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RESUMO

Atualmente, com a velocidade das informagfes as atividades se tornaram macantes
e repetitivas, exigindo que tarefas ndo pertencentes ao mundo dos jogos sejam
transformadas e artificialmente incluidas nele. Porém, o ato de gamificar, ou seja,
transformar uma atividade da vida real em jogo, nem sempre consegue tornar essa
tarefa agradavel, muitas vezes por utilizar métodos ndo adequados ao contexto. ISso
se aplica a educacéao formal, ja que a forma de aprender tem se modificado, devido a
grande quantidade de informacdo disponivel na internet, a poucos cliques de
distancia. A necessidade de saber um novo idioma se tornou imprescindivel no mundo
corporativo atual e o grande desafio é ser capaz de aprender e treinar, sem ter tempo
suficiente para frequentar um curso presencial, que muitas vezes ndo apresenta o
resultado esperado. Nesse contexto surge o Duolingo, um sistema gamificado de
ensino de idiomas que consegue motivar seus usuarios a continuar buscando o
conhecimento, mostrando-se eficiente onde muitos outros sistemas gamificados
educacionais nao obtiveram éxito. Este trabalho, caracterizado como estudo de caso,
pretende identificar quais os elementos de jogos estdo presentes no Duolingo e como
eles sdo aplicados, no intuito de classifica-lo quanto as suas caracteristicas de jogo
predominantes. Os resultados revelaram ap0s avaliacdo de sua aplicacdo no contexto
do aplicativo mostrou compativel com um jogo, pois demonstrou ter as caracteristicas
basicas necessarias a um jogo digital, as quais foram explicadas ao longo do trabalho,
aliadas aos diversos elementos integrados ao contexto do jogo. Apesar de nem todos
0s elementos estudados estarem integrados no jogo, sua jogabilidade nao foi
prejudicada e a motivacdo do aluno € mantida por meio da interacdo constante com o
jogo.

Palavras-chave: Jogos digitais; Gamificagéo; Duolingo.



ABSTRACT

Today, with the speed of information, activities became boring and repetitive, requiring
tasks that don't belong to the game world transformed and artificially included into it.
Besides that, the gamification, i.e., take a real life task and transform it into a game,
cannot always make that task enjoyable, sometimes because of the use of not
adequate methods. That applies to formal education, once the learning way was
modified by the great amount of information available on the internet, at a few clicks of
distance. The need to know a new language became essential in the actual corporative
world and the big challenge is to be able to learn and train, without enough time for
presence courses, which sometimes don’t have the expected effect. In this context,
Duolingo emerges as a gamified language learning system, with the ability to motivate
its users to keep seeking the knowledge, being effective where some others gamified
learning systems failed. This study, characterized as a case study, tries to identify
which game elements are present in the Duolingo and how they are applied, in order
to propose a classification to the application. The results showed after analysis of its
application in the game context, which proved compatible with a game, as it has
demonstrated to have the basic characteristics for a digital game, which was explained
throughout this work, besides several of the elements analyzed integrated to the
context of the game. Although not all elements studied are integrated to the game, its
playability was not impaired and the students motivation is maintained through
constant interaction with the game.

Keywords : Digital games; Gamification; Duolingo.



LISTA DE FIGURAS

FIgura 1 - The WILCNEE 3. e e e e e et e e e e e e eeanenees 13
Figura 2 - ASSASSIN'S Cre@d Il ....evvueeeii e e e eanannes 13
Figura 3 - DOMING PAra idIOMAS .......uvvueeeriiiiieiiieiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseenenees 14
Figura 4 - JOGO A@ MEMOKIA .....vuvveieiiiiiiieiiiiiieeieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessseesnnees 14
1o 10 = o T =1 F= W T o [o = | USSR 33
FIQUra 7 - CONFIQUIAGCHES ... ..ceieieeeeiice e ettt e e e e e et s e e e e e e e e eet it s e e e eeeeennnnes 34
FIgura 6 - NIVEIAMENTO ...t e e e e e eeeneees 34
Figura 8 - Teste de CONNECIMENTO......coiii it eeeeeees 34
1o 10 L= T T VL= S USPUR 35
1o 10 L= U O - Vo | USSR 36
Figura 11 - MedalNas .......coooo oot eeneens 37
o 10 = U 2 o 11 1T o ol - P USUPPPRRTTRR 37
FIgura 13 - FEEUDACK ... 38

LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Correlacéo entre as mecanicas e 0s elementos dos jOgOoS .............eeunn... 25
Quadro 2 - Caracteristicas de jogos presentes No DUOINGO ........ccceeeeeeiiiiiciiiiiinnnns 39
Quadro 3 - Integracdo dos elementos de JOGO ......cceevuviiiiiiiieiiiieeiiie e 40



2.1
2.2
2.3

3.1
3.2

4.1
4.2

SUMARIO

INTRODUGAO ..ottt ettt ettt et e s e eaeate et e sre e e sreaeas 11
JOGOS E JOGOS ELETRONICOS ..ottt et 17
BRINCAR E JOGAR ....coooveeeteeteeeeee ettt et ne st eneneseeenanens 17
OS JOGOS DIGITAIS ...ttt ettt sttt testeste e eaeaeeans 19
ELEMENTOS DOS JOGOS.......cociitiiteiteeteiteeteee e ee ettt ste et aee e anens 22
JOGOS NA EDUCACAOD ... et 26
7Y 11 =1 [07-Y 7Y@ 26
A GAMIFICACAO E A EDUCAGAOD ...ttt 27
ANALISE DOS DADOS: DUOLINGO E OS ELEMENTOS DO JOGO ............ 30
ENTENDENDO O DUOLINGO ......c.ccuviieiiecieceeete ettt 30
ELEMENTOS UTILIZADOS PELO DUOLINGO .......cccovevviiriieciececeeece e, 32
CONSIDERACOES FINAIS.......ovottiteeeeeeeeeeee et et eteeaeesteeaete et enetsstenanes 42
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt teetestestesteete e, 44



11

1 INTRODUCAO

O jogo pode ser uma atividade facilmente associada a diverséao e descontracéo,
onde os participantes ndo estao preocupados com os afazeres e responsabilidade da
vida cotidiana. Na infancia, os jogos sdo apresentados naturalmente como parte
integrante do desenvolvimento fisico, motor e intelectual, iniciando com a inocente
brincadeira de esconder entre uma mée e seu bebé, ficando gradativamente mais
complexos e exigindo mais recursos e habilidades do jogador, como um jogo de
hoquei ou xadrez. No entanto, 0 jogo engloba conceitos muito mais profundos,

envolvendo experimentacéo e descoberta do mundo por parte do jogador.

Com o passar do tempo, os jogos foram evoluindo e, com o auxilio da
tecnologia, passaram a ser disponibilizados primeiramente em casas de fliperamas,
em seguida, nos lares, por meio dos consoles domésticos, que segundo Drew
Davidson (apud NOVAK, 2010, p. 14) “[...] foi o momento mais significativo da histéria
do desenvolvimento dos games ”, pois, isso incentivou o aumento da diversidade dos
jogos que passaram a ser desenvolvidos. Posteriormente, com a popularizacdo dos
computadores, internet e smartphones, a diversidade de jogos aumentou ainda mais,
da mesma forma que surgiram aplicagbes voltadas a &reas distintas do

entretenimento.

Baseada nas informacfes sobre a motivacdo que as pessoas tém para jogar,
Novak (2010) aponta que algumas possiveis aplicacdes para os jogos podem ser
entretenimento, educagéo, recrutamento e treinamento, construgdo de comunidades
e marketing e publicidade. Dentre as aplicacdes apontadas pela autora, é possivel
observar que a educacdo e o recrutamento e treinamento ndo estdo ligados
diretamente aos jogos, sendo, portanto, necessario adequar seu contetdo. Dessa
forma, as técnicas para inserir essas aplicagbes no mundo dos jogos sao cruciais para
se obter o engajamento necesséario, de maneira que as informacfes sejam

assimiladas de forma natural e intuitiva.

