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ELEMENTOS DE GAMIFICACAO NO APLICATIVO DUOLINGO!
GAMIFICATION ELEMENTS IN DUOLINGO APPLICATION

Guilherme Lima da Rosa Moreira? e Graziela Frainer Knoll®
RESUMO

O objetivo deste trabalho € descrever os elementos de gamificacdo (gamification) presentes em um aplicativo
para aprendizagem de linguas, o Duolingo. Para alcangar esse objetivo, foram descritos os componentes de
jogo presentes no aplicativo Duolingo e verificou-se como se relacionam os elementos de estética, mecanica e
dindmica para a construgdo da experiéncia de gamificacdo. A pesquisa ¢ qualitativa, com método descritivo a
partir das seguintes categorias de analise: componentes estéticos, mecanica e dinamica. O aplicativo Duolingo
¢ voltado a aprendizagem auténoma e dinamica de linguas, e como resultados, a diversidade de elementos
estéticos, mecanicos e dindmicos caracteristicos de jogos contribui para criar a gamificagdo da aprendizagem.
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ABSTRACT

The purpose of this work is to describe the gamification elements present in a language learning application,
Duolingo. To achieve this goal, we described the game components present in the Duolingo application and
we verified how the elements of aesthetics, mechanics and dynamics are related to the construction of the
gamification experience. The research is qualitative, with descriptive method from the following categories of
analysis: aesthetic, mechanical and dynamic elements. Duolingo application is focused on the autonomous
and dynamic learning of languages, and as results, the diversity of aesthetic, mechanical and dynamic elements

characteristic of games contributes to create gamification of learning.
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INTRODUCAO

O crescimento acelerado do uso de tecnologias digitais, incluindo os dispositivos tecnologicos e
as plataformas virtuais de interago, tém alterado o ecossistema digital de formas irreversiveis, a medida
que os individuos se tornam cada vez mais conectados. Com isso, também se intensificam os habitos
de consumo de jogos digitais e todos os esfor¢os midiaticos utilizados nas suas estratégias de langa-
mento, tais como foruns de debates, midias sociais digitais, comunidades virtuais, sites para vendas,
plataformas de jogos online, entre outros. Segundo consta no “2016 Global Games - Market Report”
(NEWZOO, 2016), as receitas globais na industria dos games alcangaram US$91.8 bilhdes somente
em 2015. Esse relatorio projeta um crescimento de aproximadamente 29% nos proximos quatro anos;
portanto, ¢ prevista uma receita de US$118,6 bilhdes para 2019. Além disso, quanto ao aspecto merca-
doldgico, o Brasil segue a tendéncia mundial de crescimento e passou a 12* posi¢@o na lista dos maiores
mercados de games, com um faturamento em 2016 de US$1,27 bilhdo (NEWZOO, 2016).

Com as tecnologias da informacao e da comunicagdo (TIC), os processos € as praticas comu-
nicacionais se modificaram, evoluindo juntamente com as mudangas nos habitos de interagdo e de
consumo, o que estabeleceu parametros de comportamento e impds intensas transformagdes na pro-
dugdo e no consumo de jogos nas plataformas digitais. Nas lojas de aplicativos, proliferam-se jogos
que fazem uso de estratégias com extenso uso de apelos as comunidades de jogadores e fas, o que
enfatiza a importancia de compreendermos tais fenomenos na atualidade.

O cenario atual ¢ de convergéncia cultural e mididtica, como define Jenkins (2008). Os com-
portamentos dos usudrios fazem com que as audiéncias antes consolidadas passem a migrar para no-
vos meios € ambiéncias. As “novas tecnologias midiaticas permitiram que o mesmo contetudo fluisse
por varios canais diferentes e assumisse formas distintas” (JENKINS, 2008, p. 36). Ao teorizar sobre
a convergéncia midiatica, o autor ndo se restringiu as convergéncias entre as midias ou entre dispo-
sitivos tecnologicos, pelo contrario, referiu-se a algo muito mais amplo, que envolve a totalidade do
fluxo comunicativo ¢ as interagdes nos mais variados dispositivos, meios e mercados.

Para o consumidor, mudou a forma como as mensagens se constroem, bem como o desenvol-
vimento de habilidades dos sujeitos: “Cada um de nos constroi a propria mitologia pessoal, a partir
de pedacos e fragmentos de informacgdes extraidos do fluxo midiatico e transformados em recursos
através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana.” (JENKINKS, 2008, p. 32). Associado a esse
conceito, ha a economia afetiva, que explica o envolvimento emocional dos consumidores com os
jogos, bem como a motivagao sentimental envolvida na tomada de decisdes, conceito que tem relagao
com as comunidades de fas e com o envolvimento, jamais exclusivamente racional ou consciente, do
publico com as marcas ou com os produtos de entretenimento que consome (JENKINS, 2015).

