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Elementos de gamificacdo como fatores de motivacdo na aprendizagem de uma lingua

estrangeira através do Duolingo

RESUMO

O Duolingo tem milhdes de usuarios, contribuindo para a aprendizagem de linguas estrangeiras
por parte de qualquer pessoa e a qualguer momento, em todos os cantos do mundo. Como um
aplicativo educacional gamificado, seu foco é envolver seus usuarios em atividades instrutivas de
modo ludico e de maneira que aprendam o conteudo. Para entender como isso ocorre, esse estudo
estabelece uma ponte entre a gamificacdo e a motivacdo e o engajamento. O objetivo do estudo é
entender como o0s usuarios percebem o efeito da gamificacdo em sua propria motivacao. A fim de
responder essa questdo, foram explorados os conceitos de: motivacao intrinseca e extrinseca,
meaningfulness, seguranca psicolégica, disponibilidade, recompensas tangiveis, recompensas
verbais e estado de fluxo, considerando o seu impacto nos aplicativos gamificados. A partir desses
assuntos, foi realizado um questionario com os usuarios do sistema. Os resultados apresentados
indicam que, embora o Duolingo seja popular e tenha a confianca de seus usuarios, alguns dos
conceitos discutidos e considerados no quadro conceitual do estudo nao estao presentes em sua
utilizacao ou sado tratados de forma superficial. Os dados também permitem a sugestdo de alguns

possiveis melhoramentos ao sistema.

PALAVRAS-CHAVE: Duolingo. Engajamento. Gamificacao. Motivacao.



Gamification elements as motivation factors in learning a foreign language through Duolingo

ABSTRACT

Duolingo has millions of users, teaching a foreign language to anyone, anytime, in every corner of
the world. As a gamified educational app, its focus is to engage its users in instructional activities
in a playful way, as a way to acquire a second language. To understand how this happens, this
thesis bridges the gap between gamification and motivation and engagement, subjects generally
studied by the field of psychology. The aim of the study is to understand how users perceive the
effect of gamification on their own motivation. In order to answer this question, the most relevant
subjects for the research were listed, which are: intrinsic and extrinsic motivation, meaningfulness,
psychological security, availability, tangible rewards, verbal rewards and flow state. From these
subjects, a questionnaire was conducted with the system users. The results presented indicate
that although Duolingo is popular and trusted by its users, some of the concepts discussed and
considered in the conceptual framework are not present in its use or are treated superficially. The

data also allows to suggest some possible system improvements.

KEYWORDS: Duolingo. Engagement. Gamification. Motivation.
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CAPITULO | -  APRESENTACAO DO ESTUDO

1.1.  Introducéo

A sociedade em que vivemos hoje é dependente de tecnologia e os dispositivos moveis
funcionam quase como uma extensdo de nossos corpos. Usamos as tecnologias de informacao e
comunicacao para realizar tarefas que antes nos forcavam a despender um longo tempo, como
seja pagar contas bancarias pelo smartphone, renovar uma assinatura de uma revista, realizar
reunides por videoconferéncia, compartilhar videos e fotos online e realizar cursos a distancia.

No caso do ensino e da aprendizagem das linguas, o uso de tecnologia € uma pratica
reconhecida, por exemplo, ao nivel do recurso a laboratérios de linguas. Contudo, nomeadamente
com o desenvolvimento dos sistemas de comunicacao online e dos dispositivos moveis, o leque
de possibilidades tem vindo a ser ampliado.

Hoje em dia existe um grande numero de aplicativos méveis para o aprendizado de uma
Lingua Estrangeira (LE), como sejam o Babbel*, o Busuuz, 0 Memrise?, o HelloTalk* e o Duolingo®,
0s quais utilizam a gamificacdo como atributo principal para manter a motivacéo e fidelidade de
seus usuarios. Em termos gerais, gamificacdo significa fazer com que tarefas que ndo sao
inerentemente jogos se parecam com jogos e passem a ser mais interessantes (Deterding, Dixon,
Khaled, & Nacke, 2011). Para Grey (2016), o conceito de gamificacdo também inclui a fidelizacdo
do cliente e um esquema de recompensas. Mais especificamente, € o processo de melhorar
Servicos e sistemas para que eles sejam utilizados através da motivacao intrinseca do individuo,
apoiando mudancas comportamentais derivadas do emprego de elementos caracteristicos de
jogos. Essencialmente, a "transformacao de Homo Economicus (homem econdmico) em Homo
Ludens (homem que joga)" (Hamari, 2013).

Apesar de se tratar de um conceito promissor (Hamari, Koivisto, Sarsa, 2014), as
definicdbes académicas de gamificacdo existentes atualmente sado consideradas problematicas
(Fuchs, 2014), controversas (Bogost, 2015) e paradoxais (Stenros, 2015), levantando diversos

desafios na pratica de seu estudo. Sendo assim, esse trabalho se centra no uso de um aplicativo

Disponivel em: https://pt.babbel.com/

:Disponivel em: https://www.busuu.com/pt
:Disponivel em: https://www.memrise.com/
‘Disponivel em: https://www.hellotalk.com/
Disponivel em:.https://www.duolingo.com/
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gamificado para aprendizagem de idiomas estrangeiros, focando-se primariamente na percepcao
do proprio usuario sobre a gamificacdo do sistema e sua influéncia em seu engajamento e

motivacao pessoal.

1.2.  Contextualizacao Geral

O conceito inicial de engajamento publicado por Kahn (1990) focou-se no mercado de
trabalho, e definiu os fatores que levam funcionarios a se manterem engajados durante a execucao
de seus papéis no emprego através de manifestacdes de dimensdes fisicas, cognitivas e mentais.
Nesse estudo, os conceitos de meaningfulness (significabilidade), seguranca e disponibilidade
apresentados por Kahn sdo comparados aos elementos utilizados na gamificacdo, de maneira a
avaliar onde estdo realmente presentes e quais seus efeitos. Isso leva a um estudo da psicologia
humana e da motivacao, incluindo os conceitos da Teoria da Avaliacdo Cognitiva, criada por Deci
e Ryan (2001), de modo a compreender a influéncia de um sistema de recompensas na motivacao
intrinseca e extrinseca do usuario. Por fim, esse trabalho aborda o conceito de fluxo, um alto nivel
de envolvimento e concentracao defendido por Csikszentmihalyi (2013).

Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) relatam que jogos em geral facilmente predispéem o
usuario a um estado de fluxo e &, portanto, logico, que as praticas de gamificacdo também o
facam.

A fim de testar a aplicabilidade desses conceitos em uma situacao real de aprendizado de
uma LE através de aplicativos gamificados, a autora foi em busca dos ‘melhores aplicativos gratis
para aprender idiomas’, recorrendo a sites como o da Revista Galileu, TechTudo (2016), Guia do
Estudante (2017), Tecmundo (2014), BBC Brasil(2015) e Mapa de Londres (2017), sendo que
todos eles apontaram o Duolingo como melhor opcao gratis do mercado. A gratuidade do aplicativo
em sua totalidade foi fator imprescindivel na escolha do sistema para esse estudo, de forma a
melhor avaliar a performance do software em um numero maior de usuarios. A simplicidade do
aplicativo permite também a avaliacéo de seus diferentes componentes e aspectos do ponto de
vista do engajamento e motivacao do usuario, focando em como os proprios utilizadores se sentem

em relacao a gamificacao de aplicativos como o Duolingo.
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1.3.  Relevancia e motivacdes para o estudo

Em sala de aula e fora dela, motivar os alunos para aprendizagens é muitas vezes um
problema. Como professora de Lingua Inglesa ha cerca de cinco anos, e estudante de diversas
linguas, possuo um anseio em saber o que motiva alguns estudantes a seguirem adiante, enquanto
outros desistem. Através de observacao, é possivel dizer que um dos pontos em comum entre
todos esses alunos diferentes, ¢ o tempo que despendem em jogos, com particular énfase nos
jogos eletronicos e nas aplicacdes gamificadas.

Seguindo essa légica, fui desenvolvendo o pensamento da possibilidade de se poder
promover a aprendizagem de linguas e a motivacao para a mesma, explorando o potencial dos
jogos. Nessa linha de pensamento fui construindo a ideia de que a aprendizagem externa a sala
de aula, de forma autdbnoma, pode ser mais rapida e divertida do que somente se debrucar sobre
os livros ou assistir videoaulas no Youtube. Afinal, faz sentido utilizar esse empenho ao jogo como
forma de aprender, e aplicativos gamificados hoje disponiveis no mercado fazem bem esse papel,
entre os quais identificamos e destacamos o Duolingo.

A motivacdo e o engajamento ao utilizar games e aplicativos gamificados pode incentivar
aprendizagens, sendo importantes tdpicos de pesquisa e discussdo para todos os professores de

Lingua Estrangeira.

1.4.  Objetivos do estudo e questdes de investigacado

Baseado nas motivacdes e anseios previamente discutidos foi desenvolvida a seguinte
questao de investigacao: Como os usuarios do Duolingo percebem o efeito da gamificagdo em sua
motivacdo e engajamento na aprendizagem de uma Lingua Estrangeira?

Considerou-se entdo algumas questdes secundarias a fim de melhor responder a pergunta
principal, como o relacionamento do Duolingo com a Teoria do Engajamento, os efeitos das
recompensas sobre a motivacao intrinseca e a presenca ou nao de fluxo em aplicativos
gamificados de aprendizagem de linguas.

Como objetivos principais, temos a identificacdo e analise dos elementos de gamificacao
do Duolingo, contabilizando sua importancia na motivacdo para a aprendizagem, o
reconhecimento dos elementos mais valorizados pelos usuarios e a sugestao de ideias e melhorias

sobre a gamificacao de aplicativos como o aqui estudado.
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1.5.

Fases do estudo

0 estudo passou por fases bem estruturadas e sequenciais, aqui descritas na Figura 1.
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Figura 1. Fluxograma ilustrando todas as fases do presente estudo.
Fonte: Elaboracao propria

Primeiramente foi escolhido o tema e elaboradas as questdes de investigacdo. Em
seguida o Duolingo foi utilizado pela autora por trinta dias, como forma de conhecer o sistema
e permitir uma analise. Realizou-se entdo uma pesquisa bibliografica e, a partir disso,
identificaram-se os principais elementos a serem estudados. O enquadramento tedrico
conceitual foi o primeiro passo na elaboracao da presente dissertacao, articulando-se com a
escolha do método mais adequado para o recolhimento de informacdes e a elaboracao de
um questionario capaz de produzir dados que respondessem as questdes de investigacao.
Finalmente, o questionario foi aplicado e analisado, com suas informacgdes constituindo as

consideracgdes e conclusoes finais do estudo.
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1.6.  Estrutura da dissertacéo

O presente estudo organiza-se em cinco capitulos, nos quais foi dedicado o capitulo 1 a
introducdo desta dissertacdo, o capitulo 2 ao enquadramento tedrico e conceitual, o capitulo 3 ao
desenho de estudo, o capitulo 4 a apresentacao e analise dos dados e por fim, o capitulo 5 as
principais consideracdes finais e conclusdes. De uma forma abreviada s&o expostos os principais
aspectos tratados em cada um dos referidos:

Capitulo 1 - /ntroducéo e contextualizacdo global do estudo - Neste capitulo é apresentada
uma breve contextualizacdo da pesquisa, expondo a ideia de aplicativos gamificados moveis para
aprendizagem, assim como sua relacao com a teoria do engajamento, a teoria da avaliacao
cognitiva e o conceito de fluxo. Sdo também apresentados os objetivos do estudo, motivacdes
pessoais do autor e a organizacao da dissertacao.

Capitulo 2 - Enquadramento Tedrico e Conceitual - Este capitulo diz respeito a toda a
fundamentacao tedrica da presente dissertacéo e esta dividido em sete subtitulos. Por meio deles,
0s jogos sao conceituados, sendo diferenciados do ato de trabalhar e estudar e abrindo espaco
para a discussao sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais. Segue entdo a apresentacdo
dos conceitos de motivacdo, engajamento e fluxo, as teorias em que se baseiam e como se
relacionam. Em seguida, fala-se de gamificacdo e os elementos que a compdem, discorrendo
também sobre o0 uso dos jogos no ensino e aprendizagem de linguas. O capitulo fecha com uma
descricdo detalhada de todas as funcionalidades do Duolingo, a fim de melhor estuda-lo.

Capitulo 3 =Desenho do Estudo — Esse capitulo se dedica a descrever o desenho da
pesquisa, com énfase no estudo de tipo survey e com coleta de dados mediante aplicacdo de
questionarios. Discutem-se também as questdes de investigacao e objetivos de estudo, assim
como se justifica a constituicdo de uma amostra por conveniéncia. Por fim, formula-se o
questionario com base nos passos descritos por Crawford (1997) e com as orientacdes de
Tuckman (1994) e, finalmente, fala-se brevemente sobre o processamento dos dados utilizando a
ferramenta Microsoft Office Excel e tecem-se consideracdes de natureza ética associadas ao
estudo.

Capitulo 4 - Apresentacdo e andlise dos dados — Nesse capitulo os dados sao
primeiramente apresentados em forma de graficos e tabelas, recorrendo-se também aos

comentarios das respostas abertas como forma de enriquecer o estudo. Em seguida, faz-se uma
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analise de todos os topicos abordados no questionario, a fim de obter informacoes que respondam
as perguntas de investigacao.

Capitulo 5 - Consideracoes finais e conclusdo - Esse capitulo busca discutir os dados
obtidos, observando-se os referenciais tedricos e as problematicas levantadas pela investigacdo e
propondo melhorias ao sistema do Duolingo.

No que diz respeito ao idioma e referenciacdes, levando em consideracao a nacionalidade
brasileira da autora, essa pesquisa € redigida seguindo a norma-padrao da lingua portuguesa
brasileira, utilizando-se a gramatica, pontuacao, acentuacao, colocacao prenominal, regéncia, etc,
da forma como s&o utilizadas no Brasil. Como Norma de Referenciacédo Bibliografica, esse estudo
segue, em sua apresentacdo de referéncia e suas citacdes a Norma APA da American
Psychological Association, que inicia tanto as citacdes no corpo do texto como as listas de

referéncias finais com a légica “Autor — Data” (APA Style, 2013).
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CAPITULO Il - ENQUADRAMENTO TEORICO E CONCEPTUAL

2.1.  Introducéo ao capitulo 2

0 ensino de linguas foi, de acordo com Gomes (2015), muito tempo feito somente com
apostilas e aulas presenciais. Porém, as narrativas académicas atuais suportam o fato de que
vivemos em uma época digital, onde tudo e todos estdo conectados a maior parte do tempo.

Como um dos recursos para a aprendizagem, muitas pessoas utilizam os games como
forma de estar em contato com uma Lingua Estrangeira (LE) (Guedes, 2014; Oliveira e Campos,
2013; Storto, 2013; Santos, 2011; Pescador, 2010). Sendo a gamificacao derivada dos games, é
pertinente discutir brevemente ambos os conceitos, assim como apresentar as definicées de
motivacdo, engajamento, fluxo e, finalmente, gamificacdo, representada nesse estudo pelo

aplicativo Duolingo, como referido no capitulo 1.

2.2. 0 conceito de game

Descrever o que faz de um game um game, é uma tarefa ardua nos dias de hoje. Seguindo
as palavras de Schell (2008), em sua maioria, todos sabemos o que queremos dizer com a palavra
“jogo”, mesmo que o conceito varie um pouco de idade para idade ou de pais para pais. Um jogo
pode ser algo jogado em grupo em um tabuleiro, ou uma atividade solitaria em frente a um
computador ou uma tela de celular, por exemplo. Pode ser jogado em uma TV ou através de um
console. Pode também ser um jogo de cartas, ou um esconde-esconde entre criancas no quintal.
Finalmente, pode ser algo assistido por milhares de pessoas em um estadio, torcendo pelo seu
time.

Apesar de ter sido concebida em 1938, uma das perspectivas mais aceitas para a
definicao de games é a de Huizinga em seu livro Homo Ludens (Homem, o jogador, 2010, 6.ed.),
onde afirma que o ato de jogar é prolixo ndo apenas em humanos, mas também em outras
espécies. Para o autor, o ser humano tem a necessidade de brincar pelo simples ato de brincar,
ou seja, se envolver em atividades ludicas sem nenhum outro proposito além de jogar.

Com base em Huizinga (2010), podemos considerar que o ato de jogar um garme tem oito

caracteristicas centrais:

21



o Liberdade: jogar nao € obrigatdrio e o ato ocorre durante o periodo delazer;

o Distin¢do: o ato de jogar e o seu conteudo nao é realidade e correspondo a uma evasao
temporaria da via real;

e Ordem: O ato de jogar ¢ organizado, com uma estruturacao clara;

e Beleza: O ato de jogar pode ser belo e cativar nossa atencao;

o Tensdo: O ato de jogar pode ser tenso tanto por seus objetivos como por sua competicao;

e Regras: Todo ato de jogar esta preso a regras claras que nao deixam duvidas sobre os
limites da brincadeira;

e Comunidade: Jogadores criam uma comunidade ou um senso de comunidade por
apreciacao mutua do ato de jogar;

e Sigilo: O ato de jogar inclui uma sensacéo de sigilo: fingimento, disfarces, mascaras e
fantasias.

Para Huizinga o ato de jogar & uma atividade livre, distinta da vida normal, que absorve o
usuario apesar de nao prover lucro, que segue as proprias regras de tempo e espaco de uma
maneira ordenada e que forma grupos sociais que usam a fantasia para se diferenciar do resto do
mundo comum.

0 sociologo francés Roger Caillois publicou uma analise critica das idéias de Huizinga em
seu livro “Os Jogos e 0 Homem”, de 1958, onde contesta alguns pontos do autor, principalmente
0 conceito de que jogos de azar, como o poker, por exemplo, sao “negociacdes perigosas” e uma
corrupcado do conceito de jogo. Para Caillois, jogos de azar eram agon-alea ou, como veremos a
seguir, uma mistura entre competicao e sorte.

Considerando suas visdes da definicdo de jogo, Caillois expandiu o conceito e o dividiu em
dois grupos e quatro subgrupos. Para ele, o ato de jogar € dividido entre dois polos opostos: a
paidia e o ludus. A primeira € espontanea e fala da imaginacao despreocupada, do improviso e da
diversao livre, sem amarras. Ja o /udus é a disciplina aplicada ao paidia, que o submete a regras
que tém por objetivo exigir um esforco maior a fim de desenvolver as habilidades necessarias para
a conclusao da tarefa. Exemplificando, o paidia seria uma luta de gravetos entre criancas ou uma
corrida até a arvore no fundo do quintal, enquanto /uaus seria uma luta de esgrima ou uma corrida
de 100 metros em um evento de atletismo.

Caillois foi além, e separou paidia e /udus em quatro categorias distintas, que tém
qualidades mais claras quanto mais se afastam do paidia e mais se aproximam do /udus (Tabela

1).
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AGON ALEA MIMICRY ILINX

(competition) (chance) (simulation) (vertigo)

PAIDIA not regulated or spontaneous rhymes, heads or tails, children’s initiations, children whirling
contests and sport competitions some card games games of illusion, tag, swinging, dancing
among friends masks, disguises (party context)

theater, acting, circus
lottery
casino games tightrope walking
slot machines skiing, mountain climbing
bets (inside competition)

boxing, football, chess or any
institutionalized contest and

LUDUS sports in general

Tabela 1. Exemplos de jogos separados em Agon, Alea, Mimicry e llinx de acordo com niveis de Paidia e Ludus.
Fonte: https://www.interaliamag.org/wp-content/uploads/2017/09/Fig-2-1024x498.jpg. Setembro/2019

O agon se caracteriza por seu carater competitivo, onde um jogador sai vencedor e tem o
mérito de superioridade em uma habilidade necessaria para a vitdria (resisténcia, forca,
inteligéncia, etc). Podemos citar aqui os esportes, como o boxe, o futebol, o judd, entre outros.

O alea se refere as atividades de sorte e ndo inclui, portanto, nenhum mérito pessoal.
Existe nele uma igualdade de oportunidades, mas é baseado na aleatoriedade da sorte. Séo
exemplos o0s jogos de azar, como alguns jogos de cartas, roleta, dados, loteria, etc.

Caillois se refere ao mimicry como correspondendo a atividades de simulacéo. O jogador
assume o papel de outro personagem, com idéias, personalidade e até mesmo cddigo moral
diferente de seu proprio, sem consequéncias para a sua indole, ja que existe uma aceitacdo da
ilusdo pelo tempo determinado de jogo. Como exemplo temos o teatro, os musicais e espetaculos
em geral.

Finalmente, o autor descreve o /linx, que trata da busca pela vertigem, pela sensacao de
“frio na barriga”, pelo panico momentaneo e alto indice de adrenalina. A busca pela euforia
impulsionada pelo risco toma forma de brincadeiras no balanco, acrobacias, montanhas-russas
ou esportes radicais.

Podendo as caracteristicas associadas ao conceito de jogos serem encontradas em
diversas areas sociais, como na arte, na linguagem (Huizinga), ou no teatro (Caillois), as definicdes
de ambos os autores para o conceito de jogo sao bastante inclusivas para os dias atuais. Para os
autores, todas as atividades que provocassem desprendimento do cotidiano, com a intencao de
criar tensao ou jubilo, e fossem de certa forma “futeis”, de maneira a nao criar nenhum ganho,

poderiam ser classificadas como jogo.
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Desta forma, continuaremos com a analise, confrontando os conceitos até aqui analisados
com as opinides de alguns autores mais modernos.

Bernard Suits, um professor de filosofia da Universidade de Waterloo em 2014, declarou
que jogos sdo “uma tentativa voluntaria de superar obstaculos desnecessarios” (p. 43). Ele
desenvolve a idéia elucidando que jogar é procurar alcancar um objetivo especifico, usando meios
mediados por regras, mesmo que essas diretrizes proibam o uso de maneiras mais eficientes de
atingir o proposito final.

Ja Malone (1981, p. 1), iniciou sua pesquisa de interface de games, considerando-os
“heuristicas para interfaces agradaveis”. Nos anos 2000, tivemos uma onda dos considerados
“games sérios”, que tinham como objetivo treinar e persuadir o estudante. Para Sid Meier (Rollings
& Morris, 2000, p. 38), game designer da Firaxis Games, “um jogo é uma série de escolhas
interessantes”. Ja Fullerton (2008, p. 46) os classifica como “um sistema fechado e formal que
envolve 0s jogadores em um conflito estruturado e resolve sua incerteza em um resultado
desigual”.