No mundo corporativo, segundo Souza, Chagas e Silva (2011, p. 7), a partir do
inicio do século XX “[...] entendeu-se que 0 sucesso organizacional € resultado de
ideias criativas e inovadoras [...]”, sendo, portanto, o capital intelectual o recurso
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principal de uma organizacdo na sociedade atual. Dessa forma, a aprendizagem
continua se tornou um fator de sobrevivéncia, sendo imprescindivel treinar e
desenvolver as habilidades dos colaboradores. Nesse contexto, Viana et al (2013, p.
11) propdem que os jogos digitais sejam utilizados “[...] pelas empresas para engajar,
sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira mais eficiente seus colaboradores
e clientes”, fazendo com que o treinamento desses colaboradores seja melhor
aproveitado, acelerando o processo de aprendizagem de novas tecnologias, ou por
meio da fidelizacdo de clientes, incentivando-os a continuarem consumindo seus

produtos.

Apesar de Souza, Chagas e Silva (2011) referirem-se as organizacdes
associadas as empresas, Trois e da Silva (2012) acreditam que seus estudos podem
ser estendidos para o meio académico, onde o0 bem mais precioso € o capital
intelectual. Porém, considerando que os estudantes de hoje cresceram com acesso
aos conteudos multimidia, processam informacdes e aprendem de maneira diferente

das geracdes anteriores, tornando o sistema educacional atual defasado.

Assim, a crescente quantidade de informacgdes disponiveis na internet e a
facilidade de acesso a elas faz com que o aprendizado seja cada vez mais dinamico
e muitas vezes fora da sala de aula. O problema é a qualidade da informacao
disponivel e como ela é interpretada, tornando questionavel se o assunto foi

corretamente assimilado.

Na tentativa de direcionar a atencao e fornecer as informacfes adequadas no
melhor momento, surgiram 0s jogos educativos. Porém, com 0s avancos da
tecnologia, os jogos para entretenimento chegaram a patamares de imerséo!
altissimos, como por exemplo “The Witcher 3”, na Figura 1, onde o jogador incorpora
a vida de um bruxo cacador de monstros e a série “Assassin’s Creed II”, representado
na Figura 2, na qual o jogador controla um membro do grupo denominado Assassins,
numa batalha entre duas grandes sociedades: A ordem dos assassinos e 0s

Templarios.

1 Segundo Ferreira e Oliveira (2011, p.02), imersao € a sensacgéo de estar presente no mundo do jogo.
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Figura 1 - The Witcher 3

THE

¥ WITCHER

. WILb\ , UNT |/
Iy # I . .

Fonte: http://thewitcher.com/en/witcher3

Figura 2 - Assassin's Creed Il

- gl . :;=r
Fonte: https://minilua.com/filme-de-assassins-creed -confirmado-para-2013
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No entanto, os jogos didaticos ndo acompanharam a evolu¢éo dos jogos para
entretenimento, fazendo com que o interesse dos jogadores pelos jogos educativos
desaparecesse logo nos primeiros minutos. Como exemplo, Oliveira (2016) apresenta
um jogo de domind para o ensino de idiomas, conforme Figura 3, em que em um
extremo do retdngulo esta uma imagem e no outro, a palavra no idioma em questao.
Segundo o autor, ndo é possivel aprender com esse tipo de jogo, pois, é exigido um
conhecimento prévio do jogador, ou seja, ele deve saber o contelldo em questao antes
de jogar, para somente testar o conhecimento, previamente adquirido, no jogo. Um
outro exemplo do mesmo tipo € um jogo da memodria, ilustrado na Figura 4, onde
associa-se uma carta com uma figura a outra com o nome da figura, em inglés,
tornando o jogo impossivel para pessoas que nao sabem inglés.

Figura 3 - Domin6 para idiomas Figura 4 - Jogo da meméria

Fonte: Oliveira (2016) Fonte: Costa (2009)

Todavia, o Duolingo, um aplicativo gratuito com conteddo gamificado que se
propde a ensinar idiomas, vem se mostrando um grande exemplo de software
educacional, capaz de manter o interesse do utilizador e motiva-lo a continuar se
superando, haja vista a enorme aceitacdo do publico, com mais de 100 milhdes de
usuarios. (GOOGLE ..., 2015).

Neste contexto a presente pesquisa se insere e a pergunta problema que
pretende-se responder é: Quais 0s elementos de jogos estdo presentes no Duolingo

e como este aplicativo pode ser classificado?
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As hip6teses ficaram restritas a: a) O Duolingo possui diversos elementos de
jogos integrados ao contexto, portanto, pode ser classificado como um jogo; b) Os
elementos de jogos presentes ndo sdo suficientes para garantir uma experiéncia
adequada ao usuario, logo, néo é possivel ser classificado como um jogo; c) Alguns
elementos de jogos foram integrados ao contexto enquanto outros ndo, mas, €

suficiente para que o Duolingo possa ser classificado como um jogo.

Este trabalho tem como objetivo geral realizar um estudo comparativo entre
0s elementos dos jogos e sua aplicacdo no Duolingo, com o intuito de fornecer
parametros para poder classificar o aplicativo quanto as suas caracteristicas de jogo

predominantes.

Os objetivos especificos foram: a) Estudar os elementos dos jogos
eletrbnicos: enredo, personagem, interface, audio e jogabilidade, buscando
estabelecer a conexédo entre eles; b) Analisar os elementos dos jogos presentes no
aplicativo Duolingo, buscando compreender sua integracédo ao contexto do aplicativo;
c) Comparar quais 0s elementos dos jogos estdo presentes e como séao utilizados no

Duolingo, com o intuito de classifica-lo.

Como os jogos estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas, elas
frequentemente se envolvem no mundo de fantasia proporcionado por eles, quer seja
individualmente, quer seja em grupos. Contudo, esse envolvimento deve ser melhor
aproveitado para aumentar a retencdo do conteudo disponibilizado. Para isso, €
necessario identificar os principais elementos que um sistema gamificado precisa ter
e integra-los ao seu contexto, de forma a manter a coeréncia do mundo de fantasia

proporcionado pelo jogo, justificando a relevancia deste estudo.

Este trabalho utiliza o método dedutivo, pois “(...) a partir de principios, leis ou
teorias consideradas verdadeiras e indiscutiveis, prediz a ocorréncia de casos
particulares com base na logica. " (PRODANOQV e FREITAS, 2013, p.27).

Quanto a abordagem do problema sera utilizada a pesquisa qualitativa, pois,

“(...) considera que ha uma relacéo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto &€, um
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vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito (...)"
(PRODANOV e FREITAS, 2013, p.70).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos utilizados, este trabalho se
baseia em pesquisa bibliografica, pois “(...) utiliza fontes secundarias, ou seja, livros e
outros documentos bibliograficos (...)", segundo Andrade (2010, p. 113) e estudo de
caso, pois, envolve a analise mais detalhada de um objeto. Para este estudo de caso
foi escolhido o Duolingo, com o intuito de identificar como os elementos dos jogos
foram empregados, gerando conhecimento necessario para o desenvolvimento de

novas aplicacdes, cujo objetivo principal ndo seja exclusivamente o entretenimento.

Do ponto de vista de sua natureza, a presente pesquisa pode ser classificada
como basica ou pura, pois “(...) procura desenvolver os conhecimentos cientificos sem
a preocupacado direta com suas aplicacdes e consequéncias praticas”, segundo Gil
(2008, p. 26).

