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RESUMO

Esta pesquisa visa discutir as implicagcdes da gamificacdo no aplicativo Duolingo, os conceitos,
contextos e a evolucdo desse fendmeno emergente na sociedade contemporénea. Esta
investigacao se integra a linha de pesquisa “Linguagem e Préticas Sociais” do Programa de Pds-
Graduacdo Interdisciplinar em Educacdo, Linguagem e Tecnologias da Universidade Estadual
de Goiés. A pesquisa apresenta como problema de pesquisa a questdo: como se estabelece o
processo de gamificacdo a partir do feedback no aplicativo Duolingo? Como objetivo geral,
buscamos compreender o processo de gamifica¢do no aplicativo Duolingo a partir do feedback.
Para tanto, busca-se analisar o conceito de Cultura Digital, por meio da gamificacéo, e as suas
reverberacBes na cultura contemporanea; discutir diferentes concepcbes tedricas sobre
gamificacdo e; analisar o aplicativo Duolingo no contexto da gamificacdo. A metodologia
aplicada sobre o0 objeto de estudo consiste na abordagem qualitativa interpretativista de cunho
exploratorio, inspirada na netnografia com base na exportacdo e analises de dados de registros
de narrativas produzidas pelo aplicativo. Ademais, esta € uma pesquisa bibliografica e
bibliografica embasada em analise documental. Os pressupostos teoricos objetivam analisar os
dados em uma perspectiva critica e emancipatoria, tendo como autores pesquisados para a
fundamentacéo teorica nos estudos sobre Cultura Digital: Santaella (2023a, 2023b, 2023c),
Jenkins (2013), Kenski (2018), Levy (2021), Kaufman (Especialista [...], 2024), Rodrigues
(2023). No tocante a gamificacdo, foram utilizados os estudos de Burke (2015), Pink (2019),
Bogost (2011a, 2011b), Dymek (2017), Chou (Gamification [...], 2014), Zichermann e
Cunningham (2011) entre outros. Acerca da aprendizagem na gamificacdo, foram evidenciados
Kapp (2012), Alves (2005), Zichermann e Cunningham (2011), Leffa (2016), Moran (2015) e
Prensky (2001). Alem dos autores mencionados, recorremos a outras areas do conhecimento
que complementam a investigacdo, como a cibercultura, as tecnologias e campos relacionados
que complementam a triangulagdo. Como resultado desta investigacdo, destacamos que o
feedback obtido na gamificacao evidencia que, apesar das potencialidades do uso do aplicativo
no ensino de lingua inglesa, ele resulta em um ensino limitado, pois ndo privilegia a
comunicagdo como objetivo central.

Palavras-chave: Duolingo. Gamificacdo. Feedback. Cultura Digital. Motivacao.



ABSTRACT

This research aims to discuss the implications of gamification in the Duolingo app, the concepts,
contexts, and the evolution of this emerging phenomenon in contemporary society. This
investigation is part of the “Language and Social Practices” research line of the Interdisciplinary
Graduate Program in Education, Language, and Technologies of the State University of Goias.
The research presents the research problem based on the question: how is the gamification
process established from the feedback in the Duolingo application? As a general objective, we
seek to understand the gamification process in the Duolingo app from feedback. To this end, it
seeks to analyze the concept of digital culture, through gamification, and its reverberations in
contemporary culture; to discuss different theoretical conceptions about gamification and; to
analyze the Duolingo application in the context of gamification. The methodology applied to
the object of study consists of the interpretative qualitative approach of an exploratory nature,
inspired by netnography based on the export and analysis of data from narrative records
produced by the application. Furthermore, this is a bibliographic and bibliographic research
based on documentary analysis. The theoretical assumptions aim to analyze the data from a
critical and emancipatory perspective, having as authors researched for the theoretical
foundation in studies on digital culture: Santaella (2023a, 2023b, 2023c), Jenkins (2013),
Kenski (2018), Lévy (2021), Kaufman (Especialista [...], 2024), Rodrigues (2023). Regarding
gamification, the studies of Burke (2015), Pink (2019), Bogost (2011a, 2011b), Dymek (2017),
Chou (Gamification [...], 2014), Zichermann and Cunningham (2011), among others, were
used. Regarding learning in gamification, Kapp (2012), Alves (2005), Zichermann and
Cunningham (2011), Leffa (2016), Moran (2015), and Prensky (2001) were highlighted. In
addition to the authors mentioned, we resort to other areas of knowledge that complement the
research, such as cyberculture, technologies, and related fields that complement triangulation.
As a result of this investigation, we highlight that the feedback obtained from gamification
shows that, despite the potential of using the app in English language teaching, it results in a
limited form of instruction, as it does not prioritize communication as a central objective.

Keywords: Duolingo. Gamification. Feedback. Digital Culture. Motivation.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo (TDICs) estabelecem uma rede
global de conexdes, facilitando interacdes e transformando diversos aspectos da vida cotidiana.
A mudanca de paradigma causada pelas TDICs influencia ndo apenas as relagdes sociais, mas
também os métodos de aprendizagem, ensino, producdo e consumo de conteldo. Com o
progresso da ciéncia e da tecnologia, 0 método tradicional de aprendizagem, que costumava

ocorrer somente em ambientes escolares, ndo é mais exclusivo desses locais.

Esta pesquisa tem como tema a analise do aplicativo Duolingo em relacdo a
gamificacdo. Devido as transformacgdes ocorridas na sociedade contemporanea, especialmente
nas areas das TDICs, percebemos que essas tecnologias tém permeado cada vez mais o
cotidiano das pessoas em diversas esferas. Essas inovagdes tém (re)desenhado a maneira como
aprendemos e interagimos com o conhecimento, oferecendo outras possibilidades para o
desenvolvimento de habilidades linguisticas. Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma
estratégia para aumentar a motivacdo e 0 engajamento dos usuarios na aprendizagem de

idiomas.

Esses aplicativos de aprendizado, como o Duolingo, sdo relativamente recentes quando
comparados a longa trajetdéria da Educacdo e estdo transformando o modo como os individuos
interagem com o aprendizado. Eles criam dindmicas que exigem uma compreensao mais
aprofundada sobre o fenémeno da aprendizagem por aplicativos. E necessario realizar mais
pesquisas para compreender os modos de pensar, conhecer e agir em relacdo a aprendizagem
de idiomas por meio de aplicativos. A introducdo dessas tecnologias demanda um olhar critico
sobre esses aplicativos, no ambito da gamificacdo, e sobre suas possiveis contribui¢fes para o

desenvolvimento cognitivo e social dos individuos.

Dessa forma, a tematica desta pesquisa tem relevancia social para diversos publicos. Ela
contribui especialmente para a comunidade académica, incluindo professores, pesquisadores e
estudantes interessados no avango das tecnologias digitais e no crescimento de plataformas
online de idiomas, como o Duolingo, que utiliza estratégias de gamificacdo para engajar seus
usuarios/jogadores. Este estudo visa fornecer uma investigacdo detalhada sobre os elementos
de gamificagdo presentes no aplicativo, especialmente com base nos feedback recebidos durante
a execucdo das atividades. Embora demonstre um aspecto promissor, essa plataforma ainda
precisa de uma avaliacdo mais aprofundada quanto as suas potencialidades, possibilidades e

limitacoes.
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Além disso, julgamos relevante destacar as motivagdes que nos levaram a escrever sobre
este tema e 0S percursos que nos trouxeram até aqui. Por isso, passamos a usar a primeira pessoa
do singular, para explicar ao leitor o trajeto, o desenvolvimento desta pesquisa e expressar o

motivo que nos levou a explorar o aplicativo Duolingo, objeto da pesquisa.

Para tanto, revisito 0s primeiros anos da minha vida e as lembrancas que moldaram e
marcaram minhas experiéncias. Descobri minha paixao pelo conhecimento ainda crianca. Aos
7 anos, fui a escola pela primeira vez; foi um sonho realizado. Recordo minha infancia,
ensinando minhas primas a lerem e escrever. A primeira palavra que aprendi foi “AMOR”, com

a letra R espelhada, talvez prenunciando meu futuro como professora de Inglés.

Aos doze anos, tive meu primeiro contato com a lingua inglesa na escola particular onde
cursei 0 6° ano e fiquei encantada pelo idioma. No ano seguinte, fui para um colégio estadual
na minha cidade natal, Itapuranga, estado de Goiés, onde conclui o ensino basico. Em 1994,
terminei 0 ensino médio e prestei vestibular na Universidade Estadual de Goias (UEG), unidade
Itapuranga. Ingressei na universidade no ano seguinte. Ja inclinada a ser professora de linguas,
durante a graduacdo em Letras, licenciatura em portugués e inglés, comecei a estagiar e tive a
certeza do que queria fazer profissionalmente. No ano de conclusdo da graduacdo, em 1998,
ocorreu o concurso para professores da educacdo basica da rede estadual. Optei por tentar uma
vaga na cidade de Anépolis-GO, onde fui aprovada. Meu sonho de ser professora se concretizou

e tornei-me professora de lingua inglesa na rede estadual, funcdo que exerco ha 25 anos.

Durante esta pesquisa, cursei 0 mestrado académico no Programa de Pds-graduacao
Interdisciplinar de Educacéo, Linguagem e Tecnologias (PPG/IELT), na Universidade Estadual
de Goiéas. Desde o inicio da minha trajetoria profissional em 1999, busquei capacitacdo para
aprimorar meus conhecimentos no processo de ensino e aprendizagem de linguas. Ao longo
dos anos, aperfeicoei-me por meio de cursos especificos na area de linguas, entre outros. Em
2001, com o intuito de complementar minha formacéo, comecei uma especializacdo em Lingua
Portuguesa pela Universidade Salgado de Oliveira (UNIVERSO), visando alcancar uma maior
fundamentacdo para minha préatica docente. Com as inquietacdes de uma jovem recém-formada,

sempre busquei melhorar a qualidade do meu trabalho como professora na educacao basica.

Nesse mesmo periodo, iniciei um curso de inglés na escola Life English School,
frequentando aulas duas vezes por semana com professores americanos, ao longo de dois anos.
Depois disso, devido aos horarios de trabalho, tive que mudar de escola. Em 2003, continuei as
aulas de inglés na Immediate English School, optando por aulas particulares durante alguns

anos, 0 que me permitiu aprimorar ainda mais o idioma.
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Ao longo da minha carreira, devido ao meu envolvimento com a educagéo, tive diversas
experiéncias dentro da escola. Por mais de quatro anos, atuei como presidente do Conselho
Escolar em uma escola da rede estadual. Esse foi um periodo muito gratificante, pois acumulei
experiéncias sobre a gestdo democratica de escola publica. Em 2010, além de exercer minha
funcdo como professora de inglés, ocupei o cargo de coordenadora do Programa Mais Educagéo
— Educacdo Integral, do Ministério da Educacdo (MEC) e que visava melhorar a aprendizagem
em matematica e portugués do ensino fundamental. O programa ampliava a jornada escolar dos
estudantes com atividades nos campos de artes, cultura, esporte e lazer, otimizando o tempo de

permanéncia na escola.

A docéncia na educacdo basica sempre foi um aspecto significativo na minha formacao
profissional. Em 2010, fiz um curso de capacitacdo em Lingua Brasileira de Sinais (Libras) pela
Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) em Anépolis-GO, totalizando 160
horas, onde pude aprender um idioma fundamental para a incluséo, especialmente no ambiente
educacional. Em 2012, continuei minha capacitacdo em Libras pelo Centro de Atendimento ao

Surdo (CAS), oferecido pela Secretaria de Estado da Educacéo de Goias.

Em 2013, o cargo de professora me proporcionou participar como representante dos
professores de inglés da regional de Anapolis-GO na (re)construcdo e consolidacdo do
Curriculo Referéncia da Rede Estadual de Ensino (RCC). O objetivo era discutir e selecionar,
em conjunto, o componente curricular das quarenta subsecretarias do Estado. Apos 0s encontros
em Goiania-GO, todos os representantes do RCC mediaram o processo de escolha do novo

curriculo com os demais professores da rede estadual de suas respectivas regionais.

Nesse mesmo ano, participei do curso de formacao continuada de professores de Inglés
como Lingua Estrangeira/Adicional, disponibilizado pela Universidade Federal de Goias
(UFG). Durante o curso, de mar¢o a novembro, desenvolvi materiais de inglés para as aulas,
aprimorei meu conhecimento sobre aprendizagem colaborativa, melhorei minha proficiéncia
no inglés e ampliei meus conhecimentos sobre a lingua inglesa e as culturas associadas a esse

idioma.

Como aventei anteriormente, o processo de formacéo profissional sempre foi parte
integral da minha trajetéria docente. Em 2015, participei como professora cursista da Formacéao
Continuada do Pacto Nacional pelo Fortalecimento do Ensino Médio (PNEM) pela UFG, de
fevereiro de 2014 a marco do ano seguinte. O curso atualizou minhas préticas docentes em

conformidade com as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (DCNEM),



16

contribuindo para a qualidade do ensino médio brasileiro o focar na inclusdo e emancipacéao

educacional.

Em 2020, durante o periodo pandémico, realizei diversos cursos online. Destaco o curso
Competéncias Socioemocionais, promovido pelo Centro de Estudos, Pesquisa e Formacao dos
Profissionais de Educagéo. Foi um aprendizado significativo, especialmente naquele contexto,
em que aprendi sobre temas como resiliéncia emocional, empatia, confianca, respeito,

toleréncia, engajamento, criatividade e persisténcia.

Em 2022, conclui o curso de formacdo em Linguagens e suas Tecnologias, totalizando
180 horas. Aprimorei meus conhecimentos sobre as mudancas do novo Ensino Médio,
incluindo a formagdo basica geral e os itinerarios formativos. Aprendi mais sobre o
protagonismo juvenil, em que os estudantes assumem um papel ativo nesse novo contexto
educacional. Continuando minha formagdo, em 2022, ingressei como aluna especial no
programa de mestrado académico no Programa de POs-Graduacdo Interdisciplinar em
Educacdo, Linguagem e Tecnologias (PPGIELT) da UEG, na disciplina de Topicos

Interdisciplinares em Educacédo e Linguagem: Educacdo e Cultura Escolar.

Nesse mesmo ano, participei do grupo de estudos e pesquisa INTEGRA! e de varios
congressos voltados para a educacao, quando apresentei meu pré-projeto de mestrado intitulado
“Sala de Aula Invertida: uma metodologia ativa para o ensino e aprendizagem da lingua inglesa
no novo Ensino Meédio” na modalidade de comunicacdo oral. Construindo saberes com a
pesquisa cientifica, submeti meu pré-projeto, em resumo expandido, no Congresso Nacional de
Educacdo, Linguagem e Tecnologias (CELT), evento em comemoracdo aos dez anos do

programa.

Em dezembro de 2022, fui aprovada no PPGIELT da UEG e, no ano seguinte, efetivei
minha matricula como aluna regular do programa. Entretanto, meu pré-projeto, sobre sala de
aula invertida, ndo foi desenvolvido devido a necessidade de alinhamento com a linha de
pesquisa Linguagem e Préaticas Sociais, que abriga pesquisas de investigacdo nas praticas de
linguagem em diferentes culturas, como o funcionamento da linguagem na Cultura Digital.
Assim, com a pesquisa em andamento, apresentei um segundo projeto no primeiro Seminario

Interno de Pesquisa (Semipe 1), intitulado “Elsa Speak: analise do aplicativo em relacdo a

1 O grupo objetiva “reunir perspectivas criticas em educacdo linguistica, explorando suas interfaces com areas
como formac&o docente e letramento digital [...] promover o debate sobre a formagao de professores e a educacao
linguistica critica, especialmente no ensino e aprendizagem de linguas [...] fortalecer a colaboracéo entre projetos
de pesquisa de professores e orientandos, além de ampliar a visibilidade de seus estudos por meio de eventos,
publicacdes e outras atividades académicas” (PPGIELT, [20--7]).
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fluéncia na lingua inglesa”, acerca de um aplicativo que utiliza a Inteligéncia Artificial (1A).
Porém, esse aplicativo apresenta a desvantagem de ser pago e prejudicando o desenvolvimento
da pesquisa cientifica, uma vez que apenas usuarios dispostos a investir financeiramente no

recurso teriam acesso e ndo atenderia a relevancia social primada nesta pesquisa.

Conforme contribuic@es recebidas da arguicédo interna, apos a apresentacdo do segundo
projeto no Semipe I, resolvemos investigar o aplicativo Duolingo, uma plataforma de
aprendizado de idiomas que pode ser utilizado de forma gratuita, embora com recursos
limitados, e que permite ao usuario praticar uma variedade de linguas de forma acessivel e por
meio de um aplicativo mével ou website. Ele oferece cursos estruturados em li¢des interativas,
que abrangem vocabulario, gramatica, compreensdo auditiva e expressdo escrita e oral. Os
usuarios podem escolher entre trinta e nove idiomas oferecidos e aprender no seu proprio ritmo.
O aplicativo € conhecido por seu método gamificado, em que 0s usuarios ganham pontos,
recompensas e avancam de nivel a medida que completam as li¢cbes, proporcionando a
possibilidade de aprendizagem pratica e progressiva. Desse modo, no segundo seminario,
Semipe |1, apresentamos o projeto intitulado “Duolingo: analise do aplicativo em relacdo ao
ensino da lingua inglesa”. No percurso da pesquisa cientifica, foram necessarios ajustes e novos

moldes se estabeleceram, por meio de novas leituras e estudos.

Confesso que foi desafiador construir, como pesquisadora, um trabalho de reflexao e
investigacdo na area de Educacdo, Linguagem e Tecnologias, adotando as teorias da Cultura
Digital e da gamificacdo e utilizando o método de insercdo da netnografia, na investigacao.
Porém, tais escolhas ampliaram minha capacidade de lidar com novos conceitos, enfrentando o

estranhamento ao novo, dado minha longa trajetoria na area de Letras.

Em 2023, tive o privilégio de realizar minha segunda viagem internacional, visitando
seis paises europeus. Permaneci por um més na Europa, vivenciando uma imersdo cultural,
onde o inglés € amplamente usado como segunda lingua. Isso facilitou o processo de
internalizacdo da lingua inglesa de maneira pratica, por meio da interacdo com os falantes do
inglés.

Ao longo da minha jornada académica, enfrentei o desafio de deixar de lado visdes e
conceitos confortaveis, explorando novas oportunidades para meu desenvolvimento pessoal e
profissional, o que tem sido minha maior fonte de aprendizado. A préatica educacional requer
comprometimento, determinagdo, aptiddo e estar em sintonia com o avango cientifico e

tecnoldgico da nossa sociedade, para contribuir de forma significativa com as mudancas na
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educacdo do nosso pais. Isso inclui a relevancia do dominio da lingua inglesa em um mundo

globalizado.

Nessa perspectiva, desejo compartilhar minha experiéncia com futuros professores de
inglés, pesquisadores e pessoas interessadas em aprender idiomas. Sempre mantive um
compromisso responsavel com minhas atribuic@es, focando na qualidade das minhas aulas e

buscando constantemente aprimorar minha pratica pedagogica.

Ademais, diante de um cenario cada vez mais globalizado e interconectado, sinto a
obrigacdo de investigar as possibilidades do aplicativo Duolingo, pois entendo que, quando
falamos outro idioma, entramos em contato com outras experiéncias, culturas de outras pessoas
que significam um mundo Unico de valores e significados, e criamos uma ponte entre mundos
diversos por meio da linguagem. A imersdo em outro idioma e em outra cultura permite pensar

criticamente sobre as informacdes que estdo sendo recebidas e refletir sobre elas.

Como resultado, os individuos que falam outra lingua tém a capacidade de desenvolver
suas proprias opinides e interpreta-las com base na realidade circunscrita, conferindo maior
autonomia para agir de acordo com essas perspectivas em outras culturas. Assim, o dominio de
outra lingua pode capacitar os individuos a refletirem criticamente e tomar decisdes assertivas
sobre 0 mundo ao seu redor. Assim, concluo esse relato sobre o que me motivou a explorar o
tema desta dissertacdo, sobre minha motivacéo pessoal e sobre a importancia social e académica

desta pesquisa.

Com essa contextualizacdo, buscamos apresentar uma pesquisa de relevancia cientifica
para a academia, dado que a andlise do aplicativo no contexto da gamificacdo € um tema
relevante e que necessita estudos. Assim, o tema escolhido justifica uma investigacdo detalhada.
Contudo, especialmente devido a minha experiéncia como professora de lingua inglesa, sempre
me preocupou como, na era das tecnologias digitais, instigar o interesse das pessoas em
aprender idiomas. Isso se deve ao fato de que fui educada no modelo de ensino tradicional, no
qual o conhecimento era transmitido de maneira unilateral, sem oportunidades para discussdes,

questionamentos ou reflexdes criticas.

Para isso, pretendemos entender as potencialidades, possibilidades e limitacbes do
aplicativo Duolingo, para auxiliar na possivel aprendizagem de linguas, analisando o aplicativo

no contexto da gamificacdo a partir do feedback.

A escolha deste aplicativo se justifica por poder ser utilizado de forma gratuita, com

ampla acessibilidade, abrangendo diferentes plataformas digitais e sistemas operacionais (iOS,
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Android, Web e Windows), além de oferecer cursos dito completos, que abrangem as quatro
habilidades linguisticas, leitura, escrita, fala e compreenséo auditiva, por meio da gamificacao.
Apesar de seu amplo uso entre os aprendizes de lingua inglesa, a academia ainda nao se dedicou
profundamente ao estudo do aplicativo Duolingo, especialmente no que tange ao aprendizado
do idioma por meio da gamificagéo.

Para desenvolver este estudo, consultamos o banco de teses e dissertacbes da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) para trabalhos defendidos entre 2018 e 2024
sobre o tema. Com base nos resultados dessa busca, elaboramos o Quadro 1, que apresenta 0s
repositérios, descritores, titulos das pesquisas, ano de defesa, nivel, se mestrado (M) ou
doutorado (D), instituicdo e link de acesso.

Os resultados apresentados no Quadro 12 revelaram que os estudos realizados s&o
recentes e seguem trajetorias similares. Nessas bases de dados, ao utilizar exclusivamente o
descritor “gamificacdo”, encontramos grande quantidade de pesquisas, porém elas abrangem
diversas areas de investigacdo e ndo se restringem ao aplicativo Duolingo ou a lingua inglesa.
Ao conduzir a pesquisa com os descritores “gamificacdo” AND “Duolingo”, o nimero de
estudos diminui. Todas as pesquisas encontradas foram desenvolvidas em nivel de mestrado e,
na base de dados da CAPES, foram encontrados apenas dois trabalhos: um focado na

aprendizagem da lingua espanhola e outro na abordagem lexical dentro do aplicativo.

Quadro 1: Pesquisas dos repositorios BDTD e CAPES: periodo 2018 a 2024

Ano de Link
Titulo do trabalho Institui¢io para Repositorio
defesa
acesso
Estratégias ludicas inseridas na experiéncia
do usudrio: Duolingo e sua forma de 2018 PUC-SP €8] BDTD/CAPES
aproximagao
Anédlise do aplicativo Duolingo para
aprendizagem de Lingua Espanhola: uma 2019 Unesp 2) BDTD/CAPES
pesquisa narrativa
Gamif,igagéo em aplicativos para §ducagéo: 2020 Unesp 3) BDTD
estratégias para o processo educativo
Gamiefects: um framework de apoio na
avaliacdo de gamificacdo para contextos 2022 UFSM “4) BDTD
educacionais

2 Legenda: M: Mestrado; D: Doutorado. Instituicdes: Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP),
Universidade Federal de Santa Maria (FSM), Centro Universitario Internacional (Uninter), Universidade do Estado
do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), Universidade Estadual do Oeste do Parana
Cascavel (Unioeste), Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade Estadual Paulista Julio
de Mesquita Filho-Araraquara (Unesp).


https://tede2.pucsp.br/handle/handle/21395
http://hdl.handle.net/11449/181998
http://hdl.handle.net/11449/192394
http://repositorio.ufsm.br/handle/1/27343

20

Construcao de indicadores para planos de
ensino hibrido - mobile learning na
disciplina de inglés - contextualizados em
escola publica
Aprendizagem de segunda lingua por meio
da educagdo online aberta: o uso de
tecnologias digitais, gamificagdo ¢ 2018 UFRJ (6) BDTD
autodidatismo no processo de aquisi¢cdo
linguistica
Para além dos bons jogos: os principios da
competéncia comunicativa em atividades 2018 UFPEL (] BDTD
gamificadas
Atividades gamificadas em aplicativos
moveis: a forma de apresentagdo e as 2021 Unioeste (8) BDTD
estratégias de ensino de Iéxico de inglés
Inglés na palma da mao: analise de
aplicativos educacionais como recurso para
aprendizagem de lingua com foco no
feedback

Fonte: Elaborado pela autora.

2019 Uninter ) BDTD

2018 UFRGS ©) BDTD

No repositorio BDTD, ao utilizar os descritores “Duolingo” AND “gamificacdo”,
identificamos a principio dez dissertacdes. Porém a dissertacdo de niumero 4 estava duplicada,
por isso mantivemos apenas uma. No banco de teses e dissertagdes da CAPES, com 0s mesmos
descritores e o operador booleano, encontramos duas dissertacdes que ja estavam listadas na

busca anterior no BDTD.

Os resultados do levantamento foram obtidos por meio da leitura dos titulos, palavras-
chave, resumos e secdes especificas das dissertacbes em ambas as plataformas. Essa abordagem
revelou uma lacuna em pesquisas direcionadas especificamente a “motivacdo”, um elemento
chave da gamificacdo para a aprendizagem. Com base nessa analise, reconhecemos a
importancia de investigar o aplicativo Duolingo no contexto da gamificacdo, com foco no

feedback, utilizando as bases tedricas sobre motivacdo apresentadas no segundo capitulo.

Diante da lacuna identificada na revisdo de literatura, torna-se evidente a necessidade
de uma investigacao sistematica sobre a gamificacdo e motivacao no aplicativo Duolingo. Neste
estudo, propomos preencher essa lacuna, explorando de forma detalhada como os elementos
gamificados impactam a motivacdo dos usuarios/jogadores na aprendizagem de linguas por

meio do aplicativo Duolingo.

Conforme o levantamento dos estudos apresentados no Quadro 1, as dissertacdes

encontradas servirdo como uma diretriz para buscar as bases tedricas para esta investigacéo.


https://repositorio.uninter.com/handle/1/463
http://www.bdtd.uerj.br/handle/1/6984
http://guaiaca.ufpel.edu.br/handle/prefix/4071
http://tede.unioeste.br/handle/tede/5624
http://hdl.handle.net/10183/197073
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Elas fornecem uma visdo abrangente sobre a aplicacdo da gamificacdo no Duolingo,

contribuindo com conhecimentos relevantes para esta pesquisa.

Pressupomos que o processo de gamificacdo traz um aprendizado mais significativo de
idiomas. Portanto, esta pesquisa pretende investigar o aplicativo Duolingo e se orienta pela
questdo: Como se estabelece o processo de gamificacdo a partir do feedback no aplicativo
Duolingo? Considerando o questionamento, analisaremos o processo da gamificacdo e suas
reverberacBes no que diz respeito a aprendizagem da lingua inglesa. Portanto, a pesquisa
objetiva compreender o processo de gamificacdo no aplicativo Duolingo a partir do feedback.

Para tanto, propomos de analisar o aplicativo Duolingo através dos objetivos especificos
que delineiam a presente pesquisa: (a) analisar o conceito de Cultura Digital, por meio da
gamificacdo, e as suas reverberagdes na cultura contemporéanea; (b) discutir diferentes
concepcOes teoricas sobre gamificacdo; e (c) analisar o aplicativo Duolingo no contexto da

gamificacdo para a lingua inglesa.

Para a fundamentacdo tedrica nos estudos sobre Cultura Digital, escolhemos os
seguintes autores: Santaella (2023a, 2023b, 2023c), Jenkins (2013), Kenski (2018), Lévy
(2021), Kaufman (Especialista [...], 2024), Rodrigues (2023). No tocante a gamificacdo, os
estudos de Burke (2015), Pink (2019), Bogost (2011a, 2011b), Dymek (2017), Chou
(Gamification [...], 2014), Zichermann e Cunningham (2011), entre outros, foram selecionados.
No que tange a aprendizagem na gamificacdo, utilizamos Kapp (2012), Zichermann e
Cunningham (2011), Leffa (2016), Moran (2015) e Prensky (2001). Além dos autores
mencionados, recorremos a outras areas do conhecimento que complementam a investigacéo,

como cibercultura, tecnologias e outros campos relacionados.

Assim, a pesquisa lanca mao de conceitos e abordagens sobre a Cultura Digital e o
processo de gamificacdo na lingua inglesa. Optamos pela abordagem qualitativa
interpretativista que, segundo Flick (2009), dependendo do objeto de estudo e dos objetivos da
pesquisa, é possivel caracterizar como principal caminho de concretizacdo da investigacdo ou

constituir instrumento metodolégico complementar.

Essa abordagem se concentra na compreensdo dos significados atribuidos pelos
individuos aos fendmenos sociais, permitindo uma analise mais profunda do aplicativo
Duolingo. Essa escolha metodoldgica € justificada pela necessidade de entender como o
aplicativo se insere no contexto da gamificagdo. Esse posicionamento corrobora De Vargas,

Carboni e Ferraro (2022), para quem “o objeto de estudo aborda pessoas que agem conforme
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seus valores, sentimentos e experiéncias, estabelecendo relagdes préprias em um ambiente
mutével”. Os aspectos culturais, econémicos, sociais e histéricos sdo dificeis de controlar,

interpretar, generalizar e reproduzir.

