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Resumo

Este artigo apresenta o relato de uma avaliacdo de
gamificacdo na plataforma Duolingo apoiado pelo
GAMIEFECTS, um framework composto por cinco
dimensdes cuja finalidade é apoiar a construcdo de
avaliacfes de gamificacdo para contextos educacionais.
Com base nas recomendacfes do framework, realizou-se
uma analise intrinseca dos elementos de jogos presentes no
Duolingo. Desenvolveu-se também, uma avaliagdo
heuristica através de uma ferramenta inspegdo
desenvolvida para avaliar sistemas gamificados. Os
resultados mostraram que o Duolingo é uma plataforma
rica em elementos de gamificacdo que, no entanto, esta
sujeito a melhorias. Por fim, o framework utilizado mostrou
ser uma ferramenta Gtil e eficaz na elaboragdo de uma
avaliacdo centrada no design de gamificacdo para sistemas

Abstract

This article presents the report of a gamification assessment
on the Duolingo platform supported by GAMIEFECTS, a
framework composed of five dimensions whose purpose is
to support the construction of gamification assessments for
educational contexts. Based on the recommendations of the
framework, an intrinsic analysis of the game elements
present in Duolingo was carried out. A heuristic evaluation
was also developed through an inspection tool developed to
evaluate gamified systems. The results showed that
Duolingo is a platform rich in gamification elements that,
however, is subject to improvement. Finally, the
framework used proved to be a useful and effective tool in
the elaboration of an evaluation focused on gamification
design for gamified systems.

. Keywords:  Assessment, Framework, Gamification,
gamificados. ywe )
Learning, Duolingo
Palavras-chave: Gamificacdo, Avaliacdo, Framework,
Aprendizagem, Duolingo
80 Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia n°36 | ISSN 1850-9959 | Julio-Diciembre 2023 |

Universidad Nacional de La Plata - Facultad de Informética - Secretaria de Postgrado


mailto:wsreinheimer@inf.ufsm.br
mailto:rose@inf.ufsm.br

W. Souto Reinheimer, R. Duarte Medina, “Avalia¢do de gamificagdo: um estudo de caso no Duolingo apoiado pelo framework GAMIEFECTS”, pp. 80-88

1. Introducéo

Nos Gltimos anos, a gamificacdo tornou-se um fenémeno
emergente e amplamente empregado em diversos campos
da atividade humana. Na educag&o, a gamificagdo encontra
um campo com diversas possibilidades de aplicacdo e pode
ser uma alternativa a préaticas pedagogicas tradicionais,
como a utilizagdo do quadro e do discurso oral, que muitas
vezes, sdo vistos como magantes pelos alunos [1]. Segundo
Fardo [2] a gamificacdo é uma tendéncia que se justifica a
partir do ponto de vista sociocultural, uma vez que os
jovens estdo cada vez mais inseridos nos contextos de
midias e tecnologias digitais e, por vezes, mostram-se
desinteressados pelos métodos de ensino tradicionais.

Entretanto, em alguns casos, a gamificacdo pode trazer
resultados indesejados ou insatisfatdrios. Chou [3]
argumenta que a simples adi¢do de elementos como pontos,
quadro/tabela de liderancas e distintivos ndo fazem de um
produto ou experiéncia um sucesso. Na pratica, isto quer
dizer que os resultados positivos ndo dependem,
exclusivamente, dos elementos de jogos que foram
incorporados a gamificacdo, mas sim, de como ela é
projetada e aplicada, ou seja, o sucesso da gamificacdo
dependente de processos que envolvem seu design [4].

Corroborando com esse pensamento, Van Roy e Zaman [5]
atribuem os resultados negativos da gamificacdo a adogéo
de design simples. O uso de Pointfication! é um exemplo
usual de design simples na gamificagdo que pode trazer
resultados indesejados, uma vez que a inclusdo destes
elementos sem um motivo ou proposito bem definido pode
falhar em tornar experiéncias divertidas e envolventes [6].
Na educacdo, as pesquisas de [7], [8] sdo exemplos de
estudos empiricos que apresentam resultados indesejados
em decorréncia deste tipo de design. E diante desse
contexto, que a avaliacdo se torna um forte aliado uma vez
que permite realizar previsdes e diagndsticos ainda no ciclo
de design, mitigando a chance de gerar experiéncias
negativos para usuarios.