Como a gamificagdo ¢ tema de pesquisas recentes, dentre os trabalhos correlatos, podem ser

citados Tenorio, Silva e Tenorio (2016), cujo trabalho intitulado “A influéncia da gamificagdo na
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Educacdo a Distancia com base nas percepcdes de pesquisadores brasileiros” relatou uma pesquisa
feita sobre pontos positivos e desvantagens na opiniao de docentes da EAD. Nesse estudo, os autores
constataram que, apesar dos beneficios da metodologia, falta compreensao aos professores sobre os
efeitos alcangados. J4 o trabalho de Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), intitulado “Potencialidades
das midias sociais e da gamificacao na educacao a distancia”, argumenta sobre a importancia desses
recursos tecnologicos para o engajamento do aluno na EAD. Esses trabalhos contribuem para a pre-
sente pesquisa por enfatizarem a gamificacdo como metodologia de ensino e aprendizagem, porém
em pesquisas aplicadas a sistematica da educacao a distancia.

Exposto esse panorama, o objetivo deste trabalho foi analisar como ocorre a gamificacdo por
meio de um aplicativo para aprendizagem de linguas. Os objetivos especificos foram: descrever os com-
ponentes de jogo presentes no aplicativo Duolingo; verificar como se relacionam os elementos de esté-
tica, mecanica e dinamica para a constru¢do da experiéncia de gamificagdo. Espera-se, com esta etapa
da pesquisa, iniciar uma discussdo acerca da gamifica¢do, com seus limites e possibilidades, bem como

aplicar os conceitos de gamificagdo, jogo e serious game a um caso particular, o aplicativo Duolingo.
OS CONCEITOS DE JOGO E GAMIFICACAO

Um jogo “¢ o sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por
regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente provocando
uma reagao emocional” (KAPP apud ALVES, 2015, p. 21). Na génese do jogo, conforme Huizinga
(1993), encontra-se a transposi¢ao do individuo (o jogador) da realidade para o chamado circulo ma-
gico, isto ¢, o mundo irreal, surreal ou de fantasia criado pelo jogo.

Além do jogo como meio de entretenimento, ha os denominados serious games (ou jogos
sérios), terminologia que se popularizou a partir do uso de jogos na aprendizagem, mas que existe
ha bastante tempo, desde que os jogos passaram a veicular conteudos sérios, voltados especialmente
para treinamento de habilidades (ABT, 1987). Atualmente, varios contextos podem usar serious ga-
mes, cOmMo jogos que ensinam a crianga a melhorar sua alimentacdo, jogos para ensino de contetidos
disciplinares, jogos para alfabetizagdo, jogos para desenvolvimento motor da pessoa com limita¢des
fisicas, etc. Trata-se do jogo com foco no aprendizado ou desenvolvimento de uma habilidade espe-
cifica. Ainda ¢ um jogo, porém seu contexto de uso e sua intencdo sdo fatores especificos que vao
além da ludicidade. Os serious games tém sido cada vez mais utilizados nos processos de ensino e de
aprendizagem, uma vertente em crescimento tanto no desenvolvimento de jogos, quanto na educagao,
visando criar um ambiente favoravel e motivador para os alunos (HERPICH, 2013).

J& o termo gamifica¢ao foi introduzido em 2002 pelo consultor britanico Nick Pelling, que criou
uma palavra “deliberadamente feia” para descrever “a aplicagao de interfaces cuja aparéncia era similar

a jogos para tornar transagdes eletronicas mais rapidas e claras para o cliente” (BURKE, 2015, p. XVI).
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Em 2011, a palavra entrou no dicionario de Oxford como finalista da escolha da palavra do ano e, desde
entdo, tem se difundido seu uso como um conjunto de técnicas de uso de jogos para outras finalidades
especificas, que nao se restringem ao entretenimento.

Na gamifica¢do, o fato de um jogo ndo ter o entretenimento como finalidade principal, mas
como motivacao necessaria ao jogar, ndo significa que o jogo deve deixar de ter ludicidade. Pelo contra-
rio, com base no conceito de jogo verificado anteriormente, se ndo ha fator ludico ou de entretenimento
envolvido, em maior ou menor grau, ndo ha experiéncia de jogo. Define-se como gamifica¢do o proces-
so de “utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar
a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (KAPP apud ALVES, 2015, p. 26).