Desse modo, pretendemos compreender como o processo de gamificagdo, inserido no
aplicativo Duolingo, pode contribuir com o aprendizado de idiomas, considerando os aspectos
apresentados. Assim, serdo investigadas as nuances e complexidades da gamificagdo no
aplicativo por meio da imersdo no ambiente digital.

Além disso, a pesquisa se inspira na netnografia, termo cunhado por Kozinets (2014), e
tem base na exportacdo e analise de dados produzidas pelo aplicativo Duolingo, objeto de
estudo desta investigacdo. Segundo Kozinets (2014), a netnografia envolve a realizagdo de uma
pesquisa participante com foco no ambiente digital. Ela utiliza as comunicacGes realizadas por
meio de computadores e dispositivos moveis como fonte de informacdes, com objetivo de

compreender e representar determinado fendmeno cultural e social.

A pesquisa sera conduzida de maneira exploratéria, conforme descrito por Gil (2022),
com o intuito de proporcionar uma compreensdo profunda do problema em questéo, visando
torna-lo mais evidente ou desenvolver hipoteses. Nesse contexto, realizamos esta pesquisa no
aplicativo Duolingo, com o foco na gamificacdo, para investigar as possiveis contribuicoes

dessas praticas para a aprendizagem de idiomas.

Em vias de conclusdo desta introducéo, apresentamos a estrutura desta dissertacdo. O
primeiro capitulo, “Cultura digital e suas reverberacGes na cultura contemporanea”, discorrera
sobre o conceito de Cultura Digital e suas influéncias na sociedade contemporanea, abordando
transformacdes culturais, sociais e comunicacionais. Serdo discutidas caracteristicas como a
ubiquidade das tecnologias digitais, a hiperconectividade e novas formas de sociabilidade. A
andlise incluira a producdo e consumo de informacdes e conteudos culturais, com base em
tedricos como Santaella (2023a, 2023b, 2023c), Jenkins (2013) e Lévy (2021), para entender

as mudancas provocadas pela digitalizacdo nas praticas culturais atuais.

O segundo capitulo versa sobre os conceitos e implicagdes da gamificacdo, abordando
sua definicdo, origem e aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos para
engajamento. Também serdo analisadas as diferentes abordagens tedricas e as consequéncias
para 0 comportamento humano, especialmente em contextos motivacionais, destacando
beneficios e limitacbes com base em uma revisdo de literatura especializada. A analise visa

entender os desafios éticos da gamificagéo.
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O terceiro capitulo discute a aplicagdo da gamificacdo no Duolingo no &mbito da lingua
inglesa. A plataforma serd examinada com énfase na utilizagdo de elementos gamificados, como
sistemas de pontos, niveis, desafios e recompensas que visam incentivar o aprendizado de inglés
dos usuarios. A analise incluira uma avaliacdo de como a estrutura ladica influencia a
motivacdo e o engajamento dos aprendizes, bem com uma reflexdo critica sobre as vantagens e

limitacGes dessa abordagem.

Quadro 2: Cartografia da Dissertagao
Titulo: Duolingo: Andlise do aplicativo em relacéo ao feedback na gamificacao.

Problema: Como se estabelece o processo de gamificacdo a partir do feedback no aplicativo
Duolingo?

Obijetivo Geral: Compreender o processo de gamificagdo no aplicativo Duolingo a partir do
feedback.

Objetivos Especificos Estrutura da Dissertacao

Analisar o conceito de Cultura Digital, por
meio da gamificacdo, e as suas reverberacdes
na cultura contemporanea.

Primeiro capitulo: Cultura digital e suas
reverberag@es na cultura contemporanea.

Discutir diferentes concepg¢des tedricas sobre | Segundo capitulo: Gamificacdo: entre
gamificacao. conceitos e implicacdes.

Analisar o aplicativo Duolingo no &mbito da

gamificaco Terceiro capitulo: Duolingo e a gamificacao.

Metodologia: A pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa interpretativista de carater
exploratdria, inspirada na netnografia.

Fonte: Elaborado pela autora.
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CAPITULO 1 - CULTURA DIGITAL E SUAS REVERBERACOES NA CULTURA
CONTEMPORANEA

Ao longo dos anos, a humanidade atravessou mudangas no modo de compreender o
mundo, de pensar, aprender e construir conhecimento. A Cultura Digital se configura através
da evolucéo da humanidade e 0 modo como ela interage a todo instante, estabelecendo diversas
possibilidades de interac6es por meio da comunicacdo, do comportamento, do relacionamento,
do consumo e producdo de conteldo. Portanto, o principal aspecto do conceito de Cultura
Digital diz respeito a convergéncia de atividades culturais, sociais e tecnologicas que surgem a
partir das tecnologias digitais, como as midias sociais, dispositivos mdveis, smartphones,
tablets, computadores e a internet para consumir, produzir e compartilhar contetdo digital no

contexto da hibridizag&o®.

Com a defini¢do do conceito de Cultura Digital, novas formas de comunicacéo, criagdo
e producdo de contetdo e de compartilhamento de informacéo estdo impactando a humanidade
como nunca visto antes. Santaella (2023c) nomeia esse fendémeno como o periodo
contemporaneo de Cultura Digital. Esses mo(vi)mentos sdo considerados um fenémeno
cultural, provocando mudancas progressivas na educacao, trabalho e de forma geral no estilo
de vida. E fundamental que os individuos tenham consciéncia dessa transformacéo para melhor
utilizar essas tecnologias digitais disponiveis em prol da sociedade. Para Santaella (2023 p.
108), “consciéncia é uma realidade ndo compartilhavel, é o tudo ao mesmo tempo, do nosso
mundo interior, aquilo que nos constitui como seres singulares, enquanto mente, pensamento e

inteligéncia s@o signos externalizaveis e, portanto, compartilhaveis.”

Essas mudancas ocorrem em um ritmo acelerado e requerem da comunidade académica
uma constante atualizacdo, para saber lidar com essas tecnologias digitais e suas implicac6es
na sociedade. Nessa perspectiva, Jenkins (2013) esclarece, sobre esse fendmeno cultural, que
as tradicionais e modernas formas de midias interagem, permitindo maior participacdo do
publico na producdo, no consumo e disseminacao de contetdos, formando o que ele chama de

Inteligéncia Coletiva®. Assim, a cultura que impulsiona atecnologia ¢ uma cultura em ascensao,

% Conforme Santaellla (2008, p. 20), hibridizagdo “sdo os atributos que mais frequentemente tém sido utilizados
para caracterizar variadas facetas das sociedades contemporaneas. Essas palavras podem ser aplicadas, por
exemplo, as formagdes sociais, as misturas culturais, & convergéncia das midias, a combinacdo eclética de
linguagens e signos e até mesmo a constitui¢do da mente humana.”

# Inteligéncia Coletiva é um termo cunhado por Pierre Lévy nos anos de 1990 e, de acordo com o autor, trata-se
de “um processo de crescimento, de diferenciacdo e de retomada reciproca das singularidades. A imagem mdvel
que emerge de suas competéncias, de seus projetos e das relagdes que seus membros mantém no Espaco do saber
constitui para um coletivo um novo modo de identificacdo, aberto, vivo e positivo” (Lévy, 2015, p. 32).
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que reflete as transformacGes ocorridas ao longo dos anos, inclusive no ambito educacional,
permitindo aos individuos buscarem informagdes e conhecimento em plataformas, dispositivos

moveis etc.

Conforme Hall (2020, p. 43), “o que estd sendo criado € um novo espaco cultural
eletronico, uma geografia ‘sem lugar’ da imagem [...] Essa nova arena global da cultura é um
mundo de comunicacdo instantanea.” A partir dessa observacéo, entendemos que a cultura e as
ideias podem ser compartilhadas instantaneamente através da comunicacdo eletrénica,

independentemente de sua localizacdo geografica.

1.1 — Conceito e Evolucéo

E basilar compreendermos a definicéo de cultura, que pode variar conforme o contexto
em que é utilizada. Um desses conceitos se refere a experiéncia individual e considera o termo
“cultura” de maneira mais especifica. Conforme Kenski (2018), o termo “cultura” representa,
de forma abrangente, uma soma de experiéncias, crencas e praticas vivenciadas por um grupo
de individuos em determinado tempo e ndo, necessariamente, 0 mesmo espaco. Esse conceito
de Kenski (2018) sobre cultura representa o que compreendemos da expressao Cultura Digital.
O termo Digital, derivado do latim digitus, descreve as tecnologias que transmitem informacoes

através da sequéncia de nimeros O e 1.

Segundo Rocha (Weblab, 2024), o digital € um processo descontinuo, discreto que se
organiza em algum sistema digital, como o binario que é o mais utilizado. De acordo com
Medeiros e Rabelo (2019, p. 7), “O sistema binario é usado pelos computadores e é constituido
de dois digitos 0 e 1. A combinacéo desses digitos leva o computador a criar varias informagdes:
letras, palavras, textos, célculos. A criacdo do sistema de numeragdo binaria é atribuida ao
matematico alemao Leibniz.” Nesse sentido, essas informacdes séo transformadas em palavras,
sons ou imagens através de um sistema adicional ou decodificador. Assim, a expressao Cultura
Digital representa esse modo de interacdo da humanidade que se espalhou desde o século

passado e permeia nosso cotidiano em todos os segmentos da sociedade.

A cultura sempre fez parte da nossa vida e, com o passar dos anos, a evolucgéo cultural
trouxe mudancas significativas no modo de pensar, agir, comunicar, adquirir e transmitir
conhecimentos. Santaella (2008) esclarece que é preciso considerar seis tipos de eras culturais

nesse processo de evolugcdo da humanidade. Essas mudancas sdo decorrentes da evolucdo
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cultural e correspondem a complexidade da sociedade contemporanea, pois nenhuma cultura
deixou de existir, elas foram sendo agregadas ao nosso modo de vida. Conforme aponta
Santaella (2008, p. 2),

[...] essas passagens de uma cultura a outra, que considero sutis, tenho utilizado uma
divisdo das eras culturais em seis tipos de formac6es: a cultura oral, a cultura escrita,
a cultura impressa, a cultura de massas, a cultura das midias e a cultura digital. Antes
de tudo, deve ser declarado que essas divisdes estdo pautadas na convicgao de que 0s
meios de comunicacdo, desde o aparelho fonador até as redes digitais atuais, nao
passam de meros canais para a transmissdo de informacdo. Por isso mesmo, ndo
devemos cair no equivoco de julgar que as transformacdes culturais sdo devidas
apenas ao advento de novas tecnologias e novos meios de comunicacéo e cultura.

A autora enfatiza a importancia de compreender as mudancas culturais ao longo dos
anos; sobretudo, na transicdo entre diferentes formas de comunicacdo e expressao cultural.
Desse modo, Santaella (2008) afirma que o que existe, desde que a cultura humana se constituiu,
sdo seis tipos de formagdes culturais: oral, escrita, impressa, de massas, das midias e digital,
como periodos distintos na evolugéo cultural. Vale salientar que os meios de comunicacgéo, dos
mais simples aos mais avancados, sdo apenas canais para transmissdo de informacdes e ndo €

possivel atribuir todas as mudancas culturais exclusivamente a chegada de novas tecnologias.

Em vez disso, a autora argumenta que sdo as mensagens, 0s procedimentos de
comunicagdo presentes nesses ambientes 0s verdadeiros responsaveis pelas mudancas culturais.
Esses fatores ndo apenas moldam o pensamento e a sensibilidade das pessoas, mas também
influenciam na criacdo de novos contextos socioculturais. Assim, em diferentes contextos
socioculturais, a “cultura surda” se distingue por valorizar a diversidade linguistica através da
lingua de sinais, que é uma forma de comunicacdo visual. Essa valoriza¢do ndo apenas facilita
a expressdo e interacdo entre pessoas surdas, mas também enriquece 0s contextos

socioculturais, trazendo novas perspectivas.

Ademais, a complexidade da sociedade contemporanea permeia essa mistura de
diferentes tipos de culturas. Desde os primordios, através da palavra e do discurso, i.e., da
cultura oral, as informacdes sdo passadas de geracdo em geracao para transmitir a experiéncia
do conhecimento acumulado. Segundo Santaella (Palestra [...], 2020), a fala é a primeira
tecnologia e estd implantada em nosso corpo, no aparelho fonador. Do mesmo modo, a cultura

escrita também permanece viva, sao riquezas que nos constituem. Desse modo, a autora ressalta
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a importancia da linguagem como um aspecto essencial da experiéncia humana, destacando sua

primazia no contexto da evolucéo e da interacdo social.

Para Santaella (2008, p. 4), “a cultura impressa ndo nasceu diretamente da cultura oral.
Foi antecedida por uma rica cultura da escrita ndo alfabética.” Conforme apontado pela autora,
a cultura impressa foi mediada por estagios intermediarios de desenvolvimento da escrita, nos
quais as formas ndo alfabéticas desempenharam um papel crucial. Para Santaella (2008), a partir
da era da cultura impressa, com a revolugédo de Gutenberg, a cultura se espalha e se torna laica.
Portanto, a disseminacdo da impressdo teve um impacto significativo na cultura e consistiu em
uma mudanga na forma como as pessoas se relacionavam com o conhecimento, a arte € a

sociedade em geral.

Nesse sentido, desde a Revolucédo Industrial, no final do século XI1X, a cultura de massas
comegou a se instaurar, surgiram as maquinas, que carregam 0s bens simbdlicos, como a
fotografia, o telégrafo e o cinema. Segundo Santaella (2005), essas maquinas reproduzem a
linguagem e, portanto, funcionam como meio de comunicagdo. Por sua vez, com 0 surgimento
da fotografia e do telégrafo, o jornal se populariza. Desse modo, interpretar a complexidade
conceitual dos fendmenos das eras culturais € um desafio, pois logo apds a segunda revolucéo
industrial vieram as maquinas eletroeletrénicas e comecaram a aparecer 0s meios eletrénicos,

como a televisao e o radio, que estabelecem o apogeu da comunica¢do massiva.

Para Santaella (2015), a comunica¢do massiva deu origem a um processo de mudancas
significativas entre a cultura erudita e a popular, produzindo outras formas de interseccéo e
apropriacdo de comunicacdo e cultura, i.e., a hibridizacdo. Esse fenbmeno é particularmente
visivel na forma como os meios de comunicacdo de massa combinam elementos de cultura
como a popularizacdo de plataformas digitais como YouTube e TikTok, que permitem aos
individuos criarem e compartilharem contetdos que mesclam estilos culturais diversos,

promovendo uma democratizacdo da producao cultural.

Para Rodrigues (2023, p. 300), “a constatacdo de que a hibridizacdo é um processo
continuo e irreversivel ressoa de forma significativa no contexto atual”. Nesse sentido,
pressupomos que estamos vivendo em um momento em que as fronteiras entre culturas,
tradicdes e ideologias estdo se tornando cada vez mais interconectadas. Sendo assim, essa
realidade impacta profundamente o mundo contemporaneo, influenciando diversos aspectos da

sociedade, como identidade cultural, economia, politica e tecnologia.
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Isto posto, passamos a enderecar o fendmeno da cultura das midias, nos anos 1980, se
intensificou com a mistura de linguagens como um multiplicador de midias, como os telejornais
e as rédios jornais. Conforme a teoria das linguagens, em Santaella (Linguagem [...], 2011, 3m
45s), “as linguagens sdo o cerne da comunicacgdo e da mensagem e as midias € o meio por onde
as linguagens transitam”. Em outras palavras, para a autora, as linguagens sdo como a propria
mensagem, enquanto as midias sdo 0s veiculos que permitem que essa mensagem seja

transmitida e recebida por outras pessoas.

Ainda nessa perspectiva, Santaella afirma que a “linguagem é hibrida, ela é hibrida
porque se mistura” (Linguagem [...], 2011, 4m 32s). Para a autora, a linguagem tende a se
misturar, facilitada pelo pensamento e meios de comunicacao, o que reflete a natureza hibrida
da mente humana. Portanto, ndo é restrita a um unico modo de comunicag¢do, mas aberta a um

constante processo de mistura e adaptacéo.

Além disso, nos anos 1980, comegaram a surgir equipamentos como xero copiadoras,

videogames, video cassetes, walkman, tv a cabo etc. Para Santaella (2008, p. 5):

Essas tecnologias, equipamentos e as linguagens criadas para circularem neles tém
como principal caracteristica propiciar a escolha e consumo individualizados, em
OpOSICa0 a0 consumo Massivo. SA0 esses processos comunicativos que considero
como constitutivos de uma cultura das midias.

Diante dessa observacdo da autora, percebemos que as tecnologias contemporaneas,
juntamente com os dispositivos e linguagens desenvolvidos para operarem nelas, visam facilitar
0 consumo personalizado, em contraste com o0 consumo em massa. Santaella (2008) enfatiza,
ainda, que esses processos de comunicacao sao fundamentais para a formacdo de uma cultura
de midia. Além disso, ela aponta para a natureza individualizada do consumo de midia e para

como isso influencia a cultura contemporanea.

Nesse sentido, é possivel perceber a mudanca de comportamento das pessoas em relacao
a forma de consumir e produzir informacgdo. Essas novas tecnologias instauram mudancas
significativas, em que os individuos estdo mudando seus habitos de consumir contedos de
massa para consumir contetidos voltados para seus interesses, onde e quando quiserem. Essas
mudancas tém alcancado todas as esferas da sociedade: a educacdo, trabalho, consumo,

comunicagéo e toda a cultura de modo geral. Rodrigues (2023, p. 289) esclarece que:
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[...] toda cultura é um processo continuo de construcdo, desconstrucdo e reconstrucao,
em consonancia com sua natureza dinamica, torna-se possivel enxerga-la como uma
construgdo histérica intrinsecamente vinculada ao contexto social.

Para a autora, a cultura é um processo em constante mo(vi)mento, envolvendo
construcdo, desconstrucéo e reconstrucao. Ela enfatiza que a cultura esta ligada ao contexto
social em que se desenvolve. Nesse sentido, a cultura ndo é estatica, mas um fendmeno em

evolucédo que reflete e € moldado pelas dindmicas sociais ao longo do tempo (Rodrigues, 2023).

A Cultura Digital € recente, ela remonta aos anos 1980 e 1990, em que 0s computadores
e as redes digitais possibilitam novos ambientes virtuais e socioculturais. Segundo Kenski
(2018), essa realidade social virtual ndo é um movimento devastador, que extingue culturas ja
existentes ou outras maneiras de pensar, sentir e agir que ndo sejam previstas nas praticas e
valores digitais. Ao contrario, a Cultura Digital transita entre as outras culturas ja existentes,
por estar em permanente e rapida expansdo, ela avanca progressivamente com aspectos

populares.

Mesmo sendo uma cultura considerada jovem, a Cultura Digital ja passou por varias
fases nas ultimas trés décadas. Uma das caracteristicas mais marcantes da era conhecida como
web 2.0 ndo sdo as ferramentas em si, mas a forma como as tecnologias de midia transformou
os relacionamentos que temos com 0s outros e com as organizacgdes. Conforme Kenski (2018),
essa logica da Cultura Digital € disruptiva, pois muitos dispositivos e conteddo que surgiram
no inicio da era digital ndo fazem mais sentido, como os disquetes, DVDs e redes sociais, como
Orkut. As principais mudancas ocorreram com a chegada da internet e da World Wide Web
(WWW), ou ampla rede mundial, e o avanco dos dispositivos moveis, como os celulares,

smartphones, tablets, laptops que possibilitam o acesso maci¢o dos usuarios no mundo virtual.

A Cultura Digital tem incorporado mudancas gradativas na sociedade, em diferentes
esferas, inclusive na educacdo. De acordo com Kenski (2018), a educacéo informal, que ocorre
de forma aberta e livre, possibilita que os usuarios de diferentes idades, géneros, localizacdo e
formacdo escolar tradicional se conectem em dispositivos digitais e se libertem do acesso
formal a informacdo e ao conhecimento do ensino regular. Em suma, a Cultura Digital esta
revolucionando como aprendemos e ensinamos, € 0 acesso a informacao desempenha um papel

central nessa transformacédo da cultura.

Nesse sentido, é preciso reconhecer que a Cultura Digital é disruptiva (Kenski, 2018).

Em vez de simplesmente competir para preservar o status quo, torna-se necessario adotar uma
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postura critica e transformar essas préticas, i.e., experimentando tecnologias disruptivas, como
a IA, que permite refletir conscientemente sobre os impactos das mudancas trazidas pela
Cultura Digital, e desenvolvendo uma percep¢do critica. Conforme Jenkins (2013), a
convergéncia dos meios de comunicacao, de inteligéncia coletiva e de cultura participativa tem
transformado a forma de consumir e produzir conhecimento, revolucionando o modo como

interagimos com a informac&o e a comunicacao.

A obra de Jenkins (2013) provoca uma ampla reflexdo sobre esses fendmenos que estdo
moldando a sociedade do século XXI. Segundo Jenkins (2013), o processo de consumo, que
antes era individual, se torna coletivo. Essa combinagéo de processo criativo aberto é conhecida
como crowdsourcing. De acordo com Gongalves, Duarte e Simdes (2022, p. 742), o termo
resulta da combinacao das palavras inglesas crowd, multiddo, e outsourcing, terceirizacdo. Ele
foi cunhado por Jeff Howe em seu artigo “The Rise of Crowdsourcing” em edi¢do na revista
Wired (Howe, 2006). O crowdsourcing acontece partir da contribuicdo de muitas pessoas que
se adaptam para formar uma “inteligéncia coletiva” (Lévy, 2015). Isso mostra que 0s papeis
tradicionais de quem produz esses conteldos e quem consome estdo mudando, permitindo

maior participacdo dos individuos na criacdo e disseminacao de conteddo (Howe, 2006).

Essa nova dindmica de interagdo com o saber, o alinhamento com o interesse pela busca
do aprendizado e as oportunidades de comunicacdo tém levado os individuos a se conectarem
e formarem comunidades colaborativas, corroborando o conceito idealizado por Lévy (2015),
no inicio dos anos 90, de uma inteligéncia coletiva. Essa inteligéncia compartilhada e
interligada, que resulta da colaboracdo de varios individuos, com suas experiéncias e

perspectivas, é uma caracteristica marcante dessas comunidades.

Ademais, para Lévy (2015, p. 29) a inteligéncia coletiva “é uma inteligéncia distribuida
por toda parte”. O autor argumenta que a inteligéncia ndo esta centrada em um grupo seleto de
individuos, mas esta espalhada entre todas as pessoas. Portanto, esse conceito de inteligéncia
definido pelo autor enfatiza a capacidade de diferentes individuos de compartilhar saberes e

habilidades para resolver problemas e construir novos conhecimentos.

Nessa perspectiva, podemos destacar a evolu¢do do conhecimento humano na era
digital, enfatizando a importancia da inteligéncia coletiva e da democratizacdo do acesso a
informacdo. Conforme Lévy (2015, p. 32), a inteligéncia coletiva se desenvolve no “Espaco do
saber”, onde o saber é descentralizado. O autor usa a metafora de uma “grande colcha de

retalhos” (p. 32) para descrever a inteligéncia coletiva. Assim como uma colcha de retalhos é
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feita de pedagos que se unem para formar um todo coeso, a inteligéncia coletiva é composta de

diversos saberes interconectados que convergem para formar um conhecimento integrado.

Nesse sentido, a maneira como experimentamos e interagimos com 0 mundo tem se
tornado cada vez mais conectada com a tecnologia e essa realidade € progressiva. De acordo
com Santaella (Linguagem [...], 2011, 8m 15s), “as linguagens estdo crescendo e se
multiplicando, e nessa multiplicacdo elas estdo se misturando™. Isso implica na evolucéo de
como as pessoas se comunicam, a medida que novas tecnologias e contextos sociais emergem,

criando diferentes formas de interagdo nos ambientes digitais.

Ademais, para Santaella (Linguagem [...], 2011), nenhuma revolugdo de linguagem
humana ocorre de repente, ela se desenvolve gradativamente até que se manifesta por completo,
como observado no contexto das redes sociais. Desse modo, € essencial compreender essa nova
realidade ao nosso redor e como ela funciona, o que requer nosso envolvimento ativo nesse
processo. Segundo Santaella (Linguagem [...], 2011, 12m 10s), “0 mundo esta ficando cada vez
mais convergente”, em consequéncia dos avancos tecnologicos que facilitam a interconexéao

entre pessoas.

Esse mo(vi)mento exige dialogicidade e uma tomada de consciéncia de toda sociedade.
Essa consciéncia coletiva é fundamental para promover uma comunicagdo mais inclusiva e
compreensiva, permitindo que as diferentes vozes e perspectivas sejam ouvidas e respeitadas.
Segundo Santaella (Linguagem [...], 2011, 8m 10s) “com a juncdo das linguagens, nos s6 temos
a ganhar”. Sendo assim, ao combinar diferentes formas de expressdo, podemos enriquecer nossa
compreensdo do mundo e expandir nossas perspectivas. 1sso implica promover a colaboracéo,

a criatividade e o entendimento entre culturas.

Ademais, Santaella (Linguagem [...], 2011) afirma que precisamos compreender essas
misturas das linguagens, sonora, visual e verbal, pois é crucial para aprendizagem. Santaella
acrescenta: “quem ndo tem consciéncia de linguagem esta completamente por fora de tudo que
estd acontecendo, ou seja, sO fica na superficie” (Linguagem [...], 2011, 8m 15s). A autora
sugere a importancia da linguagem na compreensdo do mundo e para uma participacao ativa na

sociedade, uma vez que a comunicacdo eficaz é essencial para interagir com 0s outros.
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1.2 — As geragdes tecnoldgicas

Desde a ascensdo da tecnologia moderna, diferentes geracdes tém experimentado e
moldado o mundo digital de maneiras Unicas. Cada geracdo trouxe consigo suas préprias
perspectivas, valores e relacbes com a tecnologia, refletindo as mudancas sociais e tecnoldgicas
de sua época. Nesse sentido, devido a globalizacdo e as rapidas mudancas, é importante
entender como cada geracao esta ligada a diferentes circunstancias e contextos. Além disso, €

importante reconhecer e valorizar as diferencgas entre as geracoes, entendendo sua diversidade.

Dessa forma, € essencial entender que algumas tecnologias sdo um desafio para muitas
pessoas, pois nasceram em épocas anteriores as tecnologias digitais. Segundo Prensky (2001),
essa geracdo € chamada de imigrantes digitais, visto que se familiarizaram com a tecnologia
digital mais tarde e, consequentemente, tiveram que se ajustar a ela. No entanto, esses
individuos desempenham um papel fundamental na sociedade, em diversas areas, inclusive na
educacdo, onde se encontram os “nativos digitais” (Prensky, 2001, p. 02), aqueles individuos

que nasceram e foram criados em ambientes permeados por tecnologias digitais.

Muitos tedricos sdo contrarios a afirmacdo de Prensky (2001) sobre uma geracdo de
nativos digitais e considerados especialistas em internet. Nao se trata apenas de fazer
comparacdes entre geracdes, pois cada uma esta ligada a diferentes circunstancias e contextos,
moldadas por tempos e sociedades distintas. Conforme Demo (2011, p. 16), “Na pratica, porém,
tais denominagdes ndo encontram chdo empirico consensual, também porque a nova geracao,
como todas, ndo € homogénea, sem falar em situacbes marcadas ainda por dréastica exclusdo
digital”. Conforme o autor, as etiquetas usadas para definir as gera¢fes ndo tém uma base solida,
principalmente, porque a nova geragdo, assim como todas as outras, € composta por individuos
muito diferentes uns dos outros. Além disso, muitas pessoas ainda enfrentam sérias dificuldades

para acessar a tecnologia digital (Demo, 2011).

Nesse sentido, além das criticas a ideia de uma geracdo de nativos digitais, é crucial
reconhecer a significativa diversidade existente dentro de cada geracdo. Cada individuo possui
experiéncias e acessos diferentes as tecnologias digitais, o que influencia sua relacdo com elas.
Portanto, generalizacdes sobre geracGes podem ser imprecisas e nao refletir a complexidade das

experiéncias individuais.

Além disso, a inclusdo digital continua sendo um desafio para muitas pessoas, 0 que
evidencia que o acesso a tecnologia ndo € uniforme. Conforme a Organizacdo das NacOes

Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) “ha um consenso quanto a importancia



33

do acesso a internet como um pré-requisito para o desenvolvimento humano no século XXI”
(2017, p. 5)°. Assim, ao analisar as relagGes entre geracies e tecnologia, ¢ fundamental

considerar a diversidade de experiéncias e as barreiras de acesso que ainda existem.