Para melhor entendimento, o presente trabalho esta dividido em seis capitulos,
sendo que o primeiro compreende a Introducéo. O segundo capitulo, Jogos e Jogos
Eletronicos, apresenta algumas definicbes de jogos, estabelece a diferenca entre
jogos e brincadeiras, faz um breve relato sobre as origens dos jogos digitais e sua
evolucao até os dias atuais, bem como apresenta os elementos dos jogos. O terceiro
capitulo, intitulado Jogos na Educacdo, apresenta alguns conceitos basicos sobre
gamificacdo e como sua compreensao pode ajudar no ensino de idiomas. Finalizada
a fundamentacao teorica, no quarto capitulo, Analise dos dados: Duolingo e os
elementos do jogo, € apresentado os aspectos mais relevantes sobre o Duolingo,
relatando brevemente seus diferenciais e, em seguida, é realizada uma analise mais
detalhada das mecanicas de jogos utilizadas por ele. As Consideracfes Finais

compdem o quinto capitulo, seguido pela Bibliografia na qual esse trabalho se baseou.
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2 JOGOS E JOGOS ELETRONICOS

A brincadeira e 0 jogo estdo presentes na vida do ser humano desde sua
infancia, inicialmente preparando o homem para a vida adulta e, a partir de entéo,
tomando novo significado, indo além do simples entretenimento, da simples diverséao.
Ao evoluir e incorporar novas tecnologias, 0s jogos se tornaram parte da vida do ser

humano atual.

2.1 BRINCAR E JOGAR

A brincadeira faz parte da vida do ser humano desde o nascimento e
principalmente na fase infantil brinca, sozinho ou acompanhado, com as maos ou com
algum objeto. O ato de brincar é conhecido do ser humano, bem como dos animais,
sendo a brincadeira uma preparagéo para a vida adulta. Se observarmos os filhotes
de cachorros interagindo entre si e, em seguida, compararmos com 0 comportamento
dos animais adultos, podemos facilmente constatar que as brincadeiras desses
filhotes - por exemplo a simulacdo de briga - se traduzem exatamente no
comportamento de ataque e defesa nos caes adultos, quando uma resposta a alguma
ameaca for exigida. Tal caracteristica também acompanha o homem desde seu
nascimento. Quando criancgas, inventamos brincadeiras a partir de qualquer objeto,
por exemplo, um pequeno galho pode se tornar uma poderosa espada ou ainda um
objeto dotado de magia, existente apenas na imaginacdo. Com o passar do tempo,

crescemos e evoluimos, assim como nossas brincadeiras.

A brincadeira e o jogo estdo intimamente relacionados, de tal forma a ser
praticamente impossivel saber qual a diferenca entre eles. No entanto, o vocabulo

“brincar” é definido segundo o dicionario Michaelis como:

“vti e vint 1 Divertir-se infantilmente; entreter-se; folgar, foliar (...) vint
2 Agitar-se com movimentos graciosos (...) vti 3 N&o levar as coisas a
sério; galhofar, zombar (...) vti 4 Divertir-se representando o papel de
(...) vti 5 Divertir-se fingindo exercer qualquer atividade (...) vtd 6
Ataviar, enramalhetar, ornar excessivamente (...)."

Da mesma forma, de acordo com o dicionario Michaelis, o vocabulo “jogar” esta

definido da seguinte forma:
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“vtd 1 Arriscar ao jogo (...). vti e vint 2 Fazer apostas em jogo (...). vtd
3 Entregar-se ao jogo de (...). vti e vint 4 Entreter-se num jogo
qgualquer (...). vtd 5 Manejar com destreza (...). vtd 6 Arremessar,
atirar, sacudir (...)."

Apesar de no contexto ndo ser tao facil separar o jogo da brincadeira, as
definicbes acima remetem a ideia de que a brincadeira esté relacionada com uma
diversdo mais infantil, onde se pode assumir qualquer papel sem responsabilidade,
enguanto o jogo exige alguma habilidade, além de estar implicita a ideia de existir algo

em risco, um objetivo a ser atingido.

Huizinga (2000) ndo faz distingdo entre brincadeira e jogo. Para o autor, a
brincadeira experimentada por dois animais - na qual um convida o outro por meio de
atitudes e gestos executados atraveés de certa cerimdnia - também € um jogo, onde
ambos seguem uma regra: nao é permitido morder com forca. Nessa brincadeira, eles
fingem estar furiosos um com o outro, como se fosse algo realmente sério, no entanto,
guando nao os interessa mais a brincadeira, ambos param e vao fazer outra coisa e
nao ficam vestigios de que, até entdo, estavam em um embate violento. Eles estavam

se se divertindo e essa brincadeira € a forma mais simples de jogo.

Huizinga (op. cit.) complementa que a brincadeira, mesmo em sua forma mais
simples, € uma atividade com significado, ou seja, sempre existe algo sendo
disputado, o que nos remete a ideia de jogo, como esta traduzido nos dicionarios.
Como exemplo, na Grécia antiga, varios jogos eram disputados num evento que
acontecia a cada quatro anos na cidade de Olimpia, considerada como o santuario de
Zeus. Era o evento esportivo mais importante da época e realizado em homenagem
ao deus supremo da mitologia grega. Tem-se relatos historicos da realizacdo desses
jogos a partir de 776 a.C., mas provavelmente a origem é ainda mais remota. Durante
o periodo dos jogos, as hostilidades entre as cidades eram banidas para proteger
todos aqueles que se dirigiam até Olimpia para as competicdes. Para os atletas do
mundo grego, prémios valiosos eram conquistados nas competi¢coes, mas vencer em
Olimpia trazia o maior prestigio. (KHAN ACADEMY, 20167?)

A importancia dos jogos € tamanha que as competicdes foram utilizadas na
reabilitacdo dos soldados pds Segunda Guerra, em 1948. Naquela ocasido era um

evento esportivo paralelo e ndo vinculado oficialmente as olimpiadas, que envolvia
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varios hospitais. Era realizado anualmente e € atualmente conhecido como jogos
Paralimpicos. Nesses jogos existiam regras bem definidas, dentro e fora da
competicdo, bem como havia um objetivo a ser atingido, que estava além do simples
fato de competir. O prestigio estava em jogo, um prémio absolutamente individual. Os
soldados sobreviventes da guerra possuiam apenas a motivacdo de se superar, ou

seja, a vontade de ser capaz.

Os jogos, atualmente, recebem diversas definicbes. Diversos contextos séo
analisados por autores e em varias regides com culturas distintas, o que torna
praticamente impossivel definir uma como sendo Unica e universal, pois, nenhuma
esta totalmente correta. No entanto, é perfeitamente possivel afirmar que nenhuma

exclui a outra, mas sim, que elas se completam.

Levando em consideracao as definicbes defendidas por varios autores, Salen
& Zimmerman (2012, p.95) as comparam e chegam a conclusao de que “um jogo é
um sistema onde os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por

regras, que resulta em um resultado quantificavel”.

Segundo Machado (2014, p.550), “jogar pode ser definido como a tentativa
voluntaria de nos confrontar com os desafios desnecessarios de uma forma
satisfatoria. ” A autora completa afirmando que a necessidade de participacéo € o que
define um jogo e, se a interatividade for removida, o jogo deixa de existir.

2.2 0SS JOGOS DIGITAIS

Com o tempo, tanto 0 homem quanto a tecnologia evoluiram, e com eles os
jogos que passaram a ter midias de suporte mais elaboradas, com pec¢as desenhadas
com cada vez mais detalhes. Com a rapida evolucdo da tecnologia, aliada a
criatividade humana, ndo demorou para que 0S jogos passassem a ter sua versao
eletrbnica. De fato, isso ocorreu a partir da década de 1950, quando elementos
eletromecanicos foram cuidadosamente combinados, dando origem ao primeiro jogo
eletrbnico (NOVAK, 2010). Nas universidades, professores e alunos usavam o0s
computadores destinados ao processamento dos dados das pesquisas (mainframes)

como maquinas de jogos, para relaxar das tarefas inerentes das pesquisas. Segundo
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a autora, o desenvolvimento de jogos para computador tinha tanto o objetivo de
entreter durante as pausas, quanto o de aprimorar as técnicas de programacao.