Para Schell (2008, p. 37), que analisa individualmente e cria associacdes entre cada um
desses conceitos acima, um jogo é “uma atividade de resolucéo de problemas, abordada com
uma atitude ludica”. Existem muitas similaridades entre os conceitos de Schell e Suits (Bond,
2017), ja que ambos os examinam do ponto de vista do jogador, o que os torna especialmente
significativos para esta pesquisa. Os autores concordam que o que faz de uma atividade um jogo
¢ a atitude ludica do jogador. Suits (1978) argumenta que ¢é possivel duas pessoas estarem
engajadas na mesma atividade, com uma a considerando um jogo, enquanto a outra nao. Ele da
0 exemplo de duas pessoas em uma corrida, onde um corredor esta correndo apenas pelo prazer
de participar, enquanto o outro sabe que existe uma bomba na linha de chegada e ele €
encarregado de desarma-la. Para o autor, o que esta simplesmente correndo, segue as regras em
razao de sua atifude lusdria. O que precisa desarmar a bomba ndo se importa com as regras do
jogo, ja que o objetivo (desarmar a bomba) n&o ¢ contido nelas. Esse corredor nao esta envolvido
e, portanto, tem uma atitude séria. Basicamente, alguém com uma atitude /usdria tentara superar
desafios voluntariamente apenas pelo prazer de supera-los.

Burgun (2013, p. 3) reitera que jogos sdo "um sistema de regras no qual os agentes
competem tomando decisdes ambiguas e endogenamente significativas". Basicamente, o autor
defende que, em jogos, os jogadores devem tomar decisdes sem ter certeza de suas

consequéncias, e essas devem ter efeitos perceptiveis no sistema. Ele ainda defende que o fator
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diversao pouco tem a ver com o conceito de jogo, ja que um jogo eletronico incrivelmente
enfadonho, por exemplo, ainda sim é um jogo.
Também de essencial importancia para o projeto é a definicao de Huang (2012, slide 13),

gue associa o ato de jogar com:

[...] comportamentos orientados para objetivos, tarefas complexas, ativa solucdo de
problemas, trabalho em grupo/autonomia, motivacdo para iniciar e sustentar
comportamentos, e enriquecidas interacoes entre jogadores e outros jogadores e o sistema
de jogo (Huang, 2012, traducao nossa).

Para Grey (2016) a maior parte dos conceitos discutidos até aqui (objetivo, sistema de
regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria) pode ser aplicada ao ensino superior, o que
classificaria o ato de aprender como um jogo. Para Crawford (2011), o aprendizado é a motivacao
central para jogar um game, enquanto Koster (2010) afirma que um jogo deixa de ser divertido
qguando o jogador exauriu seu potencial de aprendizado.

Huizinga (2010) defende, porém, que as atividades de jogos devem ser desagregadas da
vida habitual, pois ndo tém qualquer interesse material, ou lucrativo. Elas também nunca sao
relacionadas atrabalho, pois sdo feitas por vontade propria, durante o tempo livre. Por conseguinte,
¢ importante salientar que o modelo de sistemas de educacédo formalmente institucionalizados
funciona, hoje em dia, essencialmente, como um emprego e que o ato de trabalhar é
fundamentalmente diferente de jogar (Stapleton e Taylor, 2003), mesmo que os limites entre os
dois estejam lentamente se aproximando (Prensky, 2001). Tobin & Tippins (1990) complementam
dizendo que, da mesma maneira que funcionarios trabalham por um salario, os alunos o fazem
por notas. Ao ndo se conformar ao sistema, sdo punidos com notas baixas, que podem
invariavelmente limitar seu progresso. Em face desses fatos, podemos concluir que o ato de jogar
¢ inerentemente diferente do ato de trabalhar e, portanto, de estudar, ja que estes sofrem de
umafalta de liberdade de escolhas, natureza muitas vezes involuntaria e com a impossibilidade de
guebrar regras sem consequéncias significativas.

Games sdo, portanto, de acordo com os autores, diferentes da educacdo formal atual em
seus conceitos basicos, tm um objetivo especifico, carater voluntario, séo encabecados por uma
atitude lusdria que permite ao jogador seguir as regras, com escolhas interessantes em um conflito
estruturado onde as consequéncias e motivacoes estdo contidas aos limites de tempo e espaco

do jogo.
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Nao obstante as conclusdes de Huizinga e Caillois, vivemos em um mundo habitado por
nativos digitais, pessoas que integram midias digitais em sua vida de forma expressiva, e que tém
expectativas em relacao ao trabalho, a educacao e a diversao e a maneira como esses principios
se relacionam (Mattar, 2010). Conforme essas novas tecnologias sdo assimiladas, a populacdo se
torna mais exigente do ponto de vista intelectual, ansiando por desafios e recompensas (Johnson,
2005). Os nativos digitais nao pensam de forma linear, base do ensino tradicional através da
leitura e escrita, mas sim de forma paralela. Suas mentes hipertextuais e ndo sequenciais se
relacionam de forma diferente com a informacdo dos que nasceram antes do advento das
tecnologias digitais. Como educadores, ainda estamos tentando educar uma nova geracdo com
meios antigos e ferramentas que nao sao mais eficazes (Prensky, 2001).

Entre as novas maneiras de ensinar e aprender, temos a aprendizagem baseada em jogos
digitais, ou aplicativos gamificados, que nado fazem parte do conceito de jogos para autores mais
antigos por sua intervencéo na vida cotidiana, sua importancia para o aprendizado formal e até
mesmo sua capacidade de gerar lucros. Para Prensky (2001), esse é um dos meios mais efetivos
de chamar a atencao de uma geracao que cresceu com preferéncias e habilidades moldadas pelos
jogos digitais. A secdo 2.3, chamado Gamificacdo, abordara o assunto de forma mais detalhada,
discutindo motivacado, engajamento e fluxo, conceitos importantes para o entendimento da

gamificacdo como a entendemos nos dias atuais.

2.3.  Os conceitos de motivac¢éo, engajamento e fluxo

Os conceitos de motivacdo, engajamento e fluxo estdo todos ligados a games e
gamificacdo. O ato de jogar propicia sua prépria motivacdo, engaja 0s usuarios e naturalmente
cria um estado de fluxo. Ja a gamificacao emprega elementos de jogos em tarefas nao inerentes
a games, tentando motivar e cativar o usuario. Deste modo, trataremos neste capitulo desses trés

conceitos, a fim de melhor conecta-los com a ideia de gamificacao.

2.3.1. Motivacdo

Dornyei (2001) explica que a palavra motivacdo deriva do latim movere e que significa
mover ou induzir. Williams e Burden (1999) a definem como um estado que leva a uma deciséo

consciente de agir e se esforcar por uma meta previamente estabelecida. Esses conceitos, porém,

26



englobam somente o espectro intrapsicolégico da definicao, fazendo que seja necessario nos
focarmos também no aspecto socio-cultural e interpsicolégico, a fim de entender suas nuances no
processo motivacional como um todo.

Grande parte da bibliografia pesquisada cita a teoria da autodeterminacdo (STD - se/f
determination theory) de Deci e Ryan, elaborada em 1981, a fim de responder as questdes
epistemologicas e éticas sobre a saude e o bem-estar psicologicos em relacdo ao
comprometimento com os obstaculos e propositos da vida.

Para os autores, o fato de que o ser humano pode ser ao mesmo tempo ativo ou passivo,
construtivo ou indolente, mostra que existem mais do que meras caracteristicas bioldgicas por tras
do sentimento de motivacao. Para eles, contextos sociais sao os grandes catalisadores das
diferentes forcas motivacionais entre distintas situacdes e culturas.

A STD parte da hipotese de que o ser humano é predisposto ao desenvolvimento, a
interacdo com uma estrutura social maior, e tem, quando psicologicamente sao, um senso de si
proprio (seff). Essas tendéncias surgem de trés grandes necessidades humanas: autonomia
psicolégica, competéncia pessoal e vinculo social. Como um conjunto, as trés proporcionam ao
individuo sauide psicolégica e uma sensacdo de bem-estar. Surge dai a motivacao intrinseca, que
esta ligada ao desejo do individuo de aprender e parte de seus interesses pessoais e de sua
vontade de se envolver em uma atividade pelo bem-estar e satisfacdo pessoal em realiza-la. De
maneira oposta, temos também a motivacao extrinsica, que esta associada a fatores externos e é
relativa a um objetivo especifico, como ser promovido no emprego ou conseguir uma bolsa de
intercambio. A recompensa €, entdo, externa a atividade e esta normalmente associada ao
propasito, com a jornada ndo sendo nada mais que um obstaculo a ser enfrentado.

Sendo uma meta-teoria, a STD evoluiu com o passar dos anos e abrange, nos dias de
hoje, cinco mini-teorias. Para que se alcance pleno entendimento sobre a teoria principal, €
necessaria uma breve explicacdo de todos seus subcomponentes, que aparecem aqui seguindo a
ordem das que receberam maior destaque pelos autores para as menos citadas:

e Teoria da Avaliacdo Cognitiva (CET — Cognitive Evaluation Theory) - Discute o impacto dos
contextos sociais na motivacao intrinseca, considerando competéncia e autonomia como
fatores cruciais.

e Teoria da Integracdo Organismica (OIT - Organismic Integration Theory) - considera a
motivacao extrinseca e seu processo de internalizacao, o que permite o desenvolvimento

de autonomia em relacédo a condicdes extrinsecas.
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e Teoria das Necessidades Psicologicas Basicas (BPNT - Basic Psychological Needs
Theory) — Estabelece a relacdo entre as necessidades psicoldgicas basicas de
competéncia, autonomia e relacionamento, com o bem-estar e a motivacao. A teoria
argumenta que o individuo que nao vé suas trés necessidades basicas satisfeitas tera
custos funcionais.

e Teoria das Orientacoes de Causalidade (COT - Causality Orientations Theory) — descreve
as diferencas individuais de personalidade em relacdo a orientacdodo funcionamento
autodeterminado. Analisa trés tipos de orientacdo de causalidade: a orientacdo
autdbnoma, onde o individuo age por interesse e valorizacdo do fato, a orientacdo
controlada, que tem comofoco recompensas e aprovacdes e a orientacdo impessoal ou
desmotivada, caracterizada pela ansiedade quanto a competéncia.

e Teoria do Objetivo Alcancado (GCT - Goals Content Theory) - contrasta objetivos com
valores intrinsecos, como crescimento pessoal, com objetivos extrinsecamente regulados,
como rigueza ou fama. As metas que apoiam as trés necessidades basicas (autonomia,
competéncia e vinculo social) resultam em bem-estar psicoldgico, enquanto as orientadas
por fatores extrinsecos terdo um efeito negativo no individuo.

Apesar de todas as subteorias discutirem um aspecto diferenciado da SDT, vamos nos
focar nas trés primeiras teorias, que partem do principio que o suporte das necessidades basicas
resulta positivamente em motivacdo e desenvolvimento pessoal saudavel, e que motivacdes
plenamente extrinsecas precisam ser relativamente internalizadas ou causarao danos ao bem-
estar psicolégico. Um bom exemplo é de um estudante que faz o tema de casa por entender sua
importancia para a sua futura carreira, enquanto outro sé o faz por pressao dos pais. Ambos estdo
extrinsecamente motivados, ainda sim o primeiro tem a sensacéo de escolha, enquanto o segundo
se conforma a regras externas. Consequentemente, seus niveis de autonomia sdo diferentes.

Esse tipo de situacao permitiu aos autores criarem, dentro da OIT, categorias de motivacdo
extrinseca, com diferentes niveis de autonomia e fatores contextuais que promovem ou impedem

a internalizacdo e integracdo da motivacdo extrinseca (regulacdo) desses comportamentos:
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The motivation continuum
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This figure is based on the work by Richard Ryan and Edward Deci and many other researchers in the field of
Self-Determination Theory. The terms mustivation and wantivation were coined by Maarten Vansteenkiste.

Figura 2. Visser, C.F. (2017). The motivation continuum: self-determination theory in one picture.
Fonte: http://www.progressfocused.com/2017/12/the-motivation-continuum-self.html. Acessado em:
setembro/2019.

Na Figura Z, podemos ver varios tipos motivacionais, organizados da esquerda para a
direita, em termos do grau de motivacao internalizada. No canto esquerdo, temos a falta de
motivacao (@motivation), que denota a completa falta de intencao de agir ou, se obrigado a tomar
acado, absoluta automacao das mesmas. Isso resulta da falta de valor agregado a atividade ou
sentimento de incompeténcia. Ja na extremidade oposta, temos a motivacdo intrinseca, que
resulta em tarefas sendo completadas por prazer ou interesse e vai ao encontro as trés
necessidades basicas da BPNT.

Em seguida temos quatro variedades de motivacéo extrinseca diferenciadas pelo seu grau
de autonomia, duas nao internalizadas pelo individuo, e duas internalizadas. A mais da esquerda
pode ser chamada de “externamente regulada” (external pressure), e é composta de acdes que
satisfazem uma demanda externa ou uma probabilidade de recompensa. Esses individuos
percebem suas a¢des como controladas por outros e tém, portanto, um /ocus de causalidade (a
percepcao de sucesso ou falha por motivos internos, como esforco ou habilidade, ou por motivos
externos, como sorte) completamente externo. Estudantes nesse espectro, por exemplo, tém maior
probabilidade de culpar o professor ou 0s colegas por resultados negativos.

O proximo tipo de motivacao extrinseca, a direita do anterior, pode ser chamada de
“regulacdo introjetada” (infernal pressure), ou seja, parcialmente internalizada, mas né&o
completamente aceita. Nesse caso, acdes sao tomadas com o intuito de evitar sentimentos de

culpa e ansiedade ou mostrar habilidades e manter, assim, o sentimento de autovalorizacao.
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Como terceira forma de motivacéo extrinseca, temos “regulacao identificada” (usefulness-
driver), ou seja, uma valorizacdo consciente de uma meta, a fazendo ser aceita como
pessoalmente importante. Nesse caso, a acao € relevante ao sujeito, criando mais vontade e
persisténcia.

Finalmente, temos a “regulacao integrada” (value-driven), a forma mais autbnoma de
motivacdo extrinseca, que ocorre quando as regulacdes identificadas foram avaliadas e
harmonizadas com as necessidades e valores do individuo. Ela difere da motivacao intrinseca por
realizar acbes com um objetivo externo.

Em suma, podemos dizer que quanto mais os individuos internalizam e assimilam as
motivacdes externas ao se/f maior a sua sensacdo de autonomia e competéncia diante de suas
acoes. Deci e Ryan citam o estudo com criancas em idade escolar de Ryan e Connel (1989) a fim
de ilustrar o caso: quando bombardeados por motivacdes externas, os estudantes demonstravam
menos interesse e agregavam menos valor as tarefas, atribuindo fatores externos a qualquer
resultado negativo. Em situacdes de regulacéo introjetada, os alunos demonstravam mais
interesse, mas relatavam mais ansiedade e falta de mecanismos para lidar com a falha. Em
contraste, a “regulacdo identificada” provia mais interesse e aproveitamento da escola, assim
como maneiras mais saudaveis de lidar com problemas.

A par de todas essas informacdes, podemos concluir que existem multiplas vantagens na
internalizacdo de motivacdes extrinsecas, incluindo comportamentos de maior eficacia, mais
persisténcia, alto nivel de bem-estar e uma melhor assimilacdo do senso de se/fdentro do grupo
social.

Outro ponto importante quando falamos de motivacdo extrinseca é a presenca de
recompensas. Lepper, Greene e Nisbett conduziram, em 1973, um experimento chamado
“Undermining Children’s Intrinsic Interest With External Reward’, que pode ser traduzido para
“Debilitando o interesse intrinseco de criancas com recompensas externas”. No experimento, um
grupo de criancas que inicialmente mostrou interesse em uma atividade de desenho perdeu o
empenho depois de ganharem uma recompensa por terem participado. O grupo de controle, que
nao ganhou recompensa alguma, continuou com o interesse intacto. Além disso, os desenhos do
grupo de controle foram considerados, independentemente e por um painel de juizes sem relacao
aos pesquisadores, de melhor qualidade do que do grupo que ganhou recompensas. 1sso € um

exemplo de que diante da presenca de recompensas, as pessoas tendem a escolher o caminho

30



mais facil para alcanca-las, o que nao é necessariamente o melhor caminho para realizar a tarefa
de maneira satisfatéria. A tarefa pode acabar por ser secundaria a recompensa (Kohn, 1993).

Para Deci (1975), recompensas externas podem causar uma diminuicado na motivacao
intrinseca do usuario, pois ele passa a ser um pedo para um objetivo que nao é dele proprio, seu
prazer deixa de derivar-se da realizacdo da tarefa e passa se focar somente na recompensa; a
jornada deixa de ser importante. A recompensa interpessoal, entretanto, como a sensacao de
eficacia, identificacdo com o grupo e aprovacao social, ndo é percebida como uma maneira de
controlar o comportamento do usuario e acaba por fortalecer sua motivacado intrinseca (Deci,
1972; Deterding, 2012).

Em 1994, Cameron e Pierce publicaram o artigo “Reinforcement, Reward and Intrinsic
Motivation. A Meta-Analysis’ (Reforco, Recompensas e Motivacdo Intrinseca: Uma Meta-Analise),
se focando na Teoria da Avaliacdo Cognitiva (CET) e na validade do fato de recompensas externas
diminuirem a motivacéao intrinseca. A partir dai, a literatura sobre o assunto entra em um momento
de ardua discussao, com mais de sete estudos sobre o caso sendo publicados, muita vezes com
tom provocativo, como “The Debate About Rewards and Intrinsic Motivation: Protests and
Accusations Do Not Alter the Results” (O Debate Sobre Recompensas e Motivacdo Intrinseca:
Protestos e Acusacdes Nao Alteram os Resultados), de Cameron e Pierce, em 1996. Finalmente,
em 2001, Deci, Koestner e Ryan publicaram “Extrinsic Rewards and Intrinsic Motivation in
Education: Reconsidered Once Again” (Recompensas Extrinsecas e Motivacdo Intrinseca na
Educacao: Reconsideradas Mais Uma Vez), fazendo um sumario desse debate.

Nesse ultimo estudo, os autores reforcam as necessidades basicas de autonomia e
competéncia apresentadas na CET e explicam que fatores externos que estimulam essas
condicdes vao intensificar a motivacdo interna, enquanto fatores que as diminuem terdo um efeito
negativo. Esses efeitos negativos sao vistos em situacdes de recompensas, avaliacoes,
competicdes, prazos e objetivos externamente impostos. De forma adicional, eles distinguem entre
os aspectos controladores e informativos das recompensas, assim como recompensas verbais e
tangiveis.

0 aspecto controlador das recompensas diz respeito ao /ocus de causalidade percebido
pelo individuo, ou seja, 0 que causa o comportamento de uma pessoa em certa situacao. Se uma
recompensa € vista como controladora, o sujeito passa a acreditar que a causa de seu
comportamento reside fora dela e, portanto, a motivacao extrinseca diminui. Basicamente,

recompensas percebidas como controladoras geralmente sao sugestivas de incompeténcia.
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Podemos citar como exemplo recompensas tangiveis oferecidas antes do comportamento,
feedback negativo sem sugestdes de aperfeicoamento, ordens, intimidacdes e sentimentos de
culpa. Ja recompensas informativas geralmente sao compostas de feedback positivo
(recompensas verbais com estimulo ao aprimoramento) e exploram a percepcdo de escolha do
individuo, assim como sua competéncia e autonomia (autodeterminacao). Nesse caso, ganhar um
troféu por exceléncia em um esporte (recompensa previamente condicionada a um nivel especifico
de comportamento) e ter opcdes sobre o0 melhor caminho a tomar para alcancar um objetivo sao
bons exemplos.

Em conclusdo, podemos citar Kohn (1993, p.67), que diz “Recompensas motivam
pessoas? Absolutamente. Elas motivam pessoas a ganhar recompensas.” Essa frase retrata
exatamente o espectro problematico que encontramos em aplicativos de ensino de linguagens
gamificados, onde as recompensas nem sempre sado apropriadas ao publico alvo e podem ser
vistas como controladoras e sem finalidade (Deterding, 2012). Nesse caso, a maior recompensa
em si e, portanto, causador de motivacao intrinseca, deve ser oaprender a linguagem e outras

recompensas devem ter o papel coadjuvante de beneficiar a internalizacdo desse objetivo.

2.3.2. Engajamento

O primeiro estudo de Kahn sobre comportamentos no espaco de trabalho (1990) foi
pioneiro e nos deu o conceito de “engajamento” mais aceito atualmente. Para o autor, adefinicao
de engajamento engloba as expressdes fisicas, cognitivas e emocionais que o individuo
transparece em seu papel profissional. E o uso das caracteristicas que a pessoa quer apresentar
para o mundo e seu comportamento em tarefas que promovem conexdes com o trabalho e seus
colegas. Em geral, a pessoa engajada se utiliza das energias de seu ‘eu’ (se/f) preferido para laborar
fisica, cognitiva e emocionalmente, traduzindo-se em esforco, envolvimento, fluxo, mindfuiness
(estado mental de controle) e motivacao intrinseca. O engajamento traz ainda a capacidade de
expressar pensamentos e sentimentos autenticamente, comportar-se de maneira ética e utilizar a
criatividade.

O desengajamento, por sua origem defensiva, promove os comportamentos contrarios,
onde o profissional se mostra inacessivel, sem interesse em manter conexdes, com conduta
robdtica e automatica, sem expressao, burocratico e fechado.

0 engajamento depende de trés fatores chave:
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o Meaningfulness (significabilidade): Sentimento de receber boas recompensas pelo
investimento fisico, cognitivo e emocional. Ocorre quando os individuos se sentem
importantes, Uteis e que fazem a diferenca. E potencializada principalmente pela
solucao de desafios, sensacao de autonomia e uma visdo clara da trajetéria e objetivos
a serem alcancados;

e Seguranc¢a: Sentimento de poder engajar seu verdadeiro ‘eu’ sem medo de
consequéncias negativas para o status, carreira ou imagem-propria. Inclui o
relacionamento interpessoal com os colegas e empresa, a dinamica dentro dos grupos
a que o individuo pertence, o comportamento de seus lideres e normas claras;

o Disponibilidade: Sentimento de ter os recursos fisicos, cognitivos e emocionais
necessarios para se engajar. A falta de recursos leva ao desengajamento por motivos
como cansaco fisico e emocional, inseguranca, stress, problemas familiares, etc.
Como exemplo, podemos citar um funcionario que trabalha sob constante vigilancia
de seus superiores, causando um grande impacto no desempenho e engajamento,
pois a situacdo nao so drena a energia emocional do trabalhador, que passa a tentar
se moldar a tudo que é exigido dele, como incentiva a inseguranca, causando
desengajamento.

