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Resumo

No mundo globalizado em que vivemos, onde as tecnologias digitais transformam profundamente
a forma com que as pessoas se relacionam entre si e com as institui¢es, algumas habilidades
especificas sdo necessdrias para construir distintas visdes de mundo. Apesar de diversificadas, duas
delas se destacam: a capacidade de planejar, isto é, tracar objetivos e adotar comportamentos que
levem ao alcance deles e o aprendizado de uma lingua estrangeira, especialmente o inglés.
Considerando que essa aprendizagem exige distintas habilidades cognitivas, o artigo aqui
apresentado investigou as possibilidades de estimula¢do das fungbes executivas, diretamente
ligadas ao planejamento e estabelecimento de objetivos, a partir da interacao com aplicativos,
oportunidades oferecidas gracas ao avanco e disseminagdo das tecnologias digitais,
especialmente, as mdveis. Para tanto, realizamos uma pesquisa de base qualitativa com a
participacdo de estudantes de uma universidade publica em Salvador. Os resultados da pesquisa
apontaram o Duolingo (Duo) como o mais utilizado por aqueles que buscam aprender a lingua
inglesa. Diante desse resultado interagimos com a versao website do Duo a fim de analisar as
tarefas propostas no curso de inglés para falantes de portugués e, dessa forma, descrever e
destacar possibilidades de estimulagdo executiva durante a jornada de aprendizado proposta pela
plataforma. Os resultados apontaram para uma énfase no estimulo da memdria de trabalho em
detrimento das outras func¢des basilares, a flexibilidade cognitiva e o controle inibitério, bem como
uma énfase em estratégias gamificadas consideradas classicas.
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Abstract

In the globalized world we live in, where digital technologies profoundly transform the way people
relate to each other and to institutions, certain specific skills are necessary to build distinct
worldviews. Despite being diverse, two of them stand out: the ability to plan, that is, to set goals
and adopt behaviors that lead to their achievement, and the learning of a foreign language,
especially English. Considering that this learning requires different cognitive skills, the article
presented here investigated the possibilities of stimulating executive functions, directly linked to
planning and goal-setting, through interaction with applications, opportunities offered thanks to
the advancement and dissemination of digital technologies, especially mobile ones. To do so, we
conducted a qualitative research with the participation of students from a public university in
Salvador. The research results pointed to Duolingo (Duo) as the most used by those who seek to
learn English. In view of this result, we interacted with the website version of Duo in order to
analyze the tasks proposed in the English course for Portuguese speakers and, thus, describe and
highlight possibilities for executive stimulation during the learning journey proposed by the
platform. The results pointed to an emphasis on stimulating working memory to the detriment of
other basic functions, cognitive flexibility and inhibitory control, as well as an emphasis on classic
gamified strategies.

Keywords: Duolingo; Executive functions; Language learning; English.

Resumen

En el mundo globalizado en el que vivimos, donde las tecnologias digitales transforman
profundamente la forma en que las personas se relacionan entre si y con las instituciones, se
requieren ciertas habilidades especificas para construir distintas visiones del mundo. A pesar de ser
diversas, dos de ellas destacan: la capacidad de planificar, es decir, establecer objetivos y adoptar
comportamientos que lleven a su consecucién, y el aprendizaje de un idioma extranjero,
especialmente el inglés. Considerando que este aprendizaje requiere diferentes habilidades
cognitivas, el articulo presentado aqui investigd las posibilidades de estimular funciones ejecutivas,
directamente relacionadas con la planificacién y establecimiento de objetivos, a través de Ila
interacciéon con aplicaciones, oportunidades ofrecidas gracias al avance y la difusién de las
tecnologias digitales, especialmente las mdviles. Para ello, realizamos una investigacién cualitativa
con la participacidon de estudiantes de una universidad publica en Salvador. Los resultados de la
investigacién sefalaron a Duolingo (Duo) como el mas utilizado por aquellos que buscan aprender
inglés. Ante este resultado, interactuamos con la versién del sitio web de Duo para analizar las
tareas propuestas en el curso de inglés para hablantes de portugués y, de esta manera, describiry
destacar las posibilidades de estimulacidn ejecutiva durante el viaje de aprendizaje propuesto por
la plataforma. Los resultados sefialaron un énfasis en la estimulacién de la memoria de trabajo en
detrimento de otras funciones basicas, la flexibilidad cognitiva y el control inhibitorio, asi como un
énfasis en las estrategias gamificadas cldsicas.