O desenvolvimento de chips de silicio com tamanho reduzido e com mais
recursos fez com que os computadores ficassem menores e mais potentes, 0 que
permitiu a gradual inclusdo dos jogos em midia ou suporte eletrébnico ou digital. Os
jogos, agora utilizando como suporte 0 meio eletrénico que inicialmente tinha muitas
limitacGes tecnoldgicas, passaram a apresentar alguns tracos que sao mais evidentes
nos jogos digitais, mas também séo percebidas nos jogos néo digitais. O simples fato
do jogo estar disponivel em computadores e consoles, por si s6 nao € suficiente para
categoriza-los como jogos digitais, pois, o sistema computadorizado € apenas o
ambiente ou meio fisico onde o jogo € apresentado, conforme exposto por Lucchese
e Ribeiro (2009?).

Apesar do jogo na forma eletrénica ser uma condicdo necesséaria para sua
definicdo, ela ndo é suficiente. Isso pode ser constatado observando que um jogo de
tabuleiro ou de cartas existe tanto no formato fisico no mundo real, quanto na forma
digital. Em ambos 0s casos, 0 jogo permanece 0 mesmo, CoOm as mesmas regras e
com os elementos que o identificam, alterando-se somente a forma de representa-lo.
Para Lucchese e Ribeiro (20097, p.13), o que difere um jogo nao digital de um digital
€ gue o ultimo apresenta uma “realidade virtual” mais rica do ponto de vista sensorial,
além de promover formas de interacdo praticamente impossiveis de serem atingidas

em ambientes nao digitais.

Salen & Zimmerman (2012, p.103-106) citam quatro caracteristicas mais
evidentes nos jogos digitais: Interatividade imediata, mas restrita, manipulacdo da

informacéo, sistemas complexos e automatizados e, por fim, comunicacdo em rede.

* Interatividade imediata, mas restrita: Interatividade pode ser
entendida como a relacdo entre as acdes ou atos realizados e a
percepcao de suas consequéncias. Nesse ponto, a tecnologia fornece
um retorno imediato as ac¢des do jogador, reagindo de forma dindmica as
suas decisdes, porém, possui limitagbes de entradas, ou acles

disponiveis, que podem ser utilizadas pelo jogador, como por exemplo
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mouse, teclado e joystick bem como de saidas, que normalmente séo 0s
alto falantes e as imagens projetadas em uma tela. Para Lucchese e
Ribeiro (20097, p. 09), as limitacbes se aplicam também as regras, que
nos jogos nao digitais possuem espaco para negociacdo entre 0s
participantes, enquanto nos digitais, essas regras sao traduzidas em um

algoritmo de computador e sdo seguidas sistematicamente.

* Manipulacdo da informacdo: Enquanto nos jogos ndo digitais é
necessario aprender e compreender totalmente as regras por pelo
menos um jogador, antes de se comecar a jogar, os jogos digitais
permitem que se aprenda a jogar no decorrer do jogo, 0 que torna a
tarefa de aprender a regra uma parte do jogo. Outro tipo de informacgao
gue é manipulada pelos jogos digitais sdo as imagens, audios e qualquer
outra informacdo armazenada pelo jogo, que pode ser exemplificado
pela descoberta do mapa do jogo por onde o jogador passou, mantendo

escondido o restante.

» Sistemas complexos e automatizados:  Diz respeito a capacidade da
tecnologia de realizar tarefas repetitivas em grande velocidade, tarefas
gue estado ligadas a acao feita por um jogador. Enquanto € executada
nao interfere no jogo, como por exemplo a movimentacao das pecas do
jogo, sejam elas pedes em um tabuleiro ou a trajetéria que o personagem

realiza para executar a acédo definida pelo jogador.

» Comunicacdo emrede: Esta caracteristica ndo esta presente em todos
0s jogos digitais, mas, quando presentes, visa facilitar a comunicagao
entre 0os jogadores. A comunicacdo pode ser verbal e escrita, mas
também pode ser representada apenas por decisdes tomadas e acdes
executadas pelos jogadores em fragbes de segundo, durante o jogo.

Os jogos, de forma geral, podem ser aplicados a praticamente qualquer
atividade do cotidiano humano, pois, o ato de jogar faz parte da vida do ser humano,
bastando apenas adaptar tais atividades, aplicando alguns conceitos e elementos
presentes nos jogos a elas.
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O ato de jogar faz parte da vida do ser humano. Os jogos, de maneira geral,
podem ser incorporados a qualquer atividade, ao se adaptar essas atividades e aplicar

a elas alguns conceitos e elementos presentes nos jogos.

2.3 ELEMENTOS DOS JOGOS

Normalmente atividades do cotidiano que sado gamificadas, ou seja, possuem
alguns conceitos e elementos presentes nos jogos adaptados as tarefas diaria,
apresentam diversas dificuldades que exigem esforcos e, normalmente, os resultados
nao sado percebidos imediatamente. Para que os jogadores se sintam motivados e
engajados é necessario que eles se envolvam em atividades, cujos resultados sejam
imediatos e facilmente identificados, conforme aponta Pazini (2012, p. 21). Como
forma de fazer com que os jogadores se envolvam e se sintam motivados com o jogo,
um conjunto de conceitos e elementos encontrados nos jogos precisam ser aplicados

a atividade. Esse conjunto € chamado de mecéanicas do jogo.

Segundo Machado (2014), a mecanica surge quando o jogador age sobre o0s
elementos do jogo, produzindo um resultado significativo em seu contexto. Para Pazini
(2012), as mecanicas do jogo permitem que se desenvolvam novas formas do jogador
se sentir incentivado a atingir seus objetivos e, por isso, sdo essenciais para gamificar
uma atividade. Para o autor, 0s conceitos e elementos que compdem a mecanica do
jogo sao responsaveis por fornecer suas funcionalidades e conduzir o usuario a uma

produtividade divertida.

Para Pazini (2012, p.22), a mecanica do jogo é dividida em duas partes:

mecanicas inerentes e mecanicas decorrentes

As mecanicas inerentes Sao responsaveis por encorajar o jogador a explorar
as possibilidades, sendo por meio delas que o jogador interage com o jogo. As
mecanicas decorrentes existem unicamente devido a intera¢cdo com 0 jogo e por

isso dependem da interpretacdo do jogador, sendo Unica para cada um.

As mecanicas decorrentes podemos associar a participacéo voluntaria e a

incerteza , pois, de acordo com Machado (2014), a participa¢céo voluntaria pressupde
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gue todos os jogadores envolvidos aceitem o objetivo e as regras do jogo, e a
incerteza € necessaria para a experiéncia de jogo, uma vez que gera expectativas no
jogador com relacdo as respostas de suas acOes. Podemos ainda completar a
mecanica decorrente com o0 engajamento social , que, segundo Zichermann e
Cunningham (2011), é o ciclo de motivacéo do jogador, que o leva a iniciar o jogo, o
instante em que, momentaneamente, o0 jogo deixa de ser interessante, e quando ele

volta a joga-lo.

Com relacdo as mecanicas inerentes, Pazini as subdivide em trés partes:
mecanicas de objetivo , mecanicas de acompanhamento e mecéanicas de
resposta . Para o autor, as mecanicas de objetivo sdo responsaveis pelo estimulo
inicial para “ [...] o jogador se envolver com 0 jogo ou com um objetivo especifico do
mesmo. ” (PAZINI, 2012, p. 22). Nesse tipo de mecéanica estdo incorporadas as
regras, os desafios, os tutoriais e o objetivo geral. Segundo Machado (2014), as
regras sao a base de cada jogo e estabelecem as limita¢cdes sobre a forma como os
jogadores podem agir para chegar ao objetivo. Elas podem criar situacfes
interessantes para desafiar o jogador, enquanto o objetivo ou meta motiva o
engajamento, fornece problemas e desafios e € um meio de estabelecer o conflito e o
desafio que os jogadores necessitam resolver para poderem prosseguir.

