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Analise comparada de cinco apps de ensino-aprendizagem de idiomas:
primeiras notas

Ariel Lima’

Resumo: O presente artigo analisa comparativamente o papel dos aplicativos Memrise, Busuu,
Duolingo, Praktica Al e Tandem no processo de aprendizagem de idiomas em contextos digitais
contemporéneos. A partir de uma abordagem descritivo-analitica, discutem-se as potencialidades,
vantagens e limitagdes de cada plataforma, considerando aspectos como metodologia, interatividade,
autonomia do aprendiz e aplicacdo pedagdgica. Os resultados indicam que cada aplicativo atende a
propdsitos distintos: enquanto Duolingo e Memrise privilegiam a gamificagdo e a memorizagdo de
vocabulario, Busuu e Tandem favorecem a interagdo com falantes nativos e o desenvolvimento
comunicativo; o Praktica Al, por sua vez, inova ao utilizar inteligéncia artificial conversacional para a
pratica oral personalizada. Conclui-se que o uso integrado e critico dessas ferramentas pode enriquecer
0 processo de ensino-aprendizagem, desde que acompanhado de mediacao pedagdgica e estratégias
complementares, promovendo uma aprendizagem mais autbnoma, motivadora e contextualizada.

Palavras-chave: Aprendizagem de Idiomas; Tecnologias Digitais; Aplicativos Educacionais;
Autonomia; Ensino de Linguas.

Abstract: This article comparatively analyzes the role of the Memrise, Busuu, Duolingo, Praktica Al,
and Tandem applications in the language learning process within contemporary digital contexts. Using
a descriptive-analytical approach, it discusses the potentialities, advantages, and limitations of each
platform, considering aspects such as methodology, interactivity, learner autonomy, and pedagogical
application. The results indicate that each application serves distinct purposes: while Duolingo and
Memrise emphasize gamification and vocabulary memorization, Busuu and Tandem foster interaction
with native speakers and communicative development; Praktica Al, in turn, innovates by employing
conversational artificial intelligence for personalized speaking practice. It is concluded that the integrated
and critical use of these tools can enrich the teaching-learning process, provided that it is accompanied
by pedagogical mediation and complementary strategies, promoting more autonomous, motivating, and
contextualized learning.

Keywords: Language Learning; Digital Technologies; Educational Applications; Learner Autonomy;
Language Teaching.

INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, o avango das tecnologias digitais tem transformado
profundamente as formas de aprender e ensinar linguas. A popularizagdo dos
dispositivos moveis, associada a expansao da internet e das redes sociais, consolidou
o surgimento de novas articulagdes no sistema de ensino-aprendizagem, nas quais
os aplicativos linguisticos ocupam papel relevancia. Plataformas como Memrise,

Busuu, Duolingo, Praktica Al e Tandem vém se configurando como recursos de
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interesse, oferecendo técnicas e recursos complementares as metodologias
tradicionais de ensino de idiomas, oferecendo experiéncias interativas, gamificadas e
personalizadas, além de expandir -mediante a inser¢do de multimodalidades- a
dimensé&o de contato do discente com a lingua que estuda.

Com efeito, tais aplicativos apresentam distintas abordagens pedagdgicas,
embora compartilhem um objetivo comum: tornar o processo de aquisig¢ao linguistica
mais acessivel, autbnomo e dinamico. O Memrise, por exemplo, valoriza a
memorizagao ativa e o uso de videos auténticos, aproximando o usuario de contextos
reais de fala; o Busuu aposta em uma estrutura curricular e progressiva, com feedback
direto de falantes nativos; o Duolingo, amplamente difundido, utiliza a gamificacéo e a
repeticdo espacada como estratégias motivacionais; o Praktica Al, baseado em
interagbes com inteligéncia artificial, propde dialogos realistas com foco na fluéncia
oral; e o Tandem promove o intercambio linguistico e cultural, conectando aprendizes
de diferentes partes do mundo.