Palabras clave: Duolingo; Funciones ejecutivas; Aprendizaje de idiomas; Inglés.

Introducao

O mundo de hoje nao é o mesmo do inicio do século XX. Por essa razao, habilidades
e comportamentos diferentes sdo esperados de todos os cidad3os a fim de ter sucesso
social, profissional e econ6mico, especialmente dos jovens, demandas sintonizadas com o

modelo neoliberal.

Cenas Educacionais, Caetité - Bahia - Brasil, v.6, n.e16481, p.1-15, 2023.
Doi: https://doi.org/10.5281/zenod0.13852217




r‘“ Dossié Tematico

ENSINO, EDUCACAO E TECNOLOGIA

Cenas Educacionais e'ISSN: 2595'4881

Na sociedade globalizada e conectada através das tecnologias digitais em que
vivemos, o aprendizado da lingua inglesa é essencial para participar ativamente das
dinamicas académicas, politicas e econ6micas que acontecem em todo o mundo. Nesse
contexto, ndo ter fluéncia nesse idioma significa estar excluido dos centros geopoliticos de
decisdo. No caso de pessoas em paises historicamente explorados, como o Brasil, essa
habilidade pode representar ainda uma forma de inclusdo e de ascensdo social (SIQUEIRA,
2008).

Com o acesso as tecnologias digitais, modificadoras da forma como as pessoas
interagem entre si e com o ambiente que as rodeia, as possibilidades de aprendizado se
ampliam e se democratizam, j& que para ter acesso a lingua estrangeira e ao seu
aprendizado basta ter um dispositivo com conexao a internet. Os dispositivos mdveis em
especial se mostram como facilitadores desse acesso.

A combinagao desses elementos, a vontade e a necessidade de aprender a lingua
inglesa e a facilidade oferecida pelos dispositivos mdveis, permite que qualquer pessoa
desenvolva competéncia comunicativa no idioma estrangeiro, entendida aqui a partir do
Quadro Comum Europeu de Referéncia para Linguas (2001) como composta por outros
trés conjuntos de competéncias: linguistico, que engloba recursos como léxico, fonemas e
ortografia; sociolinguistico, que diz respeito ao uso da lingua segundo regras sociais; e
pragmatico, que envolve a organizacao do discurso, fun¢ées comunicativas e modelagem
de mensagens.

Na mesma ocasiao em que desenvolve essas competéncias, o aprendiz estimula o
funcionamento executivo, conjunto de habilidades que auxiliam na realizacao de diversas
atividades, como aprender, planejar e executar. Por esse motivo, as funcdes executivas se
apresentam como um fator essencial para o sucesso escolar, académico e profissional
(LOURES et al., 2020).

As funcdes executivas (FEs) sdo um conjunto de habilidades cognitivas que
permitem aos seres humanos definir objetivos, tomar decisdes e adotar comportamentos
adequados a diferentes situacoes (DIAS; SEABRA, 2013). A variedade de modelos que
buscam explicar o que elas sdo, quais sao e quantas sao dd margem para diferentes

interpretacdes sobre quais atividades as estimulam.
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Em vista dessa variedade, para os propdsitos deste estudo, adotamos o modelo de
Diamond (2003) que destaca trés FEs como bdsicas para a formacdo de outras, mais
complexas: o controle inibitério (Cl), que envolve a supressdo de respostas a estimulos
externos ou tendéncias internas que ndo sdo relevantes para a situagao em questao; a
memdria de trabalho (MT), que tanto armazena informa¢des quanto permite a
manipulacdo delas por um curto periodo de tempo; e a flexibilidade cognitiva (FC), que
envolve a mudanca de perspectiva, a ado¢do de novas formas de pensar e a criatividade
(DIAS; SEABRA, 2013).