Ainda para o autor, as pessoas se utilizam da combinacao desses
aspectos para a criacdo de papéis, que mudam de acordo com o contexto. A mesma
pessoa pode ter diversos papéis durante o dia, dependendo de com quem ela se
relaciona e do ambiente em que se encontra. A quantidade de energia do seu
verdadeiro ‘eu’(self) desprendida em cada tarefa determina o nivel de engajamento

pessoal.

233 Fluxo

Um dos aspectos mais importantes de um game é a inducdo do jogador a um processo
de fluxo. De acordo com Csikszentmihalyi (2013) fluxo ¢ um estado de total concentracao e
engajamento, onde o usuario perde seu senso de ‘eu’ e se dedica completamente a tarefa. Nos o
sentimos como uma ligacao perfeita de um momento para outro, onde nao temos nocao de tempo,

mas temos total controle de nossas acdes.
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Ainda segundo Csikszentmihalyi (2013), fluxo sé ocorre quando o individuo se engaja em
alguma forma de interacao com o ambiente. Nao existe fluxo sem atividade. Essa interacdo pode
ser fisica, como dancar, intelectual, como jogar xadrez e jogos eletrénicos, ou emocional, como
participar de um ritual religioso. Em todos os casos, porém, o sujeito € capaz de usar suas
habilidades para agir em uma area limitada em seu ambiente.

0 estado de fluxo, portanto, ndo é exclusivo aos jogos, apesar de esses serem a forma
mais comum de atividade ludica. Para esse estudo, entretanto, vamos considerar o fluxo dentro
dessas condicdes, a fim de melhor focar a bibliografia e resultados.

Para reproduzir a experiéncia de fluxo, o usuario precisa de um desafio de acordo com
seu nivel de capacidade, um objetivo incontestavel e um sistema com feedback claro e imediato
(Grey, 2012). Isso é necessario porque ndo deve haver distracdes no fluxo, ou o jogador perde o
interesse. Feedback lento para uma decisao ou acao tomada durante o gameplay causa uma
quebra desse fluxo e, portanto, desinteresse (Schell, 2008).

As atividades que induzem o fluxo devem andar na fina linha entre o desafiador e o
frustrante (Schell, 2008). Csikszentmihalyi (2013) chama essa linha de “canal de fluxo” e
argumenta que o desafio mantém o usuario intrinsecamente motivado, enquanto a frustracao o
faz abandonar a tarefa. A férmula para alcancar a sensacéo de fluxo, de acordo com o autor é:

e Promover um desafio onde certo nivel de habilidade é necessario;

e Seguir a solucdo do desafio com uma recompensa;

e Um periodo onde o jogo se torna mais facil pelo uso da recompensa, de forma a fazer

0 jogador se sentir realizado e poderoso;

e Um novo desafio mais dificil que o primeiro;

e Repeticdo de todos os passos ciclicamente.

O ciclo de tensao e proeza, excitacao e relaxamento, causam prazer tanto pela variedade
quanto pela antecipacdo do novo (Schell, 2008). Sendo, porém, os niveis de habilidade de cada
individuo extremamente pessoais, o fluxo é altamente subjetivo e dificil de prever e projetar, seja

ele em um game ou em um aplicativo gamificado (Csikszentmihalyi, 2013).

2.4. Gamificacdo

0 termo “gamificacdo” é recente, mas a ideia de usar a légica e mecanicas de um jogo

para solucionar problemas ja € antiga. Jogos e simulacoes vém sendo usados por militares por
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centenas de anos como forma de treino, e a motivacao intrinseca do ser humano em jogar e
brincar esta em estudo ha pelo menos trezentos (Zichermann e Cunningham, 2011).

Para Medina (2013), a palavra “gamificacao” surgiu com o pesquisador britanico Nick
Peeling em 2002, através da criacdo de interfaces semelhantes a jogos para dispositivos
eletronicos (Werbach & Hunter, 2012). Todavia, somente em 2010 o termo foi adotado em larga
escala, com varios autores, como Deterding (2011) e Burke (2012), contribuindo para o conceito.

Em 2011, surgiram duas das acepcdes do conceito de gamificacdo, mais aceitas e
predominantes no mundo académico. Primeiramente, foi visto como um termo informal para o
uso de elementos presentes em videogames em sistemas que ndo eram jogos, com a finalidade
de engajar o usuario e melhorar sua experiéncia (Deterding, O'Hara, Sicart, Dixon e Nacke, 2011).
Em seguida, os mesmos autores, junto a um segundo grupo de pesquisadores, definiram
gamificacdo como “O uso de elementos de design de jogos em contextos néo relacionados a jogos”
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011a, p. 10).

Essa é a definicdo considerada nesse estudo, pois dissocia definitivamente games de
gamificacao, excluindo sistemas que utilizam jogos completos, ao mesmo tempo em que também
nao inclui todos os elementos presentes nos jogos, apenas os elementos de design desses.
Tecnologias e praticas de games, assim como a tecnologia digital vinculada a eles nao sao
consideradas como gamificacéo.

Segundo Deterding (2012), existe um paralelo entre gamificacdo e motivacdo na vida
cotidiana. Raessens (2014) argumenta que sofremos hoje do que é chamado de “ludificacdo da
cultura”, fendmeno conceituado pela associacdo de games a atividades que nao sdo consideradas
lazer. Na educacdo, jogos sdo utilizados desde o advento da escola, como forma de praticar as
habilidades aprendidas em aula (Schifter, 2013). Para Nicholson (2014), estarmos acostumados
e esperamos receber recompensas por nossas acdes e até mesmo receber notas por trabalhos
escolares nao ¢ diferente de ganhar pontos em um sistema gamificado. Essas recompensas, assim
como conquistas em um jogo, habitualmente ndo tém valor fora de seu contexto especifico, como
medalhas em esportes e distintivos militares. Sendo assim, Scharpe (2014) presume que a
gamificacao nada mais € que um método de controle, capaz de convencer as pessoas a se
comportarem de uma maneira especifica. O autor, porém, utiliza o recebimento de milhas aéreas
como exemplo, deixando claro que o feedback positivo por acdes especificas é geralmente bem-

vindo.
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Em vista disso, podemos postular, baseado nas teorias de Caillois (1958), que a
gamificacao que vemos atualmente nos mais variados contextos, produtos e servicos, fundamenta-
se no conceito de /uaus (jogos e atividades com regras estruturadas), mas nem sempre engaja o
paidia (ludicidade ou alegria, atividades espontaneas e sem estrutura). Ou seja, /udus tem a
capacidade de fazer atividades mundanas ficarem mais interessantes, mas paidia é o que
realmente cria experiéncias relevantes.

Para Deterding (2012), a maior parte dos exemplos de gamificacdo atuais ¢ um mau
modelodo uso de recompensas, elemento onipresente em situacdes gamificadas. Para o autor, as
recompensas tém que fazer sentido e contemplar o poder motivacional do desejo de maestria com
recompensas valiosas para o meio. Em outras palavras, nem sempre pontos, distintivos e stafus
serao bem-vistos ou apropriados para a comunidade usuaria em questao. Inclusive, o uso dessas
implementacoes pode prejudicar o interesse e o engajamento do usuario, como apontado no
topico sobre motivacdo. Como reforco desse conceito, temos a CET (Cognitive Evaluation Theory),
também discutida no tdpico anterior, que diz que a avaliacdo cognitiva de diferentes recompensas
externas é distinta entre as pessoas e tem, portanto, diferentes efeitos, podendo instigar ou
dissuadir o usuario.

Além de recompensas, os softwares gamificados da atualidade recorrem quase que
unanimemente a um sistema de pontuacdo, o que de acordo com Raczkowski (2014), é o
suficiente para levar os usuarios a competirem entre si. Para Csikszentmihalyi (2013), a
competicdo pode levar a um estado de fluxo, mas Deci e Ryan (1981) ressalvam o possivel efeito
negativo sobre a percepcdo de competéncia e, portanto, sobre a motivacao intrinseca para o
comportamento.

Esses sistemas de pontuacdo sao utilizados para preencher /eaderboards, uma espécie
de quadro da fama onde os usuarios ficam em destaque, ou garantir acesso a alguma habilidade
especial. Em ambos o0s casos, existe uma demonstracao de stafus perante os outros jogadores, o
gue eleva o uso de pontuacdo a um artificio capaz de transformar qualquer atividade em uma

forma de jogo.
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Nicholson (2014) sugere que aplicativos gamificados funcionam como um jogo online de
RPGe (MMORPG?), onde o jogador efetua tarefas repetitivas em busca de pontos de experiéncia
para subir de nivel. O autor sugere que primeiramente, o jogador de MMORPG finaliza missbes
(1). Sendo assim, ganha pontos de experiéncia (2) e, portanto, sobe de nivel (3). Finalmente, em
razdo dos trés primeiros passos, ¢ capaz de desafiar areas e monstros mais dificeis (4),
recomecando o ciclo.

Para o autor, no sistema gamificado o usuario segue uma linha similar: realiza as tarefas
(1), ganha pontos, conquistas e medalhas (2) e sobe nos /leaderboards, adquirindo habilidades
utilizaveis na vida real (3). Todavia, aplicativos gamificados geralmente falham no quarto passo
referido anteriormente, prendendo o usuario perante uma tarefa repetitiva que atribui sempre as
mesmas recompensas. Para Hamari, Koivisto and Sarsa (2014), esse sistema funciona em tarefas
de curto prazo, mas acaba por causar desmotivacao se o periodo de uso for extenso (Zichermann
& Cunningham, 2011).

Para a gamificacdo funcionar, é necessario entender como o usuario se relaciona e se
engaja com o0 assunto ou negocio a ser gamificado, oferecer um contetdo que possua algum valor
intrinseco por si s6 e criar recompensas que sejam relevantes e influentes para aquele perfil
especifico de usuario.Porém, como abordado anteriormente,o significado de relevancia ¢
altamente subjetivo (Deci e Ryan,1981) e individuos sdo ou ndo motivados de diferentes formas.
Por conseguinte, Nicholson (2014), citando outros autores, denota os seis aspectos mais
importantes ao se mensurar a relevancia de um aplicativo gamificado:

1. Jogo (play) — Pela definicdo de Huizinga (2010), o ato de jogar € livre e opcional. Sendo
assim, qualquer aplicativo gamificado deve permitir o aprendizado através do uso livre,
voluntario e exploratorio, como uma forma de diversdo e ndo uma obrigacao (Caillois,
1958). Podemos aqui tracar uma correlacdo a OIT (Oganismic Integration Theory), onde
o nivel de controle exercido por fatores externos afeta a percepcéo de autonomia e
competéncia e, portanto, diminui a motivacao intrinseca.

2. Exposicdo — Apresentacao de uma narrativa coesa através de elementos de design de

games. Para Simons (2007), esse é o passo mais importante para construir identidades

s RPG, ou role-playing-game, é a sigla que designa um jogo no qual os jogadores assumem o papel de um personagem
em um mundo de fantasia (https://www.significados.com.br/rpg/, recuperado em 23 de outubro de 2019).

7 MMORPG, ou Massive Multiplayer Online Role-playing-game, é a sigla que designa um jogo no qual os jogadores
assumem o papel de um personagem em um mundo de fantasia online, onde competem e colaboram juntos
(https://www.significados.com.br/rpg/, recuperado em 23 de outubro de 2019).
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e historias que possam engajar o usuario de gamificacao, geralmente através de narrativas
que simulam o mundo real. Dessa forma, é possivel escolher diferentes caminhos e
visualizar diversos resultados sem medo de consequéncias reais.
Escolha - Em um aplicativo gamificado, a escolha permite ao usuario controlar seu
envolvimento com o sistema. Para Deci e Ryan (1981), o individuo tera uma experiéncia
mais positiva se houver autonomia de escolha, o que para um aplicativo gamificado
significa a chance de decidir como utilizar os elementos de jogo ou até mesmo nao os
utilizar. Com o intuito de evitar sobrecarregar os usuarios com escolhas, é interessante
permitir que estes definam um objetivo e sigam um guia para alcanca-lo.
Informacdo — Em um aplicativo gamificado, o usuario necessita saber o “porqué” e o
“como” dos pontos e recompensas, e como essas se relacionam com o mundo real. Essa
acaba por ser a parte mais importante do topico, ja que é constantemente esquecida pelas
gamificacdes disponiveis no mercado. Essas informacdes podem ser divulgadas de
diversas formas, sendoas exibicdes graficas e personagens-nao-jogaveis, geralmente um
guia ou um sabio, as mais utilizadas.

O autor cita também duas teorias importantes: A Teoria do Design Universal para
o Aprendizado, de Rose & Meyer (2002), que afirma que a informacao deve ser repassada
de mais de uma maneira, para que cada usuario possa aprender da forma que mais lhe
convém; e a Teoria da Relevéncia Situacional, de Schamber (1994), que alerta que nao
ha uma maneira infalivel de constatar que informacdes sdo importantes para um usuario
especifico, sendo que cada um vem de um ambiente diferente e com uma bagagem
educativa e emocional distinta. Podemos também citar aqui novamente a SDT, que relata
a mesma duvida.
Engajamento - Podemos elucidar duas questdes neste topico. Primeiramente, um
aplicativo gamificado deve criar oportunidades de engajamento social significativo. Na
SDT, uma das trés necessidades basicas para o bem-estar é o vinculo social, ou seja, 0s
individuos sao mais positivos quando se sentem conectados ao mundo ao seu redor.
Mesmo quando cada usuario joga sozinho, € aconselhavel buscar maneiras de fazé-los se
relacionar, seja por criacao de grupos com tarefas semelhantes, seja por elaboracao de
conexdes entre participantes ja associados no mundo real. Isso pode ser facilitado através
de féruns de discussao, chats e outras ferramentas que permitam que os jogadores

conversem entre si.

38



Em segundo lugar temos o conceito de engajamento através da experiéncia de
jogo, que engloba o conceito de fluxo, discutido no tdpico anterior. A ideia principal é de
que a dificuldade deve aumentar de acordo com a habilidade do usuario. Tarefas muito
faceis causam tédio, enquanto muita dificuldade traz ansiedade, frustracao e desisténcia.
O fluxo pode ser incentivado através de /eaderboards, eventos /in game, criacao de desafios
pelos proprios usuarios, interacdo através de elementos de jogo ou de esforco conjunto
para o alcance de um objetivo comum.

6. Reflexdo — Na reflexdo sdo criadas oportunidades para o usuario pensar sobre as
experiéncias em jogo e permitir que a conexao com a vida real, e, portanto o aprendizado,
ocorra. Esse processo € mais proveitoso em grupo, pois, apesar de cada individuo seguir
seu proprio caminho e ter uma visdo sobre o conteudo, durante a reflexdo essas visdes
sao compartilhadas entre os individuos. Assim, como a parabola dos homens cegos onde
cada um toca uma parte de um elefante e tém uma percepcédo diferenciada sobre o
paquiderme, sujeitos que nao dividem suas experiéncias de aprendizado nao conseguem
enxergar a perspectiva geral.

A par de todas essas informacdes, & possivel observar que o conceito de gamificacao
partilha muitos aspectos com os games, mas se diferencia em pontos chave. Do ponto de vista
psicolégico, os aspectos de motivacdo, engajamento e fluxo sdo processados de forma similar
entre os dois conceitos. Games em geral causam motivacao, engajamento e fluxo e aplicativos
gamificados, apesar de sé manterem o design dos games, devem se utilizar desses artificios para
estimular tais conceitos, a fim de proporcionarem o aprendizado.

No proximo topico, dissertaremos sobre o uso dos jogos no ensino e aprendizagem de

linguas nos dias atuais.

2.5. 0 uso dos jogos no ensino e aprendizagem das linguas

Nos ultimos anos, o foco na aprendizagem de uma LE tem sido a competéncia
comunicativa, ou seja, essencialmente o desenvolvimento de habilidades linguisticas relevantes
para o estudante. Isso levou os professores a empregarem jogos, tanto convencionais quanto
digitais, como ferramentas de aprendizagem, ja que eles tém um propdsito além da producéo de

fala correta, tornando-se excelentes atividades comunicativas (Saricoban & Metin 2000).
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Os jogos dao ao aluno a chance de se focar na mensagem e nao na exatidao gramatical,
criando uma atmosfera de aprendizado recreativa e livre de estresse (Uberman, 1998). Em geral,
ao jogar, o participante estara tao focado na vitoria ou na recompensa, que dara pouca importancia
ao medo de ser julgado negativamente, um dos principais fatores que inibem os aprendizes de
linguas de usar a lingua-alvo na frente de outras pessoas (Horwitz, Horwitz e Cope, 1986). Além
do mais, a motivacdo causada pela competicdo acabara por desenvolver suas habilidades
linguisticas (Prasad, 2003). Nesse contexto, a competéncia comunicativa é alcancada em
decorréncia de uma fluéncia desenvolvida em um ambiente livre das pressdes existentes no ambito
da educacéo formal.

Por permitirem o envolvimento ativo do aprendiz, os jogos sao chamados de atividades
centradas no aluno. Segundo Crookall (1990), através dessas praticas o professor estimula os
alunos a participarem ativamente de sua aprendizagem, criando um contexto significativo para o
uso da linguagem, onde os alunos aprendem inconscientemente por estarem focados na
mensagem, e nao na linguagem. Esse tipo de aprendizagem focado na atividade &, portanto, muito
similar ao modo inconsciente com que adquirimos a nossa lingua-materna (Grolla, 2009).

Ademais, a maioria dos estudantes tem atitudes positivas em relacao aos jogos (Uberman,
1998), e gostam do ambiente descontraido, da competitividade e da motivacdo que os jogos
trazem para a sala de aula. Hyuen e Nga (2003) ainda relatam que os alunos parecem aprender
mais rapidamente e reter com mais facilidade as matérias aprendidas em um ambiente agradavel
e livre de estresse.

Os ultimos trinta anos foram caracterizados pela ascensao de versdes digitalizadas dos
jogos na forma de videogames, jogos para telefones celulares, e jogos em rede com milhares de
usuarios (Thomas, 2012). Apesar do ceticismo de alguns pesquisadores, um grande nimero de
pesquisas sugere que 0s jogos, especificamente os digitais, podem ser utilizados de forma
auténoma para melhorar a aquisicdo de uma LE (Garcia-Carbonell, Rising, Montero, & Watts,
2001) ou, pelo menos, complementa-la.

Posto isso, motivar os estudantes a atingirem seus objetivos de forma engajada em
situacdes adversas e de forma independente, assim como fazem nos jogos digitais, justifica o
processo de permutacao das caracteristicas presentes em jogos para ambientes de aprendizagem
de linguagens (McGonigal 2010), como o Duolingo, aplicativo gamificado foco desse estudo.

Através do aplicativo Duolingo, os usuarios podem contornar o laborioso caminho para a

aprendizagem de idiomas através de aulas e livros didaticos, tendo acesso ao contetuido de forma
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sequencial, facil e relativamente divertida, de qualquer local e em qualguer momento que lhe
convir. Por esses motivos, Leffa (2014) afirma que o Duolingo teve muito éxito em termos de
design, mas nao dispde de flexibilidade metodolodgica suficiente para atender as necessidades de
adaptacao de uso dentro de uma sala de aula presencial.

Mesmo assim, o aplicativo tem sido usado desde 2014 nas escolas da Cidade da
Guatemala, capital da Guatemala, e de San José, capital da Costa Rica, sendo adotado como meio
educativo usado por professores dentro da sala de aula, através do projeto da brasileira Gina
Gotthilf, que cuidava da expanséao internacional do Duolingo até 2018. Nessas escolas publicas, o
uso do Duolingo é parte do Curriculo Nacional Base, sendo utilizado por cerca de 250 docentes
(Soy502, 2014).

Ja em Milwaukee, Kassem Hamideh, Unico professor de lingua estrangeira em uma Escola
de Ensino Superior de Tecnologia da Informacao com 750 alunos, reestruturou o curriculo para
utilizar o Duolingo, elogiando o efeito da gamificacdo com os alunos e reforcando que o aplicativo
é utilizado como forma de reforcar o contelido estudado em sala de aula (Duolingo, 2015).

A partir desses exemplos, podemos citar Arruda (2013), que reitera que métodos
tradicionais de ensino estdo perdendo terreno devido ao facil acesso a informacao oferecido pela
tecnologia. Porem, o autor, também refere que isso ocorre com mais frequéncia fora da sala de
aula, porque o uso de tecnologias e jogos, como por exemplo aplicativos em telefones celulares,
ainda é visto com maus olhos em situacdes de aprendizagem formal (Boy & Moterram, 2013).

Apesar de todas as suas funcionalidades, a bibliografia sobre games e gamificacdo na
aprendizagem de idiomas e sobre o Duolingo e seus usos em sala de aula ainda é muito restrita,
com a maior parte das informacdes sendo disponibilizadas pelo proprio férum do aplicativo ou
através de alguns estudos disponiveis na internet que testaram o Duolingo em sala de aula com
diferentes objetivos e métodos e resultados divergentes. E possivel especular que o sucesso ou
nao da implementacao do aplicativo em sala depende de como e para que ele é utilizado, assim
como sua apresentacdo aos alunos e o conhecimento do professor sobre a ferramenta e suas
possibilidades.

A fim de conhecermos melhor tais ferramentas e possibilidades, a proxima secao explora

todas as funcdes do aplicativo como observadas a partir de uso continuo pela autora deste estudo.
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2.6.  Duolingo

O Duolingo ¢ uma plataforma gamificada de aprendizagem de idiomas gratuita
desenvolvida por Luis Von Ahn e Severin Hacker. Desde o seu lancamento, em 2012, mais de 150
milhdes de inscritos utilizaram o Duolingo, seja através do site ou de aplicativos moveis (Duolingo,
2018).

O sistema Duolingo disponibiliza, hoje em dia (2018), aproximadamente 80 cursos. Os
mais populares sdo os de Inglés, Espanhol, Francés e Alemao, mas existem linguagens mais
incomuns, como o Japonés e o Irlandés, e até mesmo linguas construidas, como o Esperanto, o
Klingon (de Star Trek) e o Alto Valiriano (de Game of Thrones).

De acordo com o seu site, o Duolingo (Figura 3) tem, hoje, aproximadamente 10 milhdes
de usuarios, a maior parte deles utilizando meios de comunicacdo moveis para o estudo. O
aplicativo gamifica a aprendizagem de um novo idioma, utilizando ferramentas como
recompensas, /eaderboards, sistema de niveis e insignias exibidas no perfil dos usuarios. Outro
atrativo € a possibilidade de decidir o quanto estudar e onde estudar, sendo possivel até mesmo
decidir quantos pontos de experiéncia por dia o usuario tem como objetivo. Isso permite controlar
a quantidade de atividades em uma licao, personalizando o tempo de aprendizagem de acordo

com o individuo.