Contudo, ha casos em que ndo deve ser utilizada a gamificagdo, especialmente quando nao
existem meios, ferramentas, equipe de gestdo do andamento e dos resultados ou, at¢ mesmo, joga-
dores suficientemente sensibilizados e motivados para o jogo. Ao gamificar uma experiéncia, seja
ela profissional ou voltada a educagdo, deve haver a possibilidade de ajuste de estratégias a partir
da analise dos resultados obtidos, para que sejam feitos o controle das agdes e os ajustes necessa-
rios (BURKE, 2015).

Além disso, a gamificacdo ndo necessariamente precisa utilizar ambientes ou interfaces di-
gitais de jogos, ou seja, ¢ possivel haver gamificagdo mesmo com materiais fisicos, como jogos de
tabuleiro e cartas. Apesar disso, a gamificagdo por meio de jogos de interface digital facilita muito a
aplicagdo da gamificagdo, tanto na sua implementacao, quanto no controle das variaveis e na coleta

de informagades.

MATERIAL E METODOS

A pesquisa ¢ de natureza qualitativa ¢ método descritivo, que envolve obter dados descritos
sobre a situacdo estudada, sem o comprometimento com a precisdo numérica dos resultados, além
de oportunizar que os fendmenos sejam estudados em conjunto com o contexto (MICHEL, 2015).
Assim, serdo identificadas, registradas e analisadas caracteristicas que, integradas, compdem o feno-
meno analisado.

Foram escolhidas como categorias de analise os componentes de estética, mecanica e dina-
mica de jogos descritos no modelo de Werbach e Hunter (2015), a fim de se verificar que elementos
de jogo caracterizam o Duolingo. E fundamental a existéncia do tripé estética-dinAmica-mecénica,
isto €, o conjunto de elementos de jogo que compde a técnica de gamificagcdo a ser aplicada. Essas

categorias encontram-se no quadro 1.
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Quadro 1 - Componentes do jogo: estética, mecanica e dinamica.

ESTETICA MECANICA DINAMICA

Realizagdes, avatares, badges, “boss fights”, Desafios, sorte, cooperagao e competi¢ao, Constri¢des, emogdes, narrativa,
colegdes, combate, desbloqueio de conteudos, | feedback, aquisi¢ao de recursos, progressao, relacionamento.
doagdes, placar, niveis, pontos, investigacao recompensas, transagdes, turnos,

ou exploragao, grafico, social, bens virtuais. estados da vitoria.

Fonte: elaboracdo propria a partir de Werbach e Hunter (2015).

E importante observar que os componentes de estética, mecanica e dinamica atuam em conjunto
em um jogo, pois se articulam no momento do jogar, assim, a divisdo desses elementos em categorias ¢

muito mais didatica e descritiva do que pratica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Duolingo ¢ um aplicativo de e-Learning, ou seja, aprendizagem eletronica, focado no
aprendizado de idiomas para diversas plataformas, dentre elas, Web, los Android e Windows Phone.
No fim de 2009, o professor da Carnegie Mellon University, em Pittsburgh, Luis von Ahn e seu
aluno Severin Hacker comegaram a desenvolver a ideia de um aplicativo com dupla funcionalida-
de: ensinar idiomas estrangeiros para seus usudrios, utilizando-os para traduzir frases simples em
documentos. Ja no comeco de 2012, o aplicativo entrou em beta privado e teve mais de 300.000
usuarios em uma lista de espera. No segundo semestre daquele ano, o servigo foi aberto para o pu-
blico em geral, atraindo grande interesse e investimentos de mais de 45 milhdes do Google Capital.

Segundo informagdes do proprio aplicativo, como sempre prezaram pela filosofia da edu-
cagdo gratuita, o seu modelo de negdcios € totalmente gratis, porém com anuncios no site e apli-
cativos. Também existe um modelo de assinatura para a remoc¢ao de anuncio e outras vantagens
(o Duolingo Plus). Hoje o aplicativo conta com mais de 200 milhdes de usudrios ativos, 100
milhdes de downloads na Google Play e 25 milhdes de usuarios mensais, que aprendem até 19
idiomas diferentes.