Considerando a ligagao dessas habilidades com o sucesso académico e profissional
e o contexto de aprendizado de lingua inglesa e de acesso as tecnologias digitais
apresentado, o objetivo deste estudo foi verificar as possibilidades de estimulacao
executiva a partir da interacito com uma plataforma de aprendizado de linguas
estrangeiras, o Duolingo (Duo). Esse website foi selecionado por meio de uma consulta
realizada via questiondrio online, instrumento elaborado para identificar os aplicativos e
jogos com os quais 0s estudantes universitarios mais interagiam em seu dia a dia. Além
disso, o formuldrio permitiu determinar que a principal forma de acesso ao mundo digital
utilizada pelos respondentes para interacdo com jogos eram os computadores e/ou
notebooks, o que nos levou a escolher a versao website do Duo para este estudo.

Assim, com o objetivo de socializar e discutir os resultados desta investigacao,
organizamos o artigo em trés secdes e uma conclusao: na primeira secao, denominada
Introducdo, apresentamos um breve contexto sobre as fun¢bes executivas; na secao
seguinte, Materiais e métodos, indicamos os instrumentos e dispositivos utilizados para
realizar este estudo, descrevendo os procedimentos de andlise e a estrutura do ambiente
do Duo; na secao Resultados e discussao, os dados sao discutidos considerando as
informacg0es registradas pelos participantes da pesquisa no questionario e os registros
analiticos realizados durante a interacao com a plataforma; e finalmente nas Conclusées,
apontamos as limitacdes do estudo e encaminhamentos futuros para avancar na discussao

aqui proposta a partir de questdes mais amplas.
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Materiais e Métodos

Os materiais utilizados para a realiza¢do desta investigacao foram digitais: Google
Forms, usado para a criagdo do questiondrio que possibilitou identificar o perfil dos
participantes, bem como, aplicativos que interagiam com mais frequéncia para
aprendizado da lingua; Google Sheets para sistematizar as informacg6es registradas por
pergunta, permitindo a sele¢do inicial dos dados que tinham relacao direta com o estudo;
e o website Duolingo, ambiente de andlise.

O questionario foi elaborado em fevereiro de 2021 com questdes abertas e fechadas
e contribuiu para identificar, da maneira mais objetiva possivel, o aplicativo com o qual os
participantes mais interagiam com a inten¢do de aprender inglés. Em seguida, este
instrumento foi validado por trés estudantes universitdrios entre 18 e 22 anos e
posteriormente, compartilhado através de grupos de Whatsapp, enderecos de e-mail de
estudantes vinculados a universidades publicas e outras formas de comunicacao. As
respostas foram registradas durante o més de marco de 2021.

As planilhas do Google Sheets possibilitam a sistematizacdo das informacgdes
registradas por pergunta, permitindo a selecdo inicial dos dados que tinham relacdo direta
com o estudo, por exemplo: quantas pessoas estudam inglés, qual aplicativo utilizam com
essa finalidade e por que esse é o aplicativo que escolheram, permitindo também, tracar
um perfil mais preciso dos participantes.

Outra preocupacao que tivemos refere-se a preservacao de dados sensiveis dos
participantes, para evitar identificacao, percebemos que o publico era relativamente
jovem, com faixa etaria entre 18 e 25 anos; composto por estudantes do ensino superior, a
maioria em institui¢des publicas do estado da Bahia; e tinham acesso as tecnologias
digitais, em especial a mdvel, e conexdao com a internet.