A sociedade contemporanea é composta por diversas geragdes que tém vivenciado
diferentes avancos tecnoldgicos ao longo dos anos. De acordo com Unesco (2023), a cultura é
um fendmeno multifacetado, que reflete a diversidade de uma sociedade. Nesse sentido, a
cultura ndo é monolitica, ela se manifesta em diferentes aspectos, como tradi¢Ges, idiomas,
artes, crencas e praticas sociais. Portanto, a diversidade cultural reflete a riqueza de experiéncias
dentro de uma sociedade, destacando a importancia de valorizar e preservar essa multiplicidade,
no sentido de promover uma compreensao harmoniosa. Entre elas, podemos mencionar os Baby

boomers, as geragdes X, Y, Z e Alpha, como ilustrado na Figura 1, a seguir:

Figura 1: Geragdes Tecnoldgicas

1940 1960 1980 1995 2010

geracao Y

(millennials) geracao alpha

geragao X

geragao Z

baby boomers

Fonte: Colégio [...] (2018)

Conforme Dimock (2019), a defini¢do dos periodos que distinguem as diversas geracdes
ndo é claramente definida. Com o passar do tempo, podem surgir situacGes em que uma geracao
apresenta maior variedade de caracteristicas do que a encontrada dentro das proprias geracdes,

devido a complexidade especifica de cada individuo. Além disso, fatores como localizacéo

® Traducdo livre do original “Existe consenso acerca de la importancia del acceso a Internet como prerrequisito
para el desarrollo humano en el siglo XX1”. (Unesco, 2017, p. 5)
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geografica, contexto socioecondmico e acesso a educacdo e tecnologia podem influenciar
significativamente as atitudes e comportamentos de individuos dentro de uma mesma geracé&o.
Essa diversidade destaca a importéancia de considerar a individualidade ao estudar as geracdes,
reconhecendo que as experiéncias pessoais e 0s contextos especificos podem variar

amplamente. Sendo selecionadas para este estudo as gera¢des nascidas a partir do século XIX:

A geracdo Baby Boomer, de nascidos entre 1946 e 1964, compreende quem nasceu apos
o fim da Segunda Guerra Mundial, durante um periodo de crescimento populacional
significativo em muitos paises. Esses individuos, nascidos na década de 1940, tendem a ser
motivados, ter uma visdo otimista e demonstrar dedicacdo ao trabalho (Santos Neto; Franco,
2010, p. 13). Segundo Santos Neto e Franco (2010), a geracdo baby boomer foi fortemente
influenciada pela televiséo e a aceleracdo das mudancas culturais por meio da comunicagéo de

massa.

A geracdo X, da década de 1960, presenciou o nascimento dos computadores e é
composta pelos filhos dos Baby Boomers. Mesmo ndo sendo “nativos digitais” (Prensky, 2001),
eles conseguem superar as dificuldades e passar do desktop para as telas mdveis, como
notebooks. Conforme Santos Neto e Franco (2010), a geracdo X € aquela que, atualmente,
consegue lidar melhor com o processo de construcdo do pensamento nos moldes da geragédo
baby boomers e, a0 mesmo tempo, domina as habilidades tecnologicas necessarias para navegar
nos ambientes virtuais contemporaneos. Isso implica que os individuos dessa geracdo sao

proficientes tanto em aspectos tradicionais quanto em tecnologicos da sociedade atual.

Em seguida vem a geracao Y, também conhecida por Millennials, de nascidos entre
1979 e 1992 e que ja nasceram na era da revolucdo da Internet, conforme Dimock (2019), e
imersos em ambientes com tecnologia e dispositivos moveis. Eles demonstram uma
flexibilidade em se adaptar as mudancas frequentes e estdo sempre conectados. Conforme
apontado por Santos Neto e Franco (2010), essa geracdo foi fortemente influenciada pela
revolucdo tecnoldgica, pela globalizacdo em todas as suas dimensdes e pelas preocupacées
ambientais. Consiste em uma geracdo nascida na era da revolucdo tecnoldgica e da

globalizacao.

Logo apos, surgiu a geracao Z, de nascidos entre 1993 e 2010 e que se encontra imersa
na era da internet e das redes sociais. Os membros da Geragdo Z s&o conhecidos por sua
familiaridade com tecnologia e midias digitais, resultado de uma exposicéo precoce e constante
a esses ambientes. Para Santos Neto e Franco (2010), essa geracdo é definida por criancas e

jovens que transitam da internet para o telefone, do telefone para o video e voltam a internet.
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Essa geracdo alterna rapidamente entre diferentes perspectivas, tal como o funcionamento dos

computadores e a navegacao na internet por meio de hiperlinks.

Os nascidos na geracao Alpha, a partir de 2010, estdo em um mundo onde a tecnologia
é onipresente e completamente integrada a vida cotidiana. Essas criancas sdo nativas digitais,
pois nascem e crescem em um ambiente onde dispositivos tecnoldgicos sdo uma parte essencial
de sua educacdo, entretenimento e interacdo social. Conforme Jenkins (2013) esse publico
consome, cria e compartilha conteldos midiaticos em maltiplas plataformas em construcéo

coletiva, em uma convergéncia de tecnologia e, sobretudo, de pessoas.

Quadro 3: As geracdes tecnoldgicas e suas caracteristicas
GERACOES CARACTERISTICAS

Motivados, otimistas, dedicados ao trabalho. Influenciados pela televisdo e mudancas
culturais via comunicacdo de massa.
Filhos dos Baby Boomers, adaptaveis a tecnologia, proficientes em aspectos tradicionais e

Baby Boomers

X -
tecnolGgicos
v Nascidos na era da revolucdo da Internet, flexiveis e sempre conectados. Influenciados pela
tecnologia, globalizacdo e preocupacfes ambientais.
7 Imersos na era digital e redes sociais, habilidosos com tecnologia e midias digitais. Alternam
rapidamente entre diferentes perspectivas.
Alpha Nativos digitais, crescem em ambiente tecnol6gico, consomem e criam contetdo midiatico

em multiplas plataformas, convergéncia de tecnologia e pessoas.
Fonte: Elaborado pela autora.

Diante do exposto, é possivel perceber os avancos tecnolégicos e os impactos ocorridos
em cada geracdo ao longo dos anos. Assim, torna-se importante entender que a internet e as
tecnologias digitais provocam uma transformacdo significativa nos individuos. Essa
contextualizacdo facilita a compreensdo de que os individuos que cresceram imersos na era
digital carregam consigo valores, necessidades e expectativas diferentes, e se alinham com uma

abordagem de aprendizado mdvel, significativa e colaborativa.

Portanto, a geracdo, dos chamados “nativos digitais”, tem uma rela¢do peculiar com a
tecnologia digital, sendo capazes de absorver informacfes de maneira rapida e se adaptar a
diferentes formas de interacdo digital. Para eles, o acesso instantaneo a informacdo, a
comunicacdo em tempo real e a colaboracdo online sdo aspectos naturais do cotidiano. Essa
familiaridade com a tecnologia os torna mais propensos a explorar novas ferramentas e
plataformas, a inovar e a participar de comunidades virtuais, (re)desenhando a forma como

vivemos e trabalhamos na era digital.



36

Corroboramos a reflexdo de Pretto (2010, n.p.) para quem a “juventude apropriou-se
das tecnologias e as transformou completamente, de um meio meramente receptor de
informacGes para um meio de expressdo de ideias e de manifestacdo da pluralidade e de
cidadania.” Para o autor, a geracéo atual ndo apenas se apropria das tecnologias, mas também
as adequa as suas proprias necessidades. Antes, as tecnologias eram apenas usadas para obter
dados, agora sdo usadas como ferramentas para expressar ideias, promover a diversidade e

participar ativamente da sociedade como um ser consciente e critico.

Conforme Pretto (2010), essas transformacdes trouxeram para o cenario atual a ideia da
chamada sociedade da informacdo e do conhecimento, para descrever essa nova era. Uma
caracteristica marcante dessas transformacfes € a rapidez com que essas tecnologias da
informacdo e comunicacdo sdo adotadas, influenciando a forma como nos comunicamos
aprendemos e compartilhamos conhecimento. Além disso, a natureza individualizada da
interacdo tecnologica destaca-se como elementos central, moldando a cultura contemporanea

de maneira significativa.

1.3 — M-Learning (re)definindo os limites do conhecimento

Na atualidade, torna-se complexo dissociar nosso cotidiano das TDICs. O rapido avanco
tecnoldgico, especialmente da internet, leva as pessoas a se adaptarem a concepgdo de
aprendizado sem fronteiras e de acesso livre a informacgéo. Portanto, é essencial (re)pensar o
processo de construcdo do conhecimento, que antes era predominantemente conduzido pela
escola em colaboracdo com a sociedade, a partir da aprendizagem mével, i.e., Mobile Learning

ou M-Learning.

Com o avanco da tecnologia e a ubiquidade dos dispositivos mdveis, presentes em
praticamente todos os lugares, torna-se crucial explorar como esses recursos podem ser
integrados ao processo de desenvolvimento pessoal, para enriquecer a experiéncia de
aprendizado. A Unesco (2021) enfatiza a importancia do aprendizado mével no documento
intitulado “Diretrizes de Politicas para o Aprendizado Movel”, promovendo o uso de
dispositivos mdveis na aprendizagem. Este documento descreve o conceito de aprendizado

mdével da seguinte maneira:

A aprendizagem movel envolve o uso de tecnologias mdveis, isoladamente ou em
combinacdo com outras tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC), a fim de
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permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar. A aprendizagem pode
ocorrer de varias formas: as pessoas podem usar aparelhos mdveis para acessar
recursos educacionais, conectar-se a outras pessoas ou criar contetido, dentro ou fora
da sala de aula (Unesco, 2021, p. 8).

Essa abordagem permite que as pessoas acessem conteudos, se conectem com outras
pessoas e criem produtos em qualquer ambiente. Com isso, 0 uso de dispositivos mdveis amplia
as possibilidades de inclusdo ao integrar essas tecnologias a experiéncia, tornando-a mais
flexivel e acessivel as necessidades individuais dos usuarios. Dessa forma, elas promovem mais

autonomia, criatividade e colaboragdo entre os usurios desses aplicativos moveis.

Conforme Rodrigues (2022, p. 28), “na contemporaneidade, no século XXI, os avancos
tecnoldgicos se disseminaram e se tornaram parte integrante em todos os segmentos da
sociedade”. A Cultura Digital caracteriza esse momento da humanidade, em que a utilizagéo
das midias digitais de comunicacdo e informacdo se espalharam de maneira abrangente na
sociedade. Nesse sentido, a expressdo Cultura Digital abarca diferentes perspectivas sobre o

avancgo no conhecimento a partir do uso de tecnologias digitais e redes de conexao.

Nesse sentido, com a evolucdo da Cultura Digital, observamos o crescimento das
tecnologias moveis como smartphones, que possibilitam uma aprendizagem sem fronteiras. O
smarthphone é o dispositivo movel mais acessivel e popular para suportar e entregar o M-
Learning como alternativa de aprendizagem aos usudrios interessados. Vale ressaltar, que até
mesmo as tecnologias tém suas limitacbes e ndo devem ser encaradas como uma solucéo
definitiva. Logo, a auséncia de carga na bateria e uma conexao insuficiente de banda larga
podem prejudicar a eficacia do smartphone, elementos essenciais para a mobilidade, acesso e

troca de informacdes.

Nessa perspectiva, vivenciamos a cultura da mobilidade, que se expandiu com 0 uso
constante das tecnologias moveis, como 0s smartphones, que podem ser facilmente
transportados e conectados em diferentes lugares e espagcos. Com o advento das midias moveis,
como smartphones e tablets, estamos testemunhando uma convergéncia entre lugar, espaco e
mobilidade. Conforme aponta Santaella (2010, p. 102), com o uso dos celulares as pessoas

adquiriram o dom da ubiquidade, pois se tornam onipresentes:

[...] podendo estar em dois lugares ao mesmo tempo, e ambos vao para um segundo
plano para favorecer um terceiro lugar, 0 espago comunicacional que, nesse caso,
coloca as pessoas em uma situacdo de presenga ausente significando que elas estéo
presentes e, a0 mesmo tempo, ndo estéo.
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Para a autora, essas geragOes independentemente da idade podem, agora, estar
interligadas. Isso significa que as pessoas podem acessar informagdes e se conectar com 0S
outros independe de onde estejam, ampliando as possibilidades de interagdo. Em suma, a autora
ressalta que as midias mdveis tém um impacto significativo na forma como experimentamos o

mundo ao nosso redor, unindo aspectos antes considerados distintos.

A partir dessa contextualizacdo, é possivel perceber que a l6gica da Cultura Digital é
disruptiva. As rupturas basilares estdo relacionadas aos conceitos de tempo e espago. Dessa
forma, a Cultura Digital atravessa fronteiras e assume uma natureza transnacional, ou seja,
garante as condi¢cdes de mobilidade e ubiquidade, de estar virtualmente em diferentes lugares e
em qualquer tempo. Conforme Santaella (2013), a Cultura Digital pode acabar com a sensacao
de distancia entre as pessoas e produzir uma sensacao paradoxal da presenca simultanea. Ainda

segundo a autora,

[...] ao carregar consigo um dispositivo mével, a mobilidade se torna dupla:
mobilidade informacional e mobilidade fisica do usuério. [...] O acesso passa a se dar
em qualquer momento e em qualquer lugar. Acessar e enviar informacdes, transitar
entre elas, conectar-se com as pessoas, coordenar a¢@es grupais e sociais em tempo
real tornou-se corriqueiro (Santaella, 2013, p. 34).

A autora enfatiza que gracas aos dispositivos moveis 0 acesso instantaneo a informacéo
e comunicacdo se tornaram praticas sociais comuns. As pessoas podem se deslocar fisicamente
e manterem-se conectadas em tempo real, acessando informacgdes. Nesse sentido, 0s

dispositivos moveis ampliam as possibilidades de comunicacdo e mobilidade na era digital.

Consoante com essa abordagem, Jenkins (2013, p. 77) reflete que “gquanto mais 0s
celulares foram se tornando multifuncionais e inteligentes, mais foram permitindo préaticas de
acesso remoto a informacdo e a comunicacdo sem fronteiras, em qualquer lugar que o usuario
esteja no espaco fisico”. Nesse sentido, os dispositivos mdveis se tornaram cada vez mais
versateis, possibilitando o acesso remoto a informacdo e a comunicacdo sem barreiras
geograficas, mudando a forma como nos comunicamos e acessamos informacdes no dia a dia.

O autor compartilha a tese de que

Meu argumento aqui seré contra a ideia de que a convergéncia deve ser compreendida
principalmente como um processo tecnolégico que une maltiplas fungdes dentro dos
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mesmos aparelhos. Em vez disso, a convergéncia representa uma transformacao
cultural a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacoes e
fazer conexdes em meio a contetidos de midia dispersos (Jenkins, 2013 p.29-30).

Ao apresentar seu argumento, Jenkins (2013) defende que a convergéncia ndo deve ser
vista apenas como uma questdo tecnoldgica, mas também como uma transformacgdo cultural.
Em vez de apenas combinar fun¢des em dispositivos, a convergéncia implica uma mudanga na
forma como consumir midia, incentiva as pessoas a procurarem informacdes e fazer conexdes

entre diferentes tipos de contetdo dispersos.

Nessa perspectiva, o autor amplia o conceito de convergéncia, destacando sua influéncia
sobre 0 comportamento do consumidor e sua interagdo com a midia. Segundo Jenkins (2013),
esse comportamento resulta na formagéo de uma midia comunitaria e no advento de uma cultura
participativa. Portanto, ao invés de serem receptores passivos de conteudo, os consumidores
sdo encorajados a participar do processo de consumo e producdo de informagdes como

produtores, tornando-se prossumidores de contetdo.

Ao destacar a relevancia da transformacao cultural no &mbito da convergéncia, o autor
reconhece que a mudanca vai além da tecnologia e tem implicagdes mais amplas na sociedade
e na forma como as pessoas se relacionam com a midia. Isso abre espaco para uma discussao

mais abrangente sobre os impactos sociais, culturais e psicologicos da convergéncia midiatica.

A imersdo nessa nova cultura possibilita as pessoas comegarem a experienciar uma nova
relacdo com o conhecimento. Para Lévy (1999 apud Kenski 2018, p. 5), esses novos “espacos
do saber”, condizentes a Cultura Digital, devem ser abertos, flexiveis e ndo-lineares,
reorganizados conforme os contextos e objetivos de cada individuo e seus interesses. Portanto,

permite que as pessoas assumam um papel proativo na construcao do seu proprio conhecimento.

Considerando tal contexto, é fato que a tecnologia tem permeado nosso cotidiano com
aparelhos cada vez mais versateis, como os smarthphones. Ainda assim, a simples insercao
desse dispositivo mdvel no processo de aprendizagem nédo assegura a eficiéncia e atualizacéo.
E necesséario a (inter)acdo do ser humano com a tecnologia, e que eles estejam dispostos e aptos
para a apropriacdo dessa habilidade. Nesse sentido, é preciso conhecer e saber lidar com essas

tecnologias que impactam a realidade atual.

A partir dessa reflexdo, entende-se que as TDICs devem ser incorporadas cada vez mais
no cotidiano das pessoas, como ferramentas para promover o desenvolvimento e nao

simplesmente para o uso pelo uso. E essencial ir além do uso superficial das TDICs e explorar
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como elas podem enriquecer a experiéncia de aprendizagem, estimulando a criatividade, a
colaboracdo e a resolucdo de problemas. Nesse contexto, é fundamental agir com
responsabilidade e cidadania ao utilizar essas tecnologias digitais, reconhecendo os impactos
que podem ocorrer na sociedade.

Segundo Moran (2017 p. 2), “a vida é um processo de aprendizagem ativa, de
enfrentamento de desafios cada vez mais complexos.” O surgimento das TDICs proporcionou
transformagdes substanciais no modo de aprendizagem. Assim, a tecnologia esta
progressivamente mais integrada a vida cotidiana e as pessoas, de certo modo, precisam
acompanhar esse ritmo. Isso inclui o uso de plataformas de aprendizagem online, dispositivos
digitais e ferramentas educacionais digitais como possibilidades para melhorar a aquisi¢éo de
conhecimento. Sobre isso, Moran (2017 p.24) define que:

A aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de
alterar e realizar diferentes tarefas, operagdes mentais ou objetivos e de adaptar-nos a
situacOes inesperadas, superando modelos mentais rigidos e automatismos pouco
eficientes.

O autor destaca que a aprendizagem ativa aumenta nossa capacidade de realizar
diferentes tarefas, como a resolucdo de problemas e a adaptacéo diante de novas situacdes, em
vez de simplesmente memorizar informacGes. Dessa forma, os individuos se engajam em
atividades praticas com tomada de decisdes perante as situacdes inesperadas de maneira mais
eficaz. Portanto, essa pratica ativa € fundamental para esse processo de aprendizagem, como

aquisicdo de um novo idioma, pois promove um conhecimento duradouro.

Corroborando essa tese, a Unesco (2021, p. 15), esclarece que a “flexibilidade para
avancar em seu proprio ritmo e seguir seus préprios interesses, aumentando potencialmente sua
motivacao para buscar oportunidades de aprendizagem” é essencial para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas adaptaveis. Assim, os individuos sdo capacitados a entender e mitigar os

impactos sociais, culturais e éticos das (TDICs) na sociedade contemporanea.

Ademais, Bacich e Moran (2018, p. 2) argumentam:

A aprendizagem € ativa e significativa quando avangamos em espiral, de niveis mais
simples para mais complexos de conhecimento e competéncia em todas as dimensdes
da vida. Esses avancos realizam-se por diversas trilhas com movimentos, tempos e
desenhos diferentes, que se integram como mosaicos dindmicos, com diversas
énfases, cores e sinteses, frutos das interacdes pessoais, sociais e culturais em que
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estamos inseridos. As pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que o processo de
aprendizagem & Unico e diferente para cada ser humano, e que cada pessoa aprende o
que é mais relevante e o que faz sentido para si, 0 que gera conexdes cognitivas e
emocionais.

Para 0 autor, aprendizagem como um processo ativo, ocorre da maneira mais simples
para a mais complexa, sugerindo que nosso ambiente e contexto desempenham um papel
importante na forma como processamos as informacdes. Para ele, a aprendizagem €
influenciada por interagfes pessoais, sociais e culturais. Ele menciona, ainda, descobertas
recentes da neurociéncia que indicam que o processo de aprendizagem é Unico para cada
individuo (Morin, 2018). Nesse sentido, os aplicativos de aprendizagem podem facilitar a
aprendizagem ao permitir que 0S USUArios avancem em seu proprio ritmo, aumentando assim

sua motivacgéo intrinseca para explorar novos conhecimentos.

Com as exigéncias do seculo XXI e a rapida evolugdo da tecnologia, uma série de
questdes ativas e transformadoras tém mudado a maneira como vivemos e trabalhamos, criando
desafios de adaptacdo. Nesse contexto, uma abordagem mais engajada e (transform)ativa € vista
como essencial para enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades deste século, que exige
dos individuos uma postura critica ao explorar e aplicar o que aprendem em situacdes do mundo

real.

Frente as demandas desse século, nos ancoramos na reflexdo de Santaella (2023c, p.
122),

[...] dar ao aprendiz a oportunidade para existir em um determinado ambiente (o
mundo de hoje) significa garantir-lhe o espaco seguro para desenvolver uma relacéo
com o meio ambiente e permitir que ele crie seu proprio mundo ou contexto
significativo.

A autora salienta a relevancia de proporcionar ao aprendiz a oportunidade de se inserir
no mundo atual, o que é fundante para o seu desenvolvimento. Isso significa oferecer um espaco
seguro, ou seja, um ambiente em que o aprendiz sinta liberdade de experimentar, cometer erros
e aprender com eles, construir sua propria compreensdo a partir da experimentacdo e assim,
possibilitar uma aprendizagem mais auténtica (Santaella, 2023c). Em outras palavras, é permitir
que o aprendiz ndo apenas absorva informacdes, mas construa seu entendimento do mundo,

contribuindo para o seu desenvolvimento pessoal e social no contexto contemporaneo.
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Desse modo, novas formas de abordagens para o estudo de linguas, no espaco digital,
ganham novos contornos, permitindo que os individuos tenham mais interacdo, autonomia,

criatividade e outras formas de engajamento. Para Burke (2015, p. 7), autonomia se refere ao

desejo de comandar nossas proprias vidas. Em solucbes gamificadas eficientes os
jogadores optam por participar e, uma vez que isso ocorra eles fazem escolhas sobre
como irdo proceder diante dos desafios para atingir os objetivos. Os competidores tém
a oportunidade de descobrir e aprender usando diferentes caminhos para chegar a
solugdo.

Essa nova forma de ter contato com a lingua inglesa se deve a possibilidade de acesso
aos aparatos tecnologicos, que ocorre por meio de plataformas, softwares e ferramentas como
o aplicativo Duolingo. Esse aplicativo propde uma maneira pratica para aprender idiomas,
permitindo que os usuarios estudem de forma flexivel e interativa, adaptando o aprendizado ao

Sseu préprio ritmo e interesses.

Segundo Leffa (2016, p. 141), “nunca foi tdo necessario aprender e falar uma lingua
estrangeira como agora”. O autor enfatiza a importancia do dominio de idiomas em um mundo
cada vez mais globalizado e interconectado. Assim, falar uma lingua estrangeira se tornou

essencial para diversas areas, incluindo trabalho, educacéo, viagens e intercambios culturais.

Essa necessidade reflete a demanda por habilidades linguisticas que facilitem a
colaboracéo internacional, 0 acesso a um mercado de trabalho mais amplo e a compreensao de
diferentes culturas. Portanto, a geracdo digital imersa no hiperespaco, consome, cria e
compartilha conteudos midiaticos em multiplas plataformas em construgéo coletiva, em uma
convergéncia de midias (Jenkins, 2013), em formato de video, audio, imagem e texto em

movimento, o que constitui a linguagem multimodal.

1.3.1 — Dispositivos moveis inteligentes

A evolucéo das tecnologias de comunicacdo e entretenimento que surgiram nos Gltimos
anos estd mudando a maneira como as pessoas as utilizam e como elas estdo sendo integradas
ao nosso cotidiano. Essas mudancas de paradigmas indicam uma transformacéo significativa
nas formas tradicionais de interacdo e entretenimento, impactando diretamente em como as

pessoas se comunicam, se divertem e realizam suas atividades didrias.
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Sobre esse aspecto, Santaella (2023c, p. 25) reflete sobre “a maneira como vivenciamos
e interagimos com 0 nosso mundo”, que se tornou crescentemente “on/life” expressao cunhada
por Luciano Floridi (2020 apud Santaella, 2023c, p. 25). Nesse sentido, a intersecdo de
atividades culturais, sociais e tecnolégicas que surgem a partir da utilizacdo das tecnologias
digitais, como a internet, midias sociais, dispositivos moveis, tém mudado 0 modo como nos
relacionamos com o ambiente que nos cerca. Portanto, a inovagdo tecnolégica ndo esta somente
presente em nossa rotina, mas também tem um impacto significativo em nossas vivéncias e

interagdes sociais.

Conforme apontado por Feenberg (2013, p. 39),

A cultura foi reformada gradualmente para ser 0 que pensamos como 'racional.' Por
consequéncia, a tecnologia tornou-se onipresente na vida cotidiana e os modos
técnicos de pensamento passaram a predominar acima de todos os outros.

Isso implica considerar que a tecnologia esta amplamente ligada as atividades do dia a
dia, perpassando a comunicacdo, educacdo, entretenimento, o trabalho, entre outros. Sendo

assim, é dificil evitar a influéncia da tecnologia na nossa vida diaria.

Diante desse atravessamento na cultura do analogico para o digital, € importante pensar
outras formas de adquirir conhecimento que possam atender as demandas contemporaneas do
cotidiano. Conforme argumenta Feenberg (2003, p. 124), € preciso “encontrar novas formas
atrativas de transmitir conhecimento e cultura™®. E fundamental criar estratégias mais flexiveis

para lidar com os avancgos tecnologicos.

Nessa perspectiva, Kaufman (ChatGPT [..], 2023) salienta que, em vez de
simplesmente competir para preservar o status quo, é necessario adotar uma postura critica e
transformar essas praticas. Nesse sentido, a autora argumenta que a tecnologia deve ser
experimentada e é a sua propria percepcdo que vai sendo desenvolvida. Portanto, ao
experimentar essas tecnologias, e ndo apenas acompanhar seu desenvolvimento, os individuos
podem transformar o cenario digital, aproveitando seu potencial para enriquecer e ampliar 0s

processos de aprendizagem e aquisicdo de conhecimento.

Kaufman (Sociedade [...], 2024) afirma que hd mais de uma década a inteligéncia

artificial (1A) esta presente em nossas vidas, quando se pensa nas plataformas, dispositivos

® Traducdo livre do original: “encontrar nuevas formas atractivas de transmitir conocimiento y cultura” (Feenberg,
2003, p. 124)
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mdveis usados diariamente, 0 modelo de negdcios deles € baseado em IA. Assim, a técnica
especifica usada nos dispositivos mdveis, por exemplo, é chamada em inglés de Deep Learning
(Aprendizagem Profunda) que envolvem “redes neurais profundas”, que permeia praticamente

tudo hoje.

Para melhor entendermos esse contexto da evolugdo das tecnologias, é necessario
desvelar o marco do reconhecimento do inicio da IA. Kaufman (Sociedade [...], 2024) indica
que isso ocorreu em um evento de verdo em 1956, quando o termo Inteligéncia Artificial, surgiu

pela primeira vez como conceito no convite de convocagao para o evento,

cunhado em 1956 por John McCarthy, o termo ‘Inteligéncia Artificial’ (1A) deu inicio
a um campo de conhecimento associado a linguagem e inteligéncia, raciocinio,
aprendizagem e resolucdo de problemas (Kaufman, 2018, n.p.).

Conforme a autora, dois grandes pesquisadores da época, John McCarthy e Marvin
Minsky convocaram mais oito pesquisadores eminentes para passar dois meses juntos, visando

descobrir como fazer as maquinas reproduzirem algumas capacidades cognitivas dos humanos.

Além disso, Kaufman (Sociedade [...], 2024) afirma que em 1980 um grupo de
pesquisadores do Canada, em consequéncia de outras descobertas, pensou em um modelo, que
€ uma tecnica, em que a maquina aprende a partir de dados e essa concepcdo foi sendo

aprimorada ao longo dos anos.

Assim, em 2012, ocorreu um evento em que a técnica Deep Learning, foi reconhecida
pela academia e pelo mercado. Conforme apontado por Kaufman (Sociedade [...], 2024),
ocorreu um concurso de reconhecimento de imagem e um grupo de alunos de doutorado do
Centro de Pesquisas do Canada tiveram o melhor resultado com diferenca enorme em

assertividade, em relacéo aos outros participantes do concurso.

A partir desse momento, o mercado e a academia descobriram algo diferente e
comecaram a desenvolver a técnica. Para Kaufman (Sociedade [...], 2024), apenas a partir dos
anos 2016 e 2017 a técnica Deep Learning comecou a ser usada em alta escala, devido ao
volume de dados e a capacidade de hardware das maquinas. Dessa forma, essa ideia, que ja

vinha sendo pensada desde a década de 80 e por outras descobertas anteriores, se concretizou.

Para Kaufman (Sociedade [...], 2024), o processo de constru¢do do conhecimento é

sempre coletivo. A autora esclarece que o que ha de novo, é uma sociedade hiper conectada,
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gerando um volume de dados extraordinarios, que se chama Big Data (grandes dados). Portanto,
essa evolucdo da tecnologia vem mudando a logica de funcionamento da sociedade em relacéo
a0 modo como adquirimos conhecimento, interagimos e nos organizamos enguanto

comunidade global.

Além disso, Kaufman (Sociedade [...], 2024) esclarece que a dualidade entre o que é
humano, artificial e natural é antiga. A autora sustenta que ndo ha ser humano sem tecnologia
ou tecnologia sem humano. Se pensarmos historicamente, ha uma coevolugdo. O ser humano
desenvolve a tecnologia, a tecnologia transforma o ser humano que, por sua vez, transforma

aquela tecnologia.

