quanto no do acerto,
pode desmotivar o aluno a continuar o aprendizado nesse contexto de ensino (CARDOSO,
2011).

Em menor frequéncia, observa-se o uso de um feedback mais efetivo para tratar os
erros das demais atividades da licdo: o feedback situado (Figura 44). Nesses casos, foi
sinalizado, na resposta, 0 que estava errado em vermelho e, algumas vezes, fornecida a forma
correta. Esse tratamento caracterizou-se, dessa maneira, como corretivo, uma vez que, além
de indicar o erro, mostra a origem do problema e da oportunidades de o aluno refletir e, assim,
reformular a sua resposta (LEFFA, 2003).

Figura 44 — Printscreen dos feedbacks genéricos apresentados no Busuu
[~ RINE = " .0 98%mM10:50 Gd+BLd QRINE =: " .l 47% @ 18:43

Escolha a resposta correta para How old are you?
a pergunta.

Fine, thanks.

Fine, thanks. Nice to meet you.

Tente novamente

CONTINUAR Pular este por enquanto

Fonte: o autor (2018)
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Figura 45 — Printscreen dos feedbacks situados corretivos apresentados no Busuu
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X e X Q X

mn

How aer you?

How are you?

Nice to meet you.

Escolha a resposta correta para
a pergunta.

Niee-to-meet
yeu: Fine, thanks.

Fine, thanks. Nice to meet you.

Outras possiveis respostas
How 're you?

Fonte: o autor (2018)

Quanto a reformulacdo de respostas, embora o aplicativo ndo oferega a possiblidade
imediata para que o usuério reformule sua resposta em todos os exercicios respondidos de
forma incorreta, essa oportunidade é dada, ainda, dentro da propria licdo, uma vez que 0
aplicativo repete essas atividades ao final de cada licdo. Além disso, apds quatro licbes de
estudo, uma revisdo é oferecida para os usuarios recordarem vocabulos e expressfes ja
estudados. Nesse momento, o aprendiz tem a oportunidade de praticar o que acertou e,
também, errou novamente (CARDOSO, 2011).

No que se diz respeito a questdo de dicas que o aplicativo oferece sobre conteidos
gramaticais e vocabulario trabalhados durante as ligdes, diferentemente do aplicativo Babbel,
elas aparecem no comeco da tarefa, com o objetivo de instruir o aprendiz sobre o que 0
exercicio ira abordar. Dessa forma, entende-se que esse recurso seja uma forma de oferecer
input ao usuario com relagcdo ao que o exercicio tratara, a fim de muni-lo com ferramentas
para realizar a tarefa. Por essa razdo, ndo sdo considerados como forma de feedback (NUNES
et. al., 2017).

O diferencial desse aplicativo, no entanto, reserva-se a tarefa de expressao escrita:
“Responda a pergunta: How are you?” em que 0 usuario tem a opcdo de mandar o seu texto
para um membro da comunidade do curso, de forma escrita ou gravada, para ser corrigido e
receber outras producfes em troca para também avaliar. Dessa forma, 0s aprendizes podem
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atuar de forma colaborativa, tanto na condicdo de estudantes como na de instrutores,
corrigindo os trabalhos orais e escritos dos outros e tendo os seus corrigidos por falantes
nativos ou outros aprendizes do mesmo idioma, possibilitando, além da interacdo entre os
membros da comunidade, a troca de experiéncias (SABOTA; PEIXOTO, 2015).

Em vista do que foi analisado, o aplicativo Busuu, oferece muitos recursos que
auxiliam o aluno na aprendizagem de inglés. Apresenta um funcionamento simples com uma
interface estimulante e tratamento dos erros de forma instantanea. No entanto, ndo apresenta
muitas diferencas com relacdo aos outros aplicativos analisados, no sentido de também
oferecer um ensino baseado em traducédo, repeticdo e associacdo entre palavras, imagens e
audio, ndo oferecendo atividades comunicativas, embora o seu construto anunciado prometa.
Destaca-se dos outros pelo trabalho com a producdo escrita, que busca promover uma
interacdo de forma colaborativa e estimular a autonomia do aprendizado de linguas. Porém,
no restante, mostra-se como mais uma ferramenta complementar de estudo, principalmente,

para a pratica de vocabulario.

4.2 Sintese dos tipos de feedback

A partir da realizacdo de todas as atividades propostas na primeira unidade de cada
aplicativo, analisou-se o feedback automatico fornecido pelas ferramentas, fundamentado nas
categorias de feedback de Leffa (2003) para Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que séo
genérico, situado e estratégico. O quadro abaixo mostra a porcentagem do tipo de feedback

gue cada software forneceu.