No tocante a avaliacdo da gamificacdo em contextos
educacionais, a literatura especializada mostra que apesar
de ndo haver padrdes definitivos de avaliagdo, ha uma
tendéncia em avaliar a gamificacdo a partir de métricas
associadas a aprendizagem (e.g., notas, pontuacéo,
conclusdo dos exercicios, taxa de acerto em atividades),
participagdo (e.g., interagdo em forum, tempo ativo no
ambiente) assim como aspectos motivacionais e
psicoldgicos nos usuarios, além disso, os achados indicam
também, que mesmo que sejam considerados instrumentos
ou ferramenta validadas de gamificagdo, na maioria das
vezes, estas solugbes sdo genéricas e ndo foram
desenvolvidas especificamente para o contexto de
gamificagdo [9],[10].

E diante deste contexto que surge 0 GAMIEFECTS, um
framework conceitual proposto por [11], que tem como
principal finalidade apoiar o processo de avaliagcdo da
gamificacdo para ambientes educacionais. O framework
GAMIEFECTS, apresenta  em sua  estrutura,
recomendacdes de avaliacdo que vao além da analise das
métricas descritas acima. Assim, essa pesquisa traz um

estudo de caso do aplicativo para aprendizagem de linguas,
Duolingo, a luz deste framework.

O Duolingo? é um aplicativo para aprendizagem de idiomas
que foi lancado em 2012 com a finalidade de tornar o
aprendizado de idiomas acessivel e gratuito para todos, €
desde entdo, vem sendo um dos aplicativos mais utilizados
para o aprendizado de idiomas no mundo. No ambito
académico, ja é possivel encontrar uma extensa literatura
voltada para estudos de caso e experimentais que avaliam
sua eficicia enquanto instrumento para ensino de idiomas.
N&o obstante, também ¢é possivel encontrar alguns
trabalhos que ja& avaliaram o Duolingo considerando
aspectos de gamificag8o [12]. Nesse sentido, este estudo se
diferencia por trazer como diferencial uma avaliagdo
centrada no design suportado por um framework
desenvolvido para este propdsito.

Esta pesquisa segue organizada em cinco secdes, a partir
desta introducdo. A secdo 2 descreve a metodologia de
pesquisa, apresentando brevemente o framework
GAMIEFECTS. A Sec¢do 3 é composta por uma série de
subsecBes que visam representar as dimensdes do
GAMIEFECTS passando pelo planejamento, execugdo e
apresentacdo dos resultados da avaliagdo. J& a secdo 4
discute algumas melhorias que poderiam ser realizadas no
Duolingo com base nos resultados da avaliagéo.
Finalmente, na se¢do 5 sdo expostas as consideragdes finais
deste estudo.

2. Metodologia

O método de avaliagdo para a realizagdo deste trabalho
seguiu as dimensbes definidas pelo framework
GAMIEFECTS. O GAMIEFECTS (do acronimo,
Gamification Evaluation For Educational Contexts), é um
framework de avaliagdo genérico para avaliagdo de
gamificacdo em contextos educacionais que tem como
principal finalidade apoiar a construcdo de avaliagdes de
gamificacdo para ambientes gamificados voltados para
ambitos educacionais. Por ndo ter sido desenvolvido para
um contexto especifico, 0 GAMIEFECTS pode ser
utilizado para realizacdo de estudos empiricos, através de
abordagens experimentais, estudos de caso ou como uma
ferramenta auxiliar na criacdo de avaliacfes instrucionais
em sala de aula, como a avaliagdo de provas e
atividades/tarefas que envolvem a aplicagdo de
gamificacdo [11].