Diante desse contexto, fica evidente que os aplicativos com tecnologias de 1A tém
permeado nosso cotidiano ha mais de uma década. Além disso, segundo Kaufman (Especialista
[...], 2024, 2m 45s), “estamos migrando do mundo de maquinas programadas para maquinas
probabilisticas”. Portanto, a autora afirma que estd havendo uma transicdo na légica de
funcionamento das maquinas. Antes, as maquinas entregavam resultados de acordo com a sua
programacéo, mas apos o advento das maquinas probabilisticas, esses resultados se modificam

a medida que véo recebendo mais dados.

Para Kaufman (Especialista [...], 2024, 17m 32s), “o lado positivo é a personalizacao
do aprendizado.” Em outras palavras, a pesquisadora sugere que, em vez de um modelo Unico
e padronizado de ensino, a personalizacdo permite que a aprendizagem seja ajustada para se
adequar ao ritmo, estilo de aprendizagem e interesses de cada individuo. Portanto, 0s
dispositivos moveis tém se tornado possiveis aliados para a aprendizagem em diversas esferas,

inclusive para a aprendizagem de linguas.

Segundo Santaella (2023c), a aprendizagem provém de atividades -criativas,
exploratdrias e intencionais do individuo. Nesse sentido, a gamificacdo surge como um recurso
para promover a aprendizagem, incentivando os individuos a se engajarem de maneira criativa
e exploratoria. Ao incorporar desafios, recompensas e feedback continuo, cria-se um ambiente

de aprendizagem mais envolvente, que estimula a curiosidade e motiva o0s participantes.

Dentro da Cultura Digital, alguns aplicativos tém ganhado forca e se tornado cada vez
mais populares, como o Duolingo, um aplicativo que se diz gratuito e para pessoas que querem
aprender uma lingua estrangeira através da gamificacdo. A incorporacdo de técnicas de
gamificacdo nos processos de aprendizagem reflete uma tendéncia crescente de buscar outros

métodos, que respeitem o ritmo e os interesses individuais. Em um mundo cada vez mais digital,
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essas ferramentas representam uma evolugédo, conectando a tecnologia com o desejo humano

de aprender de maneira continua.

A crescente popularizacdo dos dispositivos mdveis no contexto da Cultura Digital tem
sido um fator determinante na forma como as interagdes humanas sdo mediadas pela tecnologia.
Esses dispositivos ndo apenas ampliaram o acesso a informacfes e servicos, mas também
transformaram a maneira como individuos se envolvem com plataformas e aplicativos. Dentro
desse cenario, observa-se a emergéncia de solucGes digitais, como o Duolingo, que utilizam
dispositivos mdveis para oferecer experiéncias personalizadas. Tais ferramentas véo além da
simples disponibilizacdo de contetdo e integram elementos de design interativo, que dialogam

com as tendéncias comportamentais dos UsSuarios.

A gamificacgdo surge como um fendmeno que potencializa essa dindmica, uma vez que
se aproveita da ubiquidade dos dispositivos mdveis para criar experiéncias ludicas, baseadas
em principios de incentivo e recompensa. Ao incorporar mecanismos de jogo em aplicativos e
servicos, a gamificacdo reflete a capacidade da Cultura Digital de transformar atividades
cotidianas em interac6es motivadoras, ajustando-se ao perfil de usuarios/jogadores conectados

e engajados em ambientes digitais.

Portanto, a intersecdo entre a Cultura Digital, centrada no uso dos dispositivos moveis,
e a gamificacdo reside na capacidade de ambas de moldar novas formas de interacdo e
engajamento. A utilizacdo de técnicas de gamificacdo nos aplicativos moveis ndo apenas
responde a um contexto tecnoldégico em constante evolucdo, mas também aproveita a
flexibilidade desses dispositivos para criar experiéncias mais atraentes e continuas. Assim, a
gamificacdo, quando integrada ao universo dos dispositivos moveis, torna-se um reflexo da
transformacéo das interagdes humanas na era digital, propondo novas formas de conexao entre

tecnologia e comportamento.
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CAPITULO 2 - GAMIFICACAO: ENTRE CONCEITOS E IMPLICACOES

Este capitulo apresenta uma revisao teorica sobre a gamificacdo e os fundamentos
tedricos que sustentam esta pesquisa. A gamificacdo é discutida como uma ferramenta
motivadora para a construgdo do conhecimento a partir do feedback instantaneo durante a
interacdo com o aplicativo. Além disso, este capitulo pretende oferecer uma visdo abrangente
do tema e suas implica¢fes no contexto atual, destacando as principais defini¢cbes encontradas

na literatura.

E importante destacar que esta pesquisa investiga o conceito de gamificacio no ambito
corporativo, uma vez que o Duolingo, como empresa, utiliza a gamificacdo para envolver seus
usuarios/jogadores na aprendizagem de idiomas. Recentemente, a plataforma expandiu essa
abordagem para incluir cursos de matematica e masica, aplicando os mesmos elementos de
jogos, como pontos, recompensas, medalhas e feedback instantaneo, presentes em todos os

cursos disponiveis.

Portanto, esta investigacdo busca compreender o processo de gamificacdo no aplicativo
Duolingo, com foco no feedback e na motivacdo. Segundo Burke (2015), o principal objetivo
da gamificacdo & promover a motivacdo. Dessa forma, entendemos esse movimento do
aplicativo como uma estratégia que visa aumentar o engajamento dos usuarios/jogadores ao
integrar elementos tipicos de jogos em atividades rotineiras, estimulando o uso prolongado da

plataforma.

2.1 -0 que torna a gamificacéo diferente do programa de recompensas e dos videogames?

Entre aplicacbes com programa de recompensas e videogames, a que nos interessa
especificamente é a relacionada a gamificacdo no aspecto corporativo. Definir os parametros e
requisitos da gamificacdo é uma tarefa desafiadora que demanda profundos conhecimento do
proprio processo e das diversas estratégias de gamificacdo, e compreensdo do que realmente €
a gamificacdo. Segundo Luz (2018, p. 49), a gamificacdo ndo deve ser vista como algo distinto
e distante do ato de jogar e, portanto, é necessario pensar a filosofia dos jogos e a psicologia da
motivacdo para ndo perder de vista oportunidades de sucesso. Além disso, para o autor é
necessario compreender o que é jogar, para melhor diagnosticar e penetrar na caixa preta que

envolve os mecanismos de motivagéo e recompensa (Luz, 2018).
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A partir dessa contextualizagdo, a gamificacdo, programas de recompensa e videogames
séo temas frequentemente confundidos, porque todos derivam da mesma base, a mecanica de
jogos. No entanto, segundo Burke (2015), eles se diferenciam significativamente em seus
objetivos e, portanto, muitas iniciativas de gamificagdo falham, pois acabam focando no
proposito incorreto. A diferenca entre gamificacdo, programas de recompensa e videogames,

como pode ser observado na Figura 2, que apresenta os objetivos especificos de cada um deles.

Figura 2: Parametros e requisitos da mecanica de jogos

Motivar
Gamificacdo

MECANICA
DE JOGOS

Compensar Entreter

Programas de
recompensa

Videogames

Fonte: Burke (2015, p. 15)

Conforme Burke (2015), os trés temas compartilham de elementos que mantém o
aprendiz/jogador engajado com a mecénica, como a atribuicdo de pontos, designacdo de niveis,
interatividade e a sensacdo de progressdo. No entanto, os videogames tém como principal
objetivo o entretenimento, proporcionando uma experiéncia divertida que busca captar sua
atencdo e adesdo ao desafio proposto. Em contrapartida, os programas de recompensas visam
seu envolvimento de forma transacional, incentivando o engajamento por meio de recompensas
externas pelo esforco empregado, apelando para sua motivacdo extrinseca. Por sua vez, a
gamificacdo se fundamenta na motivacdo intrinseca do aprendiz/jogador, dependendo de
envolvimento emocional e de uma atracdo que desperte o desejo do préprio jogador em

participar.

Para Burke (2015), as diferengas sdo mais significativas do que as semelhancas. Os

jogos tém o objetivo de entreter os jogadores, enquanto os programas de recompensa visam
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compensa-los e a gamificacdo tem o intuito de motiva-los. Ainda segundo o autor, ndo existe
uma linha visivel entre gamificacdo, programas de recompensa e videogames. Para ele, no
entanto, a distin¢do reside no tipo principal de engajamento, nas formas de incentivo utilizadas
e no objetivo final de cada abordagem.

Para além dessa compreensdo, Burke (2015) esclarece que é importante diferenciar o
proposito essencial da gamificacdo, dos videogames e dos programas de recompensa. Uma
perspectiva para considerar esse entendimento € o aspecto financeiro. Todos eles tém um custo
associado, em que alguém oferece e alguém participa, e um desses lados esta arcando com o0s
custos. No caso dos videogames, o desenvolver recebe um valor pelo entretenimento
proporcionado e, na dinamica de programas de recompensa, a organizacdo patrocinadora
compensa 0s participantes com recompensas tangiveis em troca da repeticdo de negocios, no
caso de clientes, ou pelo aumento de produtividade, no caso de funcionarios. Por fim, sobre a

gamificacdo, Burke (2015, p. 17, grifo do autor) afirma que:

A empresa patrocinadora e os proprios jogadores exercem papéis que se entrelagam.
De maneira tipica, a empresa paga pela solucdo gamificada e os jogadores jogam de
graca. Uma vez que os objetivos sdo compartilhados, o valor também é dividido entre
jogadores e organizacdo. Ndo ha fluxo de dinheiro, tampouco recompensas tangiveis
entre jogador e patrocinador.

De acordo com essa afirmacéo, nos estudos de Burke (2015), a empresa e 0s jogadores
compartilham objetivos comuns. Para a empresa, esses objetivos podem incluir marketing,
aumento de engajamento e promoc¢do de produtos e servicos. Para os jogadores, 0s objetivos
podem incluir entretenimento, aprendizado, desenvolvimento de habilidades ou obtencdo de

reconhecimento dentro do jogo.

O aplicativo Duolingo € um exemplo de plataforma gamificada que funciona com uma
dinamica semelhante. A empresa investe em tecnologia e os usuarios utilizam a plataforma para
aprender idiomas. Segundo Burke (2015, p. 10), “seria irrealista esperar que qualquer
organizacdo investisse tempo, talento e dinheiro sem que houvesse a garantia de um retorno
sobre investimento [...]”. Com isso, a gamificacdo vem crescendo como uma estratégia central

para gerar receita.

Ademais, conforme Burke (2015, p. 18), muitos individuos demonstram uma forte
oposicao a gamificagdo. Um exemplo é o lan Bogost, professor da Georgia Tech e cofundador

da Persuasive Games, que afirma:
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A gamificacdo é uma baboseira do marketing, inventada por consultores como um
meio de capturar os tdo ambicionados ‘monstros selvagens’ dos videogames e
domestica-los de modo que seja possivel utiliza-los nos meandros acinzentados e
desolados dos negdcios, onde sempre reina o papo-furado (Bogost, 2011 apud Burke,
2015, p. 18).

Ao apresentar esse argumento, o0 autor sugere que o objetivo da gamificagdo no mundo
dos negdcios é transformar a energia caotica e a espontaneidade dos jogos em algo mais
controlado e previsivel. A ideia é pegar a dinamica dos jogos, como o0s desafios, a competicdo
e a imersdo, e molda-los para que se encaixem em um ambiente corporativo, sem emoc¢ao e
monotono, no qual a finalidade ndo é mais a diversdo ou a exploragdo criativa, mas a
maximizacdo de produtividade, engajamento ou lucro. Assim, o discurso vazio sobre a
gamificacdo acaba por diluir o valor genuino da experiéncia de jogo, ajustando-se para atender

aos interesses do mercado.

Nessa perspectiva, a gamificacdo pode ser um instrumento para viabilizar estratégias de
crowdsourcing, convertendo as acoes e interacdes dos usuarios/jogadores em valor corporativo.
Segundo Kavaliova et al (2016), a dindmica colaborativa e competitiva do crowdsourcing
possibilita que as empresas descubram, obtenham, absorvam e utilizem o amplo conhecimento,
habilidades e recursos que estdo além de suas proprias fronteiras. Assim, as empresas tém

aproveitado a sabedoria das multiddes para obter lucro usando as estratégias dos jogos.

Para além dessa compreensdo, Schwartz (2018) aponta para uma transformacdo no
modelo de trabalho, em vez de depender do trabalho manual, a economia moderna se baseia
mais no capital intelectual, ou seja, na criatividade e no conhecimento dos individuos. Esse
deslocamento € interpretado como uma convergéncia entre capital e conhecimento, onde a

criatividade humana se torna a principal forca motriz no avanco da economia.

2.2 — A origem do termo gamificacéo

Para entendermos melhor sobre gamificacdo, é fundamental compreender a origem dos
games (jogos). O socidlogo francés Roger Caillois (1961) foi um dos pioneiros a investigar 0s
jogos como um campo de estudo e buscar entender seu impacto na sociedade. 1sso ressalta a

relevancia de utiliza-los no contexto desta pesquisa. Em “O homem e 0s jogos™ (1961), o autor
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explora os diferentes tipos de jogos, como competicéo, aleatoriedade, simulacdo e vertigem, e

analisa como eles influenciam o comportamento humano, as relagdes sociais e a cultura.

Quando contemplamos 0 jogo como uma caracteristica intrinseca a humanidade, que
existe antes mesmo da cultura se desenvolver, percebemos a presenca de elementos dos jogos
nas interacdes e na conduta humana. A prépria busca pela sobrevivéncia pode ser vista como
uma forma de jogar com a vida, indicando que a gamificacdo nao € algo novo na sociedade.
Segundo o historiador holandés Huizinga (2012), a vida cultural humana se origina do jogo e
ndo o contrario, sugerindo a presenca de um instinto do jogo. O jogo antecede a cultura, porém
é sem davida remodelado e ressignificado por meio dela.

Nas palavras de Burke (2015), a humanidade sempre foi impulsionada pelos mesmos
elementos, o que alterou foi 0 mundo em que vivemos e 0 modo como interagimos com ele.
Antes, as pessoas interagiam com o0s grupos de amigos e familiares proximos de suas
comunidades. Hoje estamos conectados com o mundo em tempo real em conexdes digitais e

nao somente fisicas.

Além disso, Burke (2015, p. 152) argumenta que “a gamificacdo ndo é algo novo.
Mecanicas e design de jogos tém sido usados para envolver e motivar pessoas a alcancarem
seus objetivos ao longo de toda a histdria sobre a qual se tem registro”. Nesse sentido, elementos
de gamificacdo podem ser encontrados em varias culturas e periodos historicos, desde
competicOes e desafios em sociedades antigas até sistemas de recompensa em diversas esferas
do contexto contemporaneo. A perspectiva historica dessa relacdo auxilia a compreensao sobre

a concepcdo de gamificacdo.

Conforme estudo recente (Dymek, 2017), ndo hd um consenso sobre qual seria o
primeiro caso histérico de gamificacdo. Se considerarmos 0s jogos de guerra como uma forma
de “gamificacdo da educacao militar”, poderiamos incluir o jogo indiano chaturanga, do século
VIl d.C. (Murray, 1963 apud Dymek, 2017, p. 6-7).” Esse jogo, ancestral do xadrez, ¢ um
exemplo de como 0s mecanismos de um jogo de tabuleiro podem ser aplicados em contextos
ndo relacionados a jogos. Ademais, conforme o autor, no entanto, um dos primeiros registros
do uso de sistemas de gamificacdo para fins gerenciais pode ser encontrado na col6nia prisional
da Ilha Norfolk, na década de 1840 (Hibbert, 2003 apud Dymek, 2017).

Esse sistema de gamificacdo usado na colénia prisional da Ilha Norfolk, segundo

Dymek (2017), foi o projeto mais inovador do governador Maconochie, contava com a

" Traducdo livre de “Gamification of military education”.
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implementacdo de um sistema de gamificacdo baseado em marcas, visando a reforma e a
libertacdo dos presos. Os detentos ganham pontos por trabalho realizado, que podiam ser
trocados por reducdo de pena, refeicdes e outros beneficios. Segundo o autor, o sistema
incentivava o trabalho extraordinario e tinha trés fases distintas, permitindo que 0s presos
obtivessem roupas comuns, cultivassem tabaco ou recebessem liberdade condicional
antecipada. Embora tenha tido sucesso, o sistema foi rapidamente encerrado e substituido pelo
antigo método punitivo, com Maconochie sendo transferido de volta para o Reino Unido.

Além disso, nos estudos do autor, a pesquisa historica sobre o varejo indica que a
(proto)gamificacdo foi amplamente utilizada como ferramenta de estratégia de marketing
durante a década de 1920 (Cochoy; Hagberg, 2016 apud Dymek, 2017). Esse sistema de tokens,
como ponto, cupons e tipos de creditos, em que os clientes acumulam ao realizar compras ou
determinadas acbes e que podem ser trocados por recompensas dentro do programa de
fidelidade, foi utilizado desde a a virada do século XX.

Consoante com os estudos de Kazdin; Bootzin (1972 apud Dymek, 2017), o sistema de
tokens ou pontos também foi utilizado para tratamentos comportamentais psiquiatricos
adaptativos na década de 1960. Dessa forma, os mecanismos de gamificacdo buscam influenciar
0 comportamento humano utilizando métodos comportamentais, uma tendéncia conhecida
como tecnologia persuasiva. Ap0s uma década de experimentos psiquiatricos utilizando a
gamificacdo, o primeiro sistema de marketing gamificado bem-sucedido, em termos de nimero

de usuérios de acordo com seus defensores, foi lancado.

Segundo Araujo e Kjellberg (2016), apds uma crise no setor de aviacdo nos Estados
Unidos, no final da década de 1970, as companhias aéreas norte-americanas comecaram a
implementar programas de fidelidade baseados em pontos que recompensa o consumidor
conhecido por milhas aéreas, que podem ser acumuladas e funcionam através de mecanismos
baseados em regras para que 0s consumidores resgatem seus pontos em forma de recompensas.
Os pontos acumulados poderiam ser trocados por varias recompensas, que incluem os
beneficios monetarios, como viagens gratuitas, descontos, upgrades com mudanca de servigo
de uma classe econdmica para outra superior; e 0s beneficios simbdlicos, como status exclusivo
de membro, cartbes de fidelidade, embarque prioritario, acesso a areas exclusivas em

aeroportos, chamados lounges, e check-in separado.

Desse modo, esse tipo de programa de fidelizacdo se espalhou para outras areas, como
aluguel de carros, hotéis e, posteriormente, para servicos financeiros, vestuarios, entre outros.

Segundo Dymek (2017), os programas de fidelidade sd&o um campo bem estabelecido dentro
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das pesquisas de marketing, em que questbes de eficiéncia e lealdade, aumento de lucro e

tempos de recompensa séo explorados.

Nessa perspectiva, desde “Homo Ludens” (Huizinga, 2012), autores do mundo todo e
das mais diversas areas tém pesquisado as motivagdes, 0s propésitos do jogo e suas implicacbes
em nossas vidas. Segundo Burke (2015), a gamificacdo ganhou forga na segunda metade do
ano de 2010. A palavra gamificagéo foi criada para ser “deliberadamente feia” e apresentar os
servicos de uma empresa startup chamada Comundra Ltd. Em 2011, o vocébulo chegou a ser
finalista no dicionario Oxford como a palavra do ano (Burke, 2015, p. XVI).

O termo gamificacdo, vem do inglés game e foi supostamente criado em 2002 pelo
britanico Nick Pelling, um programador e pesquisador de jogos eletronicos. Ele introduziu esse
conceito para descrever a aplicacdo da mecanica dos jogos no mundo real. No entanto, a
gamificacdo s6 ganhou notoriedade em 2010, quando Jane McGonigal, designer de jogos e
defensora do uso das tecnologias, fez uma apresentacdo na plataforma conferéncia anual que
inclui profissionais de areas como Tecnologia, Entretenimento e Design (TED) com o tema
“Jogando por um mundo melhor” (Gaming [...], 2010). Durante essa apresentacdo, ela destacou

o0 potencial dos jogos na resolucéo de problemas virtuais e reais.

A apresentacdo de McGonigal ganha fama e dissemina amplamente o conceito de
gamificacdo, em especial apds apresentar 0s numeros impressionantes sobre o jogo World of
Warcraft (WoW)8. A ideia central de sua reflexdo era que muitos jogadores ao redor do mundo
estavam investindo tempo e esforco em resolver problemas no mundo virtual do jogo, em vez

de se dedicarem a resolver problemas do mundo real (Gaming [...], 2010).

Nesse sentido, percebemos que a natureza humana tem o instinto inato de jogador.
Partindo dessa contextualizacdo, podemos fazer uma analogia aos escoteiros, militares e atletas
com suas medalhas olimpicas. Segundo Burke (2015 p. XIl, grifo do autor), “distribuir bottons
(broches) especiais em competicdo ndo € uma ideia nova, porém, o0 modo como isso é feito tem
mudado”. Assim, a importancia que os seres humanos dao aos ambientes onde ha recompensas

€ uma técnica usada ha séculos.

Segundo McGonigal (Gaming [...], 2010) na sociedade contemporanea, 0s jogos de

computador e videogames estdo preenchendo necessidades humanas que o mundo real nao

8 «“World of Warcraft é um dos jogos mais famosos do mundo, [...] que se encaixa no género MMORPG, ou
Massive Multiplayer Online Role Playing Game, em que o jogador pode criar e ‘interpretar’ seu personagem, tendo
total liberdade para transitar pelo universo que o jogo apresenta e fazer escolhas dentro daquele mundo virtual,
enquanto interage com outros jogadores” (SILVA, 2023, p.7)
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consegue atender, oferecendo recompensas e envolvimento Unicos. Eles ensinam, inspiram e
unem as pessoas de maneiras que a sociedade ndo alcanca. Em sua apresentacdo na plataforma
de conferéncias TED, ela ressalta a importancia dos games e destaca a enorme quantidade de

tempo que as pessoas dedicam a resolver problemas virtuais.

Nesse contexto, conforme Poltroniere (2018, p. 91) esclarece:

A gamificagdo como antijogo ocupa o tempo do homem com tarefas que tém por
objetivo afasta-lo do mundo, aproximando-o de realidades projetadas pelos
algoritmos que estabelecem as regras da mecéanica por tras das atividades a serem
cumpridas nos jogos propostos. Em vez de promover saltos em direcéo a liberdade, a
maioria das atividades gamificadas prende os jogadores em labirintos algoritmicos,
sendo a gamificagdo uma estratégia de controle adequada-do ponto de vista das
corporacfes- para tempos em que as interagdes humanas sdo cada vez mediadas por
algoritmos que, inacessiveis a compreensdo dos jogadores, ditam regras de conduta,
pontos a serem acumulados e posts em redes sociais que devem ser vistos, dentre
outras possibilidades pré-codificadas.

Para o autor, a gamificacdo é usada como uma estratégia de controle pelas corporacgdes,
pois permite moldar o comportamento dos individuos, direcionando suas a¢des para alcancar
objetivos comerciais especificos. A gamificacdo consegue mediar interacbes humanas por
algoritmos, que sdo “uma sequéncia finita de instrucoes basicas, executavel dentro de um tempo
também finito, que tem por objetivo resolver um problema l6gico, qualquer que seja sua
instancia (Poltronieri, 2018, p. 91)”. Através de algoritmos, a gamificacéo estabelece regras de
conduta e define o que deve ser visto ou feito, criando um ambiente em que as escolhas dos
usuarios sdo, na pratica, determinadas por quem projetou o sistema. Esse processo sutil de
manipulacdo distancia 0s usuarios/jogadores de experiéncias genuinas de liberdade,

transformando as interacdes em algo premeditado.

2.3 — Gamificacgao: conceito e caracteristicas

Percebemos que ndo ha uma definicdo Unica para gamificacdo, mas é possivel
identificar a motivacdo como um elemento comum em todas as descricGes. No dicionario
Houaiss (Motivacdo, 2004), motivacdo corresponde a “um conjunto de processos que dao ao
comportamento uma intensidade, uma dire¢do determinada e uma forma de desenvolvimento
préprias da atividade individual.” H& a motivacao intrinseca, que corresponde ao prazer genuino

em realizar algo, e motivacdo extrinseca, que envolve recompensas tangiveis, que podem ser



55

aplicadas em diversas areas, incluindo na educacdo. Para Gee (2003), a motivacéo € o fator
mais relevante que impulsiona o aprendizado. Assim, a motivacdo é essencial para o

crescimento e engajamento do individuo na realizacao de tarefas simples até as mais complexas.

Segundo Chou (Gamification [...], 2014), a gamificacdo € a arte de recuperar 0s
elementos de diversdo dos jogos e aplica-los em um contexto de ndo jogos que podem ser
entediantes. Para o autor, a gamificacdo ndo se limita ao entretenimento, pode ser aplicada na
educacdo, marketing e ambientes corporativos. O objetivo é aumentar o engajamento dos

participantes em atividades monétonas para torna-las mais envolventes.

Chou (Gamification [...], 2014) explica que a gamificacdo ndo pode ser compreendida
como a simples incorporacdo dos elementos e mecéanicas dos jogos em produtos para 0s torna-
los automaticamente divertidos e emocionantes. Para o autor, esse entendimento seria
demasiado simplista e seria possivel inferir que ndo ha, portanto, jogos tediosos. Nesse sentido,
a boa gamificacdo ndo inicia com os elementos dos jogos, mas com 0 que motiva nossos

estimulos principais.

O conceito de gamificacdo comecou a se popularizar em 2010 e ganhou forga em 2011.
Segundo Burke (2015, p. XVI), a gamificacdo € o “uso de design de experiéncias digitais e
mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos”.
Assim, a gamificacdo busca replicar a satisfacdo encontrada nos jogos para a experiéncia da
vida real. Ademais, conforme o autor, a gamificacdo esta ligada ao comportamento. Para ele, a
gamificacdo esta relacionada ao envolver de pessoas em nivel emocional e motiva-las a alcancar
as suas proprias metas. Dessa forma, o objetivo da gamificacdo é motivar os individuos a

desenvolverem as habilidades, mudar comportamentos e estimular a inovacéo.

Ryan e Deci (2000) definem a Self-Determination Theory (SDT ou Teoria da
Autodeterminacdo, em traducdo livre), na qual os seres humanos tém uma tendéncia natural a
buscar autonomia, autodeterminacao e conexdes sociais. Quando essa motivacdo é acionada, as
pessoas tendem a experimentar uma vida mais plena. Nesse sentido, a motivacao intrinseca é
caracterizada pela busca da propria satisfacdo pessoal na realizacdo da atividade, refletindo um
engajamento genuino que contribui de maneira significativa para o bem-estar e o

desenvolvimento pessoal dos individuos.

A partir dessas conclusdes, surge o “Sistema Operacional” e os modelos de Motivagéo
de Daniel Pink (2019, p. 220) e, nessa perspectiva, encontramos a “teoria de fluxo”, que inclui

momentos de imersdo maxima, de Mihaly Csikszentmihalyi (1990 apud Luz, 2018, p. 42) que
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sera abordada com mais profundidade no subcapitulo 2.5 deste relato de pesquisa. Segundo
Pink (2019, p. 123) a respeito da teoria, entendemos que, quando o que precisamos fazer excede
nossas capacidades, o resultado é a ansiedade e, quando o que precisamos fazer esta aquém de
nossas capacidades, o resultado é o tédio. Desse modo, tanto 0 excesso quanto a falta de desafios
podem impactar negativamente a motivagdo das pessoas.

Relativos a motivacdo, os pesquisadores Werbach e Hunter (2012, p. 53) apontam que,
“querer fazer algo é chamado de motivacdo intrinseca porque, para a pessoa envolvida, isso
estd dentro da atividade. Por outro lado, sentir que precisa fazer alguma coisa envolve
motivacdo extrinseca, porque a motivacdo esta fora™. Os autores reforcam a relevancia de
reconhecer que tipo de motivacdo é a base da atividade e reafirmam que compreender essa
diferenca nos ajuda a entender quais mecanismos podem ser usados para motivar os individuos

em cada situacao.

Nesse contexto, destacamos a importancia que os seres humanos atribuem a ambientes
com recompensas, uma técnica usada ha séculos, como exemplificam os militares, escoteiros,
os atletas olimpicos. Segundo Pink (2019), ao longo dos anos, a humanidade passou por
diferentes fases no processo de motivacao. Para o pesquisador, essas fases revelam trés fases
distintas de motivacéo, conforme foi acontecendo a evolugédo dos individuos e as condicGes ao

seu redor.

2.3.1 — A evolucdo da Motivacgéo: explorando as versdes 1.0, 2.0 e 3.0 do Sistema Operacional

Uma outra perspectiva na ciéncia da motivacao é introduzida por Pink (2019), autor de
livros sobre gestdo e ciéncia comportamental. Conforme o autor, hd trés categorias de
motivacdo, que ele denominou 1.0, 2.0 e 3.0. O autor utiliza a metafora da sociedade como um
sistema operacional com diferentes versdes para ilustrar como evoluimos em termos de
motivacdo. Segundo Pink (2019, p. 214-215),

As sociedades, a semelhanca dos computadores, possuem sistemas operacionais — um
conjunto de instrucdes e protocolos, na maioria invisiveis, com base nos quais tudo
funciona. O primeiro sistema operacional humano — que vamos chamar de Motivagao
1.0 — era voltado para a sobrevivéncia. Seu sucessor, Motivacdo 2.0, girava em torno
de recompensa e punigdes externas, e funcionou bem para tarefas rotineiras do século

® Tradugéo livre do trecho “wanting to do something is called intrinsic motivation because, for the person involved,
it lies inside the activity. On the other, feeling that you need to do something involves extrinsic Motivation, because
the Motivation lies outside” (Werbach; Hunter, 2012, p. 53).
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XX. No século XXI, contudo, a Motivagao 2.0 esta se mostrando incompativel com o
modo como organizamos nossas agdes, como pensamos sobre nossas agbes e como
agimos. Precisamos de uma atualizagdo do sistema.