A sistematizacao das respostas do questiondrio mostrou o Duo como aplicativo
mais citado na categoria aprendizado de linguas estrangeiras. Considerando que este
aplicativo utiliza estratégias gamificadas, optamos por dialogar com o método proposto
por Aarseth (2003), para andlise dos jogos digitais, realizando adequac¢des para nosso

objetivo de estudo.
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Em “O jogo da investigacao: abordagens metodoldgicas a andlise”, o pesquisador
noruegués propoe trés formas distintas de analisar um jogo: a primeira é conversar com os
desenvolvedores a fim de compreender a mecanica apresentada; a segunda é observar
pessoas jogando ou se valer de relatdrios feitos por pessoas que jogaram; e a ultima
consiste na experiéncia do préprio pesquisador ao interagir com o jogo (AARSETH, 2003).
No mesmo trabalho, o autor aponta a terceira op¢ao como a melhor dentre as citadas,
especialmente se acompanhada pelas outras duas.

Apesar de reconhecer que o ideal para a analise do Duolingo € o didlogo com  as
trés propostas metodoldgicas de Aarseth, nds optamos  apenas para a interacao direta
com o ambiente de andlise. A causa dessa escolha foi uma combinacao de fatores: em razao
do formato da pesquisa e do periodo de sua realiza¢dao, o ano de 2021 durante um longo
periodo de quarentena devido a crise sanitdria global de COVID-19, ndo foi vidvel observar
pessoas interagindo com o Duo. Além disso, o contato com os desenvolvedores da
plataforma ndo era uma opg¢ao. Restou, entdo, a interacdo direta com o ambiente virtual.

E importante destacar que, apesar da escolha dessa proposta, adaptacdes foram
necessarias na maneira de analisar o ambiente, ja que o Duo, mesmo sendo uma plataforma
gamificada que tem elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, objetivos,
missodes, sistemas de feedback e recompensas, ainda ndao se constitui como um jogo. Na
pratica, isso significa que ndo observamos todos os elementos que, segundo Aarseth
(2003), definem um jogo como tal: a jogabilidade, a estrutura e o cendrio. Eles aparecem
de maneira implicita na descri¢ao da interface e de sua organizacao, das atividades e da
mecanica do Duo, mas nao constituem o foco deste estudo.

Com essas consideragdes, interagimos com o Duo durante o més de abril de 20212
fim de entender o curso, as atividades propostas e as possibilidades de estimulacao
executiva apresentadas. Aqui cabe ressaltar que a plataforma oferece duas possibilidades
de interacdo: website e aplicativo para aparelhos mdveis. A versao escolhida para este
estudo foi o website, pois nas respostas ao questiondrio, 146 pessoas apontaram o
computador/notebook como principal forma de acesso ao mundo digital para interacao

com jogos.
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A andlise ocorreu da seguinte forma: durante o més de interacdo, nos preocupamos
apenas com fazer as licGes propostas e completar as unidades iniciais. Nao definimos um
ndmero especifico de licbes a serem concluidas, apenas aproveitamos o tempo para fazer
o que Aarseth (2003, p. 22) recomenda: “[cJomo estudiosos de jogos, temos obviamente a
obrigacdo de compreender o jogo; jogando-o € a melhor forma e, por vezes, a Unica de se
o conseguir”. Ao longo desse momento, produzimos anotagdes sobre a interface do
Duolingo e as atividades com especial aten¢ao a mecanica proposta, as regras tacitas, aos
comandos e as formas de feedback.

A partir das anotacdes e da experiéncia de interacao, refletimos sobre os aspectos
observados a partir do referencial tedrico para fun¢des executivas e a sua estimulacao.
Nesse momento, fomos capazes de identificar algumas possibilidades de estimulagdo, o
que nos levou a mais alguns dias de interacao com espacos especificos do Duolingo, como
a secdo “Histdrias”. Ao fim dessas etapas, passamos a sistematizagao e redacao dessas
observacdes, reflexdes e constata¢6es no formato de um relatdrio de pesquisa.

Ressaltamos que este projeto se vincula ao Parecer Consubstanciado de no.
3.753.216, de 09 de dezembro de 2019, aprovado pelo no Comité de ética de Pesquisa e
estaremos sintonizados com as orientacdes da Lei de Protecdo de dados — LGPD, a fim de

proteger os sujeitos que forem envolvidos na pesquisa.