O GAMIEFECTS apresenta em sua estrutura cinco
dimensdes. Neste trabalho, por se tratar de uma avaliagdo
que ndo envolverd outros usuérios além dos avaliadores, a
dimensdo 4 ndo sera considerada. Assim, seguindo as
sugestdes do GAMIEFECTS, as dimensdo consideradas
serdo:

e Dimensdo 1: onde serdo apresentados os objetivos
desta avaliacéo;

e Dimensdo 2: tratara da analise do contexto, onde
sdo apresentados elementos que estdo
relacionados & avaliagdo e ao ambiente
gamificado, neste caso, o Duolingo;
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e Dimensdo 3: abordard com detalhamento o
instrumento de avaliagio e o procedimento
adotado;

e Dimensdo 5: apresenta a sintese dos dados da
avaliacdo.

Na figura 1 pode ser visto, visdo geral do framework
GAMIEFECTS.

B

FRAMEWORK
GAMIEFECTS

Figura 1. Viséo Geral do framework GAMIEFECTS

3. O Duolingo sob a perspectiva do
framework GAMIEFECTS

O framework GAMIEFECTS é composto por cinco
dimensdes que contemplam desde a etapa de planejamento,
onde sdo definidos os objetivos da avaliagdo até a etapa de
resultados, onde é apresentando os dados em conjunto com
0 diagndstico da avaliagdo. Nesse sentido, os resultados,
por meio da definicdo dos objetivos, planejamento, analise
de contexto e apresentacdo dos resultados da avaliacdo a
partir do framework serdo apresentados nesta secdo.

3.1. Definindo os objetivos da avaliacao

Seguindo a estrutura do GAMIEFECTS, a primeira
dimensdo aborda os objetivos da avaliacéo, para isso, deve-
se entender o contexto do ambiente, assim como as
limitagbes que podem envolver o processo avaliativo.
Neste estudo de caso, em primeiro lugar, é preciso destacar
que por se tratar de um software proprietario, ndo
possuimos acesso as documentacfes confidenciais de
projeto, no entanto, a plataforma disponibiliza uma
documentacéo através da Central de Ajuda que auxilia na
compreensdo de algumas funcionalidades e estratégias
adotadas no design do ambiente. Portanto, esta avaliacdo
ocorrera com as mesmas limitagcdes de um usuario comum
da plataforma (e.g., usuario ndo pagante que utiliza a
plataforma para aprender um determinado idioma).

Baseado nestas limitaces, o objetivo desta avaliacdo
consiste em realizar uma inspe¢do na plataforma para
investigar gaps (pontos fracos ou fragilidades) no design do
Duolingo a partir de uma ferramenta de inspecéo [13].
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3.2. Analisando o contexto

Além de fornecer um diagndstico mais preciso da
avaliacdo, analisar o contexto é fundamental para
compreendermos o processo de avaliagdo como um todo,
para isso, 0 GAMIEFECTS apresenta em sua estrutura,
alguns elementos que podem ser considerados que quando
considerados, podem resultar em um planejamento e
diagnostico mais rigoroso da avaliacao.

3.2.1. Publico-alvo

O publico alvo refere-se aos usudrios que participam da
avaliagdo. ldentificar o publico-alvo por meio de suas
caracteristicas e preferéncias pode influenciar tanto no
planejamento como no resultado de uma avaliacdo. Neste
estudo, em decorréncia dos objetivos de avaliagdo, nenhum
usuario participou da avaliacdo. Cabe destacar, que caso
esta avaliacdo envolvesse outros participantes ou tivesse
como objetivo primario investigar os efeitos ou resultados
do Duolingo em um determinado grupo de participantes, a
utilizacdo de métodos para identificar e/ou classificar perfis
de jogadores poderia ser uma estratégia viavel tanto para
interpretacdo dos dados quanto para inferir nos resultados
da avaliag&o.

3.2.2. Ambiente Gamificado

Duolingo foi a plataforma escolhida para este estudo de
caso por ser uma plataforma amplamente utilizada e
conhecida para o ensino de idiomas que investe fortemente
em elementos de gamifica¢do. O Duolingo possui diversas
versdes, sendo possivel acessé-1o pelo navegador através de
sua pagina web, ou por meio de suas versGes para mobile
(app) em dispositivos 10S, Android, entre outros. o
Duolingo é gratuito, mas possui beneficios para usuarios
assinantes/pagantes., diante disso, é possivel que existam
algumas limitagBes para usuarios ndo pagantes, portanto,
qualquer limitacdo percebida durante a avaliagdo que
impacte diretamente na experiéncia do usudrio serd
indicada e discutida no decorrer deste estudo.