Similar a um software com suas versoées, o Pink (2019) identificou e nomeou as diversas
formas de motivacdo, conforme cada estagio. A primeira motivacdo nomeada 1.0 esta ligada
aos instintos basicos humanos, como a sobrevivéncia. Considerando que os humanos sdo
criaturas bioldgicas, suas preocupacdes estavam centradas em alimentacdo e seguranca. Tal
como os homens das cavernas, que faziam de tudo para permanecer vivos (Pink, 2019, p. 24).

O segundo modelo, 2.0, surgiu com base em experimentos behavioristas, que
demonstraram como recompensas funcionam como reforcos positivos e punigdes como
reforcos negativos. Essa abordagem foi adotada para atender as necessidades de progresso
econémico durante a Revolucdo Industrial. Durante muito tempo, esse modelo permaneceu
como o principal paradigma de motivagdo, mesmo contrariando evidéncias cientificas que
demonstravam que a motivacao extrinseca, além de ndo produzir resultados eficazes, poderia,

na verdade, prejudicar o engajamento (Pink, 2019, p. 25).

Até o século XX, o trabalho predominante era de natureza algoritmica e 0 modelo de
“cenoura e o chicote”, i.e., de recompensa e punicdo, que funcionou por muito tempo (Pink,
2019, p. 25). Conforme o autor, construimos nossa vida em torno do seguinte pressuposto: a
maneira de melhorar o desempenho, aumentar a produtividade e encorajar a exceléncia é
recompensar 0s bons e punir 0os maus (Pink, 2019, p. 25). No entanto, com 0 advento da
economia baseada no conhecimento e do aumento das tarefas heuristicas, esse modelo de
motivacdo se tornou obsoleto. A complexidade das tarefas modernas exige criatividade,
inovacdo e resolucdo de problemas, caracteristicas que ndo sdo incentivadas por meio de um

sistema de recompensas e punigdes.

Além disso, Pink (2019, p. 86) diferencia dois tipos de comportamento, denominando-
os Tipo I, intrinseco, e Tipo X, extrinseco. O comportamento Tipo | esté relacionado a uma
abordagem de vida baseada em motivadores intrinsecos, impulsionado pela necessidade inata
de controlar nossas vidas, criar coisas novas e fazer o bem para nés mesmos e para 0 mundo.
Por outro lado, o comportamento Tipo X se preocupa menos com a satisfacdo inerente de uma

atividade e mais com as recompensas externas que essa atividade proporciona.

Como mencionado anteriormente, a teoria da autodeterminacgdo de Ryan e Deci (2000)

propde a criagdo de ambientes que permitam o desenvolvimento e a aplicagdo de nossas
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necessidades psicologicas inatas. Para tanto, esse terceiro impulso é composto por trés
elementos principais: autonomia, que corresponde ao desejo que cada individuo tem de
comandar sua propria vida; a exceléncia, o desejo de progredir e se tornar melhor naquilo que
faz; e proposito, o desejo de servir em algo maior que vocé mesmo. Portanto, tomar para si a
responsabilidade de controlar o seu tempo e suas tarefas na vida e no trabalho é um exemplo
que faz parte do modelo 3.0. Além disso, segundo Pink (2019, p. 156-157) argumenta: “a
ciéncia mostra que o segredo do alto desempenho néo é o impulso biolégico nem o impulso de
recompensa e punicdo, mas o terceiro impulso; o desejo arraigado de dirigirmos nossa vida,

estendermos e expandirmos nossas habilidades e termos um propoésito de vida”.

Dessa forma, podemos entender que o modelo 3.0 se diferencia principalmente pela
busca de um bem maior. As recompensas nessa categoria s@o intangiveis e estdo associadas a
projetos pessoais, como a melhoria da gestdo do tempo, em situa¢es que promovem qualidade

de vida e um maior senso de propdésito de estar no mundo.

2.4 — Os primdrdios da gamificacdo com Yu-Kai Chou

O pesquisador e palestrante tailandés Yu-Kai Chou, ficou conhecido mundialmente
como o guru da gamificacdo. Ele se tornou “uma referéncia mundial no tema e pioneiro nos
estudos de gamificacdo desde 2003 e cunhou termos como “Design Focado no Ser Humano”

em oposicdo a “Design Focado na Funcdo” (Sanches, 2024, n.p.).

Chou € o fundador do Framework Octalysis Group, cuja proposta consiste em
transportar a légica dos jogos para o ambiente corporativo, através de uma metodologia
exclusiva, desenvolvida ao longo de 17 anos de pesquisa: “Yu-kai Chou criou o framework
Octalysis com o objetivo final de somar ao design de experiéncias dos usuarios, identificando
e detalhando quais os aspectos mais envolventes e motivadores de usuarios/plataforma”
(Sanches, 2024).

Conforme Chou (20--?), elementos de jogos incentivam os participantes a tomarem
decisdes e enfrentar desafios que vdo além do entretenimento, proporcionando experiéncias que
se aproximam da vida real. Essas dindmicas despertam emocdes e fazem com que 0S USUArios
se sintam engajados, percebendo o processo como resultado de sua propria experiéncia. Chou
(20--?, n.p.) denomina esse processo como “Design Focado no Humano™. O autor esclarece que

a gamificacdo ndo pode ser limitada a pontos, medalhas e classificacGes, para ele, o potencial
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viciante dos jogos resulta da motivagéo e do engajamento dos jogadores em completar seus

niveis e, com base nessa ideia, ele desenvolve o framework Octalysis (Chou, 20--?).

2.4.1 — Os Oito Core Drivers de Motivagdo do Framework Octalysis

Em “Actionable Gamification”, Chou (20--?) descreve uma ferramenta composta por
oito Core Drives, Direcionadores de Ndcleo, que permite o design de experiéncias significativas
e motivadoras. Conforme o autor, essa ferramenta visa transformar atividades cotidianas dos
usudrios, incentivando um melhor desempenho e aumentando o engajamento, além de atrair
novos usudrios, independente do perfil (Chou, 20--?). O desenho do framework é baseado em

um octdégono e no centro do Octalysis ha oito estimulos principais representados na Figura 3:

Figura 3: Modelo base de octogono do framework Octalysis
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Accomplishment Empowerment

Ownership Soclal iInfluence
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Avoidance

Fonte: Gamification [...] (2014).

Segundo Chou (Gamification [...], 2014, n.p.), existe um nono direcionador de nucleo
oculto chamado “Sensacdo”. Ele ndo é representado no Octalysis, porque esta relacionado a
motivacOes fisicas, diferente dos demais elementos, que estdo relacionados a motivacao
psicoldgica. Para Santos e Silvestre (2024), esses elementos nos ajudam a entender melhor o
contexto em que estamos dando significado as nossas experiéncias. Portanto, ao usar a
ferramenta Octalysis para gamificacdo, podemos identificar estratégias e fortalecer nosso

conhecimento, alinhando-0s com as demandas especificas do nosso ambiente.
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Cada um dos oito lados do poligono representa um tipo de ativador da motivagao,
conhecidos como os oito Direcionadores de Nucleo definidos por Chou (Gamification [...],
2014):

a) Epic Meaning & Calling (Sentido Epico e Chamado): é o fator motivador em agéo
quando uma pessoa sente que esta participando de algo maior do que ela mesma e/ou acredita

ter sido “escolhida” para realizar algo que transcende sua participacéo e envolvimento na tarefa.

Um exemplo, é o projeto Wikipedia, uma plataforma aberta e colaborativa, em que as
pessoas contribuem por acreditarem que estdo preservando o conhecimento da humanidade,

algo que consideram maior do que elas mesmas.

b) Development & Accomplishment (Desenvolvimento e Conquista): € um motivador
que incentiva as pessoas a buscarem evolucéo, progredir, desenvolver habilidades, superar
desafios. Para Chou (Gamification [...], 2014), os desafios séo essenciais para dar significado a
todas as coisas, e esse drive também € o mais simples de desenvolver. Esse impulso surge

quando os individuos se sentem motivados a resolver problemas.

c) Empowerment of Creativity & Feedback (Fortalecimento da Criatividade e
Feedback): esse motivador se manifesta quando os individuos estdo imersos em um processo
criativo, explorando novas descobertas e combinag¢des, como acontece na montagem do Lego.
Um processo muito criativo de combinacgdes estratégicas, poder voltar e ajustar ao mesmo

tempo, esperam ver seus resultados e receber feedback.

d) Ownership & Possession (Propriedade e Posse): este motivador impulsiona as
pessoas a assumirem o controle e a propriedade de algo, permitindo-lhes exercer influéncia e
tomar decisbes. Devido a esse desejo de ter controle, os individuos naturalmente buscam
expandir suas posses. Essa motivacdo é frequentemente um fator decisivo na escolha de uma

profissdo baseada nos rendimentos.

e) Influence & Relatedness (Influéncia e Relacionamento): Inclui elementos sociais que
incentivam os individuos, como a aceitacdo social, feedback de outros, orientacao,
companheirismo e até mesmo competicdo ou inveja. Esse impulso é comum nas redes sociais
onde a aceitacdo social é medida pelo nimero de seguidores, curtidas e compartilhamentos,

incentivando as pessoas a buscarem influéncia e reconhecimento.

f) Scarcity & Impatience (Escassez e Impaciéncia): o principal motivador nesse drive é
0 desejo por algo inatingivel, por ser raro, exclusivo ou temporariamente impossivel de obter.

O aplicativo Duolingo utiliza essa dindmica ao fazer com que 0s usuarios tenham que esperar
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para conseguir novas vidas quando elas acabam. Nesse sentido, ele incentiva 0s usuarios a
retornarem periodicamente para verificar quando o item estara disponivel novamente, levando

a despertar sentimentos de impaciéncia e frustacao.

g) Unpredictability & Curiosity (Imprevisibilidade e Curiosidade): ilustra o
engajamento do individuo sem saber o que ocorrera a seguir, sendo este o principal motivo por
trds dos vicios em jogos. Muitos jogos desenvolvidos para dispositivos méveis utilizam
sistemas de “recarga de energia” ou “tempo de espera” antes que 0 jogador possa avancar para

0 préoximo nivel. Assim, mantém os jogadores engajados a retornar para verificar o progresso.

h) Loss & Avoidance (Perda e Evitacdo): esse impulso esta baseado em evitar
consequéncias negativas, como sentir que tudo o que foi feito até 0 momento seria em vao se
desistisse. Além disso, este direcionador € intensamente utilizado em situacbes em que
oportunidades estdo desaparecendo, fazendo com que as pessoas sintam que, se ndo agirem
depressa, perderdo a chance para sempre. Esse impulso pode ser observado na Black Friday, os
individuos sentem motivados a comprar para evitar a sensacdo de que perderam uma boa

oportunidade de economizar.

Nesse contexto, corroboramos Chou (Gamification [...], 2014), para quem todas as
nossas acdes sao impulsionadas por motivacdes. Essas motivacdes estdo diretas ou
indiretamente ligadas a um, ou mais dos oito Core Drives. Quando nenhuma dessas motivacdes

estd presente em uma acao desejada, a motivacéao € nula e a acdo ndo ocorre.

2.4.2 — Impulsionadores de Motivacdo no Framework Octalysis

Chou (20--?) explica que os direcionadores no framework Octalysis sdo posicionados
em um octdgono ndo por razdes estéticas, mas porque seu posicionamento determina a natureza
da motivacdo, variando entre foco de curto prazo e longo prazo. O Octalysis organiza 0s
critérios de jogos em categorias especificas, que incluem motivac6es intrinsecas, motivacoes

extrinsecas, bem como efeitos positivos e negativos apresentados na Figura 4.
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Figura 4: Classificadores motivacionais do framework Octalysis

Meaning

Right
Brain

Left

Empowerment

Accomplishment

Ownershp

Extrinslc (tendency) Intrnas (lendency’

Scarcty Unpredictabiiny

Avoudance

Fonte: Adaptado de Chou (20--?)

Primeiramente, o posicionamento do lado esquerdo versus o lado direito do framework
Octalysis deve ser visto simbolicamente, pois ndo é ciéncia real, embora faca sentido
categorizar os impulsos centrais de acordo com essa ideia. Segundo Chou (20--?), sdo esses
simbolos que tornam o framework mais facil durante o design. A distin¢do entre l6gico, lado
esquerdo, e emocional, lado direito, sdo caracterizados como Nucleos de Motivacdo para

facilitar a memorizacao.

Conforme Chou (20--?), os impulsos centrais no lado esquerdo do cérebro, Left Brain,
do framework € onde se concentra a motivacao extrinseca, relacionada ao pensamento analitico,
a l6gica e a posse. E quando os individuos sdo impulsionados a buscar objetos que configuram
recompensas tangiveis. Por outro lado, os elementos do lado direito do cérebro, Right Brain,
estdo associados a criatividade e a socializacdo. Atividades que sdo motivadas internamente e

ndo dependem do ambiente externo, apresentado na Figura 3.

Corroborando essa tese, Pink (2019, p. 25), o autor de “Motivacdo 3.0”, traz uma
analogia sobre a teoria da “cenoura ou chicote ao se referir a motivacao extrinseca. Para ele, a
teoria classica da “recompensa e punicdo”, que representa 0s incentivos e as penalizacdes,
funcionou por muito tempo e visou 0 engajamento dos individuos. O autor, entdo, propde a
Motivagdo 3.0 baseada em trés elementos: autonomia, exceléncia e proposito, que representam

a motivacdo intrinseca, em que os individuos sdo engajados e motivados por si proprios e nao
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por elementos externos. A seguir temos a sequéncia dos classificadores motivacionais

representados na Figura 5.

Figura 5: Classificadores motivacionais do framework Octalysis
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Fonte: Chou (20--?).

De forma similar, os classificadores do topo, conhecidos como White Hat, ou Chapéu
Branco, geram efeitos positivos, incentivando melhorias e o desenvolvimento de novas
habilidades, permitindo uma contribuicdo de forma autdnoma. Nesse sentido, eles despertam
nos usuarios um desejo de continuidade, pois realizam atividades que lhes trazem beneficios
positivos. Em contraste, os classificadores da base, conhecidos como Black Hat, ou Chapéu
Preto, causam efeitos negativos nos usuarios, gerando medo de perder algo ou de ndo conseguir
cumprir o objetivo no tempo adequado, e podem motivar os usuarios a se esforcarem para evitar

sentimentos negativos Figura 5.

Segundo Chou (Gamification [...], 2014), os estimulos do topo sdo chamados de técnicas
de gamificacdo de chapéu branco. Para o autor, esses estimulos funcionam como algo positivo,
maior do que o proprio individuo e como se estivessem evoluindo, ao usar sua criatividade, e
se sentindo no controle. Por outro lado, os estimulos da base, chamadas de técnicas de
gamificacdo de chapéu preto, sdo considerados pelo autor como estimulos muito poderosos,
mas, as vezes, ndo duram muito tempo e, portanto, ndo corresponde a um design sustentavel.
Esses estimulos fazem com que os individuos atuem apenas por medo de perder algo ou por

né&o saber o que pode acontecer.
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Para Chou (20--?), um bom especialista em gamificacdo deve considerar 0s oito
elementos motivadores como uma atividade positiva e produtiva. Além disso, o autor esclarece
que a boa gamificacdo ndo comega com os elementos dos jogos pontos, medalhas e placares
(PBL)*¥, mas com o que motiva nossos estimulos principais, a motivagdo intrinseca (Chou, 20-
-?, p. xX). Além disso, o autor ressalta que 0 mundo ndo mais se divide entre o ter que fazer e o
querer fazer. Nesse mundo, brincar o dia inteiro é tudo que os individuos querem fazer e,
portanto, as atividades obrigatdrias se integram aos interesses pessoais, tornando a vida mais

prazerosa.

2.5 — Gamificagao e o prazer autotelico

A gamificacdo esta cada vez mais presente em diversas areas e atividades cotidianas da
vida humana. Por isso, entender o processo de motivagdo dos jogos pode nos ajudar a evitar
certas armadilhas relacionadas as estratégias da gamificagdo. Conforme Luz (2018), a
gamificacdo tem suas raizes fundamentadas em cinco motivos essenciais: aprendizado, desafio,
feedback, significado épico e prazer autotélico, que explicam nossa afinidade com os jogos.

Para o autor, esses motivos estdo estruturados para atender nosso processo de gamificacao.

Inicialmente, o autor destaca o aprendizado, que esta ligado aos desafios, o segundo
motivo. Em seguida, ele menciona o feedback, um dos componentes mais utilizados na
gamificacdo. O significado épico esta quarto lugar, amplificando o propoésito dos desafios e
proporcionando a sensacdo de que podemos alcancar muito mais. Para completar esse ciclo,
temos o prazer autotélico, ou prazer intrinseco, que corresponde ao fato da atividade ser

voluntéria e ndo pode ser imposta por ordens (Luz, 2018, p. 42-3).

Além disso, Luz (2018) sugere que toda dindmica de jogo pode ser apresentada como
um pequeno motor, baseado nos elementos motivacionais mencionados anteriormente. No
entanto, torna-se necessario visualizar esses elementos de forma diferente para entender essa
dinamica. Para isso, 0 autor apresenta um grafico do ciclo do prazer autotélico que nos permite

visualizar esses elementos de forma integrada na Figura 6, a seguir:

10 Traducdo livre de “Points, Badges, and Leaderboards” (Chou, 20--?, n.p.)
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Figura 6: Ciclo do Prazer Autotélico

prazer autotélico

signihcado

cpico

aprendizado

Fonte: Luz (2018 p. 42)

O grafico ilustra os componentes do ciclo do prazer autotelico que uma pessoa
experimenta ao realizar uma atividade por conta propria, sem a necessidade de recompensas
externas. O ciclo é continuo e representa as etapas pelas quais uma pessoa passa ao vivenciar
prazer intrinseco. Para uma melhor compreensdo desse grafico, ele deve ser interpretado da
seguinte maneira: inicialmente, o significado épico emerge quando os individuos percebem que
estdo perseguindo objetivos grandiosos e que vao além de seus interesses pessoais. Esse
elemento alimenta o desafio, que, por sua vez, motiva os aprendizes/jogadores a desenvolverem
novas habilidades com o objetivo de progredir. O feedback nos informa sobre o progresso
alcancado; caso sejam positivos, devemos buscar o proximo significado épico para completar

esse ciclo, garantindo o prazer autotélico.

Nessa perspectiva, 0 autor nos sugere imaginar esse grafico nao como um circulo, mas
um aspiral que segue em nossa direcdo, apresentando desafios crescentes, garantindo novos

aprendizados aos participantes/jogadores. Ademais, Luz (2018, p. 42) afirma:

Qualquer quebra em um dos elementos tira o prazer intrinseco do jogo. Se o desafio
ndo aumenta, ndo precisamos aprender novas atividades e deixamos de ter esse prazer.
Se ndo temos feedback adequado, ndo visualizamos o quanto aprendemos. Se ndo
enxergamos o significado épico, nossa busca se torna sem sentido etc.

Nessa perspectiva, entendemos que qualquer falha ou quebra desses elementos no

sistema de gamificagdo pode resultar em frustracdo, ou tédio para o aprendiz/jogador. Sem o
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aumento dos desafios, ndo ha incentivo para aprender novas habilidades ou estratégias. Assim,
0 aprendiz/jogador perde o prazer intrinseco, que é a satisfagdo interna ao adquirir novos
conhecimentos, comprometendo o processo de aprendizado. Um feedback imediato é essencial
para informar sobre o progresso, ajudar a corrigir erros e nos motivar a continuar. Do contrario,
se ndo conseguimos perceber o significado épico, a atividade pode parecer sem sentido e vazia,

0 que reduz a motivacdo e o engajamento, tornando dificil manter o interesse e a dedicacao.

Encontramos similaridades entre o ciclo do prazer autotélico e a teoria de fluxo!! de
Mihaly Csikszentmihalyi (1990 apud Luz, 2018), criada em meados da década de 1970 e que
ganhou forga apenas em 1990, quando o autor escreveu seu primeiro livro sobre o assunto (Pink,
2019). Conforme Luz (2018), o aumento progressivo do desafio para tornar o aprendizado ou
jogo interessantes e a autotelia se alinham com a teoria do fluxo. Podemos visualizar o prazer
autotélico como um motor que, quando sobreposto ao grafico do canal de fluxo (Figura 7),

mostra como 0 jogo Se sustenta, mantendo o jogador motivado e imerso.

Figura 7: Canal de fluxo

habilidades
Fonte: Luz (2018 p. 43).

Imaginemos o progresso de um aprendiz/jogador no aprendizado/jogo como uma
espiral, que se move ao longo da seta que representa o equilibrio entre desafio e habilidades no

gréafico do canal de fluxo. Esse canal de fluxo ilustra como um aprendiz/jogador se sente em

1 Traducio livre de “Flow Theory”.
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relacdo ao aprendizado/jogo: quando o desafio é igual as habilidades do aprendiz/jogador, ele

entra no estado de fluxo, sentindo-se engajado e motivado.

Segundo Pink (2019, p. 123), durante esses momentos de diverséo, o aprendiz/jogador
experimenta “experiéncias autotélicas” — do grego autds, eu, e télos, meta ou proposito. Nesse
sentido, numa experiéncia autotélica, a meta é a prépria realizacdo pessoal e a atividade em si
é a recompensa. Portanto, esse estado € caracterizado por um profundo envolvimento na tarefa,
em que a pessoa se sente imersa e motivada intrinsecamente pelo prazer e o desafio que a

atividade proporciona.

Com base nesse entendimento, concluimos que um desafio adequado é aquele que esta
ligeiramente acima do nivel atual de habilidades do aprendiz/jogador, incentivando-o a se
esforcar e melhorar suas habilidades para supera-lo. Quando as habilidades do aprendiz/jogador
estdo alinhadas com o desafio do aprendizado/jogo, ha uma probabilidade maior de atingir o
estado de fluxo, tornando a atividade prazerosa. Portanto, é importante que os desafios sejam

ajustados para estar em equilibrio com as habilidades do aprendiz/jogador.

Nesse contexto do fluxo, a frustracdo surge quando as demandas da atividade sao
maiores do que as habilidades do aprendiz/jogador, levando-o a sentir-se incapaz de progredir
em direcdo aos objetivos desejados. Em relacdo ao tédio, ele ocorre quando os desafios
apresentados sdo muito baixos, resultando em um nivel de envolvimento insuficiente, o que

pode fazer com que a atividade se torne mondtona para o aprendiz/jogador.

Para tanto, no canal de fluxo ideal, é fundamental manter o equilibrio entre desafio e
habilidade para garantir que o aprendiz/jogador permaneca engajado e motivado. Quando esse
equilibrio é rompido, seja por desafios excessivos ou insuficientes, podem surgir frustracdo ou
tédio, comprometendo a experiéncia de fluxo. Nas palavras de Luz (2018), qualquer
desequilibrio em um dos elementos motivacionais do aprendizado/jogo nos coloca na zona de

frustracdo ou tédio, removendo o prazer intrinseco da experiéncia de aprender/jogar.

2.6 — Gamificacao além do que esta em voga

Compreender a histéria da gamificagdo, seu conceito e suas caracteristicas, permite
definir parametros da mecénica dos jogos e teorias em voga. Além disso, possibilita entender
que o termo vem sendo usado de forma reducionista. Em especial, se considerarmos as técnicas

empregadas nos programas de marketing. Segundo Poltronieri (2018, p. 84) “os jogos sdo e
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sempre foram elementos indissociaveis da cultura e, portanto, do homem”. Eles ndo apenas
entretém, mas refletem valores, tradicdes e comportamentos sociais, fazendo com que sejam
intrinsecamente ligados a experiéncia humana. Assim, nesse processo, a sociedade capitalista

descobriu o poder cultural dos jogos ap6s a massificagdo dos videogames.

Conforme Poltronieri (2018), a cultura e as linguagens estdo profundamente integradas
aos jogos. Tratar esses elementos de forma isolada, ignorando a continuidade histérica dos
jogos nos diversos processos civilizatorios, € um dos motivos que tornam as definicdes de
gamificacdo tdo limitadas. Para o autor, a literatura carece de uma abordagem sistematica que

explique o que é um jogo e por que jogar é essencial para o ser humano.

Desse modo, uma abordagem mais sistematica dos jogos, conforme defendido por
Poltronieri (2018), é essencial para entender efetivamente a gamificagdo em diferentes
contextos sociais na atualidade. Bogost (2011b) corrobora esse entendimento ao esclarecer que
fazer com que os jogos parecam atraentes fora da industria do entretenimento é uma tarefa
complexa e boa parte dessa dificuldade esta em implantar a retorica adequada para promover o
conceito de gamificacdo. Para o autor, a retdrica de “jogos seérios” sdo as mais recentes
estratégias do marketing, associando esse slogan as diversas esferas da sociedade, incluindo:

salde, educacdo, negocios entre outros (Bogost, 2011b, n.p.).

Ademais, para Bogost (2011b), embora nem todos concordem que 0S jogos sejam
formas de cultura, midia e arte, é possivel aceitar que existe algo magico nos jogos. Apesar de
nem sempre manifestar essa opinido de forma positiva, mesmo aqueles criticos dos videogames
admitem que eles possuem um poder especial. Os jogos influenciam comportamentos e
decisdes, muitas vezes criando um forte engajamento emocional. Portanto, 0s jogos
considerados sérios possuem um proposito retorico claro que é obter o apoio governamental e

empresarial.

Nesse sentido, a gamificacdo chega para espalhar o p6 magico dos jogos em produtos e
servicos usando a “pontificacdo”, termo cunhado por Margareth Robertson (2010, n.p.),
designer de jogos, em seu texto “N&o pode jogar, ndo jogue!2. A expresséo faz referéncia aos
pontos, conquistas e medalhas que geralmente existem nas gamificacdes e representa uma
critica as aplicacGes superficiais dessas técnicas e outros elementos de jogos. A inclusdo de
mecénicas de jogos, como pontos, distintivos, recompensas, niveis, tabelas de classificacao,

desafios e integracdo, indica claramente que um jogo esta em curso.

12 Traducdo livre do original: “Can 't play, Won 't play” (Robertson, 2010).
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Conforme Zichermann (2011, n.p.)'* “o que a gamificacdo faz é permitir que os
profissionais de marketing se concentrem no que sabem melhor — convencer os consumidores
a realizarem acOes de fidelidade e compra — usando um poderoso kit de ferramentas de
engajamento obtido a partir dos jogos”. Em esséncia, a gamificagdo melhora as estratégias de
marketing, incentivando a lealdade e a compra do consumidor. Para Bogost (2011b), a
gamificagdo permite que as organizagdes apenas indiquem como completo o objetivo de incluir
jogos, como em um checklist, ou seja, cumpram 0s requisitos basicos para tornar algo

gamificado.

Nesse contexto, é possivel perceber que Zichermann é um defensor do movimento da
gamificacdo. Para o autor, a gamificacdo ndo é uma panaceia ou uma solucao universal que
resolve todos os problemas e, portanto, ndo pode ser aplicada de qualquer modo com a
expectativa de que sempre trara resultados positivos (Zichermann, 2011). O autor acredita que
a tendéncia geral é aplicar boas mecéanicas em produtos de qualidade para gerar valor em cada

contexto. O autor esclarece que:

A gamificacdo permite que grandes marcas e startups nos envolvam de formas
significativas e interessantes, com o objetivo de alinhar as nossas motivacoes pessoais
com os seus objetivos de negdcio. O produto liquido deste esforco serd mais
envolvimento, melhores produtos e — geralmente — mais diverséo e diversao em todas
as esferas das nossas vidas. (Zichermann (2011, n.p.)

A partir dessa reflexdo, entendemos que gamificacdo é uma estratégia utilizada por
empresas para tornar a interagdo com seus produtos ou servi¢os mais atrativos. Ao aplicar 0s
elementos tipicos de jogos, como pontos, recompensas, desafios etc., em contextos de nédo
jogos, essas empresas conseguem manter a atencdo dos usuarios de forma mais eficaz. 1sso ndo
apenas aumenta o envolvimento do usuario, mas melhora a qualidade dos produtos e servicos

oferecidos, resultando em uma experiéncia mais prazerosa para 0 USUArio.

Todavia, apenas adicionar mecanicas e elementos de jogos a um processo ndo o torna
motivador e divertido. Segundo Luz (2018, p. 47), “por vezes, a aplicacdo desses esquemas se
torna inclusive behaviorista. As recompensas estreitam nosso foco (‘vou fazer isso para ganhar

aquilo’) [...] pouco util quando existe a necessidade de uso da criatividade”. Assim, as

13 Traducdo livre do original: “What gamification does is allow marketers to focus on what they know best —
convincing consumers to take loyalty and purchasing actions — using a powerful toolkit of engagement gleaned
from games.” (Zichermann, 2011, n.p.)
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motivacdes extrinsecas estdo mais relacionadas ao resultado, enquanto as motivacdes

intrinsecas se concentram no Proprio processo.

Nessa perspectiva, Burke (2015) explica que programas de fidelidade proporcionam aos
seus participantes descontos e ofertas exclusivas, como estadias em hotéis e voos gratuitos, em
troca do uso frequente dos servicos da empresa. Para o autor, apesar de serem chamados de
“programas de fidelidade”, talvez um termo mais apropriado fosse “esquema de propina”
(Burke, 2015, p. 19, grifos do autor). Na visdo do autor, esses programas podem funcionar mais

como subornos do que como incentivos genuinos para a fidelidade do cliente.