Os desafios ou missbes, de acordo com Zichermann e Cunningham (2011),
Sao responsaveis por sinalizar a direcdo a seguir no mundo do jogo, definindo o que
0 jogador deve realizar para progredir. Porém, sado necessarios tutoriais para
introduzir o jogador no jogo, pois é por meio deles que os comandos séo apresentados

ao jogador, mas ndo devem fornecer informagdes excessivas em um curto periodo.

As mecanicas de acompanhamento , para Pazini (2012), sdo responsaveis
por medir o desenvolvimento do jogador e suas habilidades, geralmente na forma de
placares ou barras de progressao. Neste tipo de mecéanica esta incorporado o sistema
de feedback. Segundo Machado (2014), o sistema de feedback informa ao jogador
se suas acles estdo adequadas e se estdo contribuindo para que 0 objetivo seja
atingido. O sistema de feedback pode indicar os pontos ganhos e ser representado

por uma barra de progresso.
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A pontuacgéo é o coracao de qualquer sistema de jogo, pois é possivel medir o
desempenho do jogador. E a partir dela que a competicdo entre os jogadores surge,
enguanto que os niveis geralmente indicam o progresso no ambiente do jogo e sdo
normalmente associados a habilidade que o jogador ja adquiriu ao longo do jogo,

conforme explicado por Zichermann e Cunningham (2011).

Finalmente, para Pazini (2012), as mecanicas de resposta s&o as que
fornecem o resultado das missdes propostas pela mecanica de objetivo. Diferente das
mecanicas de acompanhamento, marcam o fim do ciclo motivacional, onde
normalmente sao fornecidos bonus, recompensas ou medalhas. Para Machado
(2014), os resultados séo a conclusédo do ato de jogar, que precisa ser mensuravel,
para que os jogadores possam avaliar seu desempenho. Nesse sentido, Zichermann
e Cunningham (2011) discorrem sobre a funcéo do placar e das medalhas, ou seja, o
primeiro € utilizado para realizar comparagbes simples e normalmente s&o
apresentados na forma de lista ou ranking e as medalhas séo usadas para sinalizar o
status ou nivel hierarquico do jogador, indicando o nivel de importancia e de

conhecimento, bem como o progresso realizado pelo jogador.

A fim de promover a compreensao das contribuicdes dos autores apresentadas
anteriormente sobre a relacdo das mecéanicas e os elementos do jogo, propds-se o
Quadro 1. Este quadro ilustra como os tipos de mecanica foram divididos e quais 0s
elementos de jogos estdo associados a cada tipo de mecanica, estabelecendo uma
correlacdo entre a divisdo proposta por Pazini e os elementos citados por Machado e

Zichermann e Cunningham.
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Quadro 1 - Correlagao entre as mecanicas e os eleme  ntos dos jogos

Tipo de mecanica Elemento do jogo
(Pazini, 2012) associado
Meta
Machado (2014)
Regras

Mecanicas de Machado (2014)

objetivo Desafios/Missdes
Zichermann e Cunningham (2011)
Mecanicas inerentes
Tutoriais
Zichermann e Cunningham (2011)
Mecanicas de Sistema de feedback
acompanhamento Machado (2014)
Mecénicas de Resultados
resposta Machado (2014)

Participacdo voluntéaria
Machado (2014)

Incerteza

Mecanicas decorrentes Machado (2014)

Engajamento social

Zichermann e Cunningham (2011)

Fonte: Préprio autor

Conforme explicado por Trois e da Silva (2012), um jogo necessita equilibrar a
quantia de conteudo novo apresentado com a pratica necessaria para dominar esse
conteudo. Portanto, os elementos de jogos apresentados devem ser combinados, de
forma a existir um balanceamento entre o nivel de desafio e a habilidade que o jogador
dispde, criando um “canal de fluxo” que mantém o jogador absorvido e focado.
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3 JOGOS NA EDUCACAO

De acordo com Trois e da Silva (2012), a diversao inerente dos jogos os torna
atraentes e esta experiéncia divertida esta relacionada diretamente a aprendizagem.
Essa ideia é reforcada por Costa (2009) ao concluir que "[...] um jogo divertido atrai e
retém a atencao, e esta € indispensavel para qualquer aprendizagem [...]", pois, 0
cérebro humano esta sempre em busca de identificar padrées, de forma a aprendé-
los para posteriormente realizar tarefas relacionadas aguele padréo automaticamente
e 0S jogos sao, portanto, uma fonte de padrdoes a serem decifrados. Koster (apud
TROIS; da SILVA, 2012)

Entretanto, dentre as aplicacfes para os jogos apontadas por Novak (2010), a
educacado nao esta ligada diretamente aos jogos, ou seja, é necessario adequar seu
conteudo. De acordo com Costa (2009), os elementos utilizados em um jogo de
entretenimento, bem como a maneira como estdo relacionados s&o voltados
exclusivamente para divertir e entreter, de forma que a efetividade desses jogos, do

ponto de vista pedagogico, € mero acaso.

7z

Porém, para se envolver nos jogos, de forma geral, é necessario que sua
narrativa faca sentido e esteja bem localizada no jogo, de forma a criar um contexto
imersivo e factivel. Diferente de um jogo qualquer cujo Unico objetivo € entreter, a
gamificacdo procura utilizar os mecanismos dos jogos com o objetivo de transformar

Ou criar novos comportamentos.

3.1 GAMIFICACAO

Os jogos estao cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, em grande
parte, devido a grande popularidade dos jogos eletronicos. A partir da década de 1960
0S jogos ganharam mais adeptos, possivelmente devido ao namero crescente e
variado de jogos disponibilizados no mercado, utilizados por pessoas de todas as
idades, independentemente do sexo. Atualmente, além do uso para o lazer, os jogos
estdo tomando posicOes de destaque em atividades que, a principio, sao
consideradas o oposto de prazer e diversdo, como por exemplo na politica, na

educacdo com 0s jogos educacionais, nas atividades militares e atualmente com o
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uso de drones, onde aeronaves nao tripuladas sao controladas a distancia por meio

de uma interface parecida com um jogo de video game.

Segundo Viana et al (2013), a gamificacdo pode ser entendida como o uso dos
mecanismos dos jogos, com o objetivo de manter a atencdo de um grupo especifico
de pessoas para a resolucdo de algum problema pratico. Tem sido cada vez mais
frequente utilizar esses mecanismos no contexto empresarial e comercial, onde se
tornou comum haver competicdo entre as empresas, e até mesmo, entre 0S
funcionarios do mesmo setor. Nesse contexto, a concorréncia inerente do proprio ser

humano é utilizada como principal fator, lancando metas de vendas ou de

desempenho para promocgoes.

Conforme Viana et al (2013) observam, o processo de gamificacdo nao significa
necessariamente transformar uma determinada atividade literalmente em jogo, mas
sim, utilizar os aspectos mais eficientes dos jogos, como estética, mecanica e sua
dindmica, para tentar atingir os objetivos que o0s jogos costumam alcancar. No entanto,
gamificar um processo pode se tornar algo altamente complexo, sem que uma regra
possa ser seguida com sucesso, pois, devem ser levados em consideracéo o contexto
onde os utilizadores estdo inseridos, além de suas expectativas e limitagdes a que

sdo submetidas.

Das informagdes apresentadas anteriormente, podemos apreender que
gamificacdo € o processo onde conceitos de jogos séo aplicados a tarefas do mundo
real associadas a pessoas reais. Segundo Gunter et al (2016), a gamificacdo voltada
para conteddos educacionais deve levar em conta o processo de aprendizado

humano, porém, muitos deles sdo desenvolvidos sem considerar estes aspectos.