DUOLINGO REACHES

10 MILLION USERS

LARGEST COUNTRIES

39% 3¢ 23%

Fabababababafobobotodohohaiyihs

Figura 3. Gréfico do Duolingo identificando seus usuarios por pais e dispositivo.
Fonte: https://forum.duolingo.com/comment/862650/ 10-million-users-and-counting. Setembro/2019.

As licdes se focam principalmente na compreensao em leitura e desempenho na escrita,
sendo a fluéncia oral trabalhada através de repeticoes de adudios no microfone do dispositivo. Elas

sao categorizadas em pequenos conjuntos chamados “Habilidades”, como verbos, adjetivos,
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comidas, animais, etc. O aplicativo incentiva a lembranca de habilidades antigas, pedindo a
repeticao de algumas palavras de licdes anteriores para auxiliar na fixacao do conteudo.

O desenvolvimento do programa se sustenta através de anuncios de empresas e de
investidores particulares e de traducdes. O aluno pode fechar os antincios, sem assisti-los até o
fim, se assim o desejar, apesar do Duolingo ser gratuito. Através do “projeto de traducao”
associado ao Duolingo, os estudantes, a partir de certo nivel, participam de planos de traducéo de
clientes reais. Sempre divididos em pequenas unidades, esses projetos sdo traduzidos diversas
vezes por uma quantidade especifica de estudantes, garantindo assim uma maior precisao no

conteudo final.
0 uso basico do Duolingo se da com os passos a seguir, de forma ciclica:
e O usuario escolhe uma licdo disponivel, de aproximadamente quinze questdes;

e Apods cada licao, o usuario € recompensado com pontos e ganha niveis ao

alcancar certa pontuacéao;

e O préximo nivel de licdes, previamente nao disponivel, é liberado, também como

parte da recompensa;

e Os pontos do usuario sdo adicionados a sfreakse o uso do Duolingo for
consecutivo por 5, 10 ou 20 dias. A sfreak é representada por um icone de fogo

no nome do usuario e gratifica alguns Lingots, a unidade monetaria do Duolingo;

o Os Lingots sdo utilizados para comprar modificacdes cosméticas para o avatar,

licdes especiais, como o flerte, e expressdes idiomaticas.

Desse modo, o Duolingo representa uma selecao tradicional de elementos utilizados em

games com a intencao de motivar seus usuarios, sendo um aplicativo ideal para o presente estudo.

2.6.1. Descricao detalhada do Duolingo

Os tdpicos a seguir oferecem uma descricdo detalhada de cada uma das funcionalidades

do aplicativo, a fim de aprofundar o estudo e identificar seus padroes.
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2.6.1.1, Organizacdo

O Duolingo esta constituido por duas paginas principais, com botdes de iniciar o estudo e
escolher o idioma. A seguir, encontram-se algumas instrucdes de como funciona cada licdo do
jogo, o incentivo ao seu uso escolar e varios outros links. Em cada clique do usuario aparece uma
nova pagina com alguns dizeres, explicando o conteudo que ajuda a entender o que ele vai
aprender, colaborando no entendimento das atividades. A aprendizagem é feita por niveis,
possibilitando ao usuario realizar um teste de nivelamento caso nao seja um estudante nivel

basico.

2.6.1.2. Acesso

Para acessar o Duolingo, basta ir a um navegador da web, digitar www.duolingo.com ou

ainda a loja de aplicativos, caso o usuario tenha um smartohone.

O Duolingo inicia com uma tela simples, mostrando o s/ogan da empresa e um botao de
inicio. A Figura 4 ilustra a diferenca entre escolher a linguagem do site em portugués, que oferece
cinco idiomas para aprendizado, ou inglés, que oferece 27 opcdes. Os testes contidos nas imagens

desse estudo foram realizados utilizando-se a opcdo de Inglés-Francés.

Learn a language for free. Forever.

Aprenda idiomas de graa. Para sempre.

‘Comece sgors

Figura 4. Tela de inicio.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Ao clicar no botao verde, o usuario deve escolher seu idioma e, em seguida, escolher uma
das opcbes de metas diarias, dependendo do nivel de adaptacao e competéncias a serem

adquiridas, como ilustra a Figura 5: cinco, dez, quinze ou vinte minutos por dia. O site utiliza
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nomenclaturas usualmente empregadas para diferentes dificuldades em jogos eletronicos,

mostrando, desde a abertura, o processo de gamificacdo do aplicativo.

Otimo. Agora, escolha uma meta diaria.

5 minutos por dia
10 minutos por dia
15 minutos por dia

20 minutos por dia |

DEFINIR META

Figura 5. Definicdo de meta de estudo diario.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Ap6s a escolha do idioma e definicdo das metas, o aplicativo sugere que o usuario faca o
login com o Facebook ou conta do Google, o que permite a utilizacdo do servico em qualquer
dispositivo conectado na conta, ou seguir adiante sem realizar o /ogin. Essa op¢ao nao permite
dar sequéncia no aprendizado em nenhum outro dispositivo que n&o o utilizado no momento. E
possivel selecionar o comeco do curso no nivel basico ou fazer um teste de nivelamento (Figura

6).

Iniciante de Francés? Ja sabe um pouco de Francés?

® m

( COMECAR NO NIVEL BASICO # FAZER TESTE DE NIVELAMENTO

Figura 6. Inicio basico ou teste de nivelamento no aplicativo Duolingo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo
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2.6.1.3. Saida

Caso o usuario pretenda interromper a licao, é possivel utilizar na interface o botao X, presente

no canto superior esquerdo (Figura 7).

O

Escreva o que escutar

Qs

Figura 7. A interface do Duolingo permite a interrupcao da licdo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

2.6.1.4. Atividades

Comecando no nivel basico, o Duolingo apresenta as licdes em forma de “Habilidades”,
cada uma com uma barra de progresso (Figura 8), com certas habilidades precisando estar
completas e com os icones de cor dourada para dar seguimento as outras. Existem também

checkpoints (icone de torre), que permitem acesso ao préximo conjunto de licoes.

Cada “Habilidade” é composta primeiramente de cinco licdes que, quando completas,
sobem o nivel da habilidade para “Coroa 1”. Coroassdo niveis de conhecimento dentro de uma
mesma habilidade, que permitem aprofundar e treinar o entendimento de cada topico. Cadacoroa
tem uma quantidade variada de licdes, e o usuario pode ter que passar por até 60 delas para
alcancar o nivel “Coroa 5”, o maximo para cada habilidade. Para seguir para a proxima licao,
porém, so é preciso completar o nivel “Coroa 1”. O site do Duolingo (2019) diz que esse sistema
permite que tanto os usuarios mais casuais quando os estudantes mais sérios mantenham o

interesse no aprendizado.

Ainda no mesmo local, existe o icone da chave, que permite ao usuario efetuar um teste,

com até trés possibilidades de erro, e subir 0s niveis de coroasem executar as licdes. Por fim,
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temos o icone da lampada, que apresenta explicacdes pertinentes a licdo em forma de texto,
graficos e figuras (Figura 9). Esse recurso, entretanto, s esta disponivel no uso do Duolingo em
inglés. Na versdo em portugués, s6 ha explicacbes gramaticais na versao de browser do sistema,

nao sendo possivel acessa-las pelo celular.

5 8 @1

Family Activities People 2

> Eielo

Checkpoint

Figura 8. Habilidades com barras de progresso cheias e em curso, coroas, icones de chave e l[ampada.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Prendre

Prendrs (which means 1o take) has an s ending for both je and tu

LN | Je prend:

Figura 9. Licoes da Habilidade "Pessoas" focada em plurais.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

As licdbes sao compostas, inicialmente, por vocabulario basico, ensinado através de
associacoes visuais. Como é possivel perceber na Figura 10 e Figura 11, existem algumas
diferencas entre as imagens do browser e do aplicativo moével, mas o contetido se mantém o
mesmo.Qutro ponto importante na aprendizagem por associacao é que todo o clique em um
componente da pagina culmina no vocabulario falado por uma voz masculina ou feminina, mesmo
nao sendo a resposta correta. O aplicativo se vale da curiosidade do estudante para ensinar varias

palavras em cada agrupamento, utilizando-as, a partir de entdo, nos mais diversos exercicios.
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Quando o estudante avanca e ja identifica varias palavras, o vocabulario novo é transmitido através
de um processo de eliminacédo, onde a nova palavra se encontra entre outras ja abordadas nas

licdes anteriores.

Select the word for “the woman”

Figura 10. Formato de apresentacéo da Licao 1 no browser.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo
[ a0

Which of these is “the girl"?

-
ez

le gar¢on la femme

=

la robe la fille

Figura 11. Formato de apresentacao da Licdo 1 no dispositivo mével.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

As licdes escritas e orais comecam imediatamente apds a introducdo do vocabulario,
adicionando com frequéncia o conhecimento das licdes anteriores. Na Figura 12 é possivel
contemplar tipicos exercicios de escrita, baseados em traducédo de Francés para Inglés ou Inglés
para Francés, e de repeticdo para treino de pronuncia. Nesse segundo, existe a opcao de ouvir a
frase por um nativo e, ao clicar no microfone, repeti-a. O aplicativo dara ao usuario trés chances
de acerto, com as palavras da frase ficando individualmente verdes ou vermelhas para sinalizar o
erro ou acerto. Em caso de trés erros, o aplicativo segue a licao, apresentando 0 mesmo exercicio

até trés vezes, com as mesmas trés chances de acerto, dentro da mesma unidade.
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Write this in French Click the microphone and say:

o :

Figura 12. Exercicios de traducéo de sentencas e de pronuncia.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Existem também os exercicios de audio, onde o aluno tem a chance de ouvir uma palavra
em velocidade normal (icone do megafone) ou enunciada pausadamente (icone da tartaruga) e

transcrevé-la de forma correta, e exercicios de gramatica. Ambos estao expostos na Figura 13.

T hat you h issi
ype what you hear Select the missing word

La

Q@ O 5 casquettes

chapeau

Figura 13. Exercicio de audio e exercicio gramatical da Licao Vestuario.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Na Figura 14, podemos analisar a maior diferenca estrutural entre os exercicios do
browser e dos dispositivos moveis, ja que tarefas para colocar as palavras em ordem e selecionar
0s pares de palavras em Inglés-Francés nao aparecem na versao para o computador. Nesse caso,
¢ possivel especular o motivo de praticidade, ja que o dispositivo movel precisa de aplicativos mais
ageis que o computador, por normalmente ser utilizado em qualquer momento vago e podendo

ser interrompido repentinamente.
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Translate this sentence Tap the pairs

QN‘

Figura 14. Exercicios exclusivos dos dispositivos moveis.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

2.6.1.5, Elementos de gamificacdo

Como ja discutimos, gamificacdo consiste em utilizar a légica e mecéanicas de um jogo
para solucionar problemas. No caso do Duolingo, a problematica é a aprendizagem de uma LE.
Sendo assim, o aplicativo se utiliza de varios elementos tradicionalmente pertencente a jogos como
forma de adicionar interesse e criar engajamento e motivacao que progridam para um processo
de fluxo. Sao eles:

Mascote: A coruja verde do Duolingo toma o lugar do personagem sabio nao-jogavel, como
discutido na secdo 2.3. Ela encoraja o usuario a continuar, aparecendo de forma randomizada em
meio as licdes para impulsionar o aprendizado (Figura 15). Nesse caso, ela seria um exemplo de
“recompensa informativa”, ja que é composta de uma ‘recompensa verbal' com estimulo ao

aprimoramento.

C) Y 5in a row! Well done!

Figura 15. Coruja do Duolingo incentiva usuario.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo
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Na Figura 16, podemos ver o equivalente da coruja do Duolingo no game eletronico Zelda:
Ocarina of Time, no qual a fada Navi ndo so6 da dicas importantes ao personagem principal (Link),

como também o encoraja em momentos necessarios.

Figura 16. Navi e Link, em Zelda, Ocarina of Time.
Fonte: https://www.reddit.com/r/zelda/comments/b0d1kx/hey_listen/

Habilidades: As habilidades, ou licdes, funcionam como as conhecidas fases dos jogos
eletrdnicos. E necessario terminar uma habilidade com o nivel minimo de uma coroa para ir
adiante, sendo possivel chegar até cinco coroas, momento em que a habilidade fecha e fica

dourada (Figura 17).

o« - © =0 [l 53% @ 18:06
il 0 @
Flirting Idioms
AT
5 5
Family Activities People 2

QO

Figura 17. Duas habilidades fechados com nivel de coroa 5 e uma sem nenhum nivel, 0 que ndo permite
seguimento para proxima fase.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Como podemos ver na Figura 18, em um mapa de fases de Super Mario Bros, na maioria
dos jogos com fases é preciso passar de uma fase anterior antes de ser possivel seguir para a

proxima.
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Figura 18. Mapa de fases do Super Mario Bros, mostrando a natureza sequencial de fases de videogames.
Fonte: http://www.finalfantasykingdom.net/ mwmaps.php

A Figura 19 mostra o menu de dificuldade de um jogo eletronico. Nesse caso, é possivel
jogar o0 mesmo jogo, com a mesma historia, mas com desafios mais dificeis. O contetido nao
muda, mas o nivel dos obstaculos aumenta. No Duolingo, & possivel relacionar esses niveis de
dificuldades com a maneira como as coroas presentes no Duolingo funcionam, exibindo o mesmo
conteudo, de forma cada vez mais dificil, @ medida que se avanca em seus niveis. As coroas
demonstram um simbolo de status quando completadas (icone dourado), assim como as

conquistas de jogos eletrdnicos, sempre expostas no perfil dos jogadores (Figura 20).

SETTINGS

| Start

Figura 19. Menu de dificuldades de Resident Evil Revelations 2.
Fonte: https://www.pcinvasion.com/resident-evil-revelations-2-pc-port-impressions/

$ j Dead by Daylight
\ﬂ" QEAD BY DAY
¢

Progresso em conquistas

Figura 20. Conquistas de Dead By Daylight, expostas no perfil pessoal do autor, no aplicativo de jogos Steam.
Fonte: Autora - captura da tela do aplicativo Steam.

Checkpoints: Os checkpoints, no Duolingo, permitem que o usuario acesse 0 proximo nivel
de habilidades. Do ponto de vista académico, sao testes que checam as competéncias aprendidas

até o momento. Quando transpomos essa idéia para um game, temos os "chefdes", fases mais
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dificeis de passar, pois exigem maestria sobre tudo que foi aprendido no game até o momento

(Figura 21).

Figura 21. Adamantoise, o chefe mais dificil de Final Fantasy XV.
Fonte: https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/12/confira-dicas-para-derrotar-o-adamantoise-em-final-
fantasy-xv.html

As chances do Checkpoint no Duolingo sao marcadas com coracdes no topo direito da
tela (Figura 22), fazendo alusao ao icone normalmente utilizado nos videogames para a quantidade

de “vidas” (ou chances) que o usuario ainda tem (Figura 23).

s

Write this in French

Abutterfly enters,

PESAOOIREOLDOODDOLEE

Figura 22. Um teste no checkpoint, com os cora¢des em destaque.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

@ L)
) / nﬁackﬁ.f—,«(

S 2
i

Figura 23. Imagem Zelda Majora’s Mask, onde é possivel ver as vidas do personagem no canto superior direito,
através dos icones de coracao.
Fonte: http://www.micro-64.com/reviews/reviewpics/ MM3.jpg
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Icone da lampada - Em jogos, é quase onipresente a presenca de tutoriais ou journals

(diarios), onde ¢ possivel receber informacdes extras sobre a histdria e personagens, ou revisar 0s

comandos de movimento como é evidenciado na Figura 24, referente ao jogo Defention.

Wustration : Focig the Lingered

Peked up at the shrine, 5
a children’s box

Vigered, yu
quietly walk away.”

Figura 24. Imagem de Detention, jogo de terror que mostra em um journal a maneira correta de lidar com cada tipo
de inimigo.
Fonte:
https://www.gamasutra.com/blogs/TiffLiu/20170802/302285/ Detention_Postmortem_Localizing_a_Taiwanese_
game_for_Western_audiences.php

Na versao em inglés do Duolingo, em cada habilidade, é possivel utilizar o icone da

lampada para receber instrucdes mais aprofundadas sobre cada contetdo (Figura 25).

Family Activities People 2

Y C®
Family 2

Checkpoint

Figura 25. icone de lampada com explicacdes extras.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Lingots. Os Lingots sdo a moeda do jogo Duolingo. Eles sdo entregues ao usuario como
demonstracao de competéncia, sendo considerados recompensas tangiveis (Figura 26). Nos jogos

eletronicos, dinheiro é a recompensa mais comum ao se completar missoes.
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i 9

Lingots

You have 81 lingots to

buy items in the shop!

GO TO SHOP

Figura 26. Lingots ganhos pela autora ao completar uma habilidade.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Badges/Achivements. Um aspecto ainda nao mencionado do Duolingo sao as Badges, ou

medalhas. Adicionadas no final de 2017 (Duolingo, 2017), elas sao atribuidas ao usuario quando
ele completar certo nimero de acdes ou uma acdo especifica. Cada acdo tem niveis, com 0s
sujeitos sendo compelidos a completar o primeiro nivel para ter acesso ao segundo, e completar
0 segundo para ter acesso ao terceiro (Figura 27). Assim como os niveis de coroas as badges
reconhecem a competéncia do usuario através de prémios a serem exibidos no perfil, além de

forca-lo a explorar o aplicativo e realizar novas acdes para recebé-las.

Ll 25 =11 77% @ 23:40

@

Natalia Branco

SETTINGS

ACHIEVEMENTS

Champion
Next Level: Complete 20

skills of a course

Big Spender

Next Level: Spend 200
lingots

a

Figura 27. Badges em andamento no perfil pessoal da autora, no Duolingo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

2.6.1.6, Avaliacdo

Tanto no browser quanto nos dispositivos moveis, o feedback dos exercicios € concedido
em tempo real, com uma faixa nas cores verde e vermelha para sinalizar o acerto e o erro,
respectivamente. Todo o feedback vem acompanhado de um aviso sonoro, que também se

diferencia nos dois casos. No caso de erro, a explicacao, seguida da resposta correta, é
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apresentada na faixa, assim como a opcao de reportar um erro ou discutir o assunto com outros

usuarios. Todas essas informacdes podem ser verificadas na Figura 28.

Write this in English Write this in French
(<]

You used the singular ‘pantalon” here, instead of the plural ‘pantalons”.

Figura 28. Exemplos de acerto e erro no aplicativo Duolingo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Apds o término da licdo, como visto na Figura 29, sdo concedidos ao usuarios pontos de
experiéncia, que contribuem para subir de nivel, realizacao que pode ser compartilhada no Twitter
ou Facebook, ou manter o “streak”, que pode ser traduzido por “sequéncia”. Nesse caso, o icone

do fogo ficara aceso, e o usuario ganhara mais experiéncia e recompensas por licdo terminada.

]
Lesson complete! +10 XP Great! You leveled up!

7
pd

f Share on Facebook

W Share on Twitter

Figura 29. Exemplos de acerto e erro no aplicativo Duolingo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Para manter a streakacesa, € necessario um numero de pontos especificos de experiéncia
por dia, e o Duolingo desafia os estudantes (Figura 30), prometendo o dobro de “/ingots”, a
unidade monetaria do Duolingo. A sfreak acesa também aparece no perfil do usuario, promovendo

a competitividade.
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?
A ‘ § 5 Up for a challenge?

Maintain your streak for 7 more days and

we'll double your 5 lingot wager

Figura 30. Pronto para um desafio? O Duolingo oferece o dobro de Lingots por manter a streak acesa por sete dias.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Com os Lingots, é possivel comprar itens na Loja Virtual do Duolingo, que consistem
basicamente de fantasias para o avatar do usuario, ou licdes extras com assuntos nao abordados
no curso habitual. Na Figura 31, podemos contemplar uma licdo com vocabulario e outra com

expressoes idiomaticas, ambas compradas com Lingofts.

You've earned 7 lingots!

Reached level 7 7

‘ Flirting 0/3 Idioms 1/3

Figura 31. A direita, aviso de recebimento de Lingots, a esquerda, duas liches compradas com a moeda corrente do
aplicativo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Como meio de avaliacdo, o Duolingo oferece um teste ao final de cada conjunto de licoes.
Como apresentado na Figura 32, o estudante recebe trés coracdes, que representam os trés erros
que ele pode cometer durante a avaliacdo. Os exercicios sdo um misto de todo conteldo visto até
0 momento, com o mesmo formato das atividades anteriores. Uma grande diferenca, porém, é
que os testes ndo dao auxilio de traducao ao colocar o mouse ou o dedo sobre a palavra. Apos
trés erros, o usuario tem que recomecar o teste. Um algoritmo calcula os erros mais reproduzidos,

e sugere licdes a serem revistas ao final de cada tentativa.
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Y9

Write this in French

Figura 32. Teste ao final de um conjunto de licdes.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

Outra maneira de auto-avaliacdo & o menu “Palavras”, na pagina do perfil da versdo do
browser. A Figura 33 exibe as palavras ja aprendidas, assim como o grau de assimilacao de cada
uma baseado na repeticao espacada, ou seja, no tempo desde a ultima vez que ela foi utilizada e

no desempenho do usuario durante as licdes.

Spaced repetition

Ll

Figura 33. Lista de palavras j& aprendidas categorizadas por nivel de repeticdo espacada.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

0 sistema ainda oferece, como forma de manter a competitividade entre seus usuarios,
um /eaderboard (Figura 34), uma tabela com o ganho de experiéncia de todos os seus amigos
durante aquela semana, més ou desde o comeco da experiéncia de aprendizagem. Ha também a

opcao de procurar amigos por e-mail, no Facebook ou convidar conhecidos para o aplicativo.
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Leaderboard

This week This month All time

n Vivaldo Cordeiro 42 XP

Natalia Branco 20 XP

Find friends on Facebook

Send invite Search

Figura 34. Leaderboard do usuario no Duolingo.
Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo

2.6.1.7. Funcionalidades extras

O Duolingo disponibiliza, no presente momento, algumas opc¢des em fase de teste, como
o Duolingo Stories, que conta historias na lingua estudada e contém exercicios de interpretacao,
o Duolingo Events, dividido por regides e com intuito de promover eventos em nome do aplicativo
que permitam que a comunidade usuaria local se conheca, e o Duolingo Podcast, com audios em
Espanhol e Inglés (Figura 35). Porém, logo na pagina de entrada existe um aviso de que os projetos

podem ser descontinuados a qualgquer momento.