Além disso, Burke (2015, p. 23) destaca que o conceito de gamificagdo tem sido
utilizado para engajar a multiddo, o Crowdsourcing representa uma terceirizagdo em massa,
com o objetivo de “quanto mais, melhor”. A nogédo de engajar esta “relacionado a quantidade
de tempo envolvido na tarefa e a qualidade do tempo dedicado a ela. Ou seja, esté relacionado
ao envolvimento” (Silva, 2022, p. 26).

A gamificacdo é aplicada como uma solucdo digital que requer pouca ou nenhuma
interacdo humana por parte de quem proporciona a solugdo. Um bom exemplo é o aplicativo
Duolingo, em que 0s usuarios interagem entre si e com a interface do sistema. Portanto, segundo
Burke (2015), essas solu¢des gamificadas se tornam altamente lucrativas, sendo desenvolvidas

uma Unica vez e utilizadas por muitas pessoas.

Outro aspecto destacado por Burke (2015), em relacao as solucbes gamificadas, é que
elas séo divididas em trés publicos-alvo: clientes, funcionarios e comunidades de interesse, com
objetivo de desenvolver habilidades, impulsionar inovagdes e alterar comportamentos. Para o
autor, é essencial que os provedores destas solugdes gamificadas busquem inovacdes,
aumentando a probabilidade de as pessoas compartilharem suas experiéncias e perspectivas.
Nesse sentido, o aplicativo Duolingo é disponibilizado abertamente na internet para qualquer
usuario que busca desenvolver suas habilidades em outro idioma. Além disso, o aplicativo
apresenta uma ferramenta de compartilhamento das conquistas realizadas para as redes sociais

como Instagram.

Frente essas demandas, percebemos que a palavra gamificacdo possui um poder retérico
significativo, atendendo exatamente aos objetivos de integrar elementos dos jogos no contexto

empresarial contemporaneo. Para tanto, a popularidade crescente da gamificacdo representa o
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apice da imaginagdo neoliberal. Conforme Bogost (2011a, n.p.)'* esclarece, “a gamificagdo é
uma farsa de marketing, inventada por consultores como um meio de capturar a fera selvagem
e cobicada que sdo os videogames e domestica-la para uso no desolado e desesperan¢oso mundo
dos grandes negdcios, onde a farsa ja reina de qualquer maneira”. Para o autor, a ideia é que,
ao incorporar elementos de jogos no ambiente de negdcios, tenta-se injetar um pouco da magia
e do engajamento dos videogames em um cenario corporativo que ja é visto como superficial e

dominado por farsas.

Além disso, Bogost (2011a, n.p.) argumenta que a gamificacdo ndo é, na verdade, um
estilo de design de jogos. Em vez disso, “é um estilo de consultoria que utiliza os jogos como
solucdo™. Para o autor, a énfase esta muito mais no sufixo “-ificacdo” do que na palavra jogo.
O autor acredita que o foco esta mais no processo de transformacgédo implicito no sufixo, que
sugere a aplicacao de técnicas ou processos, do que no conceito de jogo em si. Alem disso, ele
esclarece que a “~ificacdo” é sempre facil de implementar e replicar e, regularmente, uma farsa,

pois basta adicionar pontos.

Ao refletir sobre isso, percebemos que a gamificacdo € uma técnica simples de
implementar, que proporciona métodos faceis e repetiveis para engajar as pessoas. Conforme
declarado em midias e negdcios Woods (2013 apud Dymek, 2017), usuério se torna o produto,
ndo o cliente e é uma troca de valores em que o usuario oferece o servico gratuitamente e, em
troca, a empresa coleta e vende informacGes. Com isso, 0 autor sugere que em certos modelos
de negocios, ocorre uma troca de valores, em gque 0s usuarios ndo sdo vistos como clientes, mas
como produtos. Portanto, as empresas coletam dados pessoais dos usuarios, como uma
mercadoria real, e a empresa monetiza essas informacGes ao vendé-las a terceiros, como

anunciantes, para obter lucro.

Corroborando essa tese, Bogost (2011a) faz mencéo ao filosofo moral Harry Frankfurt
sobre o tratado de “Sobre Besteira”*® onde argumenta que, embora pensemos na farsa como
sinbnimo para mentiras, ela ndo tem nada a ver com a verdade (2005 apud Bogost, 2011a).
Conforme Bogost (2011a, n.p.)!® esclarece, “na verdade, a farsa é usada para ocultar,

impressionar ou coagir. Ao contrario dos mentirosos, os farsantes ndo tém utilidade para a

14 Traducdo livre do original: “Gamification is marketing bullshit, invented by consultants as a means to capture
the wild, coveted beast that is videogames and to domesticate it for use in the grey, hopeless wasteland of big
business, where bullshit already reigns anyway.” (Bogost 2011a, n.p.).

15 Traducdo livre do original: “On Bullshit” (Frankfurt, 2005 apud Bogost, 2011a, p. 65).

16 Traducdo livre do original: “Rather, bullshit is used to conceal, to impress or to coerce. Unlike liars, bullshitters
have no use for the truth. All that matters to them is hiding their ignorance or bringing about their own benefit.”
(Bogost, 20114, n.p.).
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verdade. Tudo o que importa para eles é esconder sua ignorancia ou obter seu préprio
beneficio”. O autor sugere que os farsantes ndo se preocupam com a verdade em si, ao contrario
dos mentirosos que distorcem os fatos. Os farsantes usam a falsidade para encobrir sua
ignorancia, ou seja, alcancar objetivos, impressionar 0s outros ou manipular situacdes em seu

favor para obter vantagens pessoais.

Diante desse contexto, entendemos que o proposito da gamificacdo é simplificar ao
maximo o processo de venda. Bogost (2011a, n.p.), sugere o termo “exploitationware”,
referindo-se a um software de exploracdo e como uma designacdo mais precisa para 0
verdadeiro objetivo da gamificacédo, especialmente para aqueles que valorizam a transparéncia.
Além disso, exploitationware revela as verdadeiras intengdes dos praticantes de gamificacao:
um esquema para capitalizar um fendmeno cultural, utilizando habilidades questionaveis em
servigos temporarios e estratégias de jogos, para acumular riqueza antes que a proxima moda

apareca.

A partir dessa contextualizacdo, entendemos que, apesar de o discurso sobre
gamificacdo sugerir uma semelhanca inerente com os videogames, na realidade, a conexao entre
os dois € bastante limitada. Conforme Peel (2023) argumenta, na realidade, a gamificacao
incorpora frequentemente os piores aspectos dos videogames, trazendo poucos ou nenhum dos
elementos positivos. A interatividade proporcionada € muitas vezes limitada a acoes simples,
como clicar em um bot&o, observar uma barra de progresso aumentar e ouvir um efeito sonoro.
Com isso, a gamificacdo € vista como uma “virada lidica”!’ (Dymek, 2017, p. 1) que distorce
0s principios dos jogos, promovendo-os como uma solucdo milagrosa para o marketing

moderno.

2.7 — O que esperar do futuro da gamificacéo

A principio, a gamificacdo era vista com certo ceticismo e curiosidade. Muitas pessoas
consideravam a ideia de aplicar elementos de jogos em contextos sérios como algo superficial
ou uma moda passageira. Para Bogost (2011b, n. p.), a gamificacdo era apenas uma “espinha”
incomoda, que esperamos que desapareca. No entanto, ndo é possivel simplesmente ignorar o
conceito. Além disso, o autor esclarece que mesmo quando 0 objetivo seja contestar a

gamificacdo, é essencial entender melhor seu apelo para se opor a ela de maneira mais eficaz.

" Traducao livre do original: “ludic turn” (Dymek, 2017, p. 1).
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Conforme Dymek (2017), a gamificacdo é uma tendéncia que varre o mundo,
prometendo aumentar o0 engajamento e a motivacdo em quase todas as industrias, contextos e
culturas, utilizando a estratégia de jogos em ambientes de ndo jogos. Nesse sentido, espera-se
que a gamificacdo continue a evoluir e se integrar ainda mais nas nossas vidas dirias,
oferecendo novas formas de engajamento e motivacao. Portanto, em menos de uma década, as
implementacdes da gamificagdo se espalharam pelo mundo em uma crescente, tornando-se uma
buzzword, ou seja, uma “palavra da moda” (Nesteriuk, 2018, p. 21), persuadindo centenas de

pessoas e transformando em um icone do mercado.

Além disso, para Dymek (2017), a gamificacdo é uma expansao do “circulo méagico”,
definido por Huizinga como uma fronteira imaginaria entre os “mundos temporarios” do jogo
e 0s “mundos ordinarios” da vida cotidiana (Huizinga, 1949, p. 10 apud Dymek, 2017, p. 1)8.
Esta fronteira ndo s6 delimita onde o0 jogo comeca e termina, mas também define uma realidade
temporaria, em que as regras e a logica do jogo prevalecem para influenciar comportamentos e

alcancar objetivos especificos.

Segundo Schwartz (2018), a gamificacdo corresponde a reconfigurar o espaco do jogo
e 0 tempo da partida de formas emergentes, inovadoras e simboélicas de fascismo. Nessa
perspectiva, 0 Foursquare é um dos pioneiros na atual tendéncia de gamificacdo digital no
campo do marketing. Trata-se de um servico de aplicativo, em forma de rede social e guia
urbano, para smartphones que introduziu a gamificacdo através de check-ins. Ele foi lancado
em 2009 na cidade de Austin, nos Estados Unidos, durante o festival SXSW que reline cinema,
musica e tecnologias. O Foursquare se destaca dos demais aplicativos de localizacdo ao
oferecer pontos pelo comparecimento do usuario nos locais indicados, como restaurantes,

teatro, hotéis e aeroportos.

Nesse contexto, o aplicativo Foursquare se coloca como uma fonte de dados de
inteligéncia de marketing detalhados. Para Dymek (2017), o aplicativo demonstra de maneira
vivida como a gamificacdo envolve os consumidores, oferecendo sistemas participativos e
divertidos de consumo e producdo, o “prosumption”, ou seja, production e consumption juntos.
Assim, o0s “prossumidores” nao apenas consomem, mas produzem conteddo atraves de suas

interacdes.

18 Tradugdo livre com base em: “Twentieth-century game philosopher Johan Huizinga influentially defined the
‘magic circle’ of play as a boundary between ‘temporary worlds’ and ‘the ordinary worlds’.” (Dymek, 2017, p.
1).



74

Essa estratégia de marketing também se aplica ao Duolingo. Nesse sentido, € permitido
que 0s usudrios contribuam voluntariamente para o contetdo por meio de crowdsourcing,
enquanto terceirizacdo em massa. Eles podem reportar erros e enviar sugestoes, transformando-
se em colaboradores ativos na criagdo do conteido disponivel. Portanto, essa pratica tem se
destacado como uma tendéncia emergente que facilita a implementacéo da gamificacéo.

Um caminho a ser explorado é a aproximacdo da gamificacdo com as tecnologias
emergentes. Para Burke (2015), essas tecnologias, como head-mounted displays (HMDs),
dispositivo de video usado na cabeca para experimentacdo de realidade virtual, e a realidade
aumentada®® ampliam o uso da gamificagdo em diversos ambientes, incorporando-a de maneira
natural ao nosso cotidiano. Além disso, outras tendéncias como os Massive Open On-line
Courses (Moocs), cursos abertos on-line de acesso generalizado, o crowdsourcing, enguanto
terceirizacdo em massa, e as microcredencials, microcredenciais que indicam o reconhecimento
de qualidade, habilidades ou interesses, também desempenham um papel fundamental na

evolucdo da gamificacao.

Nas palavras de Burke (2015), essas tendéncias vém mudando a forma de pensarmos a
respeito do aprendizado. O acesso a cursos universitarios e cursos de idiomas para individuos
de paises em desenvolvimento sdo extremamente caros. Assim, segundo o autor, a gamificacao
e outras tendéncias na area de educacao vém transformando esta realidade. Segundo o autor, a
democratizacdo do aprendizado tem alcancado os individuos que tem acesso a internet e um

computador, independente do lugar que estejam ou de seu status econémico.

Nessa perspectiva, 0s smartphones estdo se transformando em treinadores pessoais,
alterando os comportamentos dos individuos. De acordo com Burke (2015), diversos
aplicativos que incorporam redes sociais para aumentar a motivacdo dos usuarios para aprender
novos idiomas, perder peso, melhorar a memoria, aprimorar a condicdo fisica etc., possibilitam
essa interacdo personalizada por meio de um assistente pessoal. A mascote oficial do Duolingo,
presente na plataforma de aprendizado de idiomas, incentiva e envolve 0s usuarios ao longo do
processo de aprendizagem, enviando notificacdes, lembretes para continuar as licbes e

recompensas pelos progressos alcancados.

Diante deste cenario das tecnologias emergentes aliados a gamificacdo, € preciso
entender que estamos imersos em um mundo conectado, uma realidade sem volta. A

gamificacdo tem se mostrado uma forte tendéncia que se integra cada vez mais a nossa vida

% Traducio livre de “augmented reality”.
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cotidiana. Assim, com a evolucdo das tecnologias digitais, como a realidade aumentada, a
inteligéncia artificial e a internet das coisas, novas oportunidades e desafios para a gamificagdo
aparecerdo em areas como educacdo, saude e negdcios, potencializando o engajamento e a

eficicia dessas iniciativas.

Segundo Burke (2015), a gamificagdo implica (re)avaliar a motivagdo no contexto onde
a conectividade digital supera as interacGes fisicas. Este processo envolve considerar como
motivar em um ambiente digitalmente engajado e com os avangos significativos ocorridos
desde entdo. Nesse cenario, € possivel considerar que a gamificagdo continuara a evoluir e se
adaptar as novas tecnologias e as necessidades emergentes da sociedade conectada nos

préximos anos.

Ao compreender o conceito de gamificacao e suas implicagcdes no ambito da motivacéo
humana, estabelecemos as bases necessarias para explorar como essas estratégias se
manifestam em aplicacOes reais. A partir dessa fundamentacéo teodrica, 0 proOXimo passo €
analisar como o Duolingo, uma plataforma que integra elementos de gamificacdo e pode
promover uma possivel aprendizagem de idiomas. No capitulo seguinte, aprofundaremos a
discusséo, observando como a mecanica de jogos é utilizada para engajar os usuarios/jogadores,
desenvolver habilidades linguisticas e, em ultima instancia, tornar a experiéncia de

aprendizagem envolvente.
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CAPITULO 3 - DUOLINGO E A GAMIFICACAO

Além dos aspectos principais relacionados ao Duolingo, este capitulo apresenta um
breve histérico da criagdo do aplicativo, destacando seus fundadores e o contexto de seu
desenvolvimento. Em seguida, discute os aspectos gerais do Duolingo, explorando sua
estrutura, funcionalidades e a distingdo entre as versbes gratuita e paga para possivel
aprendizagem de idiomas. Por fim, analisa os elementos motivacionais incorporados no
aplicativo, como o feedback instantneo, que impulsionam o engajamento dos

usuarios/jogadores na préatica.

3.1 — Breve histodrico da criacdo do Duolingo e Duo

A plataforma foi cofundada por Luis Von Ahn, professor de ciéncia da computacdo em
Carnegie Mellon University, em 2011. Ele e conhecido por suas contribuicdes na area de
terceirizacdo em massa e pela criacdo de sistemas como 0 CAPTCHA e 0 reCAPTCHA, uma

sequéncia aleatdria de caracteres utilizados para melhorar a seguranca online e digitalizar livros.

Segundo Ahn (2020), que cresceu na Guatemala, aprender inglés poderia aumentar o
potencial de rendimento de uma pessoa e melhorar a situacdo financeira de sua familia. Ele
descreve que uma influéncia significativa na criacdo da empresa Duolingo foi uma percepgéo
de que apenas 0s mais abastados conseguiam acessar uma boa educacdo, enquanto 0s menos
favorecidos mal conseguiam aprender a ler e escrever. Com isso, ele descreve a missdo que
guia a empresa Duolingo, como: “desenvolver a melhor educacdo do mundo e torna-la

universalmente disponivel.” (Ahn, 2020, n.p.)?°

Ahn (Massive-Scale [...], 2019, n.p.) salienta duas questGes orientadoras no
desenvolvimento do aplicativo: “como podemos fazer com que 100 milhGes de pessoas
traduzam a web para todos os principais idiomas gratuitamente?” e “como vamos motivar as
pessoas a traduzirem a web de graga?”?!. Com isso, a proposta basica do Duolingo é fazer com

gue 0s usuarios possam aprender um idioma e ao mesmo tempo possam traduzir a internet.

Nas palavras de Ahn (Massive-Scale [...], 2019, n.p.), o aplicativo Duolingo oferece um

modelo de negdcio freemium, termo que une as palavras free e premium, como “estratégia de

20 «“To develop the best education in the world and make it universally available” (Ahn, 2020, n.p.).
21 “How can we get 100 million people translating the web into every major language for free?” e “How are we
going to motivate people to actually translate the web for free?” (Massive-Scale [...], 2019, n.p.).
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precificacdo que oferece produtos ou servigos basicos gratuitamente, mas cobra uma taxa por
recursos adicionais que ampliam a funcionalidade da verséo gratuita” (Biraglia, 2022, n.p.), ou
seja, podendo ser considerado justo para o aprendizado de idiomas, se comparado a outros
cursos que cobram pelo servico. Nas estimativas utilizadas por Ahn, 95% da populagdo mundial
ndo tem acesso a cursos de idiomas tradicionais (Massive-Scale [...], 2019, n.p.). Segundo Ceci
(20244, n.p.), “durante o quarto trimestre de 2023, o Duolingo registrou quase 42 milhdes de
downloads em todo o mundo”. A plataforma utiliza um modelo em que os usuarios ajudam a
traduzir textos enquanto aprendem, permitindo que essas traducdes sejam usadas para gerar

receita para a empresa.

De acordo com a Ceci (2024b) a Duolingo Inc., empresa desenvolvedora do aplicativo,
gera receita por meio de diversos servicos, incluindo assinaturas de aplicativos, publicidade, o
Teste de Inglés do Duolingo?? e compras no aplicativo. Em 2023, as assinaturas foram a
principal fonte de receita, totalizando mais de 400 milhdes de dolares. Além disso, enquanto 0s
usuarios utilizam a plataforma para aprender idiomas, matematica e masica, eles também
contribuem para a geracdo de receita, seja por meio de anuncios, coleta de dados ou converséo

de usuérios gratuitos em assinantes pagos.

O aplicativo foi langado em 19 de junho de 2012 e, desde entdo, se tornou um dos
aplicativos mais populares para aprender idiomas, alem de ser um dos aplicativos de idiomas
mais baixados do mundo. De acordo com o relatorio de idiomas da plataforma, Duolingo
(Blanco, 2022), foram registrados mais de 500 milhdes de usuarios em todo o mundo. Conforme
o relatorio de 2020, o Brasil foi o segundo maior mercado para o aplicativo, com 30 milhdes de

usuarios, atras apenas dos Estados Unidos (Martins, 2020).

Segundo Burke (2015), as plataformas gamificadas, como o Duolingo, investem em
tecnologias e, em contrapartida, os usuarios tém acesso gratuito as versdes basicas, freemium,
do aplicativo para desenvolver um idioma, matematica ou musica. Essa dinamica é praticada

como uma tendéncia da gamificacdo no mercado mobile.

Segundo Biraglia (2022), a estratégia de precificacdo freemium se popularizou,
especialmente entre empresas digitais, como uma abordagem para entrar no mercado,
oferecendo uma versdo gratuita para atrair novos usuarios e posteriormente converté-los em

assinantes pagos, premium. Dessa forma, esse modelo de negdcio implica aumentar o

22 Duolingo English Test
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engajamento e a satisfagdo dos usuarios/jogadores com a plataforma, promovendo a fidelizaco

e, consequentemente, a renovagdo da adesdo ao produto ou servigo.

Nesse contexto, podemos associar o quarto estimulo do Core Drive de Chou
(Gamification [...], 2014), Propriedade e Posse, a sensacao de controle total sobre a jornada de
aprendizado. 1sso ocorre quando o usuario/jogador sente que completou a experiéncia, como se
tivesse fechado o ciclo, superando as incertezas e limitagOes da versdo gratuita e conquistando

um maior dominio sobre sua trajetoria de aprendizado.

Desde sua criacdo, ha mais de duas décadas, o aplicativo Duolingo evoluiu.
Recentemente, a interface foi atualizada e disponibilizada para todos 0s usuarios a partir de 1°
de novembro de 2022. No inicio, as licdes eram organizadas em uma “arvore das habilidades”
e, agora, a interface foi (re)desenhada e se apresenta como uma trilha. A Figura 8 ilustra o video

em que a plataforma apresenta as mudancas implementadas no aplicativo.

Figura 8: Interface do Duolingo

Fonte: Munson et al. (2022)

As mudancas recentes na interface do Duolingo incluem a integracdo das historias, que
antes eram em uma secao separada, agora, estdo incorporadas diretamente na trilha principal de
aprendizado. Com as mudancas na interface, o progresso dos usuarios/jogadores nao foi perdido
e todos os avangos feitos anteriormente foram preservados. A trilha orienta o usuario para dar

0 préximo passo na jornada de aprendizado.
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Desde seu lancamento, o aplicativo conta com uma mascote, uma corujinha verde
chamada Duo, que é alterada ao longo dos anos. O objetivo é que a mascote ndo apenas
represente a marca, mas que motive os usuarios/jogadores e gere uma conexdo emocional com

0 aprendizado de idiomas, como pode ser observado na Figura 9 a seguir:

Figura 9: As versdes da Duo

2019

Fonte: Adams (2019)

Inicialmente, a mascote do Duolingo tinha uma aparéncia e uma tipografia que ndo eram
muito sutis. O design era mais marcante, com cores mais fortes. As atualiza¢fes ao longo do
tempo suavizaram o visual da mascote. Em 2012, ela ganhou olhos reais e um nariz mais
destacado. Com o lancamento do sistema operacional, iI0S7, a empresa precisou mudar a
aparéncia do Duo para uma versdo em 3D. Dessa forma, a coruja foi acompanhando a
reformulacédo visual do aplicativo, até chegar na versao interativa contemporanea. Antes, ela
ndo expressava emoc¢des quando 0s usuarios ndo praticavam as licbes. Assim, a coruja recebeu
mais animacao para interagir com os usuarios através de feedback visual e verbal, notificaces,
recompensas, historias e reacdes. Nesse sentido a mascote Duo vai aprimorando junto com a

plataforma gamificada do aplicativo Duolingo.

3.2 — Aspectos gerais do aplicativo

Ao utilizar o modelo de negdcios freemium, o aplicativo Duolingo oferece uma verséao
béasica do aplicativo, permitindo que todos acessem e usem a maioria das funcionalidades sem
custo. Além disso, ele esta disponivel em diferentes dispositivos e sistemas operacionais, como
i0S, Android, Web e Windows, e utiliza um sistema de gamificacdo. Por outro lado, ha a opcao
paga por assinatura do aplicativo, o Super Duolingo, que proporciona beneficios extras, como
remocdo de anuncios, acesso a ligdes offline, vidas ilimitadas e avan¢o mais rapido no

aprendizado como apresentado na Figura 10.
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Figura 10: O Super Duolingo
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Durante o uso do aplicativo gratuito, ao termino das atividades propostas pelo Duolingo,
surge um video oferecendo o curso de idiomas mais rapido. O feed de anincios, que se misturam
ao conteldo regular, apresenta o Super Duolingo e oferece beneficios como: “sem andncios e
interrupcdes, desbloqueio de vidas ilimitadas para errar quantas vezes precisar, e foco nos seus
pontos fracos na Central da Pratica com séries de treino personalizadas de acordo com seus

erros. Turbine seu aprendizado com o Super Duolingo” (Aplicativo [...], c2023).

De acordo com RST (2023), a publicidade exibida dentro de aplicativos é amplamente
utilizada como estratégia de monetizacdo em aplicativos gratuitos, baseada em parcerias com
anunciantes que pagam para alcancar a base de usuarios do aplicativo. Geralmente, os anincios
sdo integrados de forma harmoniosa a interface do aplicativo e podem ser apresentados em
formatos variados, como banners, intersticiais, anincios de tela cheia, videos publicitarios ou

anuncios nativos, que se misturam ao conteudo do aplicativo.



81

Nesse contexto, a proposta apresentada no video publicitario do aplicativo inclui uma
oferta de 14 dias gratuitos para que 0s usuarios possam experimentar a versao paga. Outro
anancio recorrente no aplicativo é o plano familia, que permite convidar mais pessoas para

acessarem o Super Duolingo, como pode ser observado na Figura 11, a seguir.

Figura 11: Plano Familia

Acelere o0 seu
aprendizado

em um grupo
de2aé
pessoas.

TESTAR 2 SEMANAS

Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Essa opcao é oferecida para familias ou grupos de amigos que queiram aprender idiomas
juntos, ou para aqueles que desejam compartilhar o acesso com outras pessoas. O plano permite
a participacdo de 2 a 6 membros. Para configura-lo, um usuario precisa ser o administrador da
conta e convidar os outros membros. Todos os participantes devem ter uma conta Duolingo
gratuita, que serad convertida para Super Duolingo ao ingressar no plano. Os membros podem

ser adicionados ou removidos a qualquer momento, proporcionando flexibilidade para adaptar
o0 plano conforme necessario.
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Figura 12: Planos oferecidos
do seu teste gratis de 14 dias:
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ou, A N30 ser que
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3 qualquer mom Google Play.

COMECAR 2 SEMANAS GRATIS

VER TODOS 0S PLANOS

Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Esses recursos extras sdo oferecidos para incentivar 0s usuarios a assinarem a versao
paga, gerando receita para a empresa enquanto mantém o acesso gratuito a uma ampla base de
usuarios. Quando o usuario/jogador seleciona o teste gratis de 14 dias do Super Duolingo, a tela
com os valores mensal e anual, dos planos familia e individual, aparece e indica que o plano
individual é o mais popular. Logo em seguida, a mascote Duo avisa que 0 usuario/jogador vai
receber uma notificacdo dois dias antes do teste gréatis acabar. Caso o usuario selecione um dos
planos oferecidos, a cobranca serd automatica ao final do periodo de teste gratis ou o
cancelamento poderéa ser realizado através da loja de aplicativos de cada sistema operacional
dentro de 24 horas antes do final do teste. Conforme Sataka (2019), o aplicativo Duolingo
precisa cumprir de forma eficaz e eficiente sua proposta de ensinar idiomas, ja que esse é 0

objetivo central destacado em toda a sua estratégia de marketing.

Além desses planos anunciados, hd uma outra versao alternativa do aplicativo, conforme

ilustrado na Figura 13, a seguir:
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Figura 13: Duolingo Max

duolingo

Fonte: Duolingo [...] (2023a).

Em marco de 2023, a empresa langou o Duolingo Max, que destaca a combinacgdo da
IA com a educacdo. A IA ¢ utilizada para desenvolver licdes personalizadas e um teste de
proficiéncia em inglés que é acessivel e econdmico, além de diversos outros recursos. No
lancamento do produto, o Duolingo Max estava disponivel apenas para os cursos de espanhol
e francés para falantes de inglés no sistema operacional iOS e em alguns paises. Segundo a
empresa, essa tecnologia é fundamental para a sua misséo de tornar a educacao de qualidade

acessivel a todos (Duolingo [...], 2023a).

Conforme anunciado pelo cofundador do Duolingo, Ahn (Duolingo [...], 2024a),
durante o evento anual da empresa, no dia 24 de setembro de 2024, o Duolingo Max apresentou

a opcao de videochamada, representada na Figura 14:

Figura 14: Duolingo Max videochamadas com a Lily

Fonte: Anversa (2024).


https://blog.duolingo.com/pt/duolingo-max-gpt-4/
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Se inicialmente o Duolingo Max estava disponivel apenas para usuarios de iOS nos
Estados Unidos e em alguns outros paises, ap6s um ano e meio de seu langcamento, ele se
expandiu para outras plataformas e regides, incluindo o Brasil. Conforme Ahn (2024), o recurso
de videochamada permite que 0s usuérios interajam por voz em tempo real, com a personagem

adolescente emo, Lily, a mais notavel dos personagens de animagdo do aplicativo Duolingo.

Na conferéncia Duocon de 2024, evento anual organizado pela Duolingo Inc., em que
a empresa apresenta novidades, compartilha atualizagdes e insights sobre seus produtos, além
de palestras de especialistas em idiomas, educacdo e tecnologia, foram exibidas trés
videochamadas em inglés, francés e espanhol simulando conversas sobre viagens com Lily.
Segundo Gilani (Duolingo [...], 2024a), o usuario/jogador vai aprender com uma das melhores
I As conversacionais do mundo. Para ele, o feedback oferecido pela personagem Lily tenta suprir
a parte corretora para focar na comunicacao. Lily vai repetir de outro jeito e simplificar aquilo
gue o usuario ndo entendeu, mas ndo vai corrigir a gramatica e ndo vai dar nota para a pontuacéo
nem forcgar a repetir da forma certa varias vezes. Em vez disso, ela vai dar este tipo de feedback,
que é: ela consegue te entender e vocé consegue entendé-la. O usuario/jogador podera praticar

uma conversa espontanea, sem limites e concentrada em seus interesses.