Nesse contexto, torna-se relevante discutir o papel pedagdgico desses
aplicativos na contemporaneidade e suas contribuigdes para o desenvolvimento das
competéncias comunicativas, especialmente em contextos de aprendizagem informal

e autbnoma. Nas palavras de Castela (2015, p. 22-23):

[...]Jvislumbra-se a necessidade de auxiliar os docentes na selegao de sites
que possam contribuir para os processos de ensino e aprendizagem de
espanhol como lingua estrangeira, dentre os inimeros existentes na Internet,
ja que o acesso a grande quantidade de fontes de informacgéao, hipertextos e
sites ndo é suficiente para garantir a aprendizagem. Consideramos que o
ensino s6 tem sentido se estiver vinculado a aprendizagem.

Diante disso, o presente artigo busca analisar as potencialidades e limitagdes
dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem de linguas, considerando
aspectos como motivagao, interagdo, autonomia e integragao tecnolégica no cotidiano
dos estudantes. Para tanto, emprego a analise de corpus, na qual me deterei sobre
as potencialidades oferecidas pela interface e suas limitagbes inerentes, bem como
as distintas propostas didaticas e seus desdobramentos.

Dessarte, o texto em questao também opera como um subsidio para o trabalho
docente vindouro. Afinal, o conhecimento das tecnologias para seu emprego é
essencial para o bom trabalho educacional. Como diz Silva (2010, p. 9), “o acesso as
novas tecnologias deve ocorrer de forma gradativa, onde o professor possibilite ao
aluno inserc¢ao as novas tecnologias e, ao mesmo tempo, ir adquirindo conhecimento

na sociedade da informagéao”.

ScientiaTec: Revista de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do IFRS, v. 13 n. 1, 2026



Péginas

DESENVOLVIMENTO

Os aplicativos de aprendizagem de idiomas analisados, Memrise, Busuu,
Duolingo, Praktica Al e Tandem, apresentam metodologias diversas entre si; razao
pela qual oferecem experiéncias de aprendizagem complementares. Cada um deles
combina recursos tecnologicos, estratégias didaticas e graus distintos de interagao, o
que determina suas potencialidades, vantagens e limitagdes dentro do processo de
ensino-aprendizagem de linguas.

Em face dessa diversidade, cumpre destacar que a maneira como cada app se
estrutura a fim de propiciar interagcbes com seus usuarios nao € uniforme. Entre os
que figuram em meu recorte, por exemplo, excluem-se da proposta de gamificagdo o
Tandem e o Praktia Al. Tal conceito, porém, é de interesse aos demais. Nas palavras
de Bartolo (2017, p.693):

No campo educacional, a gamificagdo de atividades pedagdgicas pretende
estimular o aluno a desenvolver estratégias cognitivas envolvidas na agéo de
jogar um jogo, como a analise critica para solugao de problemas, a
criatividade e a colaboragéo no processo de ensino-aprendizagem. Através
da gamificagdo, portanto, dispomos de ferramentas valiosas para criar
experiéncias significativas, capazes de redirecionar o foco do sistema
educacional para a valorizagao de todo o processo de aprendizagem ao invés
de manter a énfase no resultado final.

Ademais, € importante agregar que, segundo Deterging et al (2011) trata-se de
gamificagdo o processo de se atribuir férmulas e design tipicas do universo dos jogos
a contextos fora dos jogos. Entrementes, Werbach e Hunter (2012: p. 581) agregam
que “games sao um processo, hdo um resultado”, evidenciando o fato de que tal
recurso ndo é uma ferramenta autotélica, mas cujo propdsito € sempre servir ao

ensino-aprendizagem.