3.2 A GAMIFICACAO E A EDUCACAO

Ao compararmos a sala de aula a definicdo de jogo de Salen & Zimmerman
(2012), perceberemos que realmente ha um conflito artificial para a constru¢do da
aprendizagem, com regras de conduta, producdo de conteudo e resultado
quantificavel (nota dos testes e provas). O problema € que, na maioria das vezes, a

crianga que esta nessa sala de aula ndo esté la por vontade ou interesse proprio,
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tampouco sentindo-se motivada, necessidade basica para mergulhar, de fato, no
“circulo mégico", que Huizinga (2000, p.13) define como um “mundo temporario,
dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial. ”, onde se
respeitam determinadas regras. Uma possivel causa para tal desmotivacéo € que o
ensino formal atual exige que os alunos memorizem o conteado da mesma forma que
um computador faria. No entanto, diferente dos computadores, 0s “humanos
processam as informacfOes a partir de experiéncias e por meio de associacbes
dinamicas™?, segundo Gunter et al (2016, p.212, tradugdo nossa). Segundo a autora,
0 mesmo acontece com 0s jogos educacionais, pois, as diferengas na dinamica do
aprendizado nao sao levadas em consideragéo no processo de desenvolvimento do

jogo.

De acordo com Rosado (2006), por meio do jogo, as criancas, principalmente,
assimilam regras que as permitem encontrar solu¢gées para problemas reais do
cotidiano, pois, no seu mundo imaginario, no faz de conta, em seu circulo magico, ela
tende a imitar a realidade. Dessa forma, 0 jogo, para a crianga, se transforma em uma
arena onde as relacfes interpessoais e intrapessoais sejam desenvolvidas, o que
favorece a criagdo de uma Zona de Desenvolvimento Proximal®, que a autora resume
em seu trabalho como “um nivel de desenvolvimento onde a crianga imagina e resolve
situagbes com o auxilio de outras pessoas, para mais tarde resolver sozinha”.
(ROSADO, 2006, p.3)

Para a autora, tanto o jogo tradicional quanto o jogo eletrénico provocam o
desenvolvimento cognitivo, o qual esta ligado diretamente a criatividade, a atividade
de combinar experiéncias e ao contexto socio cultural do individuo, pois, facilitam a
assimilacdo de novas informacdes e transformam o pensamento infanto-juvenil. A
associacdo do jogo com a aprendizagem nao € trivial, tornando fundamental uma

alianca entre desenvolvedores de jogos e educadores para a criagdo de um jogo,

2 Do inglés “humans process information through dynamic association and from experiences.”

8 Conceito apresentado por Lev Semyonovitch Vygotsky para definir o estagio de desenvolvimento de
uma crianca em idade escolar. Este conceito se traduz na distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, determinado pela solucédo independente de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado por meio da resolucdo de problemas em colaboracdo com individuos mais capazes.
(Vygotski, 1991, p.58)
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conforme aponta Oliveira (2016), sob pena de resultar em um jogo “chato” ou, entéo,

que pouco ou nada ensina.

Um bom exemplo de jogo educativo, voltado para o ensino de idiomas, € 0
Duolingo, pois o contetudo é apresentado por meio de associacbes dinamicas, da
utilizacdo de contextos ligados as experiéncias diarias do aluno, como saudacdes e
comidas, como sugere Gunter et al (op cit), mantendo a estrutura do objeto do ensino,
no caso o idioma, como salienta Costa (2009). No desenvolvimento do Duolingo, as
diferencas na dinamica do aprendizado de cada individuo sé&o consideradas, pois a
equipe de desenvolvimento conta com engenheiros, produtores, designers e

professores, que séo especificos para cada idioma oferecido (DUOLINGO, 20167?).

Com a proposta do Duolingo de democratizar o conhecimento, o aspecto
autodidata de cada individuo é evidenciado, o que torna necessario uniformizar a
plataforma para atender a todos os usuarios. Para isso, houve adaptacdo do ensino
de idiomas ao contexto dos jogos. No capitulo seguinte serdo analisados alguns
elementos de jogos utilizados no Duolingo, com o intuito de manter a atencdo e a

motivacdo do aluno.
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4 ANALISE DOS DADOS: DUOLINGO E OS ELEMENTOS DO JOG O

Os jogos podem manter a atencdo e promover a motivacdo do jogador,
utilizando-se de técnicas e elementos para manter o nivel de satisfacdo elevado o
suficiente para que os objetivos sejam atingidos ao longo do tempo, de forma que o
jogador, ao atingi-los, se sinta desafiado a alcancar o proximo objetivo. Tais técnicas
também precisam ser aplicadas aos sistemas gamificados, como o aprendizado de

um novo idioma, para que o objetivo da tarefa seja atingido satisfatoriamente.

4.1 ENTENDENDO O DUOLINGO

Duolingo é um aplicativo totalmente gratuito, voltado para o aprendizado de
idiomas, o qual fornece cursos em 4 idiomas a partir do portugués (inglés, francés,
alemao e espanhol) além de cursos em 19 idiomas a partir do inglés. Esse jogo
proporciona oportunidade de aprendizado para todos, pois, € “ [...] usado pelos
homens mais ricos do mundo e varias estrelas de Hollywood e, ao mesmo tempo, por
alunos de escolas publicas [...]. ” (DUOLINGO, 20167?)

Atualmente, o Duolingo possui mais de 100.000.000 de usuarios e esta
disponivel para computadores desktop, smartphones e tablets. O jogo foi reconhecido
como o App do ano de 2013 para Iphone pela Apple e em 2013 e 2014 foi considerado
pelo Google como o Melhor do Melhor para Android, além de ser considerada a melhor
startup de educacdo pelo TechCrunch, site especializado em noticias da area de
tecnologia e novos negoécios (GOOGLE ..., 2015). A professora canadense Nadia
Reich afirma em depoimento no video “Duolingo transforma escola no Canada”, que
apos perceber o potencial da forma de aprendizado, proporcionado pelo Duolingo, ela
nao voltard mais a utilizar livros de exercicios em suas aulas, porque a partir do
momento em que comecgou a usar o Duolingo na sala de aula, constatou que seus
alunos ficaram mais concentrados, como ela nunca havia visto antes (DUOLINGO...,
2015).

A maioria das plataformas online de educacao se baseiam em experiéncias

passivas como assistir uma palestra em video, por exemplo, o que leva a uma
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pequena parte dos cursos a serem concluidos, pois, grande parte da desisténcia se
deve a falta de interagcdo com o aluno, o que impede a otimizacdo da educacao.
Diferentemente, o Duolingo possui uma interface que exige atencdo constante dos
alunos, pois oferece uma experiéncia direcionada especificamente para o contexto
digital e fornece grande interagdo com o usudrio, por meio de questbes de
conversagao (com reconhecimento de voz), compreensao, traducdo ou desafios de
multipla escolha, o que favorece a utilizacdo do Duolingo com maior frequéncia pelos

alunos.

A interface apresenta emblemas e figuras que se relacionam com o idioma.
Como exemplo, a representacédo do idioma em estudo pode ser feita tanto pela
bandeira do pais, quanto por um monumento como a estatua da liberdade. A licdo que
o aluno estd estudando de forma intuitiva é contextualizada, pela utilizacdo de
personagens que representam profissdes e expressam posturas e emocoes. Cada
curso é organizado de forma crescente em uma arvore de habilidades composta por
niveis basicos, intermediarios e avancados. Em cada nivel ha uma subdivisdo onde
sdo introduzidos novos vocabulos e expressbes. Essas subdivisbes sé&o
contextualizadas com relacdo a animais, lugares, comidas, familia, natureza, entre

outros.

A interacdo com o usuario permite ao aplicativo analisar os toques, cliques e
resultados de cada etapa para melhorar a experiéncia do aprendizado. Para isso,
utiliza-se conceitos de machine learning (aprendizado de maquina), atualmente um
dos mais estudados ramos da inteligéncia artificial, com o objetivo de analisar os
dados fornecidos pelos préprios usuarios para gerar conteudos adaptativos e fornecer
aulas personalizadas, adaptadas a cada aluno. (GOOGLE ..., 2015)

O aplicativo utiliza computagdo humana?, o que ajuda a manter o servico
gratuito, pois “enquanto estdo aprendendo a lingua, os alunos vao traduzindo trechos
de textos que empresas pagaram ao Duolingo para traduzir. ” (ESTADAO, 2013)

4 Tese que introduz o paradigma de utilizar a capacidade do cérebro humano para resolver tarefas que
0 computador ainda nao é capaz, como, por exemplo, reconhecimento de imagens. (von AHN, 2005)
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De acordo com Gina Gotthilf, em uma entrevista a revista Forbes, 0 uso desses
conceitos permite que o Duolingo aprenda com os dados de uma forma que os
professores nao conseguem. Como exemplo, Gotthilf cita um debate entre
professores de idiomas para decidir se ensinar verbos e depois os adjetivos seria
melhor do que o inverso. Nesse exemplo, o algoritmo do Duolingo testa as duas
opcdes, enviando um pequeno teste de cada para o usuario e consegue monitorar

qual se adapta melhor ao usuério. (FORBES, 2016)

4.2 ELEMENTOS UTILIZADOS PELO DUOLINGO

O Duolingo promove uma experiéncia gradativa de adaptacao de sua interface
e comandos, de modo a situar o usuario no ambiente do jogo. A adaptacdo comeca
pelas configuracdes do aplicativo, seguido pela selecdo de idiomas, dificuldade e
nivelamento de conhecimento. No nivelamento do conhecimento o usuéario pode
escolher pular as fases iniciais, ou ndo, e os niveis a serem desviados dependem do
conhecimento do usuario no idioma escolhido, que sera avaliado em um teste inicial,

assim que for solicitado o desvio das fases iniciais.

Atualmente, a maioria dos jogos possuem uma fase inicial, chamado de
tutorial , que serve para ensinar aos novos jogadores 0s comandos e introduzi-los ao
ambiente do jogo. Pensando nisso, o Duolingo se apresenta ao usuario com uma
interface que permite ao usuario entrar e continuar de onde parou, caso ja possua um
perfil, ou continuar sem se cadastrar, como um usuario anénimo. Neste ultimo caso é
fornecida uma lista de idiomas disponiveis para o aprendizado, feita a partir do idioma
nativo do usuario, mas outros idiomas estédo disponiveis, caso 0 usuario ja possua
familiaridade com o inglés, como pode ser observado na Figura 5°. Contudo, para
salvar o progresso do jogador € necessario criar uma conta ou se registrar em uma

conta existente.

5 As imagens sobre o Duolingo presentes neste trabalho foram capturadas do proprio aplicativo e do
site na internet, oriundas do perfil do autor deste trabalho no Duolingo.
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Figura 5 - Tela inicial
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Na sequéncia, o aluno pode escolher a meta de exercicios diarios ou missédo
gue melhor se adaptar ao seu cotidiano, conforme mostrado na Figura 6, como
também altera-la a qualquer momento nas configuracdes do aplicativo, como indicado
na Figura 7. As metas disponiveis sédo: Casual (10 XP®), Regular (20 XP), Forte (30
XP) e Insano (50 XP), que pode ser alterado a qualquer momento nas configuragoes,
como pode ser observado na Figura 7.

6 Abreviagdo de experience points, que significa pontos de experiéncia (traducéo nossa).
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Figura 6 - Nivelamento Figura 7 - Configuracdes
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Conforme mostra a Figura 8, apds as configuracdes iniciais o0 nivelamento do

conhecimento é proposto como um desvio no caminho do jogo.

Figura 8 - Teste de conhecimento
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Além das metas diarias que o aluno se impde, o Duolingo oferece a opc¢ao do
desafio “Dobro ou nada”, um desafio que motiva a manter 7 dias de ofensiva
ininterruptos, caso a ofensiva seja mantida o jogo “paga” ao aluno, na moeda do jogo,
o dobro dos dias apostados, no caso 14 ‘“lingots”. Esse desafio extra pode ser
comprado na loja do jogo com a moeda propria, que é adquirida ao terminar uma licao.
Da mesma forma, é possivel testar os conhecimentos em um teste com tempo

limitado.

O nivel de dificuldade proposta pelo Duolingo é incrementado gradualmente,
de acordo com a evolugcao do aluno nas licdes, que sao divididas em categorias ou
maodulos como bésico, saudacgdes, cores, viagem, etc. Estes modulos séo distribuidos
ao longo de arvores de niveis iniciando pelo basico, seguido pelo médio e finalizando
no avancado. As licdes ficam travadas até que sejam concluidas todas as licbes do

nivel anterior. A Figura 9 exemplifica isso.

Figura 9 - Niveis
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A sistemética de pontuacdo utilizada pelo Duolingo é baseada em habilidades,
onde cada licdo aprendida pode valer até 14 pontos e para cada erro cometido um
ponto é reduzido (WIKIPEDIA, 2016).

Os pontos de habilidade ganhos ao longo das licbes sdo acumulados, gerando
um placar . Uma lista ou ranking € gerada contendo apenas a relagéo dos convidados
pelo aluno, no caso do uso individual, e pela classe, no caso do uso sob a avaliagao
de um professor ou tutor. Um exemplo de placar, no caso do uso individual, € mostrado
na Figura 10.

Figura 10 - Placar
Of Eu o @ T aloenl 14:28

= Alemao @

AMIGOS

ﬁ edutomboly
n Priscilla

De acordo com o progresso do aluno, ele adquire dominio sobre o vocabuléario
e sobre as licdes estudadas, sobe de nivel e incrementa o nUmero na sua medalha,
similar a uma patente militar, conforme Figura 11, assim como o avanco na fluéncia

do idioma é exibido em forma de porcentagem, como mostra a Figura 12.
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Figura 11 - Medalhas Figura 12 - Fluéncia
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Embora o jogo permita apenas que o aluno o execute no modo de jogador Unico,
os resultados obtidos podem ser compartilhados com o LinkedIn, como p6de ser visto
na Figura 12, e as duvidas que surgem em cada licdo podem ser comentadas no
momento do feedback. Esses comentarios sédo respondidos pelos outros usuarios do
Duolingo que passaram pela mesma licdo, criando uma interacdo social com
estudantes do mundo todo. Caso o aluno encontre um erro, ou acredite que sua
resposta deveria ser aceita, ele pode reportar a equipe do Duolingo, que avaliara o
pedido. Os icones para ambas as opcdes sdo bem intuitivos e podem ser facilmente

localizados, conforme mostra a Figura 13.

Para cada unidade que o jogador concluir é fornecido um bénus de 2 lingots e
se mantiver a disciplina e realizar sua meta diaria consecutivamente (dias de

ofensiva), ele &€ recompensado com mais 1 lingot para cada 10 dias de ofensiva.
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Figura 13 - Feedback

Escreva o que escutar

Morgen abend ist Dienstag

Para motivar o aluno a continuar no dia seguinte, a Unica acao que o sistema
realiza € o envio de lembretes por e-mail e/ou por meio de uma notificacdo no
dispositivo utilizado para o aprendizado. O lembrete pode ser alterado a qualquer

momento nas configuragdes do perfil do aluno.