Dentre os componentes estéticos descritos por Werbach e Hunter (2015) e adotados por
Alves (2015), o Duolingo apresenta os seguintes elementos: realiza¢des, badges (distingdo), co-
lecdo, desbloqueio de conteudos, placar, niveis, pontos, grafico social e bens virtuais. Realizagoes,
badges e colecao funcionam em conjunto, pois assim que uma realizagdo ¢ feita, ¢ mostrada uma
notificacdo na tela seguida de uma badge decorativa. No perfil do jogador (aprendiz), sio mostra-

das todas as badges conquistadas (Figura 1).
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Figura 1 - Elemento de conquistas: badges.

& Conquistas

Fogueira 3/7

Proximo nivel: Mantenha uma
ofensiva por 7 dias

Conquista Desbloqueada!

P Campedo 4/10
“ Préximo nivel: Complete 10
unidades de um curso

Mao-aberta 0/20

PANELINHA Préximo nivel: Use 20 lingots

Vocé ganhou a competicdo semanal do
Clube

Mago 0/1

Proximo nivel: Equipe-se com
um Amuleto do Fim de Semana

Proximo nivel: Conclua uma
licdo ou pratica antes das 8h da
manha

a Hora Extra 0/1

Fonte: imagem capturada pelos autores.

Ja o placar (leaderboard) € o ranking em que os alunos sao colocados em ordem decrescente de
experiéncia obtida, ndo importando o idioma. Na versdao web existem 3 rankings diferentes: semanal,
mensal e total. Além disso, ha os niveis e o desbloqueio de contetido, que operam da seguinte forma: o
app divide suas atividades em unidades, e cada unidade possui um tema especifico. Uma vez que o jo-
gador completa uma unidade, desbloqueia a(s) proxima(s), € ganha uma coroa. O jogador também pode
repetir a unidade que ja completou, com uma dificuldade mais alta, para ganhar mais coroas.

Os pontos, um importante elemento estético de jogo, sdo medidos por experiéncia. Cada vez
que o aluno completa uma unidade, recebe uma experiéncia, somada a um bdnus conforme seu de-
sempenho. E isso € explorado no grafico social, ja que, no Duolingo, existem os foruns e clubes. Ne-
les, os usuarios podem interagir entre si, criar topicos, realizar desafios juntos, entre outras coisas. Ja
na loja virtual, é possivel comprar roupas diferentes para o mascote com os “/ingots” (moeda virtual)
adquiridos no jogo.

Passando aos elementos de mecanica citados por Alves (2015), o Duolingo apresenta: desa-
fios, sorte, cooperagdo e competicao, feedback, recompensas, transagdes e estados de vitdria. Além do
desafio principal de acertar as perguntas sobre o idioma, o aplicativo possui o sistema de badges, que

adiciona novos objetivos que o jogador pode cumprir. Também apresenta os big tests, que sdo testes
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mais dificeis para o usuario pular unidades. Porém, o jogador possui uma certa quantidade de vidas
e toda vez que erra, perde uma e, se perder todas as vidas, chega ao fim de jogo. Na loja propria do
aplicativo, existe a op¢ao de comprar um crondometro que coloca um adicional de dificuldade na re-
solucdo dos exercicios, ja que o jogador passa a possuir um tempo limite para responder as questoes.

O jogo apresenta a mecanica de sorte em apenas um momento: ao conseguir sua ofensiva
diaria. Ao jogador, sdo apresentadas trés baus diferentes, e ele deve escolher uma para ganhar uma
quantidade aleatoria de Lingots. Quanto a cooperacao ¢ a competicao, quando o jogador responde
uma questao (acertando ou errando), € possivel abrir uma aba com duvidas e respostas sobre aquela
questdo, permitindo que os usudrios se ajudem para aprender melhor o idioma.

Um elemento fundamental de jogo, o feedback esta presente de trés maneiras diferentes:
O nivel de coroa, que mostra quantas unidades o jogador ja completou; o nivel de idioma, que mostra
quanto o jogador ja obteve de experiéncia naquele idioma; e o progresso de meta didria, que mostra
um grafico com a experiéncia obtida nos ultimos dias. As recompensas dos desafios sdo os /ingots,
moeda virtual no jogo, recebida quanto mais o jogador utilizar o aplicativo, passar de nivel, completar
unidades e manter sua ofensiva. Tais moedas poderao ser utilizadas na loja virtual, que oferece custo-
mizacao de trajes e superpoderes.

O estado de vitoria ¢ a meta diaria, que ¢ alcancada quando o jogador consegue acumular a
quantidade de experiéncia que havia definido previamente. Para isso, o jogo possui um sistema de
personal trainer que mantém o jogador alerta de sua meta didria e que o recompensa com /ingots e

aumento da ofensiva quando consegue alcang¢a-la (Figura 2).