Ainda sobre a plataforma, de acordo com a classificagéo,
seguindo as descrices do GAMIEFECTS, o Duolingo
pode ser classificado como um ambiente gamificado
virtual, uma vez que a implementacdo dos elementos de
jogos se d&, exclusivamente, dentro da plataforma e as
estratégias ludicas envolvendo os elementos de jogos ndo
ultrapassam o &mbito virtual.

3.2.2.1 Elementos de jogos no Duolingo

Identificar os elementos de jogos implementados no
ambiente pode auxiliar outros avaliadores (e.g.,
pesquisadores, avaliadores ou designers) a identificarem as
estratégias de design adotadas no ambiente gamificado,
permitindo replicacdes de design e assim como uma melhor
compreensdo no diagnostico da avaliagcdo. Os elementos
identificados no Duolingo foram classificados de acordo
com a Taxonomia de [14]. Ao total, foram identificados um
total de 15 dos 21 elementos de gamificacdo elencados a
partir das cinco dimensGes desta Taxonomia. Em
decorréncia das limitacGes de pagina, os elementos de jogos
identificados nesta andlise foram armazenados como
trabalho Material Suplementar (1)*. Além de fornecer
imagens dos elementos identificados, este relatério também
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apresenta uma breve descricdo do elemento e seu
funcionamento na plataforma.

3.2.3. Equipamentos/Materiais

O Unico recurso necessario para a realizacdo da avaliacdo
foi um dispositivo com acesso a internet (e.g., Smartphone,
Computador pessoal). Para facilitar a realizacdo de print
screens e anotagdes referentes a avaliagdo e a elaboracéo
do relatério, optou-se por utilizar o Duolingo em sua versdo
para web, no desktop.

3.2.4. Cronograma e Orgamento

O Duolingo implementa um modelo de negécio freemiuma,
sendo assim, possui uma versdo para usuarios pagantes
denominada Duolingo Plus. Durante a interacdo com a
plataforma, a versdo plus foi ofertada ao avaliador em
diferentes momentos. Contudo, apesar de conceder
algumas vantagens adicionais, tanto a versdo gratis quanto
a versdo plus afirmam oferecer o mesmo contetudo na
arvore de unidades.

Em relagdo ao periodo do estudo de caso, este ocorreu
durante trés semanas. A primeira etapa foi caracterizada
pela imerséo na plataforma, para tal, foram definidos 14
dias (2 semanas) com a finalidade de realizar o maximo de
interagdo possivel com a plataforma a fim de conhecer suas
funcionalidades, regras e imergir no ambiente, para atingir
esse objetivo, foi necessaria a realizacdo de diversas
atividades e modulos dentro da plataforma. O idioma
escolhido para a realizagdo deste estudo foi o inglés por
familiaridade dos autores com a lingua inglesa, além da
interagdo com a plataforma, realizou-se a leitura do manual
de ajuda disponivel do Duolingo. Na ultima semana
realizou-se a avaliagdo heuristica. Para tal, utilizou-se uma
das ferramentas de inspecdo recomendadas pelo
GAMIEFECTS na dimensédo 3 (secdo 3.3 deste trabalho).
Nesta etapa, o foco do estudo estava foi inspecionar a
plataforma e avalia-la para verificar se as heuristicas da
ferramenta foram atendidas. Na figura 2 pode ser visto
cronograma para realizacdo do estudo de caso.