MEMRISE

O Memrise destaca-se pela énfase na memorizagao ativa e contextualizada,
utilizando videos curtos com falantes nativos e métodos baseados na repeticao
espacada. Essa abordagem favorece a fixagdo do vocabulario e a familiarizagdo com
sotaques e expressodes auténticas, sendo especialmente eficaz nas etapas iniciais do
aprendizado. Sua principal vantagem é a naturalidade do contato com o idioma real;
entretanto, apresenta como limitagdo a pouca exploracdo de aspectos gramaticais e
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sintaticos mais complexos, o que reduz sua eficacia em niveis intermediarios e

avancgados.

Figura: 01

MEM
RiSE

Fonte: Captura de tela feita pela autora (2026).

Segundo Dias, Alecrim e Dias (2025, p.348)

BUSUU

O Memrise é um aplicativo de ensino de idiomas que tenta buscar e fazer o
oposto dos antigos livros didaticos. Fundado em 2010, essa aplicagdo vem
oferecer uma experiencia eficaz e ao mesmo tempo divertida de aprendizado.
O Memrise é orientado por trés principios basilares, onde sdo: Contetudo de
alta qualidade e aplicagéo pratica do idioma aprendido, Ciéncia e tecnologia
de ponta e Diversdo: Se nao for divertido, ndo é bom de aprender.

Segundo Dias, Alecrim e Dias (2025, p.349)

O Busuu foi criado pelos fundadores Bernhard Niesner e Adrian Hilti o Busuu.
Nasceu do amor que ambos compartilhavam pela linguagem, frustrados com
o0s métodos tradicionalista de aprendizagem de idiomas, onde consideravam
ultrapassados, com alto custo e com uma demora singular. O Busuu existe
para empoderar por meio de idiomas, com a combinagdo do estudo
autogerido por meio da |A e aulas ao vivo.

Tal app, por sua vez, adota uma metodologia mais estruturada e progressiva,

semelhante a de cursos presenciais.

Figura: 02

Fonte: Captura de tela feita pela autora (2026).
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O aplicativo ainda organiza o conteudo em ligbes tematicas, contemplando
leitura, escuta, escrita e fala. Além disso, permite interagées com falantes nativos, que
corrigem atividades e oferecem feedback em tempo real — um recurso de grande
valor pedagodgico. Sua vantagem é o equilibrio entre estrutura didatica e interagcéo
social, mas seu ponto fraco é a limitagao de recursos gratuitos, o que restringe a

experiéncia completa aos usuarios pagantes.
DUOLINGO

Segundo Carvalho e Carvalho (2020, p. 52)

O Duolingo é uma plataforma de ensino de linguas desenvolvida na cidade
Pittsburg, nos Estados Unidos, no ano de 2011 em versdo beta6 e,
posteriormente, no ano de 2012, para o publico em geral, por um professor
universitario chamado Luis von Ahn e seu aluno Severin Hacker. Este
software oferta a possibilidade de aprender diversos idiomas, como o inglés,
o italiano, o francés, o espanhol, entre outros. O APP possui, ainda, um
sistema metodolégico gamificado7 que consiste no uso de “acumulagao de

pontos”, “vidas” e “ganhando novas posi¢gdes num pédio”. Desse modo, a

ferramenta em questéo estimula os estudantes a continuarem utilizando esse
software, interagindo com os demais aprendizes e, principalmente,
aprendendo a lingua estrangeira.

Assim, seu sistema de recompensas, niveis e metas diarias torna o
aprendizado ludico e acessivel, 0 que atrai principalmente iniciantes e usuarios que
buscam manter contato diario com o idioma, embora sua simplicidade excessiva e a
tendéncia a traducdo mecanica de frases limitam o desenvolvimento comunicativo

real, sobretudo nas competéncias de producgao oral e escrita (idem, p. 53-55).

Figura: 03

Fonte: Captura de tela feita pela autora (2026).