- O ambiente de andlise

O Duolingo (Duo) é uma plataforma estadunidense freemium, pois apresenta uma
combinacdo de ferramentas gratuitas e pagas, que existe em versdao website e mdvel para
Android e iOS, oferecendo para falantes de portugués cursos de linguas estrangeiras, como
o inglés e o espanhol.

O curso de inglés se organiza em 162 unidades separadas em 8 grupos demarcados
pelos “checkpoints” ou atalhos. Cada uma das unidades foca em um tema de vocabulario
e/ou gramatica e conta com um ndmero varidvel de licdes compostas por tarefas que visam

a compreensao oral e escrita, a tradugao e, em certa medida, a produgao escrita.
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O Duo evoluiu com o passar dos anos e hoje nao apresenta como recurso de
aprendizagem apenas a arvore de unidades: inclui também histdrias (secdo em que
histdrias curtas na lingua estrangeira sdo contadas com o auxilio de exercicios de
vocabulario, de escrita e de compreensdo oral), diciondrios, férum (onde os usudrios
podem compartilhar dividas, recursos e outras publicacdes) e eventos (pagina onde os
usudrios podem marcar encontros virtuais para praticar a lingua alvo). Apesar desses
recursos apresentarem potencial de estimulacdo executiva, devido ao tempo curto de
interacao, nao julgamos viavel explorad-los de maneira aprofundada, embora comentdrios

e observacdes tenham sido feitos a partir da secao “histdrias”.

Resultados e Discussao

Os resultados obtidos podem ser divididos em dois grupos: os dados criados a partir

do questionario e as andlises do aplicativo de aprendizado de lingua estrangeira.

- Dados do questionario

Tivemos a participacao de 303 estudantes universitarios que responderam ao
questiondrio no periodo de 30 dias. Ao observar o perfil dos participantes, observamos que
a maior parte deles sdo: jovens entre 20 e 29 anos (206 respondentes); estudantes
universitdrios de instituicdes baianas (90 da Universidade Federal da Bahia e 69 da
Universidade do Estado da Bahia); pessoas que se identificam com o género feminino (166)
e com o género masculino (136); pessoas pardas (113), brancas (107) e negras (77). Também
a partir das perguntas do questiondrio constatamos que eles se conectam ao mundo digital
mais por computador/notebook (146) e por smartphone (61) do que por outros
dispositivos.

Dentre os 152 respondentes que alegaram estudar uma lingua estrangeira, 118
indicaram o inglés como uma das linguas alvo. Com o pedido de que indicassem até 3
aplicativos com os quais interagiam, 70 respondentes indicaram o Duolingo. Escolhemos,
entdo, o Duo para interagir e identificar possibilidades de estimulo das FEs durante o
aprendizado de uma lingua estrangeira, especificamente o curso de inglés para falantes de

portugués.
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- Andlise do website Duolingo

A fase de interacdo e andlise nos permitiu constatar que o Duo apresenta
possibilidades de estimulacdo executiva limitadas. Isso porque a énfase dada pelas
atividades propostas recai sobre a memdria de trabalho (MT), requisitada por meio da
repeticdo, enquanto as outras duas funcdes basilares, flexibilidade cognitiva (FC) e
controle inibitério (Cl), sdo pouco engajadas de maneira ativa e intencional. Essa
caracteristica se relaciona diretamente a abordagem de aprendizado empregada no curso,
o método audiolingual, baseado na teoria behaviorista de aprendizagem.

Da mesma forma, notamos que a perspectiva de gamificacdao adotada pela
plataforma para motivar o aprendizado e o0 engajamento dos usudrios € classica, ja criticada
na literatura, por enfatizar mais praticas competitivas e que estimulam mais motivacao
extrinseca ao invés da intrinseca: a abordagem conhecida como Points, badges and
leaderboards (PBL) se vale da pontuacdo por acertos, prémios, medalhas e rankings. Esses
elementos externos ao aprendiz normalmente nao incentivam praticas colaborativas e
cooperativas focadas no aprendizado, o que poderia resultar em aumento da motivacao
intrinseca, privilegiando a competicao como uma das formas mais recorrentes de interacao
na plataforma, embora ndo a tnica (CHOU, 2015; LOPES; SANTOS; ALVES, 2021).