Nessa perspectiva, 0 Duolingo freemium segue na contramdo do Duolingo Max, pois a
plataforma inicial prioriza atividades repetitivas, como traducdo direta de frases e a
correspondéncia de palavras. Segundo Leffa (2016), o foco do aplicativo em atividades
baseadas em traducao e repeticdo leva os usuarios/jogadores a tratarem a lingua de maneira
mecanica, em vez de usa-la ativamente para se comunicar, 0 que dificulta o engajamento do
aprendiz com a lingua. Para o autor, o aplicativo Duolingo ndo cumpre seus objetivos, que sdo
ensinar a lingua de maneira eficaz e ndo promover uma traducao significativa da web, pois ndo

envolve os usuarios/jogadores em praticas comunicativas reais.

A versdo premium, Duolingo Max, oferece recursos adicionais ao Duolingo Super
apresentado na Figura 10. A principal novidade do Duolingo Max sdo as funcionalidades
baseadas em IA, que promete ser o melhor plano de aprendizado de idiomas. Conforme
Kaufman (ChatGPT [...], 2023), essa tecnologia deve ser experimentada, permitindo que cada
individuo desenvolva sua propria percepc¢éo ao longo do tempo. Assim, o usuario/jogador pode
aprimorar sua perspectiva sobre a eficacia da 1A em fornecer feedback relevante e adaptado a

todos os niveis de aprendizado.
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A novidade faz parte do nivel de assinatura Max, o plano individual esté disponivel no
Brasil por R$33,32 por més ou R$399,90 por ano, mais que o dobro do preco do Super
Duolingo, R$ 179,90. Ao considerarmos o valor do salario-minimo no Brasil, em 2024, de
R$1.412,00 (Salario [...], 2023) o custo do plano Max do Duolingo corresponde a quase 30%
desse valor. Esse percentual evidencia o alto custo da assinatura em relagdo a renda minima,

levantando questdes sobre acessibilidade e excluséo digital. Conforme evidenciado na Figura

15, a seguir:

Figura 15: Planos oferecidos com Inteligéncia Artificial
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

VOLTAR

Segundo Gilani (Duolingo [...], 2024a), a tecnologia do Duolingo Max se ajusta ao nivel
de habilidade do usuéario/jogador, sendo projetada para simular conversas naturais. Além disso,
a funcionalidade “Explique minha resposta” oferece uma analise detalhada dos erros, enquanto
0 “Bate-papo com IA” simula conversas reais, proporcionando uma pratica interativa. No
entanto, esses recursos estdo disponiveis apenas para cursos selecionados, como os de inglés e
espanhol, que apresentam uma maior demanda. Esse é um diferencial entre o Duolingo Super

e Duolingo Max.

Assim como no Duolingo Super, o Duolingo Max remove 0s anuncios e proporciona
uma experiéncia mais fluida com desbloqueio de vidas ilimitadas. A personalizagdo do
aprendizado no Duolingo Max é um dos principais atrativos para usuarios/jogadores que

buscam uma experiéncia ajustada as suas necessidades individuais. Como observado por
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Santaella (2023c), os algoritmos de 1A estdo profundamente integrados ao nosso cotidiano em

jogos, plataformas e aplicativos, o que nos leva a conviver de forma natural com eles.

Outro langamento anunciado em novembro de 2023, durante o evento Duocon, foram
0s cursos de matematica e musica. Essas adi¢des representam um avango além do foco
tradicional do Duolingo em idiomas, aplicando as mesmas técnicas de gamificacdo e
aprendizado interativo a outras &reas do conhecimento. Porém, somente em 17 de junho de
2024, a empresa disponibilizou os cursos de matematica e musica no Brasil. Conforme

apresentado na Figura 16:

Figura 16: Cursos de idiomas, matematica e musica

Fonte: Duolingo [...] (2023a).

O curso de Matematica no Duolingo também utiliza recursos de gamificacdo para
ensinar conceitos matematicos. Segundo Hacker (Duolingo [...], 2023b), o curso foi projetado
para ajudar os usuarios a desenvolverem habilidades Matematicas basicas, abordando temas
como aritmética, adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo, fracoes e resolucdo de problemas.
Além disso, o aplicativo oferece um curso de Mdsica voltado para iniciantes, com atividades
interativas e gamificadas que ensinam conceitos basicos de teoria musical, leitura de partituras,

ritmo e até habilidades praticas, como tocar melodias simples.

Conforme Hacker (Duolingo [...], 2023b), diretor e cofundador do Duolingo, disciplinas

como a matematica e a musica transcendem barreiras culturais de forma semelhante as linguas.
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Ele afirma que essas &reas promovem crescimento pessoal, conexdo e oportunidades, e podem
ser dominadas por meio de habilidades basicas. Esse processo de aprendizado segue a
abordagem caracteristica do Duolingo, que inclui elementos como feedback imediato, desafios,
recompensas e outros aspectos de gamificacdo incorporados a plataforma.

Para Hacker (Duolingo [...], 2023b), adicionar matematica e musica ao aplicativo
Duolingo representa um avanco significativo, pois “nossa visdo com o Duolingo é criar um
aplicativo para aprender qualquer coisa. Entdo, prepare-se. Seu cérebro tem muito o que
esperar”. Com isso, ele destaca a ambigcdo da plataforma de ir além do ensino de idiomas,
transformando-se em uma ferramenta universal de aprendizagem, abrangendo diversas areas de

conhecimento.

Segundo Ceci (2024b), no terceiro trimestre de 2024, o Duolingo alcancou cerca de 113
milhdes de usuarios ativos mensais, um aumento de 10% em relagdo ao trimestre anterior,
mantendo um crescimento consistente desde 2020. Os dados sobre o crescimento do Duolingo
e sua diversificacdo de conteudos refletem a estratégia da plataforma de se posicionar como

uma ferramenta abrangente de aprendizagem.

Além disso, segundo Hacker (Duolingo [...], 2023b), a cada curso que o usuario/jogador
escolher praticar no aplicativo Duolingo, ele podera subir nas tabelas de classificacdo e
completar missdes. Todo o ponto de experiéncia (XP) obtido, independentemente da matéria, €
contabilizado em seu total, permitindo que o usuario/jogador avance no ranking com qualquer
curso. Nesse sentido, o Duolingo incentiva a competitividade e o engajamento dos

usuarios/jogadores em manterem-se no jogo, mas ndo garante um aprendizado real.

Essa pratica, cada vez mais comum, de gamificar os conteidos considerados Sérios,
pode ser explicada pela convergéncia cultural e midiatica descrita por Jenkins (2013). Embora
essa abordagem torne o aprendizado mais envolvente, ela também levanta questionamentos

sobre a eficécia real do conhecimento que esta sendo adquirido.

Todavia, desde a sua criacdo, 0 Duolingo passou por muitos langamentos e evoluces.
Um desses marcos ocorreu durante a pandemia de COVID-19, quando o Teste de Inglés do

Duolingo (DET) se propagou. Conforme ilustrado na Figura 17:
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Figura 17: Logo do Teste de Inglés do Duolingo
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

O DET é um exame padronizado online desenvolvido para avaliar a proficiéncia em
inglés. Conforme Duolingo (2024b), ele é utilizado por estudantes internacionais em processos
de admissao universitaria, incluindo instituicdes como a Harvard a Yale e a Universidade de

Toronto.

Criado em 2016, o DET ganhou visibilidade durante a pandemia de COVID-19, com
um aumento expressivo na procura em 2020, em comparacgéo a 2019. Em 2022, cerca de 3.000
instituicbes ao redor do mundo aceitavam o DET e, em 2024, aproximadamente 5.000

instituicOes ja utilizam o teste como parte de seus processos de selecdo.

E importante esclarecer que o DET ndo é semelhante ao teste aplicado no jogo
disponivel do aplicativo Duolingo. Ele consiste em um grande concorrente de exames
reconhecidos no mercado internacional, como o Teste de Inglés como Lingua Estrangeira
(TOEFL, Test of English as a Foreign Language) e Sistema Internacional de Avaliacdo da

lingua inglesa (IELTS, International English Language Testing System).

De acordo com o Duolingo (2024b), o DET pode ser realizado a qualguer momento e
lugar, proporcionando uma conveniéncia significativa. Outro beneficio é seu preco, que chega
a ser até quatro vezes menor que o dos concorrentes. Em relacdo a dificuldade para obter uma
boa pontuacao entre os testes mencionados, ndo ha dados suficientes para determinar qual teste
é mais facil ou dificil; as opiniGes divergem, pois ndo existe uma correlacdo direta entre as

pontuacdes dos diferentes exames.
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Nesse contexto, o DET se torna uma opg¢éo vantajosa para quem busca bolsas de estudo
no exterior. Em 26 de junho de 2023, a Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes) passou a aceitar o teste. A justificacdo, conforme a Capes (2023, p. 1), consiste
em: “As solicitagcdes foram apreciadas levando em consideracao a evolugdo da aplicacdo deste
teste de proficiéncia e a importancia de dar oportunidades mais acessiveis aos candidatos.”
Desse modo, o processo se torna mais acessivel, o que é fundamental para o avango da ciéncia

no Brasil e para estudantes que buscam uma bolsa de doutorado sanduiche.

Segundo D’Elia (2023), o DET apresenta uma dindmica diferente dos demais testes,
conforme o candidato acerta ou erra as questdes iniciais, a inteligéncia artificial do exame ajusta
o nivel de dificuldade do restante da avaliacdo, tornando-a mais desafiadora ou ndo. Além disso,
o candidato leva uma hora para realizar o teste e deve atingir uma pontuacdo minima de 105
pontos, com validade de dois anos. Os resultados do DET sé&o disponibilizados em até 48 horas.
Apos receber o resultado, o candidato devera selecionar a Capes na plataforma do Duolingo
para compartilhar o teste.

Além disso, o candidato pode realizar um simulado gratuito de 15 minutos (Aplicativo
[...], c2023). Conforme D’Elia (2023), o DET é considerado uma excelente ferramenta para a
preparacdo e acompanhamento do progresso, porém repetir o simulado diversas vezes ndo vai
ajudar a melhorar a pontuacdo. Para alcancar resultados melhores, o candidato precisa

identificar seus pontos de dificuldade e focar no aprimoramento.

3.3 — Elementos impulsionadores da motivacao

Para continuar explorando 0s aspectos deste estudo, € importante ressaltar que a
gamificacdo € um conceito que integra elementos de jogos a contextos de ndo jogos Burke
(2015). Desse modo, esta investigacdo visa examinar a motivacdo e engajamento do
usuario/jogador com o aplicativo Duolingo por meio do elemento feedback que pode gerar uma

motivacdo intrinseca ou extrinseca.
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Figura 18: Recursos Visuais do Duolingo
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Fonte: Munson et al. (2022)

O aplicativo Duolingo apresenta a versao “trilha”, onde as licdes sdo agrupadas em
unidades menores e a pratica faz parte da trilha principal, mesmo apos revisar o contetdo
anterior, o usuario/jogador avanca na jornada. Desse modo, todo o conteido € organizado em

uma Unica trilha.

O curso, como é chamado pelo aplicativo, esta dividido em unidades menores e a préatica
ndo foi eliminada. Ha trés maneiras de praticar o idioma escolhido na versao trilha. Primeiro,
as unidades se repetem ao longo da trilha, aumentando a dificuldade conforme o usuario
aumenta o dominio de cada conteddo. Logo apds, hd o nivel de pratica, uma sessao
personalizada, para que o usuario/jogador revise o conteudo necessario especifico. Por fim,

cada unidade termina com uma revisao.

A Figura 18 apresenta um icone com a bandeira indicando o idioma, nesse caso 0
francés, escolhido pelo usuario/jogador para a prética das licdes na unidade 1. Em seguida, ha
0 icone da chama acesa com o nimero 12, que simboliza os dias consecutivos de ofensiva do

usuario/jogador. Essa situacdo pode ser associada ao segundo Core Drive de Chou
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(Gamification [...], 2014), denominado Desenvolvimento e Realizagdo. Esse Core Drive esta
relacionado a motivagdo de progredir, aprimorar habilidades e alcancgar objetivos. O icone da
chama oferece um feedback positivo ao mostrar 0 progresso continuo e as conquistas diarias do
usuario/jogador, reforcando a sensacao de desenvolvimento pessoal a cada dia de pratica.

No Duolingo, os cristais representam a moeda virtual disponivel para todos os
usuarios/jogadores em dispositivos de sistema operacional iOS ou Android. Ao completar
licdes, os usuarios ganham XPs, que podem ser acumulados conforme avangcam nas atividades.
No icone final da interface, ha um coracao que representa o sistema de vidas do aplicativo. Cada
coracdo simboliza uma unidade de vida, e o nimero 5 indica o limite maximo de vidas

disponiveis aos Usuarios.

Quando o usuario/jogador comete um erro em uma licdo, ele perde um coragdo. Se todos
os coracOes forem perdidos, o usuario precisara aguardar um tempo para regenera-los, usar
cristais para restaura-los ou praticar licbes anteriores para recupera-los. Conforme Chou
(Gamification [...], 2014), o oitavo Core Drive, de Perda e Evasdo, esta relacionado a motivacao
de evitar perdas ou situacfes negativas, incentivando o usuario a agir para nao perder algo de
valor. Esse sistema faz com que 0s usuarios/jogadores sejam mais cuidadosos e precisos em
suas respostas, reforcando o aprendizado por meio de uma mecénica de coracfes de vidas,

semelhante a encontrada em jogos tradicionais de videogame.

Na versdo trilha, hd um icone que representa um caderno no canto direito da tela. Ele é
0 ponto de partida para o guia da unidade, que contém orientacdes sobre gramaticas, explicactes
sobre conceitos como género de substantivos, conjugacdo verbal entre outros. Ha4 também uma

secdo de expressdes-chave, com frases que o usuario pode usar logo depois.

Outro aspecto importante na reformulacdo da interface, na versao trilha, é a aplicacéo
da repeticdo espacada. Inicialmente, o conceito é apresentado no inicio da trilha. Em seguida,
um ou dois niveis depois, o conceito é revisitado em um nivel de dificuldade um pouco maior.
A medida que o usuario/jogador demonstra maior dominio do conceito, a dificuldade é
aumentada e o intervalo entre as repeticGes se torna mais longo. O método de repeticao
espacada, apontado por Ebbinghaus (1962), recomenda a revisao regular das informacdes antes

que ocorra o esquecimento natural, um fendmeno conhecido como curva do esquecimento.

Alem disso, a repeticdo espagada no Duolingo é aprimorada por algoritmos que ajustam
os intervalos de revisdo com base no desempenho individual do usuério/jogador. Essa técnica

permite que o conteddo seja revisitado em momentos estratégicos, otimizando o processo de
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memorizagdo. Conforme Santaella (2023b, p. 351), “motores de busca, mineracdo de dados,
reconhecimento de voz e de face, traduges eximias automatizadas e muitas outras aplicacdes
sdo regidas por algoritmos de IA no comando de nossas vidas.” Nesse contexto, 0
reconhecimento de voz pode ser usado para avaliar a prondncia, enquanto a mineracao de dados
monitora 0 progresso dos usuarios/jogadores, identifica quais exercicios sdo mais eficazes,

personaliza as licdes com base nos padrdes de comportamento dos usuérios/jogadores.

O aplicativo utiliza essa técnica ao programar revisdes em intervalos especificos para

reforcar a fixacdo dos contetdos, conforme ilustrado na Figura 19, a seguir.

Figura 19: Desafios da mascote Duo
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

As licbes comecam de forma simples e, ao longo do tempo, o contetido € revisitado com
um grau de dificuldade progressivo. No decorrer das atividades a mascote, Duo, interage com
0 usuario/jogador trazendo feedback de incentivo. Conforme Klock et al. (2015, p. 3), “0s niveis
servirdo como motivacdo para 0s usuarios pois, ao avancar de nivel, ele vai querer alcancar 0s
novos objetivos do nivel atual e avangar para niveis mais dificeis.” Para tanto, o sistema de
gamificacdo atua como um estimulo motivacional para os usuarios/jogadores, pois & medida
que eles avangam para outro nivel, sdo desafiados com novos objetivos, 0 que gera o desejo de

continuar progredindo e enfrentar desafios mais complexos. E possivel observar que embaixo
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de cada exercicio aparece o feedback em verde com uma mensagem de incentivo, nesse caso as

respostas estdo corretas.

Na ultima imagem da Figura 19, a mascote Duo desafia o usuario/jogador a relembrar
as atividades daquele nivel para receber uma recompensa no final. Isso se relaciona ao sexto
Core Drive, Escassez e Impaciéncia, de Chou (Gamification [...], 2014), que trata da motivagéo
gerada pela oferta de uma recompensa valiosa, tornando o desafio mais atraente. Ao ser
incentivado a revisitar as atividades, o usuario sente a necessidade de completar a tarefa para
conquistar algo temporariamente fora de alcance. A expectativa de uma recompensa futura
motiva a acdo, especialmente se o prémio for algo valorizado, como pontos, bénus ou novos

contetdos desbloqueaveis.

Outra configuracdo apresentada pelo aplicativo Duolingo na trilha séo as historias

interativas. Conforme evidenciado na Figura 20, a seguir:

Figura 20: Interface das Historias Interativas
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Ao longo da trilha, em cada unidade, as historias sdo inseridas trés vezes, através do
icone de um livro, conforme demonstrado pela representacdo do video, na Figura 8. Essas
historias consistem em narrativas curtas simulando situacBes cotidianas. As historias séo
focadas em exercicios de vocabulario, de escrita e de compreensdo oral. Por meio da narrativa,
é possivel incentivar o usuario/jogador a adotar um comportamento especifico em determinado

contexto. As historias servem para transmitir informacdes e orientar individuos; a unido entre
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0 sistema e a narrativa proporciona uma experiéncia interativa que envolve o usuario/jogador
(Kapp, 2012).

A primeira imagem da Figura 20 comega com uma breve introdugdo textual que
apresenta o0 cenario e 0s personagens. Embora geralmente haja uma imagem associada para
ajudar o usuério/jogador a contextualizar a situacao, neste exemplo especifico ndo had nenhuma
ilustracdo, apenas o titulo “A Melhor Nota”?. Em seguida, o contexto da histéria ¢ introduzido,
destacando as personagens Lily e Zari.

Nesta secdo, o usuario/jogador escuta e 1é uma breve historia em inglés sobre uma
situacdo cotidiana, como uma consulta médica ou compras em uma loja, e precisa responder a
perguntas que surgem ao longo do texto para assegurar a compreensdo. Essas perguntas buscam
verificar a compreensdo do conteudo da historia e as atividades propostas no decorrer podem
ser de multipla escolha, preenchimento de lacunas ou questdes sobre o contexto e o vocabulario
usado na narrativa. Assim que o usudrio/jogador responde, ele recebe um feedback imediato
com uma indicacdo se a resposta esta correta ou errada, o que ajuda a reforcar a compreenséo
do conteudo em tempo real. Nesse exemplo, o feedback foi positivo com a mensagem

“Excelente!” acompanhada de um sinal sonoro positivo.

Conforme Leffa (2016), o feedback é essencial no contexto da aprendizagem, pois ajuda
a compreender 0s erros e a aprimorar as habilidades dos usuérios/jogadores. Ele fornece
informacGes imediatas sobre as acdes, permitindo ajustes e melhorias continuas. Dessa forma,
o aplicativo Duolingo possibilita que os usuarios/jogadores acompanhem seu progresso com

sucesso nas licdes ou corrijam eventuais falhas na execucéo das atividades.

Porém, atividades desse tipo, que incluem escolhas entre varias opcées, requerem que
0 usuério/jogador controle impulsos que podem resultar em erros ao escolher uma resposta. De
acordo com Marques-Schéfer e Orlando (2018, p. 244) “a repeticdo mecanica de expressdes ou
o preenchimento de lacunas na lingua alvo vao levar o aluno a conseguir repetir tais estruturas,
mas ndo a desenvolver sua capacidade de comunicacdo e interacdo”. Além disso, essas
atividades também demandam a utilizacdo da memoria curta, uma vez que as palavras a serem
associadas foram apresentadas na historia lida e, especialmente, nos exercicios respondidos

durante a leitura e a audicéo.

Apos as analises dos exemplos de licbes no Duolingo, passaremos a refletir sobre os

elementos de gamificagdo incorporados no aplicativo. Nesse sentido, Luz (2018) postula que

23 Traducdo livre de “The Best Grade ”.
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os desafios dos games e as habilidades dos usuarios/jogadores devem representar um equilibrio,
um estado de fluxo, como ilustrado na segunda secdo. Assim, vamos analisar 0s aspectos de

engajamento que surgem durante a realizacdo dos exercicios, conforme ilustrado na Figura 21:

Figura 21: Metas dirias e blogueio de ofensivas
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

O aplicativo Duolingo estabelece metas diarias para 0s usuarios/jogadores com
recompensas, i.e.,, com motivacdo extrinseca, incentivando-os a acessar a plataforma
diariamente. As metas diarias, configuradas como desafios semanais ou mensais, combinam
técnicas de gamificacdo com o principio da progressdo gradual. A frase “Assuma um
compromisso com uma meta de inglés!” (Aplicativo [...], c2023) sugere que o aprendizado de
uma outra lingua requer ndo apenas um esforco momentaneo, mas uma dedicacdo prolongada.
Portanto, as recompensas extrinsecas, como os cristais, blogueio de ofensivas e medalhas,
refletem a aplicacdo da gamificacdo, como estratégia para manter o engajamento do
usuario/jogador na conquista de prémios. Assim, quanto maior o nimero de dias de ofensiva,

maior é a recompensa, conforme evidenciado na primeira e Gltima imagem da Figura 21.

Conforme Luz (2018), as recompensas extrinsecas como pontos, medalhas e ranking
pode exercer um papel behaviorista. Ademais, para o autor, as recompensas limitam a
perspectiva do usuario/jogador, fazendo com que pense: “vou fazer isso para obter aquilo.” Essa
abordagem é benéfica quando as metas sdo especificas, mas se torna menos eficaz quando €

necessario utilizar a criatividade para resolver problemas.
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Essas estratégias de gamificacdo visam aumentar a adesdo dos usuérios/jogadores.
Segundo Chou (Gamification [...], 2014), quando somos movidos por fatores extrinsecos,
focamos no objetivo final e procuramos o caminho mais rapido e facil para atingi-lo e,
consequentemente, deixamos de lado nossa capacidade de sermos criativos. Nesse sentido, o
compromisso diario ndo é apenas um incentivo ao aprendizado, mas uma estratégia comercial

para manter o usuério/jogador na plataforma e, potencialmente, converté-lo em assinante.

A terceira imagem da Figura 21 representa o “bloqueio de ofensiva” (Aplicativo [...],
c2023), oferecido ao usuério apos alcancar cem dias consecutivos de pratica. A expressao
“Sociedade fama acesa” confere um reconhecimento publico, simulando um status de fama que
eleva o prestigio do usuario/jogador dentro da plataforma, como se ele pertencesse a uma elite
de usuarios persistentes. Para Chou (Gamification [...], 2014), o quinto estimulo do Core Drive,
Influéncia e Relacionamento, trata da motivacdo que surge do desejo de ser valorizado pelos
outros, de pertencer a um grupo e de receber aprovacao social. Para isso, o aplicativo Duolingo
exibe mensagens de comemoracgédo e opg¢des para compartilhar o progresso com amigos nas

redes sociais.

Por outro lado, o “bloqueio de ofensiva” permite que o usuario/jogador preserve sua
sequéncia de pratica mesmo em um dia sem atividades, funcionando como uma salvaguarda
para o progresso. Nesse sentido, o oitavo estimulo de Perda e Evitacdo de Chou (Gamification
[...], 2014), e ativado ao explorar o receio de perder a sequéncia e o esforco investido até o
momento, motivando o usudrio a utilizar o bloqueio para proteger seu avanco. Entretanto, esse
incentivo pode se transformar em uma dependéncia do recurso, especialmente quando o
“blogueio de ofensiva” precisa ser adquirido, estabelecendo uma relacdo entre o avango no

aplicativo e um ciclo de gasto continuo.

Vale ressaltar que qualquer atividade desenvolvida no aplicativo Duolingo como
aprendizado de linguas, musica e matematica podem ser contabilizados para os dias de ofensiva.
A segunda imagem da Figura 21 apresenta um bloqueio de ofensiva utilizado durante a semana
de pratica. Para manter o engajamento do usuario/jogador, o aplicativo oferece alternativas para
restaurar a ofensiva, com o reabastecimento de cristais. Conforme evidenciado na Figura 22, a

sequir:
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Figura 22: Reabastecimento de cristais
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O recurso de “blogueio de ofensiva” ¢ uma das formas mais comuns de monetiza¢éo na
gamificacdo do aplicativo Duolingo, que busca manter o engajamento do usuario/jogador ao
estimular uma pratica constante. Nesse sentido, a perda de uma sequéncia pode criar uma
sensacdo de frustracdo, especialmente se o usuério ja tiver acumulado uma série de dias.
Segundo Domingues (2018, p. 17), “todo o esforco para obter motivacéo intrinseca € diluido,
ja que o jogador se frusta, e o impulso para voltar as aulas é definido por um fator extrinseco
ao jogo: a “obrigacdo” de ter de aprender a lingua, e ndo a euforia do usuario-jogador tipica de
guem vai completar o jogo”. Assim, o usuario/jogador, em vez de seguir motivado pelo
interesse, é conduzido pelo medo de perder o progresso, 0 que transforma o aprendizado em

uma obrigacao comercializada.

Desse modo, o aplicativo oferece opcdes para restaurar a ofensiva, como o uso de
cristais obtidos na realizacdo das licdes, misses e desafios ou a compra antecipada de um
congelamento de ofensiva com dinheiro real, diretamente pela loja virtual do aplicativo. Esse
processo geralmente envolve uma forma de pagamento vinculada a conta do usuéario/jogador
na loja de aplicativos, como Google Play, para Android, ou Apple App Store, para iOS,
incentivando o usudrio a retornar e continuar seu aprendizado. Conforme Luz (2018, p. 47),

“existe a chance de se perder a motivagdo se a recompensa for tirada do processo.” Essa
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dindmica pode gerar uma necessidade constante pelas recompensas oferecidas pelo aplicativo,
fazendo com que os usuérios/ jogadores se sintam mais motivados a manter a ofensiva do que

a buscar um aprendizado significativo.

A segunda imagem da Figura 22 indica que o usuario/jogador possui uma sequéncia de
103 dias e a mensagem desperta uma “ameaca a perda”, gerando uma sensacdo de urgéncia para
proteger essa conquista. Nesse caso, 0 usudrio/jogador possui um total acumulado de 529
cristais, 0 que permite evitar a quebra da sequéncia, ao custo de 200 cristais, um recurso virtual
obtido por meio de atividades no aplicativo. A seguir, sdo apresentadas imagens ilustrativas dos
marcos de dias de ofensiva na Figura 23:

Figura 23: Dias de ofensiva
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Além disso, essa frequéncia de uso beneficia o Duolingo, aumentando a exposicdo a
recursos pagos, anuncios e ofertas de assinatura premium, que removem limitagcGes ou
elementos intrusivos. Conforme Marques-Schafer e Orlando (2018), as empresas voltadas para
jogos educacionais obtém lucros expressivos em escala global, o que tem impulsionado um
aumento significativo de investimentos nesse setor. Essa tendéncia reflete a crescente
exploracdo de estratégias de gamificagdo para engajar usuarios/jogadores ao mesmo tempo que

reforca a relevancia econémica no mercado digital.

A coruja mascote, Duo, desempenha um papel essencial na motivacdo dos

usuarios/jogadores durante as licdes. Ela utiliza diversos elementos de gamificacdo, como
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mensagens positivas, animacdes de celebracdo e lembretes personalizados, para criar um
ambiente envolvente. Segundo Santaella (2018, p. 201), “um dos pontos-chave da
interatividade digital encontra-se no fato de que a informagdo que chega aos usuarios implica
em um feedback imediato”. Assim, ao fornecer respostas instantaneas e reforcar o progresso
dos usuérios/jogadores, a mascote busca incentivar o habito de acesso diario, promovendo a
continuidade do aprendizado e a progressdo na chamada “ofensiva”. Nesse sentido, a0 manter
uma ofensiva de 50 dias consecutivos, 0 usuario/jogador é recompensado com um icone

especial. Conforme evidenciado na Figura 24, a seguir:

Figura 24: icone de recompensa

\ f
Ative o seu icone de
aplicativo exclusivo
da Sociedade da
Chama Acesa!

Vocé precisa reiniciar o
aplicativo do Duolingo pra
fazer a mudanca,

TALVEZ DEPOIS

Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Esse icone laranja conhecido oficialmente como “Sociedade da Chama Acesa” serve
como um prémio visual que destaca a conquista, oferecendo uma recompensa simbdlica no
sistema de gamificacdo do Duolingo (Aplicativo [...], ¢ 2023). Conforme Klock et al. (2015, p.
4) “medalhas sdo uma versdo mais robusta de pontos e tratam-se de uma representacdo visual
de alguma realizacdo/conquista do usuario no sistema”. Esse reconhecimento visual ndo s

celebra o esfor¢o continuo, mas também incentiva o0 engajamento do usuério/jogador.

Nessa perspectiva, 0 icone da chama acesa se alinha ao quarto estimulo do Core Drive,
Propriedade e Posse, descrito por Chou (Gamification [...], 2014). De acordo com o autor,
quando um individuo sente que algo lhe pertence, ele tende a protegé-lo, valoriza-lo e busca

expandi-lo, sendo motivado a acumular e preservar aquilo que considera uma conquista pessoal.
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Esse processo envolve tanto a motivagdo intrinseca, derivada do valor simbdlico da posse,

quanto aspectos extrinsecos, como as recompensas Vvisiveis associadas ao sistema.