Além disto, é mister sublinhar que
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[...] o usuario do Duolingo que deseja aprender uma lingua, desenvolvendo
as quatro habilidades (ouvir, falar, ler e escrever), necessita ter o acesso a
outros materiais de estudo. Sobretudo, aqueles recursos relacionados as
variagdes linguisticas, a cultura e a aplicagéo direta dos conteudos estudados
em contextos que possam simular situa¢gdes de comunicagdo, como livros
didaticos baseados no método comunicativo de ensino de linguas, video-
aulas interativas, aulas presenciais e/ou virtuais elaboradas com tal propésito,
entre outros (idem ibidem)

PRAKTIKA

O Praktica Al é um aplicativo novo, que procura utilizar inteligéncia artificial
conversacional para simular diadlogos reais e, com isso, oferecer recursos para o
aprendiz. O aplicativo permite que o usuario pratique a fala em tempo real com um
assistente virtual que adapta suas respostas conforme o nivel linguistico e o contexto
da conversa, além de ter uma estrutura dividida em distintas licdes progressivas e
estruturadas segundo os interesses do estudante. Essa abordagem favorece a
fluéncia oral, a pronuncia e a confianga comunicativa, constituindo um diferencial
frente aos aplicativos tradicionais. A vantagem principal € a imersao em situagdes
realistas sem a necessidade de um parceiro humano; porém, ainda ha limitagdes
linguisticas e culturais decorrentes da natureza automatizada das interacgdes.

Além disso, diferente das demais plataformas aqui analisadas, tal modalidade

de aplicativo é extremamente recente e, por isso, carecem as pesquisas que

promovam uma analise consistente de tal aparato.

Figura: 04

O praktika.ai

Fonte: Captura de tela feita pela autora (2026).

Nesse cenario, um dos poucos trabalhos desenvolvidos analisando tal app foi
o de Reis (2024, p.19-tradugdo minha), cujo postulado final serve de corolario ao

problema ainda em aberto:
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Dada a natureza recente das pesquisas, seria util realizar investigagdes
adicionais e explorar oportunidades de uso da inteligéncia artificial para
praticar e, consequentemente, melhorar a comunicagido, uma vez que essa
area de pesquisa é altamente relevante porque aprendizes de inglés buscam
praticar e aprimorar suas habilidades comunicativas de forma auténoma.

TANDEM

Por fim, o Tandem se destaca por sua proposta de intercambio linguistico e
cultural, conectando aprendizes de diferentes paises. O usuario pode conversar por
texto, audio ou video com falantes nativos que desejam aprender seu idioma, criando
uma experiéncia de aprendizagem mutua e auténtica. Dizem Silva e Serafim (2018, p.
38):

Para comegar a utilizar o Tandem, o usuario, primeiramente, necessita baixar
o aplicativo no seu celular, seja ele Android ou iOS, e solicitar o ingresso na
rede social, que dura em torno de 24 horas. Apds o ingresso, ele precisara
criar seu perfil de usuario, colocando uma foto de rosto, idade e
nacionalidade. Logo depois, informara os idiomas que fala e quais deseja
aprender. Ele podera escrever informacdes adicionais, como seus interesses
e preferéncias, que estardo presentes em seu perfil, fazendo com que os
usuarios se identifiquem uns com os outros

Essa troca promove nao apenas o dominio linguistico, mas também a
competéncia intercultural. No entanto, o Tandem depende fortemente da disposi¢ao e
comprometimento dos parceiros, o que pode tornar a pratica irregular ou menos
sistematica. Além disso, deve-se apontar que a comunicacao realizada entre os
usuarios nao € mediada pela plataforma, devendo haver prudéncia com relagao as
relagdbes que possam surgir no contexto da comunicagdo. Ha, por exemplo,
possibilidade de realizar-se denuncia contra assédio ou qualquer conversa de

natureza sexualmente explicita.