Figura 2 - Elemento de estados de vitoria: metas diarias.

Escolha sua meta diaria

Seu Personal Trainer chegou! Ao estabelecer uma meta diaria vocé se mantém motivado
enquanto aprende um idioma. Vocé pode mudar a sua meta quando quiser.

‘ . Basico 1 XP por dia

Casual 10 XP por dia
Regular 20 XP por dia
Sério 30 XP por dia

(0 Insano 50 XP por dia)

Fonte: imagem capturada pelos autores.
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Dentre os elementos de dindmica, constatam-se os seguintes: constricdes, emogdes, progres-
sdo e relacionamento. As constrigdes ocorrem a medida que o jogador ndo pode pular unidades, tendo
de resolver os anteriores para avangar. As emogodes sao exploradas através dos feedbacks sonoros para
cada questdo respondida, além do sistema de personal trainer, que incentiva o jogador cada vez que
avanga em sua meta didria e o parabeniza quando a alcanga. Trata-se do reforgo positivo pelas metas
alcangadas. A progressdo existe juntamente com a mecanica de unidades: o jogador, conforme vai
aprendendo, desbloqueia novas unidades e progride para atividades mais dificeis. O relacionamento
acontece devido ao fato de que, como todos estdo unidos para aprender um idioma diferente, o apli-
cativo oferece ferramentas de comunicacdo entre os usudrios, como forum, perguntas e respostas e
clubes. Dessa forma, o jogo incentiva a interagao e a aprendizagem do idioma.

Tendo em vista que, no presente estudo, ha a integracdo de uma pesquisa mais ampla, que
inclui a comparacdo entre trés aplicativos voltados a gamificacdo, os resultados sdo parciais. Nesse
caso, foram descritos os elementos caracteristicos de jogo presentes no aplicativo Duolingo, que
¢ voltado a aprendizagem de conteudo especifico, a saber, idiomas. Durante essa etapa descritiva,
foram acessados os desafios e todo o sistema de gamificacdo que o aplicativo explora, ao instituir
desafios, sorte, cooperagdo e competicdo, feedback, recompensas, transagdes e estados de vitoria,
ou seja, os elementos que compdem a mecanica de um jogo completo. E, por ser um jogo completo,
com a exploracdo de diferentes niveis de dificuldade ao jogador, esse sistema conta com elementos
de dindmica que o complementam, tais como constri¢cdes, emogdes, progressao e relacionamento.

Além disso, destaca-se o visual, isto €, a interface estética rica em elementos de jogo, que aju-
da a criar a atmosfera ludica e a tornar intrinseca a aprendizagem, como parte da atividade do jogar.
Desses elementos estéticos, podem ser citados: realizagdes, badges (distingdo), colecao, desbloqueio de
contetidos, placar, niveis, pontos, grafico social e bens virtuais. E com a ajuda desses elementos que for-
mam o tripé estética-mecanica-dindmica que o Duolingo se constitui como um jogo voltado a aprendi-

zagem de um conteudo especifico, idiomas, enquadrando-se no conceito de serious game de Abt (1987).

CONCLUSAO

A gamificacdo ¢ uma metodologia de aprendizagem recentemente explorada nas praticas
de ensino, portanto, encontra-se em um momento de expansdao em que 0s proprios professores
necessitam entender suas vantagens e as ferramentas disponiveis. O aplicativo analisado consiste
em uma dessas ferramentas, o qual pode ser utilizado tanto livremente pelo usuario que efetue seu
download, quanto inserido por um professor em alguma préatica de ensino de idiomas, por exemplo.
Dentre os fatores positivos da gamificagdo observados por autores como Tenorio, Silva e Tenorio
(2016) estao o estimulo a participagdo dos aprendizes e a motivagao alcangada ao incorporar entre-

tenimento ao aprendizado.
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No Duolingo, a gamificagdo ocorre pela experiéncia de jogo, a medida que o jogador neces-
sita cumprir realizacdes e progredir no sistema, engajando-se cada vez mais na atividade de jogo. Tal
pratica, cada vez mais frequente, de gamificar a aprendizagem de conteudos ditos sérios encontra
explicagdo na atual convergéncia cultural e midiatica, como definida por Jenkins (2008), ao alertar
para a migragdo de contetidos por diferentes plataformas e canais, instituida pelo desenvolvimento e

amplo consumo das tecnologias digitais.
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