@ @ @ O

Semana 1

i merssio comaplaafoms _

+ 2. Realizando avaliagdo por 76
Inspecéo -Técnica Preditiva

Semana 2 Semana 3

Figura 2. Cronograma para realizagéo do estudo de caso

3.3. Definindo a técnica de avaliagdo

Visando atender os objetivos desta avaliacdo, definiu-se
enquanto técnica avaliativa uma avaliacdo preditiva. Na
literatura, as avaliacbes em gamificagdo com base em
técnicas preditivas normalmente sdo realizadas a partir de
analises provenientes da area de IHC, através de avaliacdes
heuristicas, inspecGes baseadas em padrfes, checklists,
percurso cognitivo, entre outros. Diferentemente destas
técnicas, a avaliacdo heuristica proposta em [13], parte do
campo da gamificacéo e foi desenvolvida, exclusivamente,
para avaliar ambientes gamificados com base em trés
grupos de heuristicas, classificadas em motivacdo
intrinseca, extrinseca e dependente de contexto.

O método de aplicacéo das heuristicas foi segmentado em
trés etapas:

a) Familiarizar-se com a plataforma inspecionada -
neste caso, o Duolingo - a afim de identificar
suas principais caracteristicas e funcionalidades;

b) Familiarizar-se com as heuristicas e as diretrizes
gerais apresentadas na ferramenta de inspecéo;

¢) Para cada item inspecionado, identificar se o
ambiente gamificado atendeu a descricdo da
heuristica e realizar anotacGes sobre 0 como o
Duolingo atendeu ou ndo ao item avaliado.
Quando o item avaliado ndo for atendido ou ndo
obter uma pontuagdo satisfatoria, planejar
possiveis mudancas e/ou melhorias no design do
Duolingo.

As heuristicas foram avaliadas de acordo com o quao fracas
ou fortes elas estavam presentes na plataforma. Para isso,
as alternativas foram estruturadas em escala Likertde 14 5
(1 = muito fraco, 2 = fraco, 3 = equilibrado, 4 = forte, 5 =
muito forte). Adicionalmente, para atender aos itens que
ndo foram observados no design do Duolingo,
disponibilizou-se uma alternativa para avaliar uma diretriz
ausente (0 = N&o presente). Ao final da avaliacdo, os
valores atribuidos para cada item foram somados e a média
aritmética simples de cada dimensdo e grupo foram
calculadas. O relatério completo da avaliacdo das
heuristicas por meio da ferramenta de inspecdo pode ser
acessada por meio no Material Suplementar (2)°.

E imprescindivel destacar que a avaliagdo heuristica nio
visa representar a experiéncia real do usuario no sistema,
uma vez que esta é altamente dependente dos prdprios
usuarios e ultrapassa a dimensdo da aplicacdo. Nesse
sentido, [13] argumenta que 0 método de inspe¢do ndo tem
como finalidade avaliar a experiéncia do usuario, mas sim,
avaliar o potencial do sistema em proporcionar uma
experiéncia lidica e envolvente. Sendo assim, a avaliagéo
heuristica pode ser posteriormente validada por meio de
estudos empiricos para verificar se os resultados da
avaliacdo heuristica se traduzem nas experiéncias com 0s
usuarios do ambiente gamificado.

3.3.1. Outras possibilidades de Avaliacéo

Neste estudo, optou-se por utilizar o0 GAMIEFECTS em
uma avaliagdo preditiva através da ferramenta descrita
neste se¢do. No entanto, o framework também apresenta
outros métodos de avaliagdo. Seguindo as recomendacoes
do framework, ao utilizar o Duolingo For Schools,
poderiamos realizar uma avaliacdo dos alunos com os
dados apresentados no abaixo. O Quadro 1 apresenta uma
sintese dos dados fornecidos pelo Duolingo For Schools
através do seu dashboard e dos relatérios que sdo passiveis
de exportacdo pelo profesor/tutor da turma. O quadro
apresenta o nome do dado, uma breve descricdo e se o dado
é um elemento de jogo ou ndo dentro do plataforma.
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Quadro 1. Relagéo de dados acessiveis no Duolingo For Schools