Quadro 5 — Porcentagem do tipo de feedback de cada aplicativo

Porcentagem do tipo de feedback fornecido pelos aplicativos

Duolingo | Babbel | Busuu | Total

Feedback genérico 40% 75% | 53,5% | 168,5%
Feedback situado positivo 17% 0% 38,5% | 55,5%
Feedback situado corretivo 43% 25% 4% 2%
Feedback que depende da avaliacdo de outro usuario 0% 0% 4% 4%

100% 100% | 100%

Fonte: o autor (2018)
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Com base nessa amostragem, respondo a seguir as perguntas de pesquisa apresentadas
no capitulo 3, em relacdo aos recursos apresentados pelos aplicativos educativos, Duolingo,
Babbel e Busuu, especificamente em como o feedback pode auxiliar no aprendizado de uma

lingua, no caso, o inglés.

a) Como os aplicativos de inglés apresentam o feedback aos seus usuarios, uma vez

que esta ferramenta é essencial para promover um aprendizado bem sucedido?

Em todos os aplicativos analisados, o feedback se mostrou da mesma forma:
instantaneo. O feedback das atividades é apresentado através de avisos sonoros, que se
distinguem para acertos e erros, vindo acompanhados de notificacdo por cores e da pronuncia
da resposta. Para todos 0s apps, a cor verde representou sinal de acerto e a vermelha de erro.
Em alguns exercicios, essas notificagdes aparecem seguidas de mensagens motivadoras como
“Correto”; “Esta quase Certo” (Duolingo); “Resposta correta!”, “Opa, confira a sua resposta!”
(Babbel); “Muito bem!” (Busuu), para quando o usuario acerta a resposta. No caso de
resposta errada, as mensagens sao: “Ainda ndo conseguimos entender”’; “Opa, ndo estd certo”
(Duolingo); “Que penal Nao esta correto.”; “Tentar novamente” (Babbel); “Tente novamente”
(Busuu).

A forma como os aplicativos apresentam o feedback corrobora com a ideia de Leffa
(2003), que afirma que deve haver tipos diferentes de feedback, de acordo com o objetivo que
se deseja alcancar com a tarefa. Ainda que ndo se possa afirmar que o aprendiz ndo aprendera
o idioma quando o software sé disponibilizar um tipo de tratamento, acredita-se que quanto

mais diversificado ele for, mais possibilidades de aprendizagem podem existir.

b) O feedback é apresentado de maneira situada, de acordo com a necessidade ou

desejo dos aprendizes?

Com base no Quadro 5, verifica-se que o feedback mais utilizado pelos aplicativos é o
do tipo genérico, o qual Leffa (2003) conceitua como somente uma avaliacdo da resposta do
usuario, indicando certo ou errado, seja por cores, avisos sonoros ou mensagens. Em segundo
lugar, observa-se a utilizagdo do feedback situado, tanto de forma positiva ou corretiva.
Nesses casos, além de o usuario receber o retorno de certo ou errado para a sua resposta, ele
também ¢é munido de informacGes complementares, como a traducdo do exercicio e

marca(;(")es em cores dos termos certos e errados.
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Acredita-se que o feedback deve conter informac6es das razGes pelas quais a resposta
estd certa ou errada e, portanto, ser situado na necessidade do aprendiz. E, no caso de uma
resposta incorreta, o tratamento deve ser gentil, entretanto, apontando claramente o erro e
oferecendo possiveis caminhos para que o usuario possa refletir sobre o mesmo e, entéo,

reformular a sua resposta de forma acertada.

¢) Quais tipos de feedback séo usados?

Constatou-se que quatro tipos de feedback foram utilizados para tratar as respostas dos
usuarios: feedback genérico, feedback situado positivo, feedback situado corretivo e feedback
que depende da avaliacdo de outro usuario. Apenas o aplicativo Busuu fez uso de todos esses
tipos de tratamentos, sendo que os outros aplicativos utilizaram-se de apenas trés tipos de
feedback para tratar as respostas. O feedback mais utilizado nos aplicativos ¢ o do tipo
genérico, com 40% no Duolingo, 75% no Babbel e 53,5% no Busuu. Embora ndo tenha sido o
tipo de tratamento predominante no aplicativo Duolingo, ele se apresentou dessa forma nos
outros aplicativos. O feedback situado positivo apareceu com 17% de frequéncia no Duolingo,
38,5% no Busuu e nenhuma vez no Babbel. J& o feedback situado corretivo mostrou-se
predominante no Duolingo, com 43% de ocorréncia, 25% no Babbel e apenas 4% no Busuu.
Quanto ao feedback que depende da avaliagcéo de outro usuario, apenas o aplicativo Busuu fez
uso, ainda assim com frequéncia de apenas 4%.

E de extrema importancia que o feedback automatico seja diversificado, orientador e
motivador para o usuario no ensino de linguas, uma vez que, nesse contexto de ensino virtual,
0 aluno ndo conta com a presenca do professor para lhe dar suporte. Independente do tipo, 0
feedback apresentado para o aprendiz deveria apontar que o caminho que ele esta seguindo é
correto, esclarecendo davidas de conteudo e técnicas do sistema, além de fornecer orientagdo
pedagdgica, quando necessario for, pois esse evento se constitui na principal forma de
interacdo com o usuério nesse novo ambiente digital (VETROMILLE-CASTRO, 2003).

d) O feedback permite a reformulagdo do erro (uptake) por parte do usuario?

Todos os aplicativos analisados, ao final de cada li¢do, reproduzem as atividades que o
aprendiz nédo acertou para serem refeitas. Apenas o aplicativo Babbel oferece esse recurso de
forma imediata, permitindo que o usuario reformule sua resposta em cada exercicio logo apos
ter sido respondida incorretamente. Mesmo assim, o software ainda oferece a possibilidade de

refazer os exercicios que foram respondidos de forma errada no final da licdo. Nos aplicativos
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Duolingo e Busuu, a reformulacdo imediata apenas € oferecida em casos de atividades de
compreensdo oral, em que o usuario tenha que escutar algo para responder, permitindo que se
tente novamente, em caso de erros. Como os aplicativos fazem uso de métodos de ensino
centrados na tradugdo e memorizacdo de estruturas, apresentando atividades padronizadas que
aparecem de forma repetitiva ao longo das etapas, percebe-se a utilizacdo de situacdes
semelhantes, com estruturas parecidas (uso do mesmo vocabulo, do mesmo tempo verbal, da
mesma ordem de palavras, das mesmas func@es linguisticas), nas quais o aprendiz podera
praticar também tal estrutura que ndo acertou naquele momento (CARDOSO, 2011).

Além disso, constatou-se que os aplicativos Babbel e Busuu oferecem sistemas de
revisao, com licdes especificas a parte. Nessas li¢ces, os usuarios podem recordar vocabulos e

expressdes ja estudados anteriormente.
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CONSIDERACOES FINAIS

As novas tecnologias da informacgédo sdo poderosos agentes de socializa¢do tornando o
acesso a informagdo mais democratico e horizontal, & medida que textos, videos e imagens
ficam disponiveis a um clique nos computadores ou a um toque nos celulares e tablets.

No mundo atual, os celulares tornaram-se indispensaveis em nossas vidas. Por essa
razdo, considera-se extremamente necessario que existam estudos que analisem o real efeito
dessa tecnologia mével no processo de ensino aprendizagem, ou seja, a aprendizagem movel
ou mobile learning.

Dessa forma, o presente trabalho teve como objetivo contribuir para esta nova area de
pesquisas, avaliando as potencialidades trazidas pelos aplicativos educacionais, no que diz
respeito ao ensino e a aprendizagem da LI em contexto online e extraclasse, com o foco na
analise das formas pelas quais o feedback das atividades sdo fornecidas pelos aplicativos.

Nesta analise documental, a escolha dos trés aplicativos analisados — Duolingo,
Babbel e Busuu — teve como propdsito apresentar ferramentas conhecidas e ja consagradas
entre os usuarios de aplicativos moveis de aprendizagem de linguas. Outra razdo, é que eles
parecem refletir muitas das caracteristicas de outras ferramentas com o mesmo proposito e,
por isso, podem nos ajudar em uma possivel generalizacdo do modelo de aprendizagem nos
quais esses softwares de ensino de linguas se baseiam.

Foi avaliada, portanto, a primeira unidade de cada um deles, através da realizacdo de
todas as atividades propostas, com o intuito de analisar o feedback automatico, que se mostrou
diversificado, fazendo uso de quatro tipos de tratamentos. Em maior proporc¢do, pode-se
observar a incidéncia do feedback genérico, o qual ndo prové informacdes suficiente para que
0 aprendiz reformule a sua resposta errada e, nem mesmo entenda a sua certa. Dessa forma,
embora se saiba que o usuario dos aplicativos é difuso, acredita-se que o feedback automatico
dos softwares em questdo deva ser melhorado, no sentido de proporcionar ao usuario mais
estratégias de aprendizagem, que favorecam uma individualizacdo do feedback. E essa
possibilidade é corroborada em uma das atividades apresentadas pelo aplicativo Busuu nesta
andlise, quando possibilita que outros usuarios participem colaborativamente na avaliagdo da
producdo escrita ou oral dos aprendizes. Tal fator me leva a recomendar tal aplicativo dentre
o0s outros avaliados neste trabalho.

Considerando a andlise linguistica, metodoldgica e técnica de cada aplicativo,

verificou-se que, embora apresentem excelentes recursos tecnolégicos para o ensino e
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aprendizagem de inglés, como o de reconhecimento de voz, caracteristicas de gamificacéo,
sistemas de facil manejo, com interfaces atrativas e motivadoras, os trés aplicativos refletem
ainda uma metodologia de ensino fragmentada e descontextualizada de aprendizagem de
linguas. Através de atividades baseadas na repeticdo e na traducdo de estruturas, e por meio
de input artificial, se afastam de uma proposta reflexiva e conectada as praticas cotidianas de
uso da linguagem, forma como se auto definem pelo site da Google Play Store.

Configuram-se, portanto, apenas como ferramentas complementares de estudo,
principalmente em relacdo a pratica de estruturas gramaticas, pronuncia e aquisi¢cdo de
vocabulario, sendo eficazes em incentivar um estudo continuo e progressivo, possibilitando ao
usuario um aumento da autoconfianca pra buscar outras formas para praticar, efetivamente, o
idioma estudado. Espera-se, desse modo, que investimentos nos aspectos tedricos permitam
que o ensino de inglés e de outras linguas adicionais venham ao encontro das necessidades de
aprendizes que desejam, de fato, se expressar em inglés e ndo apenas ter contato ou acesso a
conteidos neste idioma.

Por fim, acredita-se que esta area necessite de mais estudos para que novas
ferramentas sejam desenvolvidas e aperfeicoadas em prol de uma aprendizagem mais solida e
que ofereca ao usuario mais condi¢des de construir conhecimento no novo idioma que esta

disposto a dominar.



116

REFERENCIAS

ALDA, Lucia S.; LEFFA, Vilson J. Entre a caréncia e a profusdo: aprendizagem de linguas
mediada por telefone celular. Conexao — Comunicagéo e Cultura, UCS, Caxias do Sul, v. 13,
n. 26, p. 75-97, jul./dez. 2014. Disponivel em:
<http//www.ucs.br/etc/revistas/index.php/conexao/article/view/2556/1756>. Acesso em: 12
fev. 2018.

BEVILAQUA, André Firpo et al. O feedback na perspectiva de professores-tutores: um
estudo com base no curso de Letras-Espanhol na modalidade a distancia. Lingu@ Nostr@,
Canoas, v. 6, n. 1, p. 3-21, jan./jul. 2018.

BORGES, E. F. V.; PAIVA, V. L. M. O. Por uma abordagem complexa do ensino de linguas.
Linguagem & Ensino: Pelotas, v. 14, n. 2, p. 337-356, jul./dez. 2011.

CANI, Josiane Brunetti et al. Analise de jogos digitais em dispositivos moveis para
aprendizagem de linguas estrangeiras. RBLA, Belo Horizonte, v. 17, n. 3, p. 455-481, 2017.
Disponivel em: <http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=339853000004>. Acesso em: 30 set.
2018.

CARDOSO, A. C. S. Feedback em contextos de ensino-aprendizagem on-line. Linguagens e
Dialogos, v. 2, n. 2, p. 17-34, 2011.

CARNEIRO, M. L. F.; GELLER, M.; PASSERINO, L. Navegando em Ambientes Virtuais:
Metodologias e Estratégias para 0 Novo Aluno. Material elaborado para o Curso de Formacéo
em Servico de Professores e Informatica na Educacdo Especial. PROINESP/UFRGS, 2005.

CHEN, Xiao-bin. Tablets for informal Language Learning: Student Usage and Attitudes.
Language Learning & Technology: a refereed journal for second and foreign language
educators. East Lansing, v. 17, n. 1, p. 20-36, 2013. Disponivel em:
<llt.msu.edu/issues/february2013/v17nl.pdf>. Acesso em: 18 fev. 2018.

CHINNERY, G. M. Emerging technologies - Going to the MALL: Mobile Assisted Language
Learning. Language Learning & Technology, v. 14, n. 2, p. 95-110, 2010. Disponivel em:
<http://llt. msu.edu/vol10numl/emerging/>. Acesso em: 25 mar. 2018.

CORNILLIE, F.; CLAREBOUT, G.; DESMET, P. The role of feedback in foreign language
learning through digital role playing games. Procedia — Social and Behavioral Sciences,
Londres, n. 34, p. 49-53, 2012. Disponivel em:
<http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042812003163>. Acesso em: 28 ago.
2018.

COSTA, G. S. Mobile learning: explorando potencialidades com o uso do celular no ensino-
aprendizagem de lingua inglesa como lingua estrangeira com alunos da escola publica. 2013.
182 f. Tese (Doutorado em Letras) — Faculdade de Letras, Universidade Federal de
Pernambuco, Recife, 2013.

CUNNINGHAM, K. J. Duolingo. TESL-EJ, v. 19, n. 1, maio 2015. Disponivel em:
<http://www. tesl-ej.org/pdf/ej73/m1.pdf>. Acesso em: 3 jan. 2018.


http://www.redalyc.org/articulo.oa

117

DANTAS, Rodrigo de Azevedo. Analise de interfaces de aplicativos destinados ao ensino de
Kanji. 2015. 45f. Trabalho de Conclusédo de Curso (Monografia) — Curso Superior Design —
Bacharelado, Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2015.

DEMARTINI, M. Brasil tera um smartphone por habitante até outubro, diz FGV. Revista
Exame, 19 abr. 2017. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/tecnologia/brasil-tera-um-
smartphone-por-habitante-ate-outubro-diz-fgv/>. Acesso em: 22 maio 2018.

DETERDING, S. et al. Gamification. using game-design elements in nongaming contexts.
CHI 11, Vancouver, Canada, p. 2425-2428, 2011.

DUARTE, G. B.; ALDA, L.; LEFFA, V. Gamificacédo e o feedback corretivo: consideragdes
sobre a aprendizagem de linguas estrangeiras pelo Duolingo. Raido, Dourados, v. 10, n. 23,
jul./dez. 2016.

ELLIS, R. Task-based language learning and teaching. Oxford: Oxford University Press,
2003.

. Corrective Feedback and Teacher Development. L2 Journal, University of
California, Berkeley, n. 1, v. 1, 2009. Disponivel em: <https://escholarship.org/uc/item/>.
Acesso em: 15 abr. 2018.

ERICKSON, Frederick. Qualitative methods in research on teaching. In: WITTROCK, M. C.
Handbook of research on teaching. Macmillan, 1986, p. 119-161.

FARDO, M. L. A gamificagdo aplicada em ambientes de aprendizagem. Novas tecnologias na
educacdo, Porto Alegre, v. 11, n. 1, 2013. Disponivel em:
<ser.ufrgs.be/renote/article/viewFile/41629/26409>. Acesso em: 17 mar. 2018.

FERNANDES, L.; RAABE, A.; BENITTI, F. Interface de Software I;ducacional: Desafios de
Design Grafico. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE COMPUTACAO - CBComp, 4, 2004,
Itajai. Anais... Itajai, 2004. p. 254-258.

FERRIS, D. The case for grammar correction in L2 writing classes: A response to Truscott
(1996). Journal of Second Language Writing, v. 8, n. 1, p. 1-11, 1999.

FIGUEIREDO, A. F.; MARZARI, G. Q. A lingua inglesa ao longo da historia e sua ascensdo
ao status de lingua global. In: SIMPOSIO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO:
APRENDER E EMPREENDER NA EDUCACAO E NA CIENCIA, 16, 2012, Santa Maria.
Anais... Santa Maria, v. 3, 2012. Disponivel em:
<http://www.unifra.br/eventos/sepe2012/Trabalhos/6753.pdf>. Acesso em: 1 set. 2018.

FILATRO, A. Design instrucional na préatica. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2008.

FRANCO, C. P. A tecnologia no ensino de linguas: do século XVI ao XXI. Letra Magna, V.
6, p. 18, 2010.

FREITAS, Lorena de Oliveira; SABOTA, Barbra. APPS benefits in English learning: O
Potencial do Aplicativo Duolingo Como Material Didatico Para a Aprendizagem da Lingua
Inglesa. In: SEMINARIO DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO, ENSINO E EXTENSAO
DO CCSEH — SEPE: Os desafios para a formagéo do sujeito e os rumos da pesquisa e da
extensdo universitaria na atualidade, 2015, Anépolis. Anais... Anapolis, 2015. p. 220-231.



118

GARCIA, I. Learning a Language for Free While Translating the Web. Does Duolingo Work?
International Journal of English Linguistics, v. 3, n. 1, p. 19-25, 2013. Disponivel em:
<http://www.ccsenet.org/journal/index.php/ijel/article/viewFile/24236/15350>. Acesso em:
28 fev. 2018.

GODWIN-JONES, R. Emerging tecnologies: mobile apps for language learning. Language
Learning & Tecnology, v. 2, n. 15, p. 2-11, 2011. Disponivel em:
<http://llt.msu.edu/issues/june2011/emerging.pdf>. Acesso em: 10 mar. 2018.

GOMES, Eduardo Henrique. Personalizagdo do E-Learning Baseado no Nivel de Aquisicao
de Conhecimentos do Aprendiz. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACADO, 2, 2013. Anais..., 2013. p. 91-100.

GRIFFITHS, Stephen. Os principios de UX para aplicativos em dispositivos moveis.
Melhorando a Experiéncia do Usuario e Otimizando Conversdes, abr. 2015. Disponivel em:
<http://storage.googleapis.com/think/intl/ALL_br/docs/maobile-app-ux-
principles_articles.pdf>. Acesso em: 31 ago. 2018.

HOLMES, B; GARDNER, J. E-learning: concepts and practice. London; Thousand Oaks;
New Delhi: Sage Publications, 2006. Disponivel em:
<http://www.academia.edu/5151101/95241581-E-Leaning-Concepts>. Acesso em: 20 fev.
2018.

KUKULSKA-HULME, A.; SHIELD, L. An overview of mobile assisted language learning:
Can mobile devices support collaborative practice in speaking and listening? The Open
University, p. 1-20, 2007. Disponivel em:
<http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.84.1398&rep=repl&type=pdf>.
Acesso em: 25 fev. 2018.

LAMPRECHT, E. The Difference Between UX and Ul Design - A Layman’s Guide, abr.
2017. Disponivel em: <https://www.careerfoundry.com/en/blog/ux-design/the-difference-
between-ux-and-ui-design-a-laymans-guide/>. Acesso em: 25 out. 2018.

LEFFA, V. J. Ensino de linguas: passado, presente e futuro. Revista de Estudos da
Linguagem, Belo Horizonte, v. 20, n. 2, p. 389-411, jul./dez. 2012.

. Gamificacao adaptativa para o ensino de linguas. In: CONGRESSO IBERO-
AMERICANO DE CIENCIA, TECNOLOGIA, INOVACAO E EDUCACAO, 2014, Buenos
Aires. Anais... Buenos Aires, 2014. p. 1-12.

. Metodologia do ensino de linguas. In: BOHN, H. I.; VANDRESEN, P. Tépicos em
linguistica aplicada: o ensino de linguas estrangeiras. Floriandpolis: Ed. da UFSC, 1998. p.
211-236.

. Quando menos é mais: a autonomia na aprendizagem de linguas. In: NICOLAIDES,
C. etal. (Orgs.). O desenvolvimento da autonomia no ambiente de aprendizagem de linguas
estrangeiras. Pelotas: UFPEL, 2003. p. 33-49.

.; IRALA, Valesca Brasil. O ensino de outra(s) lingua(s) na contemporaneidade:
questdes conceituais e metodoldgicas. In: ; . (Orgs.). Uma espiadinha na sala
de aula: ensinando linguas adicionais no Brasil. Pelotas: Educat, 2014. p. 21-48.




119

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica. 13.
ed. Sdo Paulo: Editora 34, 2004.

LIZ, N. Tecnologia mével no Ensino e aprendizagem de lingua inglesa na escola. 2015 62f.
Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Humanas, sociais e da Natureza) —
Universidade Tecnoldgica Federal do Parang, Londrina, 2015. Disponivel em:
<http//www.utfpr.edu.br/londrina/cursos/mestrados-doutorados/Ofertados-neste-
Campus/mestrado-profissional-em-ensino-de-ciencias-humanas-sociais-e-da-
natureza/dissertacbes/documentos-e-imagens-1/dissertacdo_nevton>. Acesso em: 12 fev.
2018.

LYSTER, R.; RANTA, L. Corrective feedback and learner uptake. Studies in Second
Language Acquisition, v. 20, p. 37-66, 1997. Disponivel em: <http://journals.
cambridge.org/action/displayAbstract?fromPage=online&aid=36367&fileld=S027226319700
1034>. Acesso em: 22 mar. 2018.

MASON, B.; BRUNING, R. Providing Feedback in Computer-based Instruction: What the
Research tells us. CLASS Project Research Report No. 9. Nebraska-Lincoln: Center for
Instructional Innovation, University of Nebraska-Lincoln, 2001. p. 2-20.

MAYA, Cibele Koizume Ascoli de Oliva; CASTRO, Adriane Belluci Bel6rio de. Interface de
aplicativos maveis: design de telas com foco em publico estudantil jovem. In: CONGRESSO
NACIONAL DE EDUCACAO E TECNOLOGIAS — ENCONTRO DE PESQUISADORES
DE EDUCACAO A DISTANCIA, EDUCAGAO E TECNOLOGIAS INOVACAO EM
CENARIOS EM TRANSICAO, 2018. Disponivel em:
<file:///C:/Users/Kingston/Downloads/267-14-4103-1-10-20180529.pdf>. Acesso em: 22 jul.
2018.

MCGONIGAL, J. Games. 2014. Disponivel em: <http://janemcgonigal.com/ play-me/>.
Acesso em: 6 abr. 2018.

MELO, Rafaela da Silva; CARVALHO, Maria Jane Soares. Aplicativos educacionais livres
para mobile learning. EVIDOSOL, 11, e CILTEC, 8, jun. 2014. Disponivel em:
<http://evidosol.textolivre.org>. Acesso em: 22 jul. 2018.

MUNDAY, P. The case for using DUOLINGO as part of the language classroom experience.
Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, v. 19, n. 1. p. 83-101, 2016. Disponivel
em: <http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/14581>. Acesso em: 03 fev. 2018.

NIELSEN, J. Usability inspection methods. In: ACM. Conference Companion on Human
Factors in Computing Systems, p. 413-414, 1994.

., BUDIU, R. Mobile Usability. USA: New Riders, 2013.

NUNES, Gisele M. et al. O uso do feedback automatico no aplicativo educacional Busuu e
sua influéncia na aprendizagem de linguas. Revista do Programa de Pés-Graduagdo em
Linguistica Aplicada da UECE, n. 1, v. 9, ano 2017 (Volume Tematico: Novas Tecnologias e
Ensino de Linguas).



120

OLIVEIRA, Eliane. C. Navegar é preciso! O uso de recursos tecnolégicos para um ensino-
aprendizagem significativo de linguas estrangeiras. In: PEREIRA, Ariovaldo L.;
GOTTHEIM, Liliana (Orgs.). Materiais didaticos para o ensino de lingua estrangeira.
Campinas: Mercado de Letras, 2013. p. 185-214.

PADOVANI, S.; PUPPI, M.; SCHLEMMER, A. Proposta de modelo descritivo para
caracterizacdo de sistemas de navegacdo em smartphones. In: INFORMATION DESIGN
INTERNATIONAL CONFERENCE, 6, 2013, Recife. Proceedings of the 6th Information
Design International Conference. Recife: SBDI — Sociedade Brasileira de Design da
Informacéo, 2013.

PAIVA, V. Autonomia e complexidade. Linguagem & Ensino, v. 9, n. 1, p. 77-127, 2006.

. A LDB e a legislag&o vigente sobre o ensino e a formag&o de professor de lingua
inglesa. In: STEVENS, C. M. T.; CUNHA, M. J. Caminhos e colheiras: o ensino e pesquisa
na area de inglés no Brasil. Brasilia: UnB, 2003.

. A www e 0 ensino de Inglés. Revista Brasileira de Linguistica Aplicada, v. 1, n. 1,
p. 93-116, 2001.

. O uso da tecnologia de linguas estrangeiras: breve retrospectiva historica. In:
JESUS, Danie Marcelo de; MACIEL, Ruberval Franco (Orgs.). Olhares sobre tecnologias
digitais: linguagens, ensino, formacéo e pratica docente. Campinas, SP: Pontes Editores, 2015
(Colegao “Novas Perspectivas em Linguistica Aplicada”). v. 44. p. 21-34.

PYKE, J. G.; SHERLOCK, J. J. A closer look at instructor-student feedback online: A case
study analysis of the types and frequency. Journal of Online Learning and Teaching, v. 6, n.
1, p, 110-121, 2010.

RODRIGUES, Sarah Jackelliny da Silva. English Gap: aplicativo mével para o ensino de
Lingua Inglesa. 2014. 100f. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Federal Rural de
Pernambuco, Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologia e Gestdo em Educacdo a Distancia,
UFRPE, Recife, 2014.

SABOTA, B.; SILVA, H. E. S. Entéo, vocé quer aprender a falar inglés: uma analise do
aplicativo MosaLingua como recurso para aprendizagem de inglés. Via Litterae — Revista de
Linguistica e Teoria Literaria, Anapolis, v. 8, n. 2, p. 283-301, jul./dez. 2016. Disponivel em:
<http://www.revista.ueg.br/index.php/vialitterae/>. Acesso em: 15 fev. 2018.

.; PEIXOTO, Sanderson Mendanha. Busuu e Babbel: reflexdes acerca do potencial de
contribuicdo de aplicativos para o processo de ensino e aprendizagem de inglés como lingua
estrangeira. Horizontes de Linguistica Aplicada, ano 14, n. 2, p. 167, 2015.

SANTOS, Yadini do Canto Winter dos. A aprendizagem de Francés através de aplicativos
para smartphone. 2017. 191f. Dissertacdo (Mestrado em Letras) — Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Programa de Pés-Graduagdo em Letras —Linguistica Aplicada, UFRGS,
Porto Alegre, 2017.

SA-SILVA, J. R.; ALMEIDA, C. D.; GUINDANI, J. F. Pesquisa documental: pistas tedricas
e metodologicas. Revista Brasileira de Histdria & Ciéncias Sociais, n. 1, 2009. Disponivel
em: <https://www.rbhcs.com/rbhcs/article/view/6>. Acesso em: 30 jun. 2018.



121

SEPEHR, S.; HEAD, M. Competition as an element of gamification for learning: an
exploratory longitudinal investigation. Gamification 2013, Proceedings, Canada, 2013.

SEVERO, Susan de. O uso do whatsapp como ferramenta para o desenvolvimento da
habilidade comunicativa em inglés como lingua estrangeira em um contexto de Blended
Learning. 2017. 87f. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade do Vale do Rio dos Sinos,
Programa de Pds-Graduacgdo em Linguistica Aplicada, Unisinos, Sdo Leopoldo, 2016.

SHARPLES, M. et al. Mobile Learning: Small devices, Big Issues. In: BALACHEFF, N. et
al. (Eds.). Technology Enhanced Learning: Principles and Products. Heidelberg: Springer,
2009. p. 233.

SHULER, Carly; WINTERS, Niall; WEST, Mark. The future of mobile learning: implications
for policy markers and planners. UNESCO, 2013. Disponivel em:
<http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002196/219637E.pdf>. Acesso em: 08 ago. 2018.

SHUTE, V. Focus on formative feedback. Princeton, NJ: ETS Research and Development,
2007. Disponivel em: <www.ets.org/Media/Research/pdf/RR-07-11.pdf>. Acesso em: 19 out.
2018.

SOARES, W. C. S. A aprendizagem de inglés mediada por jogos eletrénicos do tipo
MMORPG. 2002. Dissertacdo (Mestrado em Estudos da Linguagem) — UFRN, Natal, 2012.

SOUZA, Carlos F. Aprendizagem sem distancia: tecnologia digital mével no ensino de lingua
inglesa. Texto Livre: Linguagem e Tecnologia, v. 8, n. 1, p. 39-50, jul. 2015. Disponivel em:
<http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/6497>. Acesso em:
10 fev. 2018.

SOUZA, E. Aulas de inglés: veja 5 aplicativos gratis de celular que ensinam o idioma. Revista
Eletrénica Techtudo, Rio de janeiro, 2016. Disponivel em

TELES, Vivianny D. Analise de um objeto de aprendizagem em dispositivo movel:
vocabulario em Lingua Inglesa. 2013. 160f. Dissertacdo (Mestrado em Letras) — Universidade
Federal de Pernambuco, Centro de Artes e Comunicagéo, Recife, 2013.

TORI, R. Cursos Hibridos ou Blended Learning. In: FORMIGA, M.; LITTO, F. M. Educagéo
a Distancia: o estado da arte. 2. ed. [S.I.]: Pearson, 2009. p. 121-128.

TRAXLER, J.; VOSLOO, S. E. Introduction: The prospects for mobile learning. Prospects:
Quarterly Review of Comparative Education, v. 44, n. 1, p. 13-28, 2014. Disponivel em:
<http://download.springer.com/static/pdf/547/art%253A10.1007%252Fs11125-014-9296-
z.pdf?auth66=1425430591 f5684a630fd4474201a386d41b5e3b74&ext=.pdf>. Acesso em:
20 jun. 2018.

TRUSCOTT, J. The case against grammar correction in L2 writing classes. Language
Learning, v. 46, n. 2, p. 327-369, 1996.

UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization). Policy
guidelines for mobile learning. Paris, 2013. Disponivel em:
<unesdoc.unesco.org/images/0021.../219641¢.pdf>. Acesso em: 20 fev. 2018.



122

. Policy Guidelines for Mobile Learning. 2013. Disponivel em:
<http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002196/219641E.pdf>. Acesso em: 25 jun. 2018.

VETROMILLE-CASTRO, R. A usabilidade e a elaboracdo de materiais para o ensino de
inglés mediado por computador. Revista Brasileira de Linguistica Aplicada, Belo Horizonte,
v.3,n. 2, p.9-23, 2003.

VIANNA, Y. et. al. Gamification, Inc.: como reinventar empresas a partir de jogos. Rio de
Janeiro: MJV, 2013.

VRASIDAS, C.; MCISAAC, S. M. Factors influencing interaction in an online course. The
American Journal of Distance Education, v. 13, n. 3, p. 22-36, 1999.

VRIES, B. P. The role of corrective feedback in second language learning: New research
possibilities by combining call and speech technology>. L2WS SLATE CONFERENCE,
Tokio. Proceedings... Tokio, 2010. Disponivel em: <http://www.gavo.t.u-
tokyo.ac.jp/L2WS2010/papers/L2WS2010_04-05.pdf>. Acesso em: 23 set. 2018.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For The Win: how game thinking can revolutionize your
business? Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012.