Assim, com base nas informagfes apresentadas, € possivel constatar que o
Duolingo possui as principais caracteristicas de um jogo digital, citadas anteriormente,
no capitulo 2 por Salen e Zimmerman (2012). Duolingo, a principio, pode ser
considerado como um jogo, pois apresenta meios de interag&o restritos ao toque na
tela (mouse e teclado) e pelo uso do microfone, fornecendo uma resposta imediata as
acOes do jogador. O Duolingo conta com reconhecimento de voz e textos, confere a
conjugacéao verbal e identifica géneros, percebendo pequenos erros de digitacdo. A
pontuacao obtida pelo jogador € incrementada automaticamente, bem como as barras
de progressdo da meta diaria e da evolugédo na licdo, avaliando constantemente a
necessidade de reforco do vocabulario. Entretanto, a comunicacéo entre os usuarios
€ realizada na forma de forum de discusséo, presentes em cada licdo, mas, nao
fornecem respostas em tempo real. Para promover uma melhor compreenséo das

informagdes acima, propds-se o Quadro 2.
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Quadro 2 - Caracteristicas de jogos presentes no Du  olingo

Caracteristica basica dos . Integracdo ao
X Como se apresenta no Duolingo :
jogos contexto do jogo
. . : As formas de interacdo séo limitadas ao
Interatividade imediata, mas Total
: togue na tela (mouse e teclado) e
restrita )
microfone.
Reconhecimento de voz e textos,
Manipulacdo da informagdo | conferéncia de conjugacgéo e género, Total
diferenciando erro de digitacéo.
Incremento nos pontos, grafico da
Sistemas complexos e evolugéo da meta diaria e estatisticas Total
automatizados avaliando necessidade de reforgo do
vocabulario.
Interacdo entre 0s USUArios apenas na )
Comunicagdo em rede forma de férum de discusséao, presentes Parcial
em cada licdo.

Fonte: Préprio autor

A meta a ser atingida com o uso do Duolingo é compreender o idioma estudado
e atingir a fluéncia, contendo regras simples onde o jogador deve realizar a traducao
para o idioma nativo, bem como do idioma nativo para o estudado corretamente,
realizar a pronuncia das frases propostas pelo jogo ou selecionar a figura que
representa a situacao ou objeto indicado. Os desafios e missdes sdo apresentados na
forma de metas diarias, sequéncia ininterrupta de sete dias realizando a meta diaria,

ou um desafio contra o relogio, onde todos os desafios séo definidos pelo jogador.

Afamiliarizacdo com a interface (icone e botdes) faz com que o jogador aprenda
os comandos do jogo intuitivamente. A evolu¢cdo durante a licdo € facilmente
visualizada por uma barra de progresséo, bem como o cumprimento da meta diaria.
Ao final de cada licdo sao fornecidos os bonus e contabilizada a pontuacao, porém,
ndo é mantido o registro da maior ofensiva realizada pelo jogador (sequéncia
ininterrupta). O jogador participa voluntariamente do jogo, escolhendo o melhor
momento para iniciar as tarefas e sempre tem a expectativa de acertar a questao
proposta, o que gera um sentimento de frustracdo quando comete um erro. A Unica
motivacdo para que 0 jogo seja retomado é uma notificacdo no dispositivo ou um

lembrete por e-mail.

Com o intuito de relacionar as informacfes apresentadas acima com 0s

elementos dos jogos abordados neste trabalho, prop6s-se o Quadro 3, que agrupa os
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tipos de mecanicas com 0s respectivos elementos do jogo, como esses elementos

sao apresentados no Duolingo e sua integragdo ao contexto do jogo.

Quadro 3 - Integracdo dos elementos de jogo

Tipo de mecanica

Elemento do
jogo associado

Como se apresenta
no Duolingo

Integracéo ao
contexto do jogo

Mecanicas de
objetivo

Mecanicas
inerentes

Meta

Entender o idioma e
atingir a fluéncia.

Total

Regras

Realizar a traducéo,
prondncia e
selecionar o quadro
ou figura
corretamente.

Total

Desafios/
Missbes

Desafio de meta
diaria, sequéncia
ininterrupta ou
desafio contra o
relégio.

Total

Tutoriais

Familiarizacdo com
a interface, icones e
botdes. O usuério
néo percebe o
tutorial.

Total

Mecanicas de
resposta

Resultados

Placar (ranking),
medalhas (status).
N&o mantém
registro das maiores
ofensivas
(sequéncia
ininterrupta).

Parcial

Mecénicas de
acompanhamento

Sistema de
feedback

Pontuacdo total,
barras de progresso
durante a licao,
barra de progresso
para a meta diaria e
porcentagem de
fluéncia.

Total

Mecéanicas decorrentes

Participagéo
voluntéria

O usuario escolhe o
melhor momento
para iniciar as
tarefas.

Total

Incerteza

Momento da
verificacdo da
resposta. A
expectativa é de
certeza no resultado
da acao.

Parcial

Engajamento
social

Lembrete por e-malil
ou notificacdo no
dispositivo.

Precéario

Fonte: Préprio autor
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O Duolingo conseguiu a adesédo de milhdes de adeptos por apresentar os
principais elementos dos jogos, integrados adequadamente ao contexto do jogo, que
possui um ambiente versatil, disponivel em varias plataformas e sem cobranca de

valores (100% gratuito).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do presente trabalho foi identificar quais os elementos dos jogos
estdo presentes no Duolingo e como ele pode ser classificado. Apos a analise dos
dados, foi possivel constatar que as metas, as regras, os desafios e missbes, 0s
tutoriais, o sistema de feedback, a participagéo voluntéria, o resultado, a incerteza e o
engajamento social sdo elementos de jogos presentes no Duolingo, apesar de nem

todos estarem totalmente integrados ao seu contexto.

O Duolingo possui totalmente integrados ao seu contexto as caracteristicas de
interatividade imediata, mas restrita, manipulagéo da informagdo e possui sistemas
complexos e automatizados, apesar da comunicacdo em rede ficar limitada a férum
de discussao entre os usuarios, o que nao prejudica sua jogabilidade, conforme
apresentado no Quadro 2. Dessa forma, o Duolingo possui as caracteristicas basicas
de um jogo com diversos de seus elementos integrados ao contexto, portanto, pode

ser classificado como um jogo.

O jogo se baseia basicamente na repeticdo e memorizacdo, a principio com
palavras simples e isoladas, evoluindo para frases, sem a abordagem gramatical,
assemelhando-se ao aprendizado de uma crian¢a. Contudo, também exige do jogador
respostas constantes as perguntas colocadas, sem o qual ndo € possivel avancar. A
constante interacdo exigida, com ambiente visualmente agradavel é o que mantém o
interesse constante pelo jogo. A principio, o Duolingo pode ser visto como um jogo da
memoria. Entretanto, "um estudo independente conduzido pela Universidade da
Cidade de Nova York (CUNY) demonstrou que 34 horas de Duolingo sdo equivalentes
a um semestre completo de aulas de idiomas em uma universidade” (GOOGLE ...,
2015).

A grande aceitacdo pelos usuéarios do Duolingo demonstra que as técnicas de
gamificacdo aplicadas a ele proporcionam um ambiente interativo, ladico e ainda
assim compativel com o aprendizado, que o torna um modelo de gamificacdo. As
técnicas utilizadas pelo Duolingo tornaram possivel adaptar com sucesso ao mundo
dos jogos uma atividade nao relacionada com jogos, obtendo deles os beneficios da
atencao e motivagao. Dessa forma, o Duolingo pode ser usado como referéncia para
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que suas técnicas sejam replicadas e aperfeicoadas em outras areas do

conhecimento.

Porém, no decorrer desse estudo foram identificados a auséncia de um
personagem principal com o qual o jogador possa se identificar e também a auséncia
de um enredo envolvente que permita a evolugao do personagem. Contudo, 0 jogo
apresenta uma coruja que orienta o jogador assumindo a fungéo de um personagem
auxiliar, mas ele ndo é controlado pelo jogador e suas habilidades ndo podem ser
evoluidas no decorrer do jogo, sendo permitido ao jogador apenas alterar sua
aparéncia. Uma possivel solucdo para esses problemas, quer seja aplicado ao
Duolingo ou a qualquer contetdo gamificado, educacional ou nédo, fica como sugestao

de tema para trabalhos futuros.
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