As constatagOes feitas até aqui sdo fruto da andlise de algumas das atividades que
compdem as unidades do curso de inglés para falantes de portugués, durante o primeiro
més de interacdo. A partir disso, estas atividades foram escolhidas de maneira aleatdria
para representar o potencial de estimulo executivo contido na plataforma.

A primeira tarefa investigada € a inicial de todas as licGes que fizemos: associacao
de palavras com o auxilio de imagens. Nela, o aprendiz é apresentado a uma palavra em
inglés ilustrada por uma imagem correspondente e a trés palavras em portugués, dentre
as quais apenas uma é a traducao correta. Cabe ao usudrio selecionar o vocabulo em
portugués que corresponde aquele em inglés. Nessa situacdo, o Duo considera que esse é
o primeiro contato que o estudante tem com a palavra no idioma estrangeiro, por essa

razao ailustracdo aparece apenas para a palavra em inglés.
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Esse tipo de atividade tende a estimular a memdria de trabalho, especialmente se o
aprendiz fizer o exercicio logo apds ter lido o contetddo da miniaula que acompanha cada
unidade. Isso porque ele ja teve contato com alguns dos vocdbulos que estdo na licao, os
quais se configuram como informacdes a serem retidas por tempo suficiente para
manipuld-las e cumprir a tarefa em questdo.

Esse estilo de atividade se repete ao longo das licbes, embora com menor
frequéncia a medida que o usudrio avanca na unidade e passa a ser desafiado a fazer
tradugbes. Supomos que isso acontece porque as palavras apresentadas deixam de ser
consideradas como novas. O que se encontra, entao, é uma sequéncia que estimula a
memoria de trabalho através da repeticao do estilo de atividade e do conteudo lexical que
elas abordam.

A ordem de aparicdo dessas tarefas também ¢é relevante ao considerarmos a
estimulacdo cognitiva: por trazer uma mudanga dos comandos, a passagem de uma tarefa
a outra exige do estudante atencdao para notar a diferenca. Esse movimento cognitivo
demanda tanto a adocdao de um comportamento diferente do anterior, quanto a
flexibilidade cognitiva para se adaptar a nova situacao e responder de forma adequada.
Nessa mesma linha, o controle inibitdrio também é requisitado, pois auxilia na repressao
do impulso de seguir a regra antiga.

Essa sequéncia, que comeca com uma atividade de associacao de palavras entre os
dois idiomas e que segue com exercicios de tradu¢ao de uma lingua para outra, foi uma das
poucas situacdes em que foi possivel identificar a estimulacao das funcdes FC e Cl nas
unidades do curso com as quais interagimos. No caso da primeira fungdo, o fato de associar
as palavras fora de uma sequéncia previamente estabelecida, pode exigir uma flexibilidade
cognitiva, na medida em que o usudrio precise fazer combina¢bes mentais, antes de
executar a tarefa.

No que se refere ao Cl é preciso esperar o momento em que o programa apresenta
as palavras e atentar para as possiveis combina¢des, fazendo apenas antecipacdes

mentais, antes de escolher as que julgar corretas.
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Caso o aprendiz erre alguma das questdes, ela aparecerd ao final da licao. Esse
mecanismo também estimula a memdria de trabalho, pois o estudante deve guardar em
mente ndo sd a informagado considerada correta, mas também a que é considerada errada
pela plataforma. Nessa situacao, é possivel perceber que o Duo encara o erro como algo
indesejavel, ja que os efeitos que sinalizam o erro estdo carregados de sentidos negativos:
uma barra de cor vermelha e uma frase que pede atencao indicam que a resposta estd
errada; a figura do personagem muda de uma expressao feliz antes do estudante
responder para uma expressao decepcionada apds a resposta ser confirmada como
incorreta; um sinal sonoro estridente tipicamente associado a erros em jogos ou animagdes
é emitido; a pontuacao é reduzida ao final da licao e o indicador de progresso, que mostra
quao proximo o aprendiz estd de completar a licdo, diminui, 0 que dd margem para
interpretar o erro como um atraso.