E elemento de
Dado Descrigdo jogo?
(SIM/NAO)
Mostra o total de
Total de XP | experiéncia obtida por SIM
aluno
Tempo | 1o et pelo aluno )
Dedicado P peto atun NAO
na turma para realizagdo
aos estudos
dos estudos
Tempo gasto | Mostra o tempo total ~
em uma investido pelo aluno para NAO
tarefa realizacdo de tarefa.
Nivel Atual Mostra em que nivel do SIM
curso o aluno se encontra
Mostra o histérico de
tarefas da turma baseado
Entregas nos deadlines definidos ~
. NAO
(Tarefas) pelo professor (concluidas,
entregues com atraso e nao
entregues)
Mostra a taxa de acerto e
Taxa de média de acerto do aluno ~
acerto/Média ~ NAO
nas questbes em uma
de Acerto .
determinada tarefa
Mostra o histérico de
tarefas do aluno baseado
Entregas nos deadlines definidos ~
. NAO
(Aluno) pelo professor (concluidas,
entregues com atraso e ndo
entregues)
Dias Ativo Contagem de d!as em que NAO
o aluno ficou ativo
Elemento de jogo que
mostra o0 streak do
Ofensiva estuda_mte baseado na SIM
quantidade de dias
seguidos que realizou ao
menos uma tarefa

Conforme apresentado no quadro acima, contatou-se nove
dados que podem ser utilizados como indicadores em um
processo avaliativo. No entanto, nesta relagdo, apenas trés
elementos representam elementos de jogos implementados
na plataforma, os outros, ndo representam elementos de
gamificacdo, mas podem ser Uteis em uma anélise para
verificar a efetividade da plataforma enquanto plataforma
gamificada para aprendizagem de linguas.

Os dados elencados podem ser obtidos de duas formas na
plataforma, a primeira forma é por meio da plataforma, para
isso, basta acessar as paginas especificas e consultar os
dados por meio do dashboard disponivel na plataforma. No
entanto, as informacdes disponiveis no dashboard séo
limitadas e ndo representam a totalidade dos dados. Assim,
para obter o restante dos dados, se faz necessario exportar
os dados em tabela. A exportacdo dos relatérios pode
ocorrer por turma (representando os dados dos alunos ou
por tarefa).
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3.4. Considerando questdes e principios
éticos

A quarta dimensdo do GAMIEFECTS discute alguns

principios de ética que devem ser considerados quando a

avaliacdo envolver outros usuarios. Nesta abordagem de

avaliacdo, por se tratar de uma avaliacdo que néo envolveu

outros usuarios ndo foi necessario considerar 0s principios
éticos elencados no framework.

3.5. Interpretando e apresentando os
resultados

Em decorréncia de sua natureza, os dados analisados
provenientes da aplicacdo da avaliacdo heuristica ndo
passaram por nenhum tratamento estatistico avancgado,
desse modo, os unicos métodos utilizados derivam da
estatistica descritiva, assim, para calcular as médias gerais
de cada dimensdo e grupo, utilizou-se média aritmética
simples e para sintetizar os resultados, fez-se o uso de
graficos em barra. Os resultados foram representados de
duas maneiras distintas: no primeiro Grafico (grafico 1) , 0
resultado da avaliacdo é apresentado a partir de cada
dimensdo, ja o segundo gréfico (grafico 2) demonstra o0s
resultados das dimensGes condensados e calculados a partir
do seu respectivo grupo (intrinseco, extrinseco e de
dependentes de contexto).

6,00
mDl
5.00 mD2
D3
4,00 m D4
mD5
3,00 D&
mo7
2,00 mOE
mDs

1,00 m D10

mD11

0,00 m D12

Grdfico 1. Representagdo da Avaliagdo Heuristica por Dimensao

4,00 3,54 3,55

3,50
3,00 2,78
2,50
2,00
1,50
1,00
0,50
0,00

W Heuristicas de Motivacdo Intrinseca
W Heuristicas de Motivagdo Extrinseca

Heuristicas Dependentes de Contexto

Gréfico 2. Representacdo da Avaliagdo Heuristica por Grupo
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O Duolingo apresenta um modulo principal de
aprendizagem, onde dispde dos contetdos através de uma
estrutura chamada “arvore de unidades”, onde cada unidade
trata de um assunto ou topico especifico de contetido com
base no idioma escolhido pelo usuério. A plataforma dispde
também de uma série de desafios e/ou li¢des relacionadas
ao assunto da unidade por meio de atividades de traducéo,
repeticