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RESUMO

O Didrio de uso digital ¢ um método de acompanhamento prolongado que me-
Ihora significativamente os niveis de envolvimento dos usuarios devido a sua
praticidade, mobilidade e espontaneidade na permuta de informacdo entre os
participantes e os pesquisadores do estudo. O método auxilia a compreensao
contextual de comportamentos dos participantes ao longo do tempo, com o
minimo de impacto ou interferéncia no cotidiano das pessoas.

O artigo aborda o planejamento e a utilizagao de Didrios de uso para recolher
dados qualitativos e quantitativos das impressdes e expectativas dos partici-
pantes durante um periodo de tempo, que variou de alguns dias a um més de
utilizacdo do aplicativo (app) Duolingo. Durante o periodo definido, os parti-
cipantes foram convidados a manter um didrio de uso digital através do app
Experience Fellow®, instalado nos seus respectivos smartphones.

Os estudos envolvendo este método exigem tempo e dedicacao dos participan-
tes e um elevado grau de meticulosidade dos pesquisadores envolvidos. Entre-
tanto, o trabalho de equilibrar a utilizacdo constante do app Duolingo com os
registros no Didrio digital dos envolvidos costuma ser um dos maiores desafios
do método na busca por descobertas relevantes para o resultado da pesquisa.

PALAVRAS-CHAVE
Diario de Uso; Duolingo; Experiéncia do Usuario; Jornada do Usuario; Sonda Cultural.

ABSTRACT

The Diary Study is an extended follow-up method that significantly improves the levels of
participation of users due to its practicality, mobility, and spontaneity of the information’s
exchange between the study’s participants and researchers. The method assists the con-
textual understanding of participants' behaviors over time, with minimal impact or inter-
ference in people’s daily lives.

This article discusses the planning and use of a Digital Diary Study to collect quali-
tative data about participants’ impressions, and expectations over a period ranging
from a few days to a month of using the Duolingo app. During the defined period,
participants were invited to keep a digital diary through the Experience Fellow® app,
installed on their smartphones.

Studies involving this method requires time and dedication of the volunteers and a high
degree of meticulousness from the researchers involved. However, the nuances of balan-
cing the constant use of the Duolingo app and the entries in the diaries are usually one of
the technique’s major challenges in finding relevant insights for the research result.

e-Revista LOGO - v.6 n.3 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

94

KEYWORDS
Diary Studies; Duolingo; User Experience; User Journeys; Design Probe.

1 INTRODUCi\O -INVESTIGANDO HABITOS ATRAVES DE DIARIOS
O Diario de uso (Diary Study), também conhecido como Sonda ou Sondagem
Cultural (Cultural Probe ou Design Probe) é um método onde as pessoas regis-
tram em um local, geralmente um didrio, seu progresso e/ou suas experiéncias
com um produto/servico durante varios dias, semanas ou meses como sugeri-
do por Alaszewski (2006) e Lazar et al. (2010).

Sobre as origens do método, Lazar et al. (2010) explica que o didrio de uso na area
de IHC foi adaptado a partir de outras areas de estudo, principalmente pesquisas
de Sociologia e Historia. Na Sociologia, diarios sao usados para entender como
é a experiéncia individual. Outros campos de estudo, como a area de saude, por
exemplo, utilizam o didrio como método complementar para acompanhar pa-
cientes em recuperagdo ou que estdo participando de testes de medicacao.
Mattelmaki (2006) traca um panorama histérico do uso do método reforcando
que as mudancas no campo do Design também afetaram as técnicas de coleta de
dados centradas no usuario. Desde a década de 1990, métodos experimentais tém
sido agregados ao campo do Design centrado no usuario. A sondagem (probe ou
probing) esta entre essas novas técnicas empregadas, atendendo as demandas
de experimentacao e interacdo com o usuario. A sondagem é estabelecida no
campo do Design com a finalidade de encontrar e delinear solucdes alternativas,
destinando-se a apoiar tanto os designers como 0s usudrios no mapeamento de
suas experiéncias. As atribuicdes da sondagem sao, ao mesmo tempo, descritivas
e exploratdrias, o que possibilita a abertura e espaco para a interpretacao, avalia-
¢ao e a possibilidade de um resultado surpreendente ou inesperado.

O formato mais comum de um didrio de uso é o de tempo. Lazar et al. (2010)
explica que o didrio se concentra em observar os registros no tempo em que os
individuos utilizavam o produto/servico em diferentes atividades. A principal
diferenca entre um diario geral e um diario de tempo é que as anotacdes do
diario geral podem estar em uma base frequente ou nao-temporal, enquanto
que o diario de tempo tem um foco exatamente, como o préprio nome diz, no
tempo, pois grande parte da pesquisa em IHC concentra-se em quanto tempo
utilizamos algum aplicativo, produto/servico ou quanto tempo perdemos de-
vido a frustragdes ou alternancias de tarefas. Por conta disso, didrios de tempo
sao muitas vezes o tipo predominante em pesquisas em IHC, como este que é
descrito neste artigo.
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Murphy (2006) destaca que as sondas culturais sao ferramentas adicionais que
apresentam um conjunto de pontos fortes e fracos. Por exemplo, a confiabilida-
de dos dados pode ser melhorada quando os usuarios sao especialistas em suas
préprias vidas. Desse modo as sondas culturais fornecem a oportunidade dos
usuarios documentarem suas vidas em seu préprio contexto, com interferén-
cia minima do designer. As sondas também fornecem a oportunidade de fazer
uma triangulagao com outro conjunto de dados independentes como grupos
de foco, testes de usabilidade ou resultados de levantamento e assim melhorar
a confiabilidade dos resultados.

O Diario de uso relatado aqui foi uma das técnicas utilizadas na pesquisa rea-
lizada por Nazario e Mont’Alvao (2017) que investigou as motivacoes e as in-
terpretagdes dos usuarios ao utilizarem o app Duolingo para a construcao de
conhecimento do idioma inglés, aplicativo muito conhecido na categoria de
Aprendizagem Movel (M-Leaning).

A técnica foi escolhida, pois permite um bom entendimento da rotina e das
suas possibilidades de uso. Além disso, o Diario de Uso representa uma alterna-
tiva, na tentativa de minimizar a possivel influéncia do observador sobre a pes-
soa observada, auxiliando na descoberta de ‘como’ e ‘onde’ os usuarios utilizam
o produto analisado no cotidiano real.

Desta forma, o diario é um instrumento tipico de sondagem, com foco em roti-
nas e sentimentos do usuario, contendo pensamentos, atividades de registro e
fendbmenos da vida cotidiana e privada. Vale ressaltar que o didrio tem um foco
estabelecido com e para o usudrio. Neste sentido, cada registro dos participantes
é Unico e reforca a énfase na importancia dos dados qualitativos da pesquisa.

2 CONDUZINDO A TECNICA METODOLOGICA DE FORMA
CONSISTENTE

Para aplicar e conduzir a aplicacao da técnica de diario de uso é necessario pla-
nejar algumas etapas e processos que garantem a confiabilidade da coleta de
dados. Mattelmaki (2006) descreve quatro fases principais para isso.

Na primeira etapa, intitulada Sintonizando (tuning in), é definido o objetivo
da coleta de dados, que precisa ser escrito de forma clara, atrelado ao tipo de
investigacao que se pretende fazer. Os objetivos devem tratar de questdes li-
gadas ao cotidiano do usudrio e sua possivel experiéncia de uso e nao do pro-
duto desejado. Importante explicar ao usuario as razées da existéncia do diario
de uso ou sondas culturais e para quais fins elas serao projetadas inicialmente.
Além disso, os pesquisadores envolvidos podem documentar suas opinides do
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que esperam tentar descobrir com o método. Posteriormente esses dados po-
dem ser cruzados com os resultados finais.

A segunda etapa é o Recrutamento de publico-alvo (reaching out to the target
group). Deve-se considerar dados demograficos como idade, género e estilo de
vida, além do local onde vivem os participantes para selecao da amostra estu-
dada, sempre alinhados com os objetivos da pesquisa. Quanto ao tamanho do
grupo, tanto Mattelmaki (2006), quanto Lazar et al. (2010) e Goodman (2012)
consideram que o grupo deve ser pequeno, de 5 a 10 participantes. Porém
esses participantes devem ter um perfil significativo, mais “independente” ou
“envolvido’, pois boa parte das atividades relacionadas a aplicacao da técnica
requerem disciplina e motivagao dos participantes. Deve ser também conside-
rada a logistica de distribuicao de materiais (se o diario for fisico), das entrevis-
tas e da interpretacdo de resultados ao montar o grupo final de participantes.
Na terceira etapa projeta-se o didrio de uso/sonda cultural (designing the pro-
bes). O didrio pode ser de papel ou eletrénico, sendo possivel a utilizacao de
materiais disponiveis no comércio, cadernetas ou ainda, se produzir pequenos
livretos semelhantes a documentos. A forma eletrénica pode ser uma opc¢ao in-
teressante, caso os participantes tenham acesso e/ou estejam preparados para
o uso de equipamentos de informatica ou dispositivos computacionais.

O periodo de aplicacao da técnica pode ser variado. Por isso, é importante rea-
lizar contatos durante a aplicacao, principalmente, no caso de periodos prolon-
gados, de forma a manter os relatores entusiasmados com a atividade. Revisar
as orientacoes de preenchimento, além de tirar dividas durante o periodo tam-
bém podem ser interpretadas como a¢des motivadoras.

Para se aplicar efetivamente a técnica, duas caracteristicas precisam ser consi-
deradas: projetar o didrio com o minimo de‘autossuficiéncia) se necessario com
explicagdes inclusas para permitir que os participantes o utilizem sem dificulda-
des e efetuar testes piloto com pessoas de publico similar ao Diario de uso final,
para que se possa fazer ajustes na compreensdo e no manuseio do material.

A ultima etapa (follow-up of the probe material), consiste em se fazer uma en-
trevista ou debriefing com os participantes ‘diaristas. Deve-se comecar a entre-
vista relembrando o objetivo da pesquisa e reafirmando o carater de anonimato
dos dados que foram recolhidos no diario de uso e os relatos que serao expos-
tos na entrevista. E recomendado que seja feita uma andlise prévia do material
antes da entrevista, para que as perguntas estejam relacionadas como que ja é
conhecido, tornando a entrevista mais fluida para ambas as partes. A entrevis-
ta deve ser direcionada as histérias dos participantes, novas oportunidades de
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design e motivagoes, e ndo simplesmente a “coleta de fatos” do entrevistado.
Contudo, ao final das etapas, o foco dos Didrios de uso nao esta na andlise dos
dados de forma precisa e no controle cuidadoso da sua aplicacdo da técnica,
mas sim, em nas implicagdes culturais do projeto e no descobrimento de novos
caminhos para um eventual novo servico/produto ou suas melhorias. E preciso
abracar a subjetividade e a personalidade das pessoas, ja que o que se procura
é a inspiracdao e a motivagao dos usuarios, em relacao a utilizacao do servigo/
produto e ndo a informacao ‘pura’ na aplicacao da técnica.

3 PROCEDIMENTOS UTILIZADOS NO DIARIO DE USO

Como dito anteriormente, este artigo apresenta ndao somente a fundamenta-
¢do tedrica da técnica, mas também a aplicacdo e discussao de sua utilizagao.
O objetivo da aplicacdo dos Diarios na pesquisa era verificar se a hipdtese de
uso de um aplicativo de ensino de linguas, como o Duolingo, durante o cotidia-
no, traria beneficios para aprendizagem dos participantes, ja que a utilizagao
do smartphone pelo usudrio facilitaria seu acesso a pratica de exercicios em
qualquer ocasiao disponivel que surgisse.

Com o objetivo definido foram necessarias trés etapas para o recrutamento, a
primeira delas foram quatro entrevistas com professores para entender o atu-
al cenario do ensino e aprendizagem aliado a tecnologias diversas. Através da
analise desse insumo, dois questionarios de triagem foram produzidos: o pri-
meiro tracava o perfil demografico e habitos de uso de tecnologia dos respon-
dentes e o0 segundo, recolhia informacdes sobre formas de estudo do idioma e
a experiéncia com lingua estrangeira.

Desta forma, emergiram dois perfis predominantes na pesquisa: o primeiro, ti-
nha interesse no tema e se mostrava solicito para utilizar a aprendizagem mével
como suporte valido para aprimorar seus estudos, ainda iniciais em um outro
idioma. O segundo, representando boa parte dos respondentes, tinham como
principais caracteristicas a curiosidade por tecnologia, o conhecimento de in-
termediario para avancado da lingua inglesa e/ou outro idioma e o interesse
pela forma de interacao das aplicagbes de aprendizagem movel, apesar de
apresentarem duvidas sobre sua efetividade de aprendizado pelo smartphone.
Foram convidados 15 participantes através dos questionarios online em mo-
mentos distintos. Seguindo premissas de confidencialidade, cada participante
teve seu nome substituido por uma sigla de identificagcdo. A amostra seleciona-
da foi de conveniéncia e a composicao final ficou com 60% do sexo feminino
e 40% do sexo masculino e faixas etarias que variavam de 19 a 33 anos. Todos
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apresentavam pelo menos 1 hora de tempo livre para participar da pesquisa diaria-
mente e eram estudantes universitarios de graduacao ou pés-graduagao. A maioria
dos participantes eram usuarios do Sistema Operacional Android, apenas 2 partici-
pantes utilizavam outros sistemas: 1 participante utilizava iOS e 1 Windowsphone.
A tabela 1, a seguir, apresenta um resumo das caracteristicas dos voluntarios do
Diario de uso. Um dos fatores que também pesou na decisao sobre a escolha
dos participantes foi nenhum ou baixo conhecimento de M-Learning. A inten-
¢ao foi garantir o teor de novidade ao inserir-se o novo habito na rotina do usu-
ario, de forma que fosse possivel verificar como cada um‘encaixaria’a utilizacao
dos apps em sua rotina.
Tabela 1: Diério de uso - perfil dos participantes

Género Idade Curso idioma| Anosde Conhece
estudo Duolingo
P1 Fem 23 - Mais de 5 Sim
anos
P2 Fem. 21 CNA eIbeu | 3a4anos Nio
P3 Masc 24 Cultura Mais de 5 Sim
Inglesa anos
P4 Masc 23 Cultura 3 anos Nio
Inglesa
P5 Fem. 20 Cultura 3 anos Nao
Inglesa
Pé6 Masc 22 Ibeu Mais de 5 Nio
anos
P7 Masc. 21 CCAA e Mais de 5 Nio
Cultura anos
Inglesa
P8 Fem. 32 - 1 ano Nao
P9 Fem. 21 Yes! 4 anos Sim
P10 Fem. 19 Cultura Mais de 5 Nao
Inglesa anos
P11 Masc. 33 Oxford 2 a 3 anos Sim
P12 Fem. 20 CNA e Cul- | 1a2anos Sim
tura Inglesa
P13 Masc. 20 CNA 1 a2 anos Sim
P14 Fem. 23 - - Nao
P15 Fem. 19 Brasas e Fisk | 3 a4 anos Nao

Com o perfil do publico participante definido, a segunda etapa consistia-se em
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definir, configurar ou projetar o Didrio de Uso. Optou-se aqui em se fazer o
acompanhamento por intermédio da plataforma Experience Fellow®. A pla-
taforma consiste de um aplicativo nativo (Android e iOS) no smartphone dos
participantes e de um website onde os pesquisadores podem acompanhar
as anotagOes dos voluntarios. Apenas um dos participantes nao conseguiu
utilizar o app Experience Fellow® por ter um dispositivo Windowsphone.
Portanto, para essa pessoa um diario de papel foi confeccionado nos mol-
des e com informacdes iguais as do diario digital.

Na Figura 1 é possivel verificar como se da o fluxo de anotac¢des de experi-
éncias pelo participante. Apds acessar o app ja instalado no seu dispositivo
e ler as instrucdes na tela azul, é necessario criar uma nova anotacao (tou-
chpoint) na tela seguinte. Dentro da secao de touchpoint, o participante
preenche qual foi seu nivel de satisfacdo ao utilizar o Duolingo (icones de
humor) e por fim, pode optar por adicionar mais detalhes, anexar imagens
ou gravar um video do que ocorreu apds o uso. Feito isso, o participante
faz o upload das anotacdes do dia, tornando-as visiveis na plataforma web

acompanhada pelo pesquisador.
( ExperienceFellow Demo. C-E) H

@ Dia 01

NEW TOUCHPOINT

SATISFACTION

%.

HE @& =

START NOW

Figura 1: Experience Fellow - fluxo de anotagdes
Fonte: App Android Experience Fellow, 2016.
A plataforma Experience Fellow® foi a escolhida para acompanhamento,
pois seu website disponibiliza uma série de possibilidades de visualizagoes,
como as anotac¢des dos participantes em forma de jornada (Figura 2). Além
da possibilidade de exportar todas informacdes registradas pelos partici-
pantes em tabelas.
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Figura 2: Experience Fellow - jornada dos participantes

Fonte: Website Experience Fellow, 2016.

Como ultima etapa do processo, similar a uma entrevista, o debriefing foi em-
pregado como um guia de topicos gerais para validar ou nao a hipétese le-
vantada. Seja apds a desisténcia de alguns participantes, antes de completar
30 dias de uso ou ao término da quantidade estipulada de dias de uso, os par-
ticipantes foram convidados a expor suas interpretacdes e/ou motivacdes ao
utilizar o Duolingo, assim como questdes relacionadas a aprendizagem moével
de acordo com o objetivo especifico estabelecido pela pesquisa. O debriefing
abordava em torno de 10 tépicos que investigavam informagdes relacionadas
aos conceitos de mobilidade e aprendizagem, tais como, a forma como o usu-
ario fazia uso de ambos apps simultaneamente e qual era sua impressao sobre
poder estudar em qualquer lugar (mobilidade fisica). Os topicos consistiam em:
a) Suas principais dificuldades com o Duolingo, b) suas impressoes utilizando
seu dispositivo como plataforma de estudo complementar; c) se o Duolingo
auxiliou de fato na adicao de conhecimento (mobilidade conceitual); d) se o
app Duolingo estimulou o interesse em compartilhar com pessoas ou amigos
os estudos (mobilidade sociointeracional); e) se o participante acredita que é
possivel aprender algo exclusivamente pelo seu smartphone.

Na ocasido do debriefing, o pesquisador solicitou a gravacao dos dudios das
conversas através de um smartphone para analise detalhada posterior.

3.1 PROCESSO E APLICACAO DOS DIARIOS DE USO

Para a aplicacdo da técnica foram efetuados pré-testes com um numero redu-

e-Revista LOGO - v.6 n.3 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

101

zido de 6 participantes com perfil similar e 10 dias corridos de diario de uso. Os
pré-testes ajudaram a aprimorar alguns pequenos problemas de configuragao
no Experience Fellow®, relatar o mal funcionamento de alguns recursos aos de-
senvolvedores da plataforma e refinar os procedimentos de ativacao remota de
alguns convidados que nao puderam comecar os diarios de uso conversando
diretamente com o pesquisador responsavel. E importante ressaltar que a Uni-
ca diferenca da ativacao remota para a presencial é que a remota consiste em
explicacdes presentes por meio de um passo a passo com todo o processo do
primeiro uso do Duolingo e Experience Fellow®.

Ambas ativacdes comecavam pelo teste de nivelamento do Duolingo de co-
nhecimento da lingua inglesa para delimitar o nivel inicial de cada participante
segundo a propria plataforma, com excecao do participante que possuia um
Windowsphone, que ndo possui o teste de nivelamento e foi obrigado a come-
car do nivel zero. Para os participantes que ja conheciam o sistema e, portanto,
poderiam ja possuir uma conta, foi sugerida a criagdo de uma nova conta para
demarcar a proficiéncia naquele momento. Feito o nivelamento, os participan-
tes também precisavam habilitar seu cadastro na plataforma do Duolingo Esco-
lar, para que os pesquisadores conseguissem acompanhar os estudos de cada
um como se fossem um ‘professor-.

Quanto a ativacdo do Experience Fellow® bastava o participante fotografar um
QRCode através do app ja instalado em seu dispositivo que o primeiro acesso o
levaria para uma secao com os campos de nome, login do Duolingo, pontuagao
de nivelamento e telefone para eventual contato.

Com os participantes devidamente cadastrados em ambas as plataformas, fo-
ram estipulados 30 dias de uso para a pesquisa. Esse prazo foi definido devido
ao tempo total do curso de inglés para falantes de portugués do Duolingo ser
de apenas 36 horas. Tinhamos, entao, 15 minutos diarios de estudo (2 licbes di-
arias), o que, no periodo estabelecido, representava aproximadamente 6 horas
de exposicdes aos recursos de M-Learning. Um tempo expressivo de exposicao
para que o participante pudesse apresentar seu parecer sobre essa modalidade
de aprendizagem moével. O app do Duolingo possui uma notificagao automa-
tica diaria informando a cada usudrio que é necessdrio treinar o idioma. Além
disso, semanalmente o pesquisador enviava um relatério das atividades feitas
para cada um dos participantes pelo relatério do Duolingo Escolar.

Sempre que possivel, o pesquisador tentava estimular os participantes a explo-
rar o Duolingo indicando configura¢des ou outras funcionalidades da apli-
cacao ou incentivando os participantes a tentar utilizar o app em diferentes
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lugares, como filas de banco, durante o almoco etc. O fator mobilidade era
importante, pois o contexto multiplo de uso do app Duolingo é um dos
pontos fortes advogados pelo conceito de Aprendizagem movel.

Uma questao importante delimitada para uma das etapas finais era a de
que apenas os participantes que permanecessem na aplicacao do Diario
de uso por mais de um terco do periodo determinado, (mais de 10 dias de
utilizacao) seriam convidados a fazer o teste de proficiéncia final, através
do Duolingo Test Center.

Contudo, apesar de nao fazer parte do objetivo geral da pesquisa verificar
o progresso de aprendizado da lingua inglesa dos participantes, a pro-
posta era finalizar a pesquisa com um teste, para determinar o quanto os
voluntarios que foram expostos a mais de 2 horas de estudos na platafor-
ma se sentiam confortaveis quanto ao conteudo disponibilizado pelo app
Duolingo e as exigéncias do teste de proficiéncia da propria plataforma,
antes de participar da etapa final de debriefing.

4 RESULTADOSE CONSIDERAC()ES FINAIS

Apds o término de todos os Diarios de uso com os participantes da pesquisa
foi encerrado o acesso a plataforma Experience Fellow®. Dos 15 participan-
tes convocados, 5 deles desistiram antes de completar dez dias de pesquisa,
portanto nao efetuaram o teste de proficiéncia, precisando apenas partici-
par, se possivel, do debriefing de encerramento. Duas participantes [P14] e
[P15] ndo participaram dessa uUltima etapa, pois o pesquisador nao conse-
guiu mais estabelecer contato formal com elas para finalizacao. Os motivos
de desisténcia dos demais participantes foram expostos de forma mais de-
talhada na etapa do debriefing.

Na Figura 3 é possivel ter uma visao geral das anotacdes feitas por cada
um dos participantes por linha. A plataforma dispde de algumas formas de
classificacdo das anotac¢odes, sendo a da figura 3 uma visualizacdo de acordo
com a avaliacao (icones de humor) escolhida pelo participante ao escrever
a nota, que podia variar de muito positivo (+2) até muito negativo (-1). A
soma de todas as notas que os participantes deram ao app Duolingo, ja
contando com a insercao das notas do diario de papel do participante com
o Windowsphone, foram um total de 263 anotacdes.
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Figura 3: Experience Fellow - visdo geral das anota¢des dos participantes
Fonte: Website Experience Fellow, 2016.

Observando os detalhes de cada uma das anotac¢des foi possivel identificar que
37 das 263 anotagdes citam diretamente questdes ligadas diretamente a usabi-
lidade ou ao funcionamento técnico do produto. Por exemplo, verificou-se que
a participante [P10] em uma de suas anota¢des mencionou que tinha pouco
tempo para fazer os exercicios didrios no Duolingo e elogiou a praticidade de
utilizar o app no ponto de 6nibus. Ja o participante [P11] reportou uma falha
de interacao no template de exercicio onde deve-se repetir em voz alta o du-
dio (speaking), indicando que o app “ouve” o préprio dudio do exercicio caso o
botdo de falar seja pressionado simultaneamente ao botdo de repetir a frase.
Boa parte das anotag¢des ligadas a Arquitetura de Informacao e a Usabilidade
dos participantes exaltam a satisfacdao quanto as questdes ligadas a facilidade
e velocidade do app no cotidiano, o que parece facilitar a insercdo do Duolingo
no cotidiano dos participantes. Quanto a insatisfacao, foram citadas questoes
técnicas pouco claras na interface do usuario, como a possibilidade de pular
exercicios de audio quando nao for o momento apropriado ou configurar as
notificacdes e alertas do Duolingo para horarios adequados ao usuario.
Os diarios de uso digitais foram pertinentes para manter os participantes livres
quanto a escolher em qual momento da sua rotina seria o ideal fazer uso deles.
Portanto, as reflexdes necessdrias, as negociacdes, a complexidade da situagao
de cada uma das pessoas envolvidas, ao final contribuiram com o resultado de
forma Unica para que cada um deles entendesse se o Duolingo fazia sentido
nas suas vidas ou nao.
A aplicacao da técnica apresenta alguns desafios e parte deles foi reduzido atra-

e-Revista LOGO - v.6 n.3 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

104

vés de pré-testes, como o recrutamento e a engajamento dos participantes ao
longo do processo. Por exemplo, para manter o grupo coeso e ativo foi criado um
grupo em um app de mensagem instantanea (whatsapp), onde duvidas comuns
entre os participantes, como a configuracao de notificacdes ou outros recursos
do app Duolingo ou Experience Fellow® poderiam ser tiradas. O uso simultaneo
de ambos aplicativos que poderia vir a ser um problema adicional, nao gerou
dificuldade no engajamento dos participantes, pois nenhum deles relatou pro-
blemas quanto a falta de tempo ou trabalho a mais. Mesmo a participante que
utilizava um diario de papel se manteve anotando diariamente e mandando as
fotos das pdaginas dos relatos, toda vez que fazia seus exercicios no Duolingo.
Manter usuarios engajados é um desafio a parte, considerando que o conte-
udo disponibilizado pelo app Duolingo é muito basico para o conhecimento
da maioria dos participantes. Ainda assim, ao final da pesquisa, boa parte dos
participantes afirmaram que vislumbram a possibilidade da insercao em seus
cotidianos de aplicativos de aprendizagem mével, ndo necessariamente o Duo-
lingo, mas outros com maiores desafios ou assuntos que poderiam ser explora-
dos com mais profundidade.

Todavia a técnica de Diario de uso pode ser explorada com riqueza de detalhes
para aferir hipoteses diversas e revela-se particularmente Util para um distancia-
mento interessante entre contexto de uso e acompanhamento do pesquisador.
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