Além disso, 0 uso do termo “Sociedade” gera uma sensa¢ao de pertencimento a um
grupo ou comunidade especial e ter um icone exclusivo aumenta o apelo psicoldgico. Segundo
Brito (2017), o quinto estimulo do Core Drive denominado Influéncia Social e Relacionamento,
apresentado por Yu-Kai Chou, atua como um motivador que explora a necessidade de interagdo
social, seja em contextos colaborativos ou competitivos. Esse estimulo é amplamente observado
em dindmicas que incentivam usuarios/jogadores a envolverem grupos de amigos em
atividades, como na promogdo e compra de produtos ou servigos, em prol de obter os beneficios

oferecidos.

Nesse contexto, o aplicativo Duolingo utiliza as ligas de competicdo como uma
estratégia de gamificacdo para engajar seus usuarios/jogadores, incentivando a participacdo
continua por meio de elementos competitivos, como rankings e desafios semanais. Esse

mecanismo esta representado na Figura 25, a seguir:

Figura 25: Nivel de competicdo

& &

Vocé agora esta entre
os 7 melhores da
Divisao Pérola!

Vocé esta em 1° lugar
na Divisao Pérola!

D 2 dias

2@. Osangela 677 X

- -
® 3 dias &/ .
=]

:!

@] ~ W T

v e e

Vocé vai competir na
Divisdo Pérola essa
semana.

5 ? I 448 XP
-
6 o I 437 XP

7 @. Osangela 427 XP

& ZONA DE PROMOCAO o
)

2 @ mmmmm 50 ¢
® @"’_ 588 XP
4 @6 I 570 XP

s ™" S s xp )

Vocé ficou em 24° lugar
e caiu de divisdo. Use
uma recuperagao pra
continuar na Divisao
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

A “Divisdo Pérola” é uma das ligas mais avangadas dentro dessa hierarquia e ser
colocado nela indica que o usuério/jogador esta entre os participantes de alto desempenho. Essa
mensagem funciona como um feedback positivo, gerando motivagdes competitivas, de querer

superar outros, e motivagdes de status, de ser reconhecido por alcancar uma posicéo elevada.



101

Conforme Klock et al. (2015, p.4), a principal finalidade do ranking “é a comparagdo
entre os jogadores/usuérios envolvidos. Serve como uma forma de visualizar a progressédo dos
usuarios dentro do ambiente e gera um senso de competicdo entre eles.” Assim, ao permitir que
0 usuario/jogador visualize sua posicdo em relacdo a outros, o ranking estimula um senso de

competicdo entre os participantes.

Segundo Rodrigues e Rocha (2023), a inteligéncia hoje é concebida como um fenémeno
coletivo e conectado, estruturando-se em redes que promovem um desenvolvimento social mais
amplo. Com isso, o ranking simboliza a convergéncia entre a individualidade e a coletividade,
ao mesmo tempo em que valoriza o desempenho pessoal dentro de um contexto de interagdo
social. Essa dindmica evidencia como as plataformas incentivam a competicdo entre oS
usuarios/jogadores criando um ecossistema em que o progresso individual é impulsionado pela

comparagéo e pelo reconhecimento mutuo.

Por outro lado, se o usuério/jogador ndo consegue manter o engajamento na divisao, ele
recebe um feedback negativo, i.e., queda da divisdo, o que pode gerar insatisfacdo ou frustracéo.
Segundo Luz (2018, p. 43), afirma “qualquer quebra em um dos elementos motivacionais dos
jogos nos coloca na area de frustracdo ou na do tédio, tirando o prazer intrinseco do jogo.”
Nesse sentido, o autor destaca a importancia de manter um equilibrio nos elementos, desafios
equilibrados, e recompensas que motivam os usuarios/jogadores durante uma experiéncia de

jogo para nao perder o prazer autotélico.

Conforme Domingues (2018, p. 17) esclarece, é “o sistema de feedback (positivo ou
negativo) dentre outros fatores que definem uma partida.” O autor enfatiza a importancia do
feedback na dindmica do jogo, pois ele pode influenciar tanto o comportamento dos
participantes quanto o resultado da partida. Nesse contexto, o rebaixamento de divisdo, que
funciona como um exemplo de feedback negativo, é mitigado pela possibilidade de recuperacéo
oferecida pelo aplicativo. Essa solucdo réapida reduz o impacto do feedback negativo, como

demonstrado na Figura 26, a seguir:
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Figura 26: Recuperacdo com cristais
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

A oferta de recuperacdo apela ao desejo do usuario/jogador de evitar perdas,
estimulando a¢des imediatas para assegurar a permanéncia na divisdo. Nesse contexto, ao ser
confrontado com a possibilidade de perder sua posicéo, o sistema propde uma saida rapida por
meio da compra de cristais. Essa estratégia reflete o oitavo estimulo dos Core Drivers, Perda e
Evitacdo (Gamification [...], 2014), que se baseia no impulso de evitar consequéncias negativas
ou a perda de oportunidades. A frase “compre cristais para continuar” ilustra como o aplicativo
integra elementos de motivacdo extrinseca, como a manutencdo de status na liga, com
incentivos a transac6es econémicas, incluindo compra de cristais, vidas, bloqueio de ofensiva,

assinaturas pagas.

Nessa perspectiva, o aplicativo recorre a mecanismos de recuperacdo de vidas,
oferecendo tanto op¢des pagas quanto gratuitas. O funcionamento desse mecanismo € ilustrado

na Figura 27, a seguir:
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Figura 27: Recuperacéo de vidas
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Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

A frase “pratique agora e ganhe vidas” sugere que o usuario/jogador pode evitar
compras ao dedicar tempo ao aplicativo. Esse mecanismo de gamifica¢do recompensa o esforco
continuo, incentivando o engajamento. Essa dindmica se alinha ao segundo estimulo dos Core
Drivers, Desenvolvimento e Realizacdo, que destaca o papel do sentimento de progresso, a
percepcdo de avanco constante experimentada pelo usuario ao se dedicar ao aprimoramento de

uma habilidade especifica (Gamification [...], 2014).

A contagem regressiva para a “proxima vida em 5 horas” é uma estratégia do aplicativo
que incentiva o usudrio/jogador a retornar em um periodo especifico para recuperar vidas. Essa
técnica, semelhante ao sentido da expressdo FOMO, algo como medo de ficar de fora, estar
perdendo algo ou ndo participando?*, explora o desejo do usuario de ndo perder a oportunidade

de continuar jogando assim que as vidas forem recarregadas.

Segundo Alutaybi et al. (2020, n.p.) é o prdprio processo de realizar algo que pode levar

os individuos a dependéncia. Nesse contexto, a dependéncia processual reflete o

24 A sigla se refere a expressdo “Fear of Missing Out”.
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comportamento compulsivo dos usuérios, que repetem certas agdes de forma automatica, como
se fossem héabitos que ndo conseguem controlar. 1sso ocorre porque a repeticdo ativa padrdes
comportamentais, que levam a pessoa a sentir a necessidade de continuar, muitas vezes, sem

perceber.

Desse modo, o aplicativo oferece diferentes opcbes para 0 usuario que deseja continuar
jogando. Na segunda imagem da Figura 27, notamos que a opg¢do “Vidas ilimitadas™” esta em
destaque, incentivando o usudrio a assinar o plano Super Duolingo, mencionado anteriormente,
na secdo 3.2. A primeira alternativa sugere a compra de vidas com cristais, a moeda virtual e
que é viavel nesse caso, pois 0 usuario em questdo possui 720 cristais acumulados. A opg¢éo
seguinte permite ao usudrio praticar para ganhar vidas, uma estratégia adicional do aplicativo

para manter o usuario engajado por mais tempo.

A Figura 28 ressalta 0 modelo de negocio freemium adotado pelo aplicativo Duolingo,
que inclui a exposicdo do usuario a anuncios. De acordo com Fava (2018), a estratégia
publicitaria, j& utilizada antes do advento das tecnologias digitais, busca gerar experiéncias
emocionais e interativas capazes de criar conexdes entre produtos e servigos. Nesse contexto,
o aplicativo exibe uma interface com uma mensagem que incentiva o usuario a compartilhar

Seu progresso e a continuar praticando no ano seguinte, como mostrado na Figura 28:
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Figura 28: Estatistica de progresso
Compartilhe o seu

progresso e continue
a aprender no ano que
vem!

Eu fiquei no top 8% das pessoas
mais dedicadas no Duolingo!

ol top 8% D2

8963

OMPARTILHAR E GANHAR

Fonte: Aplicativo [...] (c2023).

Esse tipo de feedback positivo tem como objetivo reforcar o engajamento do usuario,
utilizando o principio da gamificacdo, que € central no aplicativo. Segundo Luz (2018 p. 40),
“o feedback é um dos elementos mais explorados na gamificacdo, pois é aquilo em que 0s jogos
mais diferem da nossa vida cotidiana”. Para o autor, o feedback nos jogos é imediato,
fornecendo informacdes diretas sobre o desempenho do jogador, seja por meio de pontuacoes,
mensagens ou recompensas visuais. Ja na vida diaria, o feedback muitas vezes é atrasado ou até
inexistente, o que dificulta a percepcdo do impacto das nossas acdes. Com isso, ao enfatizar
métricas como o “Top 8%” e “maior ofensiva”, o Duolingo pode estar estimulando uma

competicdo que nem sempre resulta em uma aprendizagem efetiva.

Conforme Chou (Gamification [...], 2014), se vocé incorpora pontos, insignias e uma
classificacdo competitiva a algo entediante, esse produto, automaticamente se torna excitante.
Embora essas estratégias sejam validas para manter o usuario ativo, elas podem ndo ser

suficientes para promover um aprendizado significativo, especialmente quando o foco esta em
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indicadores de curto prazo, como XP ou minutos de estudo, em detrimento de uma avaliacdo

mais qualitativa do progresso.

Segundo Luz (2018 p. 47), “as técnicas associadas a esquemas como o PBL, e que
utilizam como motor central apenas recompensas extrinsecas, apoiam-se em lagos muito frageis
baseados no comportamento humano. Por vezes, a aplicacdo desses esquemas se torna inclusive
behaviorista”. Com isso, a exibicéo do total de XP, dias de ofensiva e minutos de estudo reforca

0s elementos comuns em sistemas baseados em gamificag&o.

Nesse contexto, Chou (Gamification [...], 2014) aponta que, ao questionar qualquer
jogador sobre o que o motiva e proporciona diversdo em um jogo, é pouco provavel que ele
mencione elementos relacionados a pontos, insignias e rankings. Para o autor, 0s jogadores
provavelmente dirdo que os jogos desafiam, forcam a usar a criatividade ou permitem passar
um tempo com os amigos. Contudo, embora muitos jogos incluam elementos e mecéanicas de

jogos, a maioria acaba sendo percebida como tediosa.

Em resumo, o aplicativo Duolingo representa a convergéncia entre a Cultura Digital e
a gamificacdo, evidenciando como as plataformas digitais podem despertar o interesse pelo
aprendizado e contribuir para uma possivel formacdo de usuérios criticos e engajados. No
entanto, as mecanicas gamificadas utilizadas no Duolingo, embora eficazes para engajamento
inicial, podem estar limitadas a estimulos superficiais, falhando em estabelecer uma conexao

mais significativa com o conteudo.
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CONSIDERACOES

Esta dissertacdo, situada na intersecdo dinamica entre a Cultura Digital e a gamificacéo,
explorou a complexidade do fenémeno do aplicativo Duolingo e sua influéncia no aprendizado
de idiomas. O estudo, ancorado na Linha de Pesquisa Linguagem e Préticas Sociais do PPG-
IELT da UEG, percorreu as transformacgdes da Cultura Digital, destacando como as TDICs tém
(re)modelado as praticas sociais de aprendizagem.

No primeiro capitulo, adentramos a esséncia da Cultura Digital, explorando como as
TDICs tém impactado o processo de construcdo do conhecimento. Com a convergéncia cultural,
os individuos passaram a ter acesso livre a informacao de forma compartilhada e interativa. A
andlise detalhada das transformagdes culturais revelou como a humanidade se adapta e responde

aos desafios e oportunidades trazidos pelo digital.

O segundo capitulo focou na investigacdo das origens, caracteristicas e intences da
gamificacdo, com énfase no contexto corporativo. A analise da gamificacéo, especialmente na
perspectiva das teorias da motivacdo, revelou como aplicativos e plataformas podem atuar

como potenciais catalisadores para o aprendizado de idiomas.

No terceiro capitulo, concentramos nossa analise no aplicativo Duolingo, destacando a
tendéncia da gamificacdo no mercado de aplicativos em dispositivos moveis, ou mobile. Por
meio de uma analise detalhada, exploramos como o Duolingo busca engajar usuarios/jogadores
no aprendizado de idiomas, matematica e musica, utilizando elementos gamificados como

pontos, medalhas, rankings e feedback instantaneo.

Identificamos que tanto os idiomas, como o curso de matematica e masica, possuem
uma universalidade que ultrapassa as barreiras culturais. Na declaracdo de Hacker (Duolingo
[...], 2023b), o dominio dessas areas compartilha a capacidade de engajar os aprendizes,
promovendo seu crescimento pessoal. A plataforma utiliza elementos da gamificagdo como
feedback imediato, recompensas e desafios para criar um ambiente atrativo que incentiva 0s
usuarios a aprimorarem seus conhecimentos nessas areas. Hacker (Duolingo [...], 2023b) afirma
ainda que, no futuro préximo, o Duolingo podera ser um aplicativo para aprender qualquer

coisa.

Além disso, evidenciamos iniciativas como o DET, um exame de proficiéncia voltado

para candidatos que pleiteiam bolsas de estudo no exterior. Criado em 2016, o DET ganhou
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relevancia durante a pandemia de COVID-19, registrando um aumento expressivo na procura
em 2020, em relagdo a 2019. Em 2024, aproximadamente 5.000 instituicdes, incluindo a
Universidade de Harvard, utilizam o exame. Vale ressaltar que o DET n&o deve ser confundido
com o jogo para ensino de idiomas do aplicativo Duolingo; ele é um concorrente direto de testes
de proficiéncia em inglés como TOEFL e IELTS, amplamente reconhecidos no mercado de

educacéo internacional.

Um outro aspecto importante é que o DET pode ser realizado em qualquer horario e
local, oferecendo praticidade, além de ter um custo até quatro vezes inferior ao de exames
semelhantes. Nesse contexto, em junho de 2023, a Capes incluiu o DET no rol de exames
aceitos, considerando principalmente dois aspectos: a evolucdo do teste e a necessidade de
torna-lo mais acessivel. A inclusdo reflete uma énfase na criacdo de oportunidades mais
inclusivas para os candidatos, demonstrando uma preocupagdo com a democratizacéo do acesso

ao exame.

Nessa perspectiva, ao tornar o processo mais acessivel, ha um impacto positivo tanto no
desenvolvimento cientifico no Brasil quanto nas oportunidades oferecidas a estudantes que
buscam bolsas, como a de doutorado sanduiche. Assim, ressaltamos que o teste dura uma hora,
requerendo uma pontuacdo minima de 105 pontos e tem validade de dois anos. Os resultados
ficam disponiveis em até 48 horas, e 0 candidato pode envia-los para a Capes por meio da

plataforma Duolingo.

Avancando na analise, outra abordagem relevante é o Duolingo Max, a versdo premium
e paga do aplicativo que utiliza tecnologia avancada de 1A para enriquecer a experiéncia do
usuario/jogador. Lancado inicialmente para o sistema iOS nos EUA e nimero limitado de
paises, 0 Duolingo Max se expandiu para outras plataformas e regides, incluindo o Brasil, apos
um ano e meio. Seu diferencial é oferecer feedback adaptativo que simplifica informac6es ndo
compreendidas pelo usuério, evitando correcdes gramaticais rigidas ou repeticdes forcadas. O
modelo possibilita conversas espontaneas e personalizadas com personagens do aplicativo,

priorizando a compreensdo muatua e os interesses individuais.

A personalizacdo do aprendizado oferecida pelo Duolingo Max se destaca como um dos
principais atrativos para usuarios que buscam uma experiéncia adaptada as suas necessidades
individuais. Em contrapartida, o modelo freemium do Duolingo segue uma abordagem
diferente, priorizando atividades repetitivas, como a traducdo direta de frases e o pareamento

de palavras.
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Tanto o Duolingo Max quanto o Duolingo Super séo versdes pagas, que oferecem 14
dias de teste gratuito, removem anlncios e proporcionam uma experiéncia mais fluida,
eliminando o bloqueio de vidas e permitindo que os usuarios se dediquem mais ao aprendizado
continuo. No entanto, 0 Duolingo Max se destaca por oferecer uma experiéncia personalizada,
com o feedback da personagem Lily, que desempenha uma funcdo de corretora, focada na
comunicacdo, auxiliada pela 1A. Isso se torna um diferencial em relagdo ao Duolingo Super e a

versdo gratuita.

Esta investigacdo desafiou nossa percepcdo inicial sobre a gamificacdo, especialmente
ao questionar abordagens tradicionais e explorar suas aplicacbes em contextos menos usuais.
Durante o processo, momentos de desconstrugdo abriram espago para novas interpretacoes,
fundamentadas em leituras contextualizadas e abordagens contemporaneas, que permitiram
analisar a gamificacé@o para além de seus elementos superficiais ou estritamente metodoldgicos.
Embora desafiadores, esses instantes se mostraram transformadores, possibilitando o
surgimento de perspectivas renovadas que dialogam com as complexidades e os potenciais

dessa estratégia em diferentes contextos.

Nesse contexto, ressaltamos a importancia de refletir sobre a gamificacdo para além de
suas aplicacdes tradicionais, como nos aspectos linguisticos e metodologicos frequentemente
explorados em pesquisas sobre o aplicativo Duolingo e outras plataformas. Embora essa
abordagem tenha sua relevancia, o esfor¢co de transcender essa perspectiva, ao situar a
gamificacdo no ambito corporativo e em contextos mais amplos, configurou uma travessia

desafiadora, mas também enriquecedora, ao ampliar os horizontes da investigacéo.

Nessa perspectiva, procuramos abordar a questdo central que orientou este estudo:
Como se estabelece o processo de gamificacao a partir do feedback no aplicativo Duolingo? A
resposta a essa indagacao, por sua vez, é apresentada por meio do desdobramento dos objetivos

especificos alcancados ao longo da pesquisa.

Inicialmente, no que diz respeito ao objetivo especifico de analisar o conceito de Cultura
Digital, por meio da gamificacdo, e as suas reverberacdes na cultura contemporanea.
Interpretamos que a Cultura Digital transcende a mera adog¢do de novas tecnologias,
configurando-se um fenémeno sociocultural que transforma as dinamicas de comunicacéo e
acesso a informacao. Segundo Jenkins (2013), essa convergéncia é uma transformacéo cultural.
As TDICs atuam como agentes de socializacdo, democratizando o acesso a textos, videos e

imagens, disponiveis em computadores e dispositivos méveis.
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No cenario contemporaneo, os dispositivos mdveis se tornaram indispensaveis no
cotidiano, desempenhando um papel central em diversas esferas da vida. Por isso, torna-se
essencial desenvolver estudos que analisem criticamente os efeitos dessas tecnologias, como a
IA, especialmente no campo da aprendizagem movel, ou mobile learning, investigando como
elas impactam praticas e promovem diferentes modos de construgdo do conhecimento.
Corroboramos a afirmagdo, em Santaella (2018, p. 25) de que “embora invisivel, hoje a 1A
distribui-se em uma série de aplicacGes que acompanham nossa vida diaria”. Nesse sentido, 0s
formatos digitais introduzem novas dindmicas na interacdo com o aprendizado de idiomas,
ampliando as possibilidades de engajamento por meio dos feedbacks imediatos oferecidos por
aplicativos como o Duolingo. A fluéncia digital, a acessibilidade dos dispositivos moveis e a
democratizacdo do acesso as linguas estrangeiras por plataformas on-line sdo aspectos centrais

dessa transformagao.

Na sequéncia, quanto ao objetivo especifico de discutir diferentes concepgdes teoricas
sobre gamificacdo. Analisamos que a gamificacdo, 0s programas de recompensas e 0S
videogames compartilham elementos comuns da mecanica dos jogos, como pontos, medalhas
e rankings. No entanto, a gamificacdo se distingue por seu objetivo principal, que corresponde
a promover a motivacdo. Para compreender a gamificacdo no aspecto corporativo, diversas
teorias foram analisadas, abordando desde a origem do termo gamificacdo até concepcdes e
caracteristicas relacionadas a motivacao. Entre essas teorias, destacam-se a teoria do fluxo, do
ou prazer autotélico, os Core Drives do modelo Octalysis, definidos por Yu-kai Chou
(Gamification [...], 2014), e a evolucdo da motivacdo nos modelos 1.0, 2.0 e 3.0, apresentadas

por Daniel Pink (2019), como uma metafora do sistema operacional da sociedade.

Tendo em vista esses aspectos da gamificacdo, baseando-nos na motivacgéo extrinseca e
intrinseca gerada pelos feedbacks imediatos do aplicativo Duolingo e segundo Luz (2018), a
gamificacdo em um curso de idiomas pode gerar resultados diversos, pois enquanto algumas
pessoas se beneficiam de recompensas extrinsecas, como pontos, medalhas e rankings, para se
motivar, outras tém um interesse genuino e experimentam prazer intrinseco ao aprender 0 novo
idioma. Portanto, a gamificacdo € um elemento importante ao se investigar o campo da

aprendizagem movel.

Quanto ao objetivo especifico de analisar o aplicativo Duolingo no contexto da
gamificacdo para a lingua inglesa, percebemos que o fenbmeno do aplicativo Duolingo
representa uma evolugdo significativa no modo como o conhecimento é consumido na era

digital. Ao agregar a gamificacdo, o aplicativo atrai inGmeros usuérios/jogadores e proporciona



111

um espaco para interacdo e competicao entre eles. Com isso, o0 Duolingo promove 0 consumo
de produtos e servigos. Conforme destacado por Ceci (2024b), as compras realizadas dentro do
aplicativo, por meio da venda de “cristais” geraram cerca de 35 milhdes de délares no ano de
2023.

Assim, quando os usudrios acessam o aplicativo Duolingo, eles geralmente tém como
objetivo aprender outro idioma. Segundo Ceci (2024b), um quarto dos entrevistados afirmou
utilizar o aplicativo por curiosidade, em seguida ha a busca por fluéncia em outro idioma e o
desejo de viajar. Nesse sentido, o aplicativo apresenta limitagcdes significativas, uma vez que
sua metodologia esta centrada em atividades de gramatica e traducao, remetendo a abordagens

comuns na década de 1980.

Para Sataka (2019), a predominancia de tradugdes e a auséncia de contexto sdo 0s
aspectos principais que levam o aplicativo ser rotulado como um instrumento que permanece
alinhado aos métodos tradicionais de ensino de idiomas. Embora ofereca modelos gratuitos,
como o freemium, e pagos, como o Super Duolingo, a plataforma ndo se alinha as demandas
contemporaneas de aprendizagem de idiomas. Essa lacuna no processo de aprendizado reflete
a falta de uma abordagem mais comunicativa, que permita aos usuarios utilizarem o idioma
diretamente em contextos reais. Tal estratégia € essencial na atualidade, pois facilita a

internalizac@o do vocabulario e da gramatica de maneira mais efetiva.

Nesse sentido, o aplicativo reconhecemos sua fragilidade quanto ao modelo tradicional
baseado em traducao e gramatica. De acordo com o relatdrio do proprio Duolingo (Yang, 2024),
as novas lices de ensino de inglés ndo usam traducgdes; ademais, em vez de traduzir do seu
idioma para o inglés e vice-versa, 0s alunos utilizam pistas contextuais para aprimorar suas
habilidades linguisticas. Esse novo modelo promete aos usuarios o nivel necessario para viver

e trabalhar em um pais de lingua inglesa ou falar inglés profissionalmente.

Nesse Viés, o aplicativo propde reformular o método de ensino de idiomas, no caso do
inglés, para uma abordagem mais comunicativa, na qual os usuarios aprendem a usar o idioma
diretamente em situacGes praticas. Isso visa facilitar a internalizacdo do vocabulario e da
gramatica, tornando o aprendizado mais imersivo e reduzindo a dependéncia de traducdes,

aproximando-se de tendéncias contemporaneas no ensino.

Quanto ao objetivo geral de compreender o processo de gamificacdo no aplicativo
Duolingo a partir do feedback, notamos que o aplicativo Duolingo se destaca pelo amplo uso

de recursos de gamificagdo, com pontos, medalhas e rankings, o que pode justificar sua posi¢ao
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como um dos aplicativos de ensino de idiomas mais populares e utilizados no mundo
atualmente. A principio, esses recursos tornam o aprendizado mais dindmico e incentivam 0s
usuarios a manterem uma rotina consistente por meio de mecanismos como desafios,

mensagens motivacionais e recompensas que podem ser compartilhadas nas redes sociais.

Conforme evidenciado por Sataka (2019), o aplicativo utiliza diversos elementos de
gamificacdo, entre eles: metas diérias e dias de ofensiva, niveis que refletem o progresso do
usuario, uma estrutura de premiacdo com cristais pelas licbes realizadas, competicdo
representada pelo ranking entre amigos, feedback com correcdes, entre acertos e erros, e
comentarios motivacionais. Além da curva de interesse, que se refere a dindmica responsavel
por manter o envolvimento do usuario, incentivando-o a cumprir metas diarias e a se motivar

com as recompensas recebidas ao finaliza-las.

Dentre as implicacGes percebidas, observamos que as recompensas extrinsecas, como
0s pontos, medalhas e rankings, podem ser eficazes a curto prazo, mas tendem a perder seu
impacto ao longo do tempo, desestimulando o usuério/jogador. Um agravante dessa forma de
motivacao € o uso de feedbacks negativos, especialmente quando o usuario deixa de praticar as
licbes por um dia ou mais, dependendo do bloqueio de ofensiva, ele pode perder todo o

progresso alcancado durante os dias consecutivos de pratica.

Segundo Chou (Gamification [...], 2014), a gamificacdo bem-sucedida ndo comecga com
elementos de jogos, mas com 0 que motiva nossos estimulos principais. Para o autor, os desejos
intrinsecos dos individuos, como a busca por competéncia, autonomia, conexao social, ou o
prazer de alcancar um objetivo significativo faz toda a diferenca. Portanto, a gamificacao bem-
sucedida deve ser construida a partir da compreensdo dessas motivacGes e ndo apenas focada
em adicionar elementos superficiais de jogos, como pontos, medalhas e rankings. Assim,
quando as atividades estdo alinhadas com esses interesses, 0s participantes sentem que o que

estdo fazendo é relevante, o que naturalmente 0s motiva a se engajar cada vez mais.

Desse modo, se o usuario/jogador ndo tiver a motivacdo intrinseca, ou seja, o desejo
genuino de aprender um idioma para realizar a travessia entre diferentes mundos culturais,
adquirindo a capacidade de transitar por esses espacos, é improvavel que o aplicativo Duolingo
consiga cumprir a missdo de ensino de idiomas, principalmente com o modelo tradicional da
versdo fremium. Conforme Silva (2017 p. 19), “ninguém vai se tornar fluente em inglés apenas
com o Duolingo. De jeito nenhum. Nem sonhando”. Portanto, o aplicativo pode ser utilizado

como uma ferramenta para o aprendizado de vocabulario e estruturas gramaticais, embora nao



113

esteja alinhado com um contexto contemporaneo que privilegia o ensino voltado para a

comunicagéo.

Conforme divulgado no blog do aplicativo Duolingo (Yang, 2024), o curso de inglés foi
(re)desenhado para atender aos niveis B1 e B2 do quadro Comum Europeu de Referéncia para
Linguas (CEFR), um padrdo amplamente reconhecido para a avaliagdo da proficiéncia
linguistica. Esses niveis correspondem a usuarios independentes, capazes de se comunicar de

forma mais complexa em diversos contextos, como no trabalho e nos estudos.

Nessa perspectiva, o aplicativo Duolingo emerge como uma plataforma que pode
promover discussdes criticas e diversificadas sobre o aprendizado de idiomas. Esta pesquisa,
portanto, buscou abordar como a gamificagdo tem impactado a sociedade na era digital,
influenciada por interesses corporativos. Essa abordagem evidencia como as plataformas
conciliam interesses diversos: de um lado, usuarios em busca de conhecimento em outros

idiomas; de outro, empresarios focados na monetizacéo e geracao de receita para a empresa.

Por fim, esta dissertacdo conecta os conceitos de Cultura Digital e gamificacéo,
propondo uma nova perspectiva sobre o papel dos aplicativos no contexto contemporaneo. O
Duolingo se destaca pelo uso estratégico da gamificacéo e pela introducdo de novos produtos,
como o Duolingo Max, que é uma tecnologia baseada em IA, e o DET, voltados para o
aprendizado de idiomas, aléem dos cursos de matematica e musica. Inferimos que a pesquisa
contribui para o debate sobre a relevancia da gamificacdo no ensino de idiomas, trazendo
reflexdes significativas sobre a influéncia do mercado corporativo na aprendizagem movel.
Como desdobramento desta investigacdo, sugerimos futuras pesquisas que aprofundem o
estudo do novo método de ensino de idiomas, como o inglés, que o aplicativo Duolingo esta

incorporando.
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