Juolingo Labs is a place where you can find experimental projects that we are working on. Keep ir
mind these projects may be discontinued at any time. Have fun! '

Duolingo Stories Duolingo Events

i advanced onnect with other Duolingo learners around you in real life!

Figura 35. Pagina de entrada do DuolingoLabs, sitio de teste de projetos do aplicativo.
Fonte: Fonte: Autora - captura da tela do Duolingo
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2.6.1.8. Certificacdo

O Duolingo certifica quem completar o curso e demonstrar competéncia no idioma inglés e é
conveniado com varias universidades dos Estados Unidos, entre elas Harvard e Massachusetts (MIT),
que aceitam a certificacdo do Duolingo na prova de selecdo do aluno, cobrando o valor US$ 20,00. A
preocupacao principal é quanto as fraudes, e neste caso 0 gpp usa a camera e microfone do usuario
do computador para monitorar as acoes durante o teste final. A certificacdo através do Duolingo facilita
a vida do aluno com poucos recursosfinanceiros, ja que outras empresas chegam a cobrar o valor de

US$ 250,00 para conceder a certificacéo.

2.6.1.9. Modelo pedagogico

O aplicativo disponibiliza um férum para a interacdo entre os usuarios e alguns servicos
com parceiros, como o 7inycards, que viabiliza o uso de flashcards das palavras ja aprendidas nas
licoes do Duolingo. Baseado na educacao para todos, independente de nivel escolar ou de
qualificacdo profissional, o aluno se ajusta aos requisitos e estuda da forma que melhor Ihe convier,

usando o seu tempo de acordo com sua conveniéncia.

2.7.  Sintese do contetido do capitulo 2

O capitulo 2 centrou-se em apresentar o enquadramento tedrico do estudo, trazendo
informacdes essenciais para discussdo das questdes de investigacdo e para o alcance dos
objetivos de estudo. Foram abordados os conceitos de garme, motivacado, engajamento e fluxo,
assim como foi discutido o uso dos jogos no ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras. O
capitulo foi finalizado através de uma exploracao detalhada de todos os recursos disponiveis no
sistema gamificado Duolingo.

0 préximo capitulo aborda questdes como a metodologia de investigacdo, as técnicas de
recolhimento de dados, as questdes de investigacao e a constituicao da amostra, assim como a

elaboracao do questionario utilizado nesse estudo.
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CAPITULO Ill - Desenho do estudo

3.1. Introducéo ao capitulo 3

0 foco principal desse estudo é entender como os usuarios do Duolingo percebem o efeito
da gamificacdo em seu proprio engajamento e motivacdo no aprendizado de uma lingua
estrangeira.

Neste capitulo sao abordados temas como o0 método de investigacao, objetivos do estudo,
constituicao da amostra, técnica de recolha e analise de dados, assim como consideraces de

natureza ética.

3.2.  Metodologia de investigacao

Enquanto o conceito de gamificacdo existe ha mais de 100 anos (Werbach, 2013) os
aplicativos como os conhecemos hoje passaram a se popularizar em meados de 2007. O Duolingo
foi lancado somente em 2012, fazendo dele um aplicativo jovem até mesmo entre seus
concorrentes, como o Babbel, lancado em 2007, e o Busuu, originario de 2008. Desta forma, ha
poucas pesquisas cientificas disponiveis sobre seus métodos de ensino e, mais especificamente,
sobre a percepcdo dos usuarios sobre tal. Por conseguinte, a pesquisa que desenvolvemos foi de
carater exploratorio, de tipo survey.

Pesquisas survey podem ser explanatérias, quando testam uma teoria e as relacdes
causais; exploratorias, quando identificam, dao énfase e medem conceitos iniciais de um topico;
ou descritivas, quando identificam os acontecimentos, fatos, comportamentos e concepcdes
existentes dentro de uma populacdo. Levando em consideracao o curto periodo de existéncia do
Duolingo em relacao aos concorrentes, a escolha de um método de estudo exploratorio estilo
survey é pertinente, ja que ele é adequado quando o pesquisador pretende medir e identificar
novos conceitos, assim como a maneira mais adequada de quantifica-los (Freitas, H., Oliveira, M.,
Saccol, A. Z., & Moscarola, J., 2000). Para estes autores, esse tipo de pesquisa enfatiza a obtencao
de dados sobre os atributos, atitudes e opinides de um grupo determinado de pessoas, utilizando

0 questionario como instrumento de pesquisa mais frequente para gerar descricdes quantitativas
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de uma populacao. Ele é utilizado quando é necessario saber o que esta acontecendo, assim
“como esta acontecendo” e “porqué”.

Quanto aos pontos no tempo em que a coleta de dados ocorre, esse estudo se vale da
variacdo corte-transversal, onde o recolhimento de informacdes ocorre em um s6 momento e
define e analisa 0 estado de uma ou diversas variaveis (Freitas, H., Oliveira, M., Saccol, A. Z., &
Moscarola, J., 2000).

Sendo esse um estudo que tem como principal interesse o levantamento de informacoes
para analise subsequente, a exploracdo do impacto do uso de gamificacdo através de um

questionario aplicado aos usuarios do Duolingo acaba por ser a opcdo mais viavel.

3.3.  Questodes de investigacao e objetivos do estudo

Como se referiu anteriormente, a pesquisa desenvolvida centra-se no uso de um aplicativo
gamificado para aprendizagem de idiomas estrangeiros, focando-se primariamente na percepcao
do proprio usuario sobre a gamificacdo do sistema e sua influéncia em seu engajamento e

motivacao pessoal. Assim, definiu-se a seguinte pergunta de investigacao principal:

Como os usudrios do Duolingo percebem o efeito da gamificacdo em sua motivacgéo e

engajamento na aprendizagem de uma Lingua Estrangeira?

No sentido de se operacionalizar o processo de coleta de dados e procurar responder a

questao de investigacao principal, considerou-se um conjunto de questoes secundarias:

e Como a gamificacdo do Duolingo se relaciona com a teoria do engajamento de Kahn?

e Existe perda de motivacado intrinseca pela presenca de recompensas (fator de motivacao

extrinsica)?

e A gamificacdo presente no Duolingo induz a um estado de fluxo?

A realizacao deste estudo teve como objetivos principais:
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e |dentificar a importancia dos elementos de gamificacdo do aplicativo Duolingo na

motivacao para a aprendizagem na perspectiva dos seus usuarios.

e |dentificar quais elementos de gamificacdo sdao mais valorizados pelos usuarios do

aplicativo Duolingo.

e Através do feedback dos usuarios, propor ideias sobre como melhor implementar a

gamificacdo em aplicativos de aprendizagem de LE.

e Sugerir, a partir dos resultados encontrados, melhorias no design de aplicativos

gamificados para a aprendizagem de idiomas.

3.4. Sujeitos participantes no estudo - constituicdo da amostra

O Duolingo tem mais de 150 milhdes de contas cadastradas. Dentre essas, ndo ha como
saber quantas sao realmente ativas, quantas sao de usuarios que abandonam e voltam ao uso
consecutivas vezes e quantas nunca sao utilizadas. Também nao ha nenhuma maneira de saber
a idade, sexo ou nacionalidade de um usuario através de seu perfil, dificultando uma selecao de
amostragem por critério estatistico. A nao ser que utilizado dentro de uma sala, sob a supervisao
do investigador, qualquer conta pode ser utilizada por qualquer pessoa- Podemos comparar essa
vastidao de usuariso anénimos com o caso do desenho de uma amostra dos peixes do oceano,
exemplo citado por Hansen, Hurwitz e Madow (1966) onde uma amostra probabilistica (individuos
selecionados por meio de um critério estatistico) seria praticamente impossivel de ser realizada.

Como principais vantagens da amostra de conveniéncia, podemos elencar principalmente
a velocidade que ela nos permite acumular dados, assim como a simplicidade na selecao da
amostra (Mattar, 2008). No caso do estudo, o controle do ambiente para uma amostra mais
regulada se torna muito arduo e consome um tempo excessivo, pois, sem a presenca fisica do
investigador junto ao grupo de amostra, nao ha maneira de assegurar que 0s usuarios realmente
cumpram as horas de uso do aplicativo requisitadas. Ademais, nao ha dados ou critérios
disponiveis que permitam criar uma amostra fielmente representante da populacao total de
usuarios brasileiros do Duolingo. Assim, a fim de evitar o risco de distorcées causadas por esses
problemas, se torna mais sensato o uso de uma amostragem por conveniéncia.

Consequentemente, esse estudo constitui sua amostra por conveniéncia, ou seja,
emprega 0 uso de individuos prontamente disponiveis, com o Unico pré-requisito de ser usuario
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brasileiro do Duolingo (Schiffman & Lanuk, 2000). Esse grupo foi alcancado através da ferramenta
de Férum para brasileiros, presente no préprio Duolingo, em grupos do Duolingo no Facebook e
Instagram. Para restringir sua abrangéncia, todos os posts e o questionario foram disponibilizados
somente em portugués.

Como principal desvantagem da opcdo de amostragem por conveniéncia, temos a
impossibilidade de realizar declaracoes sobre os resultados sem correr o risco de representar um
desvio sistematico em relacdo a populacdo total (Mattar, 2008). Em suma, é suposto que a
amostragem utilizada nesse estudo ndo represente uma fracéo significativa das 150 milhdes de
contas do Duolingo no mundo ou 31 milhdes no Brasil (Fraga, 2018) e pode, portanto, ter
produzido resultados distorcidos.

Ainda assim, a amostra por conveniéncia se mostrou o método mais pertinente no caso
desse estudo, revelando as tendéncias desse grande grupo de 31 milhdes de usuarios brasileiros
sem segrega-los por regiao, sexo ou idade, produzindo resultados com base nos habitos de uso

do aplicativo nao-adulterados.

3.b.  Fontes, técnicas e instrumentos de recolha de dados

Visto que esse estudo busca analisar o efeito da gamificacao sobre a motivacao intrinseca
e extrinseca dos usuarios do Duolingo, as fontes de dados sdo somente os individuos inquiridos.

O instrumento para a recolha desses dados é o questionario, efetivado através da
ferramenta “Formularios”, do GoogleDocs que, de acordo com o proprio site “coleta e organiza
informacdes em pequena ou grande quantidade”. Essa forma de coleta oportuniza a exploracéo
do ponto-de-vista e das tendéncias da amostra representante dos usuarios do Duolingo. De acordo
com Severino (2007), o recurso ao inquérito por questionario permite levantar informacdes
escritas por parte dos individuos pesquisados, a fim de analisar suas concepcdes sobre o topico
em estudo.

A escolha do questionario se justifica pelo carater exploratério da pesquisa, assim como
pela possibilidade de quantificar uma grande variedade de dados e produzir multiplas analises. As
perguntas fechadas viabilizaram uma analise quantitativa dos dados, enquanto as abertas foram
analisadas qualitativamente, como forma de complementar e aprofundar o estudo, como sugere

Severino (2007).

64



De acordo com a maior parte dos autores estudados, formular um questionario € uma
tarefa complexa. Para Crawford (1997), existem nove passos em sua concepgao.
1. Decidir as informacoes a serem requisitadas dos respondentes;
Definir a amostra;
Escolher o0 método de alcance aos respondentes;
Estabelecer o contelido das questdes;

Formular as perguntas;

2.
3.
4,
5.
6. Estabelecer a ordem das perguntas;
7. Checar o tamanho do questionario;
8. Fazer um pré-teste do questionario;
9. Desenvolver a forma final do estudo survey.
Tuckman (1994) acrescenta a discussdo, comentando o trabalho de Gil (1946) e Perrien,
Chéron & Zins (1984), quando diz que os cuidados principais na formulacdo de um questionario

Sao:

Em relacdo ao questionario como um todo: E necessario informar aos respondentes,

através de um cabecalho e de forma sucinta, o objetivo da pesquisa e a importancia das respostas.
Aqui também cabe ao investigador dar instruces sobre o preenchimento correto do questionario.

Em relacdo as perguntas: Inserir somente questdes relacionadas ao problema, de forma

clara, concisa e neutra, levando em consideracdo o nivel de informacao dos respondentes. A
ordem das perguntas também é de suma importancia para evitar contaminacao, devendo ir de
gerais a particulares, de faceis a dificeis, de factuais a abstratas, de fechadas a abertas e
finalmente, conter dados demogréaficos e questdes pessoais.

Quanto ao formato das questdes, Tuckman (1994) diz que perguntas indiretas, baseadas
em matizes do que se quer estudar, funcionam melhor para obter respostas honestas.

Em relacdo as respostas: Em questdes fechadas, as alternativas devem cobrir todas as

possiveis respostas, sendo graficamente apresentadas de forma a facilitar seu preenchimento. O
autor comenta que ha uma multiplicidade de maneiras de apresentar as respostas aos sujeitos,
mas considera o uso de escalas a de melhor principio pratico, pois seus dados podem se
transformar em ordinais ou nominais.

Em vista disso, foi utilizada nesse estudo uma Escala de Likert, que possui cinco niveis,
considerados de igual amplitude, onde o respondente expressa seu grau de concordancia ou

discordancia em relacao a uma afirmacao.
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Problemas possiveis: Para Tuckman (1994), existem trés problemas-chave ao utilizar

questionarios como meétodo de coleta de dados, todos derivados do fato que um questionario
consiste em interrogar um individuo, ndo em observa-lo: (1) o investigador depende da cooperacao
dos entrevistados, (2) os individuos devem ser verdadeiros e nao responder em funcdo do que
pensam ser esperado deles e (3) as pessoas muitas vezes ndo tém nocao ou opinido clara sobre
um assunto. Sendo assim, a técnica do questionario pode muitas vezes refletir o que as pessoas
dizem pensar ou gostar e nao a realidade.

Desta maneira, o autor sugere que o investigador deve pensar até que ponto suas
perguntas podem influenciar os sujeitos a responderem a fim de passarem uma boa impressao
de si mesmo, se elas podem os influenciar a responder o que eles acham que é o certo ou, até
mesmo, se os individuos tém meios de saber a informacéo requerida.

Finalmente, Tuckman (2014) também preconiza que, para evitar distorcdo das respostas
por aquiescéncia, onde o respondente escolhe sempre a mesma resposta como maneira de
demonstrar hostilidade, descontentamento ou indiferenca, é possivel inverter a direcao dos itens
de algumas perguntas, de modo que responder a mesma coisa em uma pergunta entre em
contradicao com uma pergunta anterior.

VPN AT avAMi v v e araea = e

11. Sinto prazer em responder voluntariamente
as questdes postas pelos professores.
12. Sinto-me bem quando fago uma prova oral.
13. Nio gosto de responder
a questdes na escola.

Figura 36. Imagem retirada do livro: Manual de Investigacdo em Educacéo, pg.333

Na Figura 36, o item 11 e 13 entram em contradicéo, constituindo uma protecéo contra
a forma de distorcao de resposta em que o individuo simplesmente seleciona sempre a mesma
exata resposta.

Levando todos esses pontos em consideracao, o proximo topico se foca na elaboracédo do

questionario utilizado nessa pesquisa

3.5.1. Elaboracdo do questionario

Primordialmente, & necessario estabelecer quais elementos transformam uma experiéncia

de aprendizado gamificada em algo engajador e envolvente. Com base na pesquisa do capitulo
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anterior, podemos considerar como elementos relevantes a considerar para a elaboracdo do
questionario os seguintes:

(i) Autonomia, objetivos claros e incontestaveis e desafios: As dimensdes psicoldgicas de

meaningfulness, seguranca e disponibilidade que compde a teoria de Kahn (1990) sdo os
principais fatores que explicam o engajamento de um usuario, estando em evidéncia no
desenvolvimento das questdes relacionadas a esses tdpicos. Os conceitos abordados sdo também
questdes referidas por Deci e Ryan (1981) em sua teoria da autodeterminacédo. Contemplando
essas ideias, incluimos no questionarios seguintes afirmacoes, relativamente as quais os sujeitos

se deveriam posicionar numa escala de concordancia/discordancia de 5 itens (Tabela 2):

0 aplicativo promove autonomia na escolha das licdes
A execucao das licbes pode ser personalizada

Os objetivos das licdes sdo claros

As licdes sdo desafiadoras e interessantes

Algumas vezes nao me sinto capaz de completar uma licao
Tabela 2. Questdes relacionadas a autonomia, objetivos e desafios.

SN Pl Pl

(i) Recompensas tangiveis baseadas em competéncia e recompensas informativas

(feedback verbal): As questdes sobre recompensas, assunto dissertado no topico 2.2.1, sobre

motivacao, buscam comprovar a teoria de Deci e Ryan (1981) de que recompensas externas sao
prejudiciais a motivacao intrinseca do usuario. As afirmacdes sao divididas entre recompensas
verbais e tangiveis, sendo as verbais as recompensas escritas presentes no Duolingo e as tangiveis
0s pontos de experiéncia, ofensiva, /ingots e coroas. Como discutido no topico 2.3.3, sobre fluxo,
as recompensas verbais, chamadas entdo de feedbacks, sao extremamente importantes para
direcionar o usuario a uma sensacao de fluxo, enquanto a teoria da autodeterminacéo diz que as
tangiveis podem fazé-lo se focar somente na recompensa, negando o real sentido da tarefa. As
questdes ainda mencionam a recompensa tangivel por competéncia, vista como menos
controladora e, portanto, menos contraproducente. Atentando a esses valores, os respondentes
escolherao um ponto de uma escala de concordancia/discordancia de 5 itens como forma de se
posicionarem relativamente a cada umas das afirmacdes abaixo. Na sentenca numero onze,
devem numerar as recompensas por ordem de importancia, com 1 sendo o mais relevante e 5 0

menos necessario (Tabela 3).
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6. A possibilidade de aparecer no quadro de lideranca me incentiva a usar o aplicativo
com mais frequéncia
7. O sistema de /ingots, niveis de coroas, experiéncia e ofensiva me estimula a utilizar
0 aplicativo com mais freqiiéncia
8. Sou recompensado por bom desempenho
9. 0O aplicativo me informa sobre meus acertos
10. O aplicativo explica meus erros de forma clara e com uma linguagem positiva
11. Por favor, numere as recompensas abaixo de 1 a 5 de acordo com a relevancia de
cada uma na sua motivacao, sendo 1 o mais importante, e 5 0 menos importante.
___Niveis de Coroas
___ Ofensiva
__Medalhas (de Ligas e de Conquistas)
__ Lingots
__ Quadro de lideranca
Tabela 3. Questdes relacionadas a recompensas.

(i) Sensacao de comunidade: O vinculo social € uma importante parte da SDT e, portanto,

do sentimento de bem-estar e motivacdo necessarios para uma experiéncia engajadora. A
possibilidade de trabalhar em conjunto e em favor de um objetivo em comum, por exemplo,
permite que os usuarios dividam suas experiéncias de aprendizado a fim de terem uma perspectiva
geral. O assunto & mais complexo quando falamos de competicao, pois, enquanto essa faz parte
da tensao do jogo, de acordo com Huizinga (2010), e Csikszentmihalyi (2013) que acreditam que
ela pode levar o usuario a um estado de fluxo, Deci e Ryan ressaltam que ela pode ter impacto na
motivacao intrinseca pelo simples fato de que, para haver um ganhador, deve existir um perdedor.
Isso nos levou a redacéo dos itens presentes no questionario sobre o assunto (Tabela 4) e, em
seguida, sobre o topico que aborda seguranca. Assim como na maior parte das afirmacdes
anteriores e todas a partir desse ponto, 0s respondentes deverao se posicionar em uma escala de

5 pontos.

12. O aplicativo permite a competicéo entre usuarios
13. Posso me comunicar com 0s outros estudantes
14. Utilizo a ferramenta de forum de discussdes disponivel no Duolingo

15. Tenho uma sensacao de comunidade com outros gue estudam a mesma lingua
Tabela 4. Questdes com relagao ao senso de comunidade dos usuarios do Duolingo.

(iv) Seguranca: A percepcdo de seguranca parte da teoria de Kahn (1990), e fala sobre a
possibilidade de engajar seu verdadeiro “eu” em tarefas, sem o medo de retaliacbes. Para

incentivar um estado de fluxo, é necessario que os usuarios nao tenham medo de perder ou, se
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perderem, tenham o apoio do aplicativo de maneira que nenhum de seus erros seja permanente.

Nesse sentido foram incluidos dois itens no questionario (Tabela 5):

16. Sinto-me punido quando erro

17. Posso retificar meus erros sem conseqgiiéncias permanentes
Tabela 5. Questdes relacionadas a seguranca do usuario do Duolingo

Finalmente, o questionario conta com quatro questdes abertas, onde os respondentes
podem expressar, em suas proprias palavras, quaisquer pontos que acreditem nao terem sido

abordados até entdo (Tabela 6):

18. Para vocé, quais sdo 0s pontos positivos do Duolingo?

19. Para vocé, quais sao 0s pontos negativos do Duolingo?

20. Vocé ja usou alguma ferramenta similar ao Duolingo? Se sim, qual € como vocé
as compararia?

21. Por favor, expresse aqui qualguer outra opinido sobre o Duolingo.
Tabela 6. Perguntas abertas do questionario

0 questionario, em sua totalidade, se encontra disponivel para a consulta em Apéndice A,

na pagina 114.

3.6. Tratamento e analise de dados

Inicialmente, foram recolhidos dados quantitativos através de um questionario online.
Esses dados foram entdo analisados com o auxilio da ferramenta Microsoft Office Excel, e
representados quantitativamente através de graficos e tabelas.

O questionario também dispunha de respostas abertas, com o intuito de permitir que o
respondente complementasse sua percepcao quanto ao sistema Duolingo e incluisse informacdes
adicionais que considerassem pertinentes para o assunto em questao. Para a interpretacéo e
sistematizacdo dessas respostas, aplicou-se uma analise de conteudo do tipo classificatorio
(Bardin, 2011), onde as respostas foram distribuidas por categorias emergentes, com uma
unidade de analise baseada no sentido das respostas presentes no questionario. As informacdes
levantadas complementaram, firmaram e enrigueceram os dados quantitativos, ao mesmo tempo
que permitiram registrar nuances de sentimentos e percepcdes impossiveis de se registrar em

perguntas fechadas.
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3.7. Consideracdes de natureza ética

Na realizacao de qualquer pesquisa, particularmente com seres humanos importa garantir

que os interesses e o conforto dos participantes ndo sdo afetados (Lankshear e Knobel, 2008) e

gue a sua vontade é respeitada. Entre os principios que importa ter em conta ao se conduzir uma

pesquisa cientifica com questionario, destacam-se os seguintes:

Obtencao de consentimento: Os questionarios devem se iniciar com um pequeno texto

explanando que, se os usuarios o finalizarem e o enviarem, estardo de acordo com
terem suas respostas utilizadas e analisadas em uma pesquisa, € se mostram
conscientes dos objetivos gerais e possiveis resultados do estudo e suas publicacdes
subsequentes (Lankshear e Knobel, 2008). O questionario utilizado nesse estudo se
utiliza de dois paragrafos breves explanando essa situacdo, junto a uma previsdo de
tempo para finaliza-lo e um e-nail para contato com a autora.