Essa visdao do erro faz parte do modelo de aprendizagem adotado pelo Duo: o
behaviorismo, teoria desenvolvida pelo psicélogo Burrhus Skinner. Nessa teoria, a
aprendizagem é entendida como modelagem do comportamento através de estimulo,
resposta e reforco ou repressao, o que privilegia a repeticao, a memorizacao, o reforco do
comportamento considerado correto e a repressao daquele considerado errado, como
melhor forma de aprender algo (SKINNER, 1998).

O método audiolingual, desenvolvido no século XX face a necessidade de criar uma
forma rapida de ensinar inglés como lingua estrangeira, se sustenta sobre a teoria de
Skinner (OLIVEIRA, 2014). O objetivo é a capacitacdo do aluno a se comunicar com nivel de
proficiéncia similar ao de um nativo através de exercicios de repeticao oral de frases, os
chamados “drills”. Aqui vemos claramente a énfase behaviorista, destacando a
capacitacao em detrimento de um processo formativo, isto €, aprender a lingua dentro do
contexto sociocultural.

Neste cendrio, a escrita acaba ocupando um lugar secundario no aprendizado. Por
esse motivo, vemos no Duo uma atualizacdo desse método ao invés de uma
implementacdo precisa do que foi proposto no século passado: a forma de aprender
continua a mesma, a repeticdo de frases fora de contexto, tendo como base uma
perspectiva baseada na triade o estimulo-resposta-reforco. Contudo, o ambiente e os
instrumentos utilizados sdo outros, pois as tecnologias digitais e os novos veiculos de

aprendizagem de linguas estrangeiras em meios virtuais implicam a escrita e a leitura.
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Alguns dos elementos que aparecem no Duo evidenciam a base behaviorista: as
cores verde e vermelha sinalizam acertos (respostas desejadas) e erros (respostas
indesejadas, comportamentos a serem suprimidos), respectivamente; pontos sdo
reduzidos a cada erro linguistico e bénus sao ganhos caso a licao seja feita sem erros;
prémios sao oferecidos para aqueles que alcancam e se mantém em boa posicdo no
ranking semanal; experiéncia é acumulada ao completar cada ligao.

As atividades de compreensao oral também representam uma possibilidade de
estimulo da memdria de trabalho: ao ouvir e compreender o que esta sendo dito em inglés,
o aprendiz deve reter aquela informagao em mente por tempo suficiente para transcrevé-
la. No entanto, houve ocasides em que o comando mudou: 0 que o aprendiz precisava
fazer, na verdade, era traduzir a sentenca ouvida. Nesse ultimo caso, ndo somente a
memdria de trabalho é requisitada, mas também a flexibilidade cognitiva a partir da
adaptagdo a uma regra diferente.

Em menor escala, esse exercicio também pode promover a estimula¢ao do controle
inibitdrio pela necessidade de suprimir o impulso de obedecer ao comando antigo — essa
situacao, no entanto, depende da sequéncia de atividades. Caso elas ndao estejam em
sequéncia, a adaptacdo ao novo comando se torna menos desafiadora, o que acaba por
nao requisitar tal FE.

Uma situacdo diferente, no entanto, se apresenta na se¢ao “Histdrias”: o aprendiz
ouve e |é uma histdria curta em inglés sobre um acontecimento cotidiano, como uma
viagem ou uma ida ao restaurante, e deve responder a questfes que aparecem ao longo
do conto para garantir a compreensao. A questao final, que conclui cada histdria, demanda
do estudante a associag¢ao entre palavras retiradas da narrativa. Para acertar, o aprendiz
precisa associar o vocabulo em inglés a traducdo correspondente em portugués.

Atividades com essa configuragdo, que envolvem escolhas entre multiplas op¢des,
exigem do estudante a repressdo de impulsos que podem leva-lo ao erro no momento de
selecionar uma resposta. Além disso, elas também requisitam a memdria de trabalho, ja
que as palavras a serem associadas apareceram na histdria lida e, com particular énfase,

nos exercicios respondidos ao longo da leitura e escuta.
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Com esses exemplos, torna-se perceptivel que o Duo enfatiza mais a memdria de
trabalho em suas atividades através da repeticao, enquanto as outras duas fun¢oes
executivas basilares aparecem por causa da mecanica do website ao invés de se
constituirem como alvo a ser ativamente estimulado.

A partir dessas observacdes, identificamos possibilidades de estimulacao executiva
na aprendizagem com o Duo. Apesar desta se limitar a énfase na memdria de trabalho,
cabe destacar que a intencao ndo é descreditar a plataforma Duolingo, mas apontar
algumas de suas possibilidades para o estimulo executivo e mesmo a forma como o

aprendizado é conduzido sem excluir as limitacdes apresentadas.

Conclusao

A pesquisa aqui apresentada teve o objetivo de investigar as possibilidades de
estimulacdo das fung¢bes executivas, diretamente ligadas ao planejamento e
estabelecimento de objetivos, a partir da interacdo com o Duolingo. Os resultados
apontaram que a memdria de trabalho é mais requisitada e estimulada nessa plataforma
do que as outras duas funcdes basilares, embora elas também aparecam, mesmo que de
forma pouco ativa e intencional.

Destacamos a énfase na memdria e na repeticao ao longo das li¢ces com as quais
interagimos, o que se encontra em sintonia com o método audiolingual de ensino e
aprendizado de linguas estrangeiras. Arriscamos dizer que o Duo apresenta uma
atualizacao para o mundo digital da teoria de aprendizado behaviorista que fundamenta o
audiolingualismo, na medida que propde tanto a repeticao e memorizacao de frases fora
de contexto como principal acao para aprender quanto o uso do sistema de estimulo-
resposta-reforco para validar ou suprimir comportamentos.

Por fim, salientamos ainda que este estudo possui limitacdes: a andlise realizada nao
foi feita a partir do curso completo, pois ndo foram todas as unidades da arvore do curso
de lingua inglesa para falantes de portugués que foram exploradas; a versao analisada foi
a website, o que deixa o aplicativo como ambiente a ser explorado; e apenas a lingua
inglesa foi investigada, mas o Duo também oferece outros cursos de linguas estrangeiras

para falantes de portugués.
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Tais aspectos podem atuar como motivadores para inspirar pesquisas futuras que
avancem na anadlise de plataformas e de aplicativos para o ensino e aprendizagem de
idiomas, indo além de teorias e perspectivas cldssicas de aprendizagem. Algumas questdes
que ainda ndo possuem respostas e que podem guiar investigacdes nessa linha sdo: como
estimular as fun¢des executivas basilares e complexas, como a aten¢do sustentada e o
planejamento, nesses ambientes interativos? De que maneira a relacdo entre o
aprendizado de linguas estrangeiras e o estimulo das FEs nesses ambientes € afetada pela
motivacao extrinseca? Como a mudanca da concepcao de aprendizagem, de uma
abordagem behaviorista para uma focada na comunica¢ao e na interagao, pode favorecer
o estimulo executivo? De que modo praticas de constru¢ao do conhecimento colaborativas
em uma plataforma gamificada podem estimular FEs complexas? Essas sao apenas algumas
das questbes que esse estudo gera.

Outro ponto que destacamos é a necessidade de mais pesquisas em torno da
estimulacdo das funcbes executivas com jovens, bem como a aproximacao dos
desenvolvedores desses artefatos tecnoldgicos com o universo académico. Assim, é
possivel avancar na proposicao de ambitos semidticos que contribuam para desenvolver
habilidades significativas tanto no mundo fora dos aparelhos eletrénicos quanto dentro

deles, habilidades para além do entretenimento.
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