Figura: 05

tandem

Fonte: Captura de tela feita pela autora (2026).
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De modo geral,

observa-se que cada aplicativo atende a demandas

pedagogicas especificas. Enquanto Duolingo e Memrise sdo mais eficazes para a

introducado lexical e manutencdo da motivagdo, Busuu e Tandem ampliam as

possibilidades de interagdo social e aprendizagem contextualizada. O Praktica Al, por

sua vez, oferece um meio inovador de pratica oral personalizada, embora ainda

dependa de avancgos na naturalidade e diversidade cultural de suas respostas. Assim,

a combinacdo entre diferentes ferramentas pode resultar em uma estratégia de

aprendizagem mais completa, capaz de integrar motivagdo, estrutura, interacdo e

autonomia no processo de aquisigao linguistica.

Tabela: Sintese

Aplicativo|Potencialidades Vantagens Desvantagens
Enfase na memorizagdo|[Favorece audicdo e|Pouca exploragdo de
Memrise ativa e no contato com|vocabulario; uso de|gramatica e produgao
fala auténtica por meio|repeticido espacada;|textual; limitado em
de videos de nativos. |interface envolvente. |niveis avangados.
Combina estrutural|Recursos mais
Estrutura curricular|didatica e interacdo|eficazes apenas na
Busuu organizada e feedback|real; trabalha todas as|jversao paga;
de falantes nativos. habilidades dependéncia de
linguisticas. conectividade.
. ] . . |[Frases
Aprendizagem Acessivel e ludico; . )
- . ) descontextualizadas;
. gamificada com foco najincentiva o estudol|. .~ .
Duolingo o e limitacoes na
motivagao e|diario; ideal para ~
; C produgdo  oral e
regularidade. iniciantes. :
escrita.
.o ISimula dialogos||Interacoes ainda
. Uso de inteligéncia . _ . _
Praktica e : realistas; desenvolve|lautomatizadas; menor
artificial conversacional|,, . = . A .
Al . fluéncia e pronuncia;||diversidade  cultural
para pratica oral. ; .
feedback imediato. nas respostas.
Favorece
. Depende da
T comunicagao : e
Intercambio linguistico e o disposicao dos
auténtica e e o
Tandem |cultural entre falantes N parceiros; pratica
) . competéncia ; j .
nativos e aprendizes. | j irregular; pode exigir
intercultural; contato : ,
. maturidade social.
humano direto.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).
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CONCLUSAO

A analise comparativa dos aplicativos Memrise, Busuu, Duolingo, Praktica Al e
Tandem evidencia que as tecnologias digitais vém desempenhando um papel cada
vez mais relevante na aprendizagem de idiomas, oferecendo experiéncias
diversificadas e adaptaveis as necessidades dos usuarios. Cada ferramenta
apresenta um enfoque pedagodgico proprio, ora mais estruturado, ora mais interativo,
refletindo distintas concepg¢des de ensino e aprendizagem.

O estudo revelou que ndao ha um aplicativo completo ou universalmente
superior, mas sim recursos complementares que, se utilizados de forma integrada,
podem potencializar o processo de aquisi¢ado linguistica. Enquanto o Duolingo e o
Memrise se destacam pela acessibilidade e motivagao ludica, o Busuu e o Tandem
valorizam a interacao auténtica e o contato com falantes nativos, e o Praktica Al surge
como um avancgo tecnoldgico significativo no campo da simulagéo conversacional e
da pratica oral personalizada.

Além das diferengas metodoldgicas, a analise ressalta a importancia de o
aprendiz desenvolver autonomia e senso critico no uso dessas ferramentas,
reconhecendo seus limites e articulando-as com outras formas de estudo — como
aulas presenciais, leitura e imersao cultural. Da mesma forma, o papel do professor
permanece central como mediador e orientador no uso pedagogico dos aplicativos,
auxiliando o estudante a transformar o contato digital em aprendizagem significativa.

Em sintese, os aplicativos linguisticos ndo substituem o ensino formal, mas
ampliam as possibilidades de acesso, pratica e engajamento na aprendizagem de
linguas. Seu uso consciente e combinado pode tornar o processo mais flexivel,
participativo e contextualizado, aproximando o aprendiz de um ambiente multilingue e

globalizado, coerente com as demandas educacionais do século XXI.
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