Participacao voluntaria: Uma pesquisa survey é de certa forma, uma intrusdo na vida

dos respondentes. Sdo requisitadas informacdes, tempo e esforco. Sendo assim, a
participacdo no mesmo deve ser absolutamente voluntaria. Na presente pesquisa,
foram distribuidos /inks para o acesso ao questionario através de redes sociais, sendo
a escolha de resposta ou nao totalmente dependente dos respondentes (Babbie,
1999).

Sem prejuizo para os participantes: A pesquisa nunca deve prejudicar os participantes

de forma alguma, evitando a todo custo revelar qualquer informacdo que traga
constrangimento aos respondentes ou os coloque em risco. Qualquer item nao
essencial para a pesquisa que cause desconforto deve ser removido, inclusive, da
analise e do relatdrio (Babbie, 1999).

Anonimato: Um respondente de um questionario nao pode sempre ser considerado
andnimo, pois uma parte significativa dos questionarios recolhe informacbes de
identificacao (Babbie, 1999). No caso desse estudo, nao foram coletados nomes ou
meios de contato, ndao sendo possivel relacionar as respostas com os individuos.
Sendo assim, os respondentes desse estudo sdo, de fato, anénimos.

Sigilo: Quando ha acesso a identificacdo dos respondentes, todos os autores devem

ser treinados sobre as responsabilidades éticas, removendo nomes e enderecos e 0s
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substituindo por numeros de identificacdo (Babbie, 1999). No caso desse estudo, a
norma nao se aplica, pois nao foi possivel identificar os respondentes.

e Analise e relatério: O pesquisador tem uma obrigacao ética com os individuos que

responderem o questionario, assim como com os leitores da comunidade cientifica.
E necessario informar o publico de todas as deficiéncias de nossa pesquisa, como a
omissao de um subgrupo da amostra, e os defeitos em nosso desenho de estudo ou
analise que possam afetar as conclusdes finais. Também ¢ necessario relatar
descobertas negativas, esclarecendo que se estas ocorreram por acaso, assim como
apresentar associacdes inesperadas entre as variaveis, se esse for o caso (Babbie,
1999).

Para Babbie (1999), a ética ndo ¢ um conceito muito bem definido em qualquer pesquisa
cientifica. O meritorio é utilizar o senso comum para as questdes éticas, e ser capaz de reconhecé-
las em situacdes reais de pesquisa. Esse estudo empenhou-se em ndo somente seguir as normas
gticas, mas se sensibilizar com os respondentes, de modo a manter sua integridade, enquanto

ainda expondo dados relevantes e verdadeiros.

3.8.  Sintese do contetido do capitulo 3

Esse capitulo discorreu sobre o desenho do presente estudo, abordando sua metodologia
de pesquisa e apresentando as questdes de investigacdo e os objetivos a serem alcancados.
Buscou também especificar e justificar a constituicdo de uma amostra por conveniéncia, assim
como apresentar as técnicas e instrumentos utilizados para a recolha dos dados. Apresentou
também o questionario empregado no levantamento das informacdes necessarias, aplicando os
conceitos relevantes discorridos no capitulo 2. Finalmente, abordou o assunto sobre tratamento e
analise de dados, finalizando com as consideracdes éticas relevantes.

O capitulo 4 marca a apresentacao e analise dos dados recolhidos pela aplicacdo do
questionario, apresentando-os através de tabelas e os relacionando com os comentarios das

respostas abertas quando pertinentes.
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CAPITULO IV- APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

4.1. Introducéo ao capitulo 4

O capitulo 4 se dedica a expor os dados recolhidos através do questionario apresentado
no capitulo 3, procedendo em seguida com uma analise e discussdo das respostas obtidas. O
capitulo esta organizado em tdpicos que abordam os elementos necessarios para uma experiéncia
engajadora, levantados no topico 3.4.1 e utilizados como referéncias para a elaboracdo do
questionario.

Com a finalidade de responder as perguntas de pesquisa apresentadas, os elementos
abordados no questionario foram divididos em respectivas subcategorias e discutidos de acordo.
O topico 4.2.1 expde as categorias emergentes identificadas nas respostas abertas do
questionario, classificadas através de uma analise de conteudo do tipo classificatorio e
apresentadas inicialmente com o intuito de fornecerem subsidio para a analise e discussao dos
dados quantitativos apresentados a seguir.

A seguir, o topico 4.2.2 aborda, através de dados quantitativos, a percepcao dos usuarios
do Duolingo quanto as trés dimensoes psicologicas basicas da Teoria do Engajamento de Kahn
(meaningfulness, seguranca e disponibilidade). O tépico 4.1.2 e suas divisdes expdem as ideias
dos respondentes em relacdo a sua motivacao para utilizar o sistema e o papel das recompensas
nessa motivacdo. Por fim o tépico 4.1.3 apresenta as respostas em relacdo ao fluxo. Os topicos
42.1, 4.2.2 e 4.2.3 discutem os mesmos temas, dessa vez analisando as respostas e as
relacionando com o que foi discutido no enquadramento teorico (capitulo 2).

Como previamente mencionado, o questionario foi distribuido através do férum do

Duolingo e das redes sociais, como o0 Facebook e o Instagram.

4.2.  Apresentacio dos dados

Primeiramente, é pertinente afirmar que a taxa de resposta foi maior do que esperada,
com 91 respondentes completando o questionario nas semanas em que ele esteve disponivel.
Ainda assim, as 91 pessoas que decidiram finalizar o questionario constituem uma amostra de

conveniéncia e nado representam adequadamente a grande populacao brasileira que utiliza o
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Duolingo, podendo haver distorcdes, com explicado anteriormente. Geograficamente, trinta e oito
dos inquiridos se concentram na regiao sul do pais, vinte e sete no sudeste, dezesseis no nordeste,
sete no centro-oeste e trés no norte (Tabela 7), ndo havendo qualquer padrao de resposta com

relacdao aos seus lugares de origem.

Norte 3
Nordeste 16
Sul 38
Sudeste 27
Centro-Oeste 7

Tabela 7. Localizacao geografica dos inquiridos

Todos os respondentes tm como idioma nativo o portugués brasileiro e o idioma mais

estudado entre eles é o inglés, com o restante sendo apresentado no Grafico 1.

Idioma

Gréfico 1. Grafico demonstrando os idiomas estudados pelos usuérios respondentes

E importante ressaltar que diversas respostas referiam mais de um idioma de estudo, com
algumas indicando até cinco linguas diferentes, dai o somatorio dos valores registrados no Grafico

1 ser superior aos 91 sujeitos participantes na pesquisa.

4.2.1. Descricédo dos dados qualitativos

Como maneira de aprofundar o estudo e cumprir os objetivos propostos, foram

introduzidas no questionario trés perguntas abertas, assim como uma oportunidade de deixar um
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comentario. Esse ultimo foi utilizado pelos respondentes como forma de aprofundar suas opindes
negativas ou positivas sobre o aplicativo em estudo. Todas as perguntas foram respondidas de
forma extensiva e completa, com a maioria abordando os topicos inqueridos em outras questdes
do questionario. As respostas foram analisadas quanto ao seu conteudo e classificadas em
categorias emergentes e tém sua frequéncia retratada em dados absolutos (Abs.) e relativos (Rel.).

Por serem relevantes para a apresentacao e analise dos dados quantitativos, os dados
qualitativos serao os primeiros apresentados.

A Tabela 8 apresenta os principais pontos positivos identificados na pergunta 18 e nos

comentarios dos respontes, assim como alguns exemplos:

18. Para vocé, quais sao os pontos positivos do Duolingo?

- . . Frequéncia
Categoria Exemplos/Evidéncia
Abs. Rel.
“Muito contetdo: Exercicios de leitura, escrita,
compreensao oral e pronuncia.”
“As historias sao cativantes, interessantes e nos
colocam na vivéncia com o idioma, saindo das frases
. curtas e simpldrias dos exercicios para algo mais
Contetido P para g 31 | 30%

imersivo e dinamico.”

“Oferece vasta gama de idiomas, o formato é didatico e
simples. Atualizacdes constantes que nos levam a
conteudos novos, novos desafios, estimulos diferentes e
necessarios.”

“Praticidade e bom manejo do aplicativo.”
Praticidade “Uma pratica diaria e rapida.” 27 26%
“E simples e objetivo...”

“Uma maneira de praticar gramatica gratuitamente.”
Gratuidade “Ser gratuito, simples e pratico.” 20 19%
“Ser gratuito e bem acessivel.”

“Permitir o estudo autonomo em qualquer momento.”
“Posso escolher o horario e o quanto estudar.”

Autonomia . L 15 15%
ono “A liberdade que tenho para estudar a matéria que ’
desejar e fazer isso na hora em que desejar.”
“Varias linguagens para estudar e uma comunidade
boa.”
Comunidade “A existéncia de um forum ou podemos compartilhar 7 7%

informacdes, aprendizados e ganhar apoio para
continuar estudando.”
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18. Para vocé, quais séo os pontos positivos do Duolingo?

Categoria

Frequéncia

Exemplos/Evidéncia

Abs.

Rel.

Confiabilidade

“Praticidade e confiabilidade (acredito na corretude e
didatica das licoes).”

“Fiz curso de inglés por um ano e meio e ndo cheguei a
aprender o que aprendi pelo aplicativo em trés meses.”

3%

Tabela 8. Categorias emergentes nas respostas sobre os pontos positivos do Duolingo.

Como principal ponto positivo, apresenta-se o conteudo disponibilizado, com 38 mencoes
entre os usuarios que preencheram o questionario. Em seguida, 27 mencionam a praticidade de
uso do aplicativo e 20 exaltam sua gratuidade. A possibilidade de autonomia de uso é referida 15
vezes e sua gamificacao teve 13 comentarios. Por fim, ter contato com uma comunidade apareceu
como ponto positivo 13 vezes e a confiabilidade na didatica do Duolingo foi mencionada 3 vezes.

Entre os pontos negativos, questionados na pergunta 19, foi possivel elencar nove

categorias, demonstradas na Tabela 9:

19. Para vocé, quais sédo os pontos negativos do Duolingo?

: A Frequéncia
Categoria Exemplos/Evidéncia Abs. | Rel.
“Muito simples.”
Simplicidade “Poucas diversidades em métodos de ensino.” 20 | 32%
“Bem basico as vezes.”
“Exercicios demasiadamente repetitivos.”
“As licoes podem se tornar muito repetitivas,
especialmente depois da atualizacao para o
Repeticao excessiva sistema de Coroas.” 13 | 21%
“Algumas licdes sao um tanto repetidas, ndo que
seja algo ruim, mas enjooa depois de um tempo
fazer sempre as mesmas coisas.”
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19. Para vocé, quais sdo os pontos negativos do Duolingo?

Categoria

Exemplos/Evidéncia

Frequéncia

Abs.

Rel.

Falta de meios de comunicacéo
com a comunidade

“Falta de comunicacdo com outros usuarios,
estando restrito apenas ao forum.”

“Eu diria que a pouca ou nenhuma possibilidade
de se comunicar com outros usuarios (ndo me
refiro aos foruns de discussao), uma vez que tal
comunicacdo pode incentivar e melhorar o
aprendizado.”

“Nao poder ter conversas privadas com outros
estudantes (chats), nao te deixa completamente
fluente.”

10

16%

Recompensas sem utilidade

“Ainda nado oferece uso para os lingots, tenho 2
pacotes de expressdes comprados com eles e as
fantasias da coruja, fora isso ndo ha mais nada.”
“Nao localizei como utilizar os Lingots. Tenho
287 e nao sei o que fazer para aproveita-los.”
“Mecénicas desnecessarias, como 0s Lingots,
que efetivamente, ndo alteram em nada a
experiéncia.”

10%

Poucas oportunidades de treino
oral

“Nas licdes faladas, seria interessante ter alguma
informacao falando onde a prontncia foi boa e
onde foi ruim.”

“Pouco interatividade de pronuncia ativa”
“Exercicios de pronuncia deveriam ser mais
frequentes.”

6%

Diferenca de interface entre o
computador e o celular

“Os layouts diferentes no desktop e no celular.”
“Falta uma ligacao entre o site e 0 app, eu so
descobri que poderia fazer tambem pelo site
depois que uma amiga em um grupo comentou a
respeito, até entdao o Duolingo para mim era s6
um app, com isso descobri o forum, a verséao
escola e outros.”

5%

Necessidade de acesso a
internet

“Necessidade de acesso a web.”
“S6 é posivel com a conexao da internet.”

5%

Competitividade

“Competitividade excessiva.”
“Competitividade.”

3

5%

Tabela 9. Categoras emergentes ns respostas sobre os pontos negativos do Duolingo.
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O ponto que mais se destacou foi a simplicidade do Duolingo, com 20 mencoes. Em
seguida, 13 comentaram sobre a repeticao excessiva do aplicativo. Os usuarios também criticaram
a falta de explicacdo sobre os erros 12 vezes e referenciaram a falta de meios de comunicacao
com a comunidade 10 vezes. Quanto & falta de utilidade para as recompensas, houve uma
frequéncia de 6 mencdes, assim como 4 mencionaram poucas oportunidades de treino oral da
linguagem de estudo. A diferenca de interface entre o computador e o celular foi citada 3 vezes,
assim como a competitividade entre usuarios.

Finalmente, na pergunta numero 20 (Tabela 10), os usuarios tiveram a oportunidade de

relacionar quais as ferramentas similares ao Duolingo ja haviam utilizado:

20. Vocé ja usou alguma ferramenta similar ao Duolingo? Se sim, qual e como vocé as

compararia?
Frequéncia

Categoria Opinides
=0 L Abs. | Rel,
Nao 54 68%

“Sim, Memrise. Tem mais imagens e recursos extras, caso
a pessoa queira comprar.”

“Memrise, ele deixa claro que o objetivo é decorar, o proprio
nome do aplicativo € o suficiente para entender para qué
serve, tem o lado muito positivo de ouvir falantes do idioma
que se quer aprender e lidar com expressoes cotidianas e
decorar palavras de uso mais necessarios para quem esta
aprendendo, como pequenos dialogos para pedir comida
Memrise em algum restaurante. Mas a grande falha é a mesma do 8 10%
duolingo: auséncia de gramatica e explicacoes sobre os
erros, como se aprender um idioma fosse s6 decorar
palavras sem entender como ocorre a flexao verbal por
exemplo, ou no caso do alemao (lingua que decidi estudar)
a declinacéo dos adjetivos. As vezes penso que aplicativos
do tipo sao feitos imaginando que todos esses detalhes da
lingua sao intuitivos quando obviamente nao sao e ha uma
supervalorizacao do ato de decorar em vez de se entender.”

“Sim. Babbel. Duolingo é mais pratico e rapido enquanto o
Babbel ¢ meio confuso e pouco dinamico.
Babbel. Muito parecido, mas penso o Duolingo mais pratico

Babbel o 7 9%
e rapido.
“Usei Babbel por dois dias, mas o layout do Duolingo me fez
preferi-lo.”
“Busuu, é mais interativo, possui mais licoes, porém &
pago.”
“0O Busuu permite contato direto com outros usuarios
Busuu (amigos), ja o Duolingo, esse contato é feito de modo 5 7%

indireto, através dos comentarios. O Duolingo é mais
divertido, licdes mais simples, ja o Busuu talvez um pouco
mais sistematico, mais sério.”
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20. Vocé ja usou alguma ferramenta similar ao Duolingo? Se sim, qual e como vocé as

compararia?
. s Frequéncia
Categoria Opinides Abs. Rel.
“Sim. Rosetta Stone. Os exercicios de pronuncia sdo mais
Rosetta Stone | acurados. Ha mais associacoes por imagem. Nesses pontos 2 3%
& melhor do que o Duolingo.”
Chinese Skill U§e| (?] Chinese Skill, muito semelhante, dava pra estudar 1 1%
offline.
LingQ 1 1%
EF English 1 1%

Tabela 10. Ferramentas similares ao Duolingo ja utilizadas pelos respondentes.

Esse elemento do questionario foi respondido negativamente por uma maioria dos
usuarios, com 54 utilizadores relatando nao ter nenhuma experiéncia com outro tipo de ferramenta
gamificada para o aprendizado de idiomas. Entre 0s que responderam positivamente, 8 citaram o

Memrise, 7 o Babbel, 5 o Busuu, 3 o0 Wlingua e 2 o Rosetta Stone. O Chinese Skill, O LinQ e o EF

English tiveram somente uma mencéo cada um.

4.2.2. Descricdo dos dados quantitativos

Para a coleta dos dados quantitativos, os usuarios do Duolingo analisaram dezessete
afirmacdes, se posicionando em uma Escala de Likert com cinco opcdes: discordo totalmente,
discordo parcialmente, ndo concordo e nem discordo, concordo parcialmente e concordo

totalmente. Todas as respostas foram analisadas, com nenhum respondente sendo eliminado da

quantificacao final, apresentada a seguir.

4.2.2.1. Dimensoes psicoldgicas da Teoria do Engajamento

Como previamente comentado no tdpico 2.3.2, existem trés dimensdes psicologicas

principais que definem o engajamento de um individuo, relembradas aqui:

o Meaningfulness, ou sentimento de importancia e utilidade, amplificado pela sensacao de

autonomia, uma trajetoria cognoscivel com objetivos claros e pela capacidade de

solucionar desafios.

e Seguranca, que implica em nao ter medo de consequéncias negativas ao se engajar. Para

iss0, as interacdes com o aplicativo precisam ser previsiveis e nao ameacadoras.
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e Disponibilidade, ou o sentimento de ter os recursos fisicos, cognitivos e emocionais
necessarios para o engajamento.

Elas séo abordadas abaixo nessa mesma ordem, mesclando os dados quantitativos das

afirmacdes presentes no questionario com as respostas das perguntas abertas a fim de conferir

uma visao mais aprofundada sobre cada elemento.

4.2.2.1.1. Meaningfulness

A fim de testar a dimensao psicoldgica meaningfuiness, havia no questionario cinco
afirmacdes sobre autonomia de tarefas, clareza de objetivos e niveis de desafio, relativamente aos
quais, os sujeitos se deviam posicionar considerando uma escala de tipo Likert com 5 niveis. No

Grafico 2 apresentam-se os dados coletadas relativamente a pergunta nimero um:

1. O aplicativo promove autonomia na escolha das licdes
35 40%
30 35% - 35%
25 559 279 - 30%
(o]
20 - 25%
- 2 0,
15 32 o
- 15%
10 10% 23 24
- 10%
3%
> 3 9 - 5%
O T T T T O%
Discordo Discordo Ndo concordo Concordo Concordo
Totalmente  Parcialmente nem discordo parcialmente  Totalmente

Grafico 2. Afirmacao abordando a autonomia das licdes do Duolingo.

Na afirmacao numero um, 62% concordaram ou concordaram parcialmente que o
Duolingo possibilita autonomia na escolha das licbes, enquanto somente 3% discordaram
totalmente e 10% discordaram parcialmente. Nesse topico cerca de 25% dos entrevistados nao
tiveram uma opinido concreta. Entretanto, é importante ressaltar que o contetdo das respostas
das perguntas abertas evidencia que grande parte dos usuarios considera como autonomia ter
independéncia sobre onde e quando realizar as tarefas do Duolingo, com 15 pessoas citando
autossuficiéncia como um ponto positivo do sistema e 27 alegando praticidade no uso pelos

mesmos motivos citados acima.
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O Gréafico 2 aborda a capacidade de personalizar o proprio caminho ao executar-se as

licdes propostas pelo Duolingo:

2. A execucao das licdes pode ser personalizada
35 35%
0,
30 32% 30%
27%
25 25%
20 20%
16%
15 2 15% 15%
25 9
10 9% 15 10%
g 14 59
0 T T T T 0%
Discordo Discordo N3o concordo Concordo Concordo
Totalmente  Parcialmente nem discordo parcialmente  Totalmente

Grafico 3. Afirmacao sobre a personalizacao das licoes

Um combinado de 47% dos respondentes afirmou ser possivel, enquanto 26% discordam
totalmente ou parcialmente. Aqui também houve uma porcentagem de 27% de respostas
indecisas, enquanto a maioria concorda ser possivel ter autonomia e seguir o proprio caminho
dentro do aplicativo, as respostas abertas talvez denotem alguns pontos dos respondentes sem
opinido formada: dos 74 comentarios nos pontos negativos do Duolingo, 20 reclamaram da
simplicidade do sistema de licdes, enquanto 13 criticaram a repeticao excessiva e sequencial. Um
usuario diz que “ndo é possivel configurar preferéncias de tipo de exercicios’, enquanto outro
comenta “poderia ser mais inteligente, misturando licdes de varias licoes diferentes’. Somente
um dos respondentes comentou de forma positiva a possibilidade da escolha de tarefas, dizendo
ser possivel escolher rumos diferenciados dentro da trajetoria disponibilizada pelo aplicativo e
ainda manter um desempenho adequado.

A afirmacao seguinte, exposta através do Grafico 3, exibe a opinido dos respondentes

sobre a clareza de objetivo das licdes do sistema estudado:
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3. Os objetivos das licdes sao claros
50 60%
40 52% L 50%
- 40%
30 30%
47 - 30%
20
- - 20%
9 11%
10 1% 7% ° - 10%
1 6 10
0 T T T T O%
Discordo Discordo  N&o concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Grafico 4. Afirmacao sobre a clareza dos objetivos nas licdes do Duolingo

Uma grande maioria de 82% concordou com a afirmacao apresentada. Somente 7%, no
total, discordaram. Mesmo assim, tivemos instancias opostas nas respostas abertas, como por

"

exemplo: néo entendo bem se as licoes seguem uma hierarquia, se determinados
conhecimentos sd0 necessarios ser adquiridos nas primeiras para dal ser possivel/vidvel fazer as
seguintes... nao vefo claro também os objetivos de cada uma, ou do que se trata com mars
detalhes cada uma’, assim como “é dificil de identificar o nivel em que estamos’.

Em seguida, podemos nos focar nas perguntas nimero quatro e cinco, que tinham por
objetivo aferir a sensacédo de importancia do usuario através da capacidade de solucionar desafios.

A primeira dessas perguntas referia-se ao nivel de dificuldade compativel ou nao

compativel com o nivel dos usuarios (Grafico ).

4. As licoes sao desafiadoras e interessantes
35 40%
30 35%
25 25 269 - 30%
(o]

20 20%
15 32 " °
49 a0 23 24
10 4% 9% - 10%

5 4 8
O T T T T O%
Discordo Discordo  N&o concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Gréfico 5. Afirmacao sobre o nivel de dificuldade das licdes
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Um total de 61% dos entrevistados o considerou adequado. Somente um combinado de
14% dos usuarios discorda da afirmacéo e 25% nao concorda nem discorda.

A afirmacado numero 5, apresentada no Grafico 6, diz respeito a sensacao de capacidade
que o usuario do Duolingo tém em relacdo as licdes apresentadas pelo sistema, sentindo-se ou

nao capaz de completa-las.

5. Algumas vezes ndo me sinto capaz de completar uma licao
40 50%
30 38% 40%
35 16% . 20%

5 14% o
10 15 13 '6"' - 10%
O T T T T O%
Discordo Discordo  N&o concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Grafico 6. Afirmacao sobre a sensacao de incapacidade do individuo respondente.

Uma maioria de 62% discorda, enquanto somente 21% concordam ou concordam
parcialmente. Um total de 16% dos usuarios ndo concorda e nem discorda com a afirmacao.

Essas duas afirmativas, quando analisadas em conjunto, nos trazem dados bem similares
sobre o nivel de desafio apresentado pelo Duolingo, ndo sendo ele considerado facil demais
(Afirmacdo 5) e nem tao dificil que seja desestimulante (Afirmacao 6). Assim sendo, é possivel
confirmar que cerca de 62% dos utilizadores do Duolingo se sentem satisfatoriamente instigados

pelo nivel dos obstaculos apresentados.

4.22.1.2. Seguranga psicologica

Na questao da seguranca psicoldgica, foram medidos aspectos como a natureza favoravel
e nao ameacadora do ambiente do Duolingo na interacédo com seus usuarios. Foi adicionada aqui,
como parte da analise, a afirmativa numero dez, originalmente pertencente ao tdpico sobre
recompensas, ja que a maneira que o sistema reage aos erros também afeta a seguranca do
usuario.

Desta forma, a afirmacao 10, representada pelo Grafico 7, diz respeito ao apoio geral que

o Duolingo da as tarefas e a percepcdo do usuario sobre a linguagem utilizada para corrigi-las.
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10. O aplicativo explica meus erros de forma clara com uma
linguagem positiva
30 35%
31% 30%
25 . 25% 5
20 23% - 25%
15 - 20%
28 - 15%
109 11% 23

10 10% 21 0%

5 9 10 - 5%

O T T T T O%

Discordo Discordo  N&o concordo  Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Gréfico 7. Questdes abordando a seguranca psicoldgica

De forma combinada 56% dos entrevistados concordaram com a afirmacao de que as
explicacdes sao claras e tém um tom positivo, enquanto 21% discordam totalmente ou
parcialmente. Apesar das respostas majoritariamente positivas, nesse tdpico se sobressaem
muitas das mensagens apontadas como pontos negativos do Duolingo, com doze pessoas
declarando que as respostas sdo de fato bem sinalizadas como certas ou erradas, mas nao ha
explicacao clara sobre o erro em si. Um dos respondentes diz que “/altam maiores explicacées
sobre erros e acertos. O aplicativo apenas fornece uma resposta tida como correta”, enquanto
outro comenta que ha “auséncia de gramatica e explicacdes sobre erros nas respostas’, com um
terceiro reiterando que o aplicativo “ndo explica os erros para que nao erre novamente”. Ainda
nas perguntas abertas, a repeticdo excessiva e um sistema movido a tentativa e erro sem amparo
de material didatico também foi tépico recorrente, com 13 comentarios sobre o tema, como por
exemplo: “As licbes de uma mesma matéria ficam muito repetitivas’, “ repeticado em excesso’ e
“exercicios demasiadamente repetitivos”.

As afirmacoes dezesseis (Grafico 8) e dezessete (Grafico 9) se baseiam na sensacao do

usuario ao errar e a seguranca na retificacao desses erros.
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16. Sinto-me punido quando erro
35 40%
30 36% - 35%
25 - 30%
20 21% 209 [ 23%
15 33 2 1600 I~ 20%
- 15%
6 B 5%
O T T T T 0%
Discordo Discordo  Ndo concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Grafico 8. Afirmacao sobre a sensacao do usuario de estar sendo punido

Na primeira afirmacéo, um total de 57% nédo se sente punido, 20% nao concordam nem

nem discordam e 23% sentem-se penalizados.

17. Posso retificar meus erros sem consequéncias permanentes
50 60%
52%
40 - 50%
- 40%
30
20 840
16% 0 - 20%
10 3% 19 10%
370 -
3 7 15 o
o T T T T O%
Discordo Discordo  Ndo concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Gréafico 9. Afirmacao sobre a seguranca na capacidade de retificacdo de erros.

Na segunda afirmativa, 73% sentem que € possivel corrigirem seus erros sem

consequéncias a longo prazo, enquanto 11% discordam ou discordam parcialmente.

4.2.2.1.3. Disponibilidade

A disponibilidade, discutida anteriormente no tépico 2.3.2, diz respeito ao sentimento de
ter recursos para se engajar, sejam esses fisicos, emocionais ou cognitivos. Essas
disponibilidades, entretanto, sdo mutaveis e podem ter diferentes apresentacdes em diferentes

individuos, constituindo um assunto subjetivo e de dificil mensuracdo. Contudo, a partir das
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tematicas abordadas pelos participantes nas perguntas abertas e das categorias emergentes delas
derivadas, ¢é possivel identificar alguns fatores de disponibilidade expressos em seus comentarios.

Como disponibilidade fisica, ou a disposicao de tempo para determinada tarefa, podemos
citar as categorias emergentes “autonomia”, “gratuidade” e “praticidade”, citadas na
apresentacdo de dados qualitativos, por fazerem parte de um grupo que representa livre acesso
do aluno ao sistema, a qualquer hora e por quantos minutos lhes for conveniente. Um dos
respondentes cita que ha vantagem em “estudar em qualquer lugar’, enquanto outro comenta
“posso estudar 5 ou 10 minutos por dia’.

Como disponibilidade cognitiva, ou seja, a vontade de se engajar em uma experiéncia de
aprendizado utilizando o aplicativo, podemos nos referir as categorias “confiabilidade” e
“conteudo”, por serem fatores relevantes no processo de aprendizagem. Nos pontos considerados
positivos pelos usuarios, o que mais recebeu mencdes foi 0 “conteudo” (31 mencdes), acima de
autonomia e até mesmo da gratuidade, enquanto “confiabilidade” recebeu duas citacdes. Por
conseguinte, é possivel teorizar que ha um senso de confianca em relacdo ao sistema, onde o
usuario ndo precisa avaliar cada informacado separadamente e em conjunto para avaliar sua
credibilidade; ele confia que a informacdo esta correta e mostra disponibilidade para aprender.
Nao obstante um comentario relatando haver alguns erros nas traducdes do programa, boa parte
dos usuarios parece ter conviccao em seus ensinamentos, com um deles comentando “acredito
na ‘corretude’ e didatica das licoes’.

A disponibilidade emocional engloba a capacidade emocional do individuo em se engajar
em algo em devido momento, seja em um relacionamento, trabalho ou experiéncia de
aprendizado. Por ser extremamente volatil e de dificil determinacao, ndo ¢ compreendida nesse

estudo.

4.2.2.2. Recompensas e Motivacdo

Foram incluidos no questionario itens referentes a recompensas verbais, aqui nomeadas

feedback, e recompensas tangiveis. As questdes seguem os conceitos apresentados por Deci e

Ryan (1981), a fim de verificar se ha ou ndo probabilidade de prejudicar a motivacao intrinseca do

usuario através de recompensas tangiveis.
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4.2.2.2.1. Recomnpensas tangiveis

Durante esse estudo, foram identificadas cinco principais recompensas tangiveis no
Duolingo, apresentadas na Tabela 11 com uma classificacdo de 1 a 5, realizada pelos usuarios
que responderam o questionario, sendo 1 a mais importante, e 5 a menos importante. Ha também

uma soma dessa pontuacao, demonstrando a diferenca de preferéncia entre as recompensas.

Ofensiva 1 275
Leaderboard 2 274
Lingots 3 272
Nivel de Coroas 4 270
Medalhas (de Ligas e de Conquistas) 5 264

Tabela 11. Ranking das recompensas tangiveis de acordo com os usuarios

Apesar de ser possivel definir um resultado final, as diferencas entre os votos foram
infimas, levantando a possibilidade de nao haver consenso entre os usuarios em uma eventual
amostra de maior numero.

Em seguida, foram realizadas perguntas para investigar a percepcdo dos usuarios em
relacdo a influéncia dessas recompensas em sua motivacdo para utilizar o aplicativo com
frequéncia. As afirmacdes seis (Grafico 10) e sete (Grafico 11) buscam comensurar essa
influéncia, sendo a primeira relacionada a competicdo e status perante o grupo, e a segunda a

recompensas pessoais.

6. A possibilidade de aparecer no quadro de lideranca me
incentiva a usar o aplicativo com mais frequéncia
35 33% 35%
30 30%
25 24% 25%
20 16% 20%
15 13% 13% 30 15%
10 22 10%
15
5 12 12 5%
O T T T T 0%
1 2 3 4 5

Gréfico 10. Afirmacéo sobre a importancia do quadro de lideranca na frequéncia de uso do Duolingo
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Na afirmativa numero seis, houve um acumulo de 57% de respostas positivas, enquanto

26% nao concordaram e 17% nao manifestaram discordancia ou concordancia.

7. O sistema de lingots, niveis de coroas, experiéncia e
ofensiva me estimula a utilizar o aplicativo com mais
freqiiéncia
40 36% 40%
30 26% 30%
20 19% 20%
11% 33
10 8% 17 24 10%
10 7
0 T T T T 0%
1 2 3 4 5

Grafico 11. Afirmacéo sobre a importancia dos outros tipos de recompensas tangiveis na frequéncia de uso do
aplicativo.

Ja na afirmacdo nimero sete, 62% dos respondentes consideraram que as recompensas
os incentivam a voltarem a utilizar o sistema, enquanto 19% nao concordaram e o0 mesmo numero
nao concordou ou discordou.

As respostas majoritariamente positivas mostram que a frequéncia dos usuarios é
realmente afetada pelas recompensas oferecidas pelo Duolingo, mas alguns dos comentarios nas
respostas abertas mostraram desaprovacdo por esse elemento do sistema. No total, foram feitas
treze reclamacdes sobre o uso de recompensas tangiveis, com sete delas sendo sobre a falta de
uso para os /ingots, como por exemplo: “Ainda ndo oferece uso para os lingots, tenho dois pacotes
de expressoes comprados com eles e as fantasias da coruja, fora isso ndo ha mais nada", * Tenho
287 e ndo sei o que fazer para aproveitd-los” e “Mecdnicas desnecessarias, como os lingots,
efetivamente ndo alteram em nada a experiéncia”. O restante das reclamacdes diz respeito a perda
de ofensiva e um participante comenta que o receio de a perder & o Unico motivo pelo qual continua
a utilizar o Duolingo, ja que a falta de diversidade e auxilio gramatical o desmotiva a aprender o
idioma. Outros trés ainda manifestam insatisfacdo com a competitividade que as recompensas
instigam entre os usuarios.

A afirmativa numero oito (Grafico 12) atesta que os usuarios percebem seus esforcos
recompensados, sendo uma maneira de certificar que existe percepcao de gratificacao também

por competéncia, e nao sé por frequéncia.
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8. Sou recompensado por bom desempenho
35 e 33% 35%
30 30%
25 24% 25%
20 20%
15 28 30 15%
10 39 99 22 10%
3 8 5%
; ; ; ; 0%
1 2 3 4 5

Grafico 12. Afirmativa sobre recompensas baseadas em desempenho

Nessa questdo, 64% concordam com a afirmacao de que sao recompensados por bom
desempenho, enquanto 24% nao souberam opinar e um combinado de 12% discordou totalmente

ou parcialmente.

4.2.2.2.2. Recompensas verbais (feedback)

As afirmacdes desse topico comensuram o feedback informativo do Duolingo, visto por
Deci, Koestner e Ryan (2001) como nao controlador e, portanto, mais adequado ao estimulo da
motivacao intrinseca.

As afirmacdes nove (Grafico 13) e dez (Grafico 14) dizem respeito a maneira como o
Duolingo apresenta os acertos e erros dos usuarios, focando-se ne reacao dos usuarios ao tipo de

linguagem utilizada.

9. O aplicativo me informa sobre meus acertos
60 62% 70%
50 - 60%
40 - 50%
30 - 40%
50 25% 56 - 30%
9 - 20%
0 T T T T 0%
Discordo Discordo N3o concordo  Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Grafico 13. Afirmativa sobre os acertos no Duolingo.
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Na afirmacao 9, um total de 87% dos inquiridos concorda que o aplicativo informa sobre

os acertos. Somente 11% ndo concorda e nem discorda e um 2% discorda totalmente.

10. O aplicativo explica meus erros de forma clara com uma
linguagem positiva
30 31% 35%
25 25% 30%
20 23% - 25%
15 - 20%
10% 11% 28 23 - 15%
10 21  10%
5 9 10 - 5%
T T T T 0%
Discordo Discordo  Nao concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Grafico 14. Afirmativa sobre a linguagem de correcdo utilizada pelo Duolingo.

A afirmacéo dez aprofunda a questdo anterior, com 51% dos respondentes afirmando que
essa informacao é oferecida de forma clara e em uma linguagem adequada e nao ameacadora.
Entretanto, como previamente abordado no tdpico sobre seguranca psicologica, diversos
comentarios constataram falta de clareza no feedback, expondo a possibilidade de uma
insatisfacdo com a quantidade e qualidade do material disponivel para dar suporte aos erros dos
usuarios. De acordo com dois respondentes, nao ha resguardo de material didatico para iniciar
uma tarefa nova e nem maneiras de compreender seus enganos, sendo necessario aprender por

tentativa e erro, e ndo entendimento de um contetdo.

4223 Fluxo

Sendo o estado de fluxo uma extensao do engajamento, algumas das questoes relativas
ao fluxo sdo as mesmas que aquelas sobre engajamento. As perguntas quatro e cinco, abordadas
no tépico meaningfulness ja confirmaram que, de acordo com os respondentes, o nivel dos
desafios do Duolingo é adequado para induzir um estado de fluxo. Outros pontos importantes que
podem levar ao estado de fluxo sdo a competicao e colaboracédo, sendo eles abordados nos
graficos abaixo.

Primeiramente, a afirmacéo doze, representada pelo Grafico 15 diz respeito a competicdo

entre 0s usuarios:
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12. O aplicativo permite a competicdo entre usuarios

43%
33%
15% 39
30
5o,
3% 14
5} 3
Discordo Discordo  N&o concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%
5%

0%

Combinados, 76% dos inquiridos consideram que ha competicdo entre os utilizadores do
Duolingo, enquanto outros 15% ndo souberam opinar. O fato de que ha competicdo nao é
necessariamente visto como positivo, ja que nas perguntas abertas houve cinco instancias onde a
competitividade excessiva foi apontada como ponto negativo no Duolingo. Um dos comentarios diz

que “a divisdo por ligas (no leaderboard) faz com que os usuarios utilizem o aplicativo apenas para

Gréafico 15. Questdes abordando Flow

competir e passar na frente dos outros, néo aprendendo de forma significativa”.

As afirmativas treze (Grafico 16), quatorze (Grafico 17) e quinze (Grafico 18) abordam o

vinculo social entre os usuarios e a possibilidade de colaboracao, também considerados indutores

de fluxo.

35
30
25
20
15
10

13. Posso me comunicar com os outros estudantes

40%
35%
- 35%
- 30%
2000 r 25%
32 16% 19% - 20%
10% - 15%
18 15 17 - 10%
9 - 5%
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Grafico 16. Afirmativa abordando a possibilidade de comunicacao entre os estudantes.
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A primeira dessas afirmacdes (Grafico 16) diz respeito a possibilidade de se comunicar
com os outros estudantes e uma maioria de 65% discorda ou nao manifestou discordancia ou
concordancia. Em alguns comentarios, usuarios expressaram desconhecimento sobre qualquer
maneira de se comunicar dentro do aplicativo, sendo possivel somente checar os perfis de seus

amigos, mas nao se comunicar.

14. Utilizo a ferramenta de forum de discussoes disponivel no
Duolingo
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Grafico 17. Afirmacao sobre o forum de discussoes

A declaracao quatorze (Grafico 17) checa quantos inquiridos sabem da existéncia do forum
e o utilizam. Novamente, uma maioria de 54% entre discordantes ou sem opinido corrobora o item
anterior. Um dos inquiridos comentou nao ter conhecimento de que era possivel ter acesso a um
forum ou qualquer tipo de comunicacdo, ja que a ferramenta ndo se encontra disponivel no

aplicativo para celular.
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15. Tenho uma sensacao de comunidade com outros que
estudam a mesma lingua
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Gréfico 18. Assertiva quanto a sensacao de comunidade junto aos outros usuarios.

Finalmente, a alegacao quinze (Grafico 18) aponta que 50% dos usuarios ndo se sentem
parte de uma comunidade de estudantes, com 16% nao tendo opinido formada sobre o assunto.
Nas perguntas abertas, os respondentes demonstraram insatisfacdo com o tema em dezanove
instancias, comentando que a falta de conversas privadas com outros estudantes ndo auxilia na
fluéncia, ndo incentiva a comunicacao na lingua-alvo e ndo contribui com o aprendizado. Eles
elaboram que “deveria haver um sistema de rede social para encontrar possiveis parceiros de
estudo, tanto como colegas para aprender uma mesma lingua como estrangeiros para ambos
melhorarem os seus respectivos alvos de lingua” e também que “O Duolingo deveria trabalhar no
Duo (mascote) ndo s6 como ferramenta de aprendizado, mas também como rede social, pois uma

maior interatividade com a comunidade motivaria mais os usuarios”.

4.3. Sistematizacdo e sintese das conclusdes

A presente secao faz uma sistematizacao e sintese aos dados expostos na secéo 4.2,
apresentando os mesmos elementos, a fim de discutir cada um mais profundamente, com base
nos numeros recolhidos e na bibliografia pesquisada. O capitulo 4.3.1 explora as dimensoes
psicolégicas da Teoria do Engajamento, o topico 4.3.2 fala sobre motivacao e o 4.3.3 expde a

investigacao sobre fluxo.
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4.3.1. Quanto as dimensoes psicoldogicas da Teoria do Engajamento

Com base nas respostas das questdes fechadas disponiveis nos graficos do capitulo
anterior, podemos constatar que, de modo geral, o Duolingo assegura a dimensao psicologica de
meaningfuiness, ja que a maioria dos usuarios questionados sente que tém autonomia em suas
escolhas e trajetdrias, compreende os objetivos e se sente desafiado pelo nivel das tarefas do
aplicativo. Entretanto, € importante ressaltar que o conteudo das respostas das perguntas abertas
eviden/cia que grande parte dos usuarios considera como autonomia ter independéncia sobre
onde e quando realizar as tarefas. Isso levanta a hipdtese de o sistema nao ser realmente
engajador, e sim, meramente conveniente, oferecendo ferramentas de aprendizado a qualquer
hora e em qualquer local.

Em relacdo a seguranca psicoldgica, uma maioria confirmou a existéncia de um feedback
para respostas certas, mas as respostas das perguntas abertas, que questionam a falta de
explicacoes didaticas, parecem indicar que, embora exista algum senso geral de suporte em
tarefas individuais, os usuarios nao confiam em obter instrucdes e ter apoio na tentativa de lidar
com os erros. Ainda sim, a maior parte dos usuarios se sente seguro em relacdo a punicoes e
erros, sugerindo uma interface amigavel, que nao invoca o perigo de consequéncias imutaveis ao
explorar as possiveis escolhas disponiveis no aplicativo.

Nao obstante, quanto a seguranca psicologica, o Duolingo parece carecer de alguns
pontos basicos para sua sustentacdo. As perguntas abertas apontam um desejo de melhores
instrucdes, especialmente de feedback apropriado quando existem erros, pois, de acordo com 0s
proprios usuarios, o aprendizado parece acontecer mais através da repeticao exaustiva do que da
compreensao do conteudo.

Em respeito a disponibilidade cognitiva, os usuarios confiam no sistema e parecem
prontos a aprender, tendo nocédo de suas limitacdes e das do Duolingo e as aceitando.

Todos esses dados sugerem que, em relacdo ao engajamento do usuario da maneira
descrita por Kahn (1990), o Duolingo utiliza suas ferramentas de engajamento de forma esparsa,
sendo conveniéncia e praticidade de uso mais meritdrias para o uso continuo do sistema.Mesmo
assim, existem evidéncias sobre suporte e confianca no sistema, apesar da falta de orientacao em

caso de erro.
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4.3.2. Quanto a Motivacao

Assim como na secao anterior, a discussao sobre a analise da motivacao dos usuarios do
Duolingo se divide em recompensas tangiveis e intangiveis, procurando desvendar a influéncia de

cada tipo na motivacao percebida pelos respondentes.

4.3.2.1. Quanto as recompensas tangiveis

Analisando as respostas dos usuarios, € possivel determinar que eles se sentem, de
alguma forma, motivados pela presenca de recompensas tangiveis. Entretanto, também é possivel
identificar, através das respostas abertas, que as recompensas tangiveis presentes no Duolingo
sao muitas vezes percebidas como recompensas controladoras sem finalidade definida (Deterding,
2012), que existem somente para incentivar o usuario a ganhar mais recompensas através da
frequéncia, sem foco no objetivo final que, no caso do Duolingo, deveria ser aprender o idioma.
Levando em consideracdo essa insatisfacdo, encontramos entdo um paradigma na pergunta oito,
que atesta que os usuarios percebem néo sé sua freqiéncia recompensada, mas também seus
esforcos, o que auxiliaria na percepcdo positiva das recompensas controladoras anteriormente

apresentadas.

4.3.2.2. Quanto ao feedback

De acordo com as respostas dos usuarios, € claro que o Duolingo de fato sinaliza os
acertos, mas os resultados da pergunta numero dez apresentam a possibilidade de isso nao ser
feito de forma clara o suficiente para sustentar o incentivo inicial. Como comentado anteriormente,
apesar dos numeros positivos, houve um grande fluxo de mensagens criticando a auséncia de
explicacdes para os erros, forcando-os a aprender por tentativa, sem nunca ter certeza sobre as
minucias do conteudo. No geral, esses fatores parecem indicar que as recompensas verbais
informativas nao sao tao bem utilizadas quanto poderiam e, portanto, nao alcancam seu real

potencial.
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4.3.3. Quanto ao Fluxo

Levando em consideracao as respostas apresentadas nos graficos e a quantidade de
recompensas tangiveis que podem ser exibidas no perfil, como medalhas, upgrades cosméticos
comprados com /ingots e a presenca de /eaderboards, é incontestavel o fato de que ha competicao
dentro do Duolingo. E pertinente relembrar que Csikszentmihalyi (2013) considera a competicao
como uma maneira de inducéo ao fluxo, mas Deci e Ryan a consideram perigosa para a motivacao
intrinseca. Isso parece transparecer nos comentarios das perguntas abertas, onde cinco vezes a
competitividade excessiva foi apontada como ponto negativo no Duolingo. Um dos comentarios diz
que “a divisdo por ligas (no leaderboard) faz com que os usuarios utilizem o aplicativo apenas para
competir e passar na frente dos outros, ndo aprendendo de forma significativa’.

Os dados também constatam que nado ha uma percepcdo de comunidade entre os
usuarios do Duolingo, dificultando a possibilidade de colaboracdo, importante elemento de um
vinculo social necessario para uma experiéncia engajadora.

De modo geral, o Duolingo aparenta dispor de niveis adequados de desafio, mas seu foco
em competicdo através de recompensas tangiveis e a insatisfacdo em relacdo a falta de
possibilidades de colaboracdo devido a comunidade fragmentada impossibilita o estado de fluxo a

longo prazo.
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CAPITULO V- CONSIDERACOES FINAIS E CONCLUSAO

5.1.  Considera¢des finais

Os dados coletados com o questionario apontam que o Duolingo, enquanto bem aceito
pelos seus usuarios, comete algumas falhas quanto a inducdo da motivacéo intrinseca, cometendo
alguns dos erros alertados durante a contextualizacao do estudo.

Primeiramente, o Duolingo nao parece ser capaz de induzir a um estado de engajamento
profundo, mesmo havendo elementos que induzam o usuario a tal. Por oferecer recompensas de
cunho controlador, o sistema acaba por alterar o comportamento do usuario, que nao entra em
estado de fluxo com o objetivo de aprender, e sim pelas recompensas. Aparentemente, existe o
objetivo claro necessario para o engajamento, mas nao o objetivo lusorio de jogar um jogo
livremente, sendo este regido por um conjunto de regras rigoroso.

Em questado de recompensas, existe uma grande gama delas, em geral sem contetdo ou
utilidade significativa. Entretanto, elas parecem incentivar o usuario a voltar e continuar utilizando
0 programa. Ja o feedback verbal positivo, caracterizado pelas sinalizacdes em acertos e
explicacoes em erros e, portanto, Util para a aquisicdo de uma LE, ndo parece ser explorado o
suficiente para apoiar a aprendizagem.

O Duolingo parece sofrer do mesmo que muitos outros aplicativos gamificados no
mercado: oferece pontos, medalhas e niveis de forma ciclica e indefinidamente. Mesmo que os
niveis aparentem apresentar novos desafios aos usuarios, &€ aparente que o fazem sempre da
mesma forma quando se |é as diversas reclamacdes por repeticao excessiva. Essa recorréncia
pode entediar os usuarios ou fazé-los querer mais e mais recompensas (Nicholson, 2014). Para
Deci e Ryan (2001) isso pode ter um efeito negativo na motivacdo intrinseca e, portanto, no
aprendizado.

Entretanto, ao julgar pela quantidade de respondentes e linguagens estudadas, e as
minucias descritas pelos usuarios nas respostas as questdes abertas, o Duolingo consegue manter
seu apelo mesmo apés virar rotina. Alguns dos respondentes também comentam seus niveis de
aprendizado, dizendo que sao agradecidos ao sistema por Ihes permitir romper barreiras basicas
de comunicacao e que as vezes 0 usam como uma forma de “passar o tempo”. Enquanto existem

muitas possibilidades para explicar esses acontecimentos, podemos atribui-los também a
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“ludificacéo da cultura” de Raessens (2014), onde estamos mais propensos a gamificar e a aceitar
elementos de jogos em locais onde eles nao antes pertenciam, como na educacao e no ambiente
de trabalho. Nesse caso, o Duolingo parece procurar 0 balanco entre a utilizacao de elementos
gamificados divertidos e a aprendizagem, pois, sendo o estudo inerentemente diferente do jogo,
seria necessario manter a ludicidade do aplicativo, sem perder a seriedade relacionada a ele.

Em questdo de gamificacdo, o Duolingo parece seguir, ao menos em partes, 0S seis
aspectos mais importantes ao se mensurar a relevancia de um aplicativo gamificado (Nicholson,
2015). Sendo o objetivo dessa abordagem motivar o usuario até que a gamificacdo ndo seja mais
necessaria para engaja-lo, o Duolingo aparenta apoiar o aprendizado ludico, mas de forma restrita,
assemelhando-se ao /udus de Caillois. Ndo ha muita liberdade, fazendo do Duolingo um aplicativo
gamificado com algumas regras rigorosas que imitam jogos, mas onde nao ha alguns dos outros
elementos necessarios para torna-lo verdadeiramente engajador.

Quanto a questao da informacao, o sistema parece ter algumas falhas, sendo a falta de
informacdo quanto as correcdes um tdpico constante, assim como a falta de conexdo entre
atividades e recompensas, o0 que pode instigar o individuo a conquistar tais recompensas ao invés
de ir a busca de habilidades uteis.

Finalmente, como na maioria dos casos envolvendo aplicativos gamificados, o Duolingo
nao oferece uma chance de reflexdo sobre o aprendizado, o que acaba por, muitas vezes, ndo
permitindo o aprofundamento do contelido.

Utilizando os conhecimentos ja explorados nos capitulos anteriores e os analisados até
aqui, é possivel elaborar uma sintese dos elementos de gamificacdo e engajamento presentes no
sistema Duolingo:

e Objetivos: Claros e bem definidos.
e Desafios: Em nivel adequado.

e Exploracdo e personalizacdo: Possivel em partes. O sistema de coroas parece suportar a

exploracao, mas torna as licoes repetitivas.

e Recompensas tangiveis: Pontos de experiéncia, niveis, medalhas, Lingots

o feedback. Especifica a resposta como correta ou incorreta e nao oferece mais detalhes
e Competicdo: Amigos podem ver e comparar suas performances e conquistas
e Colaboracdo: Nao suportado. E possivel conversar com outros usuarios através do forum,

utilizavel somente pelo computador, mas colaborar em uma atividade nao é viavel.
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Levando em consideracao os ensinamentos de Deterding (2014) e Nicholson (2015) sobre
gamificacao, é possivel melhorar essas funcionalidades do Duolingo, a fim de torna-lo um aplicativo
mais engajador e motivador.

No que se refere aos objetivos, importantes elementos para motivacdo e um estado de
fluxo, os usuarios do Duolingo os consideram claros e diretos. O que é possivel questionar é se 0s
usuarios os veem claros em relacdo ao que devem fazer para finalizar a licdo ou sobre o que e
para que aprender cada licdo disponivel. No final, o objetivo do Duolingo sempre sera aprender o
idioma, e nao somente completar a licao.

Quanto ao nivel de desafios, os proprios usuarios declaram que os desafios do Duolingo
sao adequados, sendo possivel somente oferecer novas opcdes de desafios como forma de
melhoramento.

Ao discutirmos exploracdo e personalizacao, elementos essenciais ao jogo, o Duolingo
oferece um sistema limitado, mas busca oferecer a possibilidade de diferentes caminhos enquanto
ainda procurando obter o objetivo educacional final. Nesse caso, um questionario inicial com o
estudante, onde ele pudesse marcar seus objetivos linguisticos em uma lista de opcdes, como por
exemplo, "viagens, trabalho, gastronomia, etc.", daria ao sistema mais personalizacéo, e ao
usuario mais maleabilidade em seu aprendizado.

No sistema de recompensas tangiveis, Nicholson (2015) sugere que haja sempre conexao
entre as atividades e licdes. Um exemplo seria a possibilidade de colecionar flashcards com
designs interessantes e vocabularios aprendidos na licdo, entregues como recompensa ao final de
cada tarefa. Nesses flashcards, as palavras aprendidas poderiam ser apresentadas dentro de
frases, assim como no sistema do leitor eletronico de livros Aindle (Figura 37). Essa metodologia
ampararia nao somente a memorizacao, mas também o aprendizado a longo prazo, pois inseriria

0 vocabulario em um contexto de mundo real.
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< Exit Floshcards Words mastered: 1

seo definition

precipitous

Tap to see a word’s
definition... ...and see it in context

to master its usage

Figura 37. Exemplo de Flashcard no modelo Kindle Paperwhite.
Fonte: https://www.expatgo.com/my/wp-content/uploads/2013/10/flashcard-lg.jpg. Acesso em: 08/08/2019

Quanto ao feedback, enquanto ha respostas claras quanto ao erro ou acerto, a falta de
qualidade ou completa omissao na correcao de erros foi duramente criticada pelos respondentes
do questionario. O mais importante seria adicionar feedback de modo a informar e educar o
usuario sobre seus erros, permitindo um aprendizado mais profundo e, portanto, mais
motivacional. A adicao do icone de lampada, que leva a explicacées gramaticais, mas nao esta
disponivel na versao em portugués do sistema, seria uma maneira pratica de contornar essa
situacao.

Observando as respostas do questionario, foi também possivel visualizar um desejo por
uma maior possibilidade de colaboracdo e senso de comunidade. Isso seria possivel através da
implementacao de chats para conversacdo entre os usuarios em tempo real e atividades extras,
onde seria necessario formar um grupo para realizar missoes relacionadas ao vocabulario.
Dependendo da natureza dessas tarefas, essa seria uma oportunidade nao s6 de colocar o
aprendizado em um contexto mais realistico, mas também de permitir a troca de informacoes e
percepcoes entre os usuarios, permitindo a reflexdo sobre os contetdos.

Quanto a competicao, entramos novamente em um paradigma, pois, enquanto necessaria
para a inducdo ao estado de fluxo, é possivel, de acordo com alguns autores, que a competicdo
seja incompativel com a motivacao intrinseca. Apesar da cautela de tais autores, a onipresenca
da competicdo em aplicativos gamificados a faz um elemento a ser levado em consideracédo. Ha
no sistema a oportunidade de comparar niveis e conquistas, mas nao de competir dentro de um
mesmo ambiente. Permitir acesso a salas parecidas com as de colaboracao sugeridas acima, mas

que permitissem a competicdo direta entre ligas, grupos ou usuarios em alguma forma de
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atividade relacionada as tarefas poderia ter efeitos benéficos. Uma dessas competicdes poderia
consistir em um jogo semelhante ao jogo de tabuleiro Imagem e Acédo, onde um dos participantes
deve desenhar um vocabulario concedido aleatoriamente, enquanto os outros tentam descobrir a
palavra certa. No Duolingo, as salas poderiam ser divididas em niveis, auxiliando na memorizacao

de vocabulario novo.

5.2.  Sintese das conclusoes

A gamificacdo tem sido vista, desde seus primordios, como uma maneira de adicionar
significado em tarefas que, de outra forma, seriam consideradas chatas, sem importancia ou
desinteressantes. Nas empresas, vem sendo utilizada como forma de envolver os funcionarios e
clientes, conectando tarefas as recompensas. Essa pesquisa procurou descobrir como 0S usuarios
de um servico gamificado especifico, o Duolingo, percebem os efeitos da gamificacdo em seu
engajamento e motivacao.

Para isso, se faz pertinente analisar as perguntas de pesquisa apresentadas na secao 3.3,

comecando pela principal:

Como os usudrios do Duolingo percebem o efeito da gamificacdo em sua motivagéo

e engajamento na aprendizagem de uma Lingua Estrangeira?

Para responder a essa pergunta, é necessario se basear nas analises das afirmacdes onde
0S usuarios se posicionaram em uma escala de Likert e nas respostas das perguntas abertas do
questionario, assim como nos elementos de motivacédo, engajamento e fluxo debatidos durante
todo esse estudo.

Primeiramente, os usuarios véem grande possibilidade de autonomia no uso do Duolingo,
mas a baseiam na possibilidade de utilizar o Duolingo onde e quando quiserem, sem a
necessidade de um tutor ou de horarios fixos. Eles também veem algumas possibilidades de
personalizacdo no sistema de coroas que, apesar de simples e repetitivo, permite escolher o tempo
despendido em cada topico. Para eles, o sistema oferece objetivos claros e os instiga a seguir em
frente e enfrentar desafios, mas nao da o apoio necessario quando ha algum erro. Mesmo assim,

0s respondentes dizem confiar no sistema.
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Quanto as recompensas tangiveis, 0s usuarios se sentem recompensados por ganha-las,
mas a falta de relacdo entre elas e os outros elementos do sistema causa desconforto e
insatisfacao. Nas recompensas verbais, ou feedback, a reclamacdo é a mesma do paragrafo
anterior, com os respondentes relatando que ha sinalizacdo de erros e acertos, mas nao ha
explicacdes para os erros, forcando-os a tentativa e repeticao.

Em relacdo ao fluxo, o nivel de desafios é considerado adequado e ha competicdo (por
vezes considerada excessiva), mas existe significante descontentamento com a impossibilidade de
colaborar ou se comunicar.

Em conclusao, os usuarios parecem ter uma percepcao razoavelmente positiva sobre o
Duolingo e se motivam a utilizad-lo com certa frequéncia, mas apontam suas falhas com clareza.
Elementos vistos como motivadores para o uso sao sua possibilidade de autonomia, gratuidade,
clareza de objetivos e tarefas desafiadoras. Entretanto, os usuarios apontam a falta de correcao e
colaboracdo e as recompensas sem relacdo com o sistema e sem utilidade, como defeitos a serem
corrigidos. A questdo da competicao foi inconclusiva, pois ela é vista pelos autores mencionados
nesse estudo como parte necessaria do fluxo, mas foi criticada por boa parte dos respondentes.
Porém, levando em consideracdo a satisfacdo dos usuarios em ganhar recompensas, podemos
teorizar que o problema ndo é necessariamente a competicdo, mas a forma como ela foi
implementada no sistema. Uma competicdo mais ativa, que ofertasse recompensas mais
pertinentes poderia amenizar o problema. Apesar dos obstaculos, os usuarios parecem, enfim,
confiar no sistema e, de acordo com alguns relatos nas respostas abertas, o recomendam para
amigos e familiares.

A partir dessa pergunta, temos as questdes secundarias, a primeira delas sendo sobre
como a gamificacdo do Duolingo se relaciona com a teoria do engajamento de Kahn. Podemos
citar que nesse trabalho foi possivel observar e mensurar elementos de meaningfuiness, seguranca
e disponibilidade do Duolingo. O sistema parece investir em certo grau de autonomia e
personalizacao, criando objetivos claros, que fazem o usuario se sentir confiante e importante.
Também busca dar apoio, mesmo que falho, a fim de fazer o utilizador se sentir mais seguro,
assim como tenta amplicar a disponibilidade fisica e cognitiva do usuario estando disponivel no
tanto no browser, como celular, para ser usado a qualquer momento e por qualquer periodo de
tempo. O Duolingo ¢, enfim, um bom exemplo de aplicativo que tém grande parte dos elementos
presentes na teoria, mas ainda precisa melhora-los a fim de engajar seus usuarios de forma mais

integral.
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Quanto ao questionamento que fizemos inicilmente sobre se ha perda de motivacao
intrinseca pela presenca de recompensas (fator de motivacao extrinseca), com base na analise
dos dados, & possivel teorizar que, enquanto os usuarios gostam de ganhar recompensas, parece
haver algum efeito prejudicial para a motivacao intrinseca. Sendo a maior parte das recompensas
tangiveis, elas sdo vistas como controladoras, ja que houve relatos de usuarios que utilizam o
Duolingo pelas recompensas, como por exemplo, para ndo perder a ofensiva. Podemos utilizar
como reforco dessa teoria a grande quantidade de reclamacdes sobre a qualidade do feedback;
recompensa considerada ideal para a o desenvolvimento da motivacao intrinseca.

Finalmente, a terceira e ultima pergunta presente nesse trabalho se relaciona a
gamificacdo induzindo ou ndo a um estado de fluxo. Nesse caso, podemos considerar os
resultados negativos, pois enquanto o nivel de desafio foi considerado adequado pela maioria e ha
presenca de competicdo entre os usuarios, 0s mesmos nao pareciam satisfeitos com o ultimo
elemento. Eles também parecem descontentes com a falta de possibilidade de se comunicar,
formar uma comunidade e colaborar com outros usuarios. Entretanto, é necessario lembrar que
o fendmeno do fluxo é abstrato e altamente varidvel de usuario para usuario, sendo bastante
complicado de mensurar pelos métodos disponiveis.

Levando em consideracao todos os dados expostos e explanados nesse estudo, embora
existam no Duolingo aspectos individuais que aparentam suportar uma gamificacdo significativa
e, portanto, motivadora e engajadora, alguns beneficios de uma gamificacdo ideal permanecem
ausentes.

No mundo dependente de tecnologia em que vivemos hoje, onde todos estao
constantemente com o celular em maos, se torna imprescindivel estudar a perspectiva do usuario
sobre todos os aspectos e durante todos os estagios do desenvolvimento e uso de um aplicativo
gamificado. Com a quantidade de aplicativos disponiveis no mercado crescendo a cada dia, ¢
necessario entender os padrées e comportamentos que formam o usuario, buscando
compreender, através de observacdes e pesquisas, como projetar uma gamificacao divertida e
com recompensas significativas que motivem o usuario a aprender novas habilidades ao invés de

tentar controla-lo.
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5.3.  Sugestdes de investigacoes futuras

Com base nos resultados, espera-se que o trabalho desenvolvido possa fomentar mais
pesquisas sobre a ligacdo entre o engajamento, a motivacdo e o estado de fluxo, assim como
contibuir para o desenvolvimento da area de Tecnologia Educativa, capacitando profissionais e
investigadores a desenvolverem aplicativos gamificados com foco no publico e sua prépria
percepcao de seus sentimentos no processo cognitivo de aprendizagem.

Com isso, propde-se que haja um estudo mais aprofundado sobre o engajamento,
especificamente do estudante, ja que a teoria disponivel e aqui estudada, foca-se no individuo
enquanto no emprego, e nao na aprendizagem. Como mencionado algumas vezes no curso dessa
dissertacdo, o ato de estudar ¢ fundamentalmente diferente do ato de trabalhar, o que cria a
necessidade de uma investigacdo mais detalhada, a fim de oferecer ao estudante mais e melhores

maneiras de se manter engajado.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO AOS USUARIOS DO DUOLINGO

NNy

IS | 2N

Universidade do Minho

Mestrado em Ciéncias da Educacao - Especialidade Tecnologia Educativa

QUESTIONARIO DUOLINGO

Esse questionario visa mensurar a percepcao dos usuarios brasileiros do Duolingo sobre
os efeitos dos elementos de jogo do sistema e suas influéncias em seu engajamento e motivacdo
pessoal.

Os dados serdo usados em uma tese de mestrado para a Universidade do Minho, em
Portugal. Todas as respostas serao processadas anonimamente e nenhum dado sera repassado
para terceiros. Essa pesquisa nao tem nenhuma afiliacdo com o Duolingo.

Tempo: 5 a 10 minutos

Perguntas ou comentarios: duolingosurvey@gmail.com

Secdo 1 - Afirmativas

1. O aplicativo promove autonomia na escolha das licdes

Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
2. Aexecucao das licdes pode ser personalizada
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
3. Os objetivos das licoes sao claros
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente




4. As licdes sao desafiadoras e interessantes

Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
5. Algumas vezes nao me sinto capaz de completar uma licao
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente

6. A possibilidade de aparecer no quadro de lideranca me incentiva a usar o aplicativo

com mais frequéncia

Discordo
Totalmente

11

22

33

44

55

Concordo
Totalmente

7. O sistema de /ingots, niveis de coroas, experiéncia e ofensiva me estimula a utilizar

0 aplicativo com mais frequéncia

Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
8. Sou recompensado por bom desempenho
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
9. 0 aplicativo me informa sobre meus acertos
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente

10. O aplicativo explica meus erros de forma clara e com uma linguagem positiva

Discordo
Totalmente

11

22

33

44

55

Concordo
Totalmente

11. Por favor, numere as recompensas abaixo de 1 a 5 de acordo com a relevancia de

cada uma na sua motivacao, sendo 1 o mais importante, e 5 0 menos importante.

___Niveis de Coroas
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___Ofensiva
__ Medalhas (de Ligas e de Conquistas)
_ Lingots

__ Quadro de lideranca

12. O aplicativo permite a competicao entre usuarios

Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
13. Posso me comunicar com os outros estudantes
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
14. Utilizo a ferramenta de forum de discussdes disponivel no Duolingo
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente

15. Tenho uma sensacédo de comunidade com outros que estudam a mesma lingua

Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
16. Sinto-me punido quando erro
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente
17. Posso retificar meus erros sem consequiéncias permanentes
Discordo 11 22 33 44 55| Concordo
Totalmente Totalmente

Secdo 2 - Perguntas abertas

Essa secao do questionario se foca em perguntas abertas. Por favor sinta-se a vontade

para expressar qualquer opiniao nao abordada pelas questdes anteriores.
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18. Para vocé, quais sao os pontos positivos do Duolingo?

19. Para vocé, quais sao os pontos negativos do Duolingo?

20. Vocé ja usou alguma ferramenta similar ao Duolingo? Se sim, qual e como vocé as

compararia?

21. Por favor, expresse aqui qualquer outra opinido sobre o Duolingo.

Secdo 3 - Informacdes de referéncia

Por favor preencha algumas informacdes pessoais importantes para a pesquisa.

° |dade:

Menos de 12 anos
12-17

18-30

31-40

41-50

51-60

Mais de 60

° Em que regiao do Brasil vocé vive?

Norte (Amazonas, Acre, Ronddnia, Roraima, Amapa, Para ou Tocantins)

Regido Nordeste (Maranhdo, Piaui, Rio Grande do Norte, Ceara, Paraiba, Bahia,
Pernambuco, Alagoas ou Sergipe)

Regido Centro-Oeste (Goias, Mato Grosso, Mato Grosso do Sul ou DF)

Regido Sudeste (Minas Gerais, Espirito Santo, Rio de Janeiro ou Sao Paulo)

Regido Sul (Santa Catarina, Parana ou Rio Grande do Sul)

° Que idioma vocé estuda no Duolingo?
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Algum outro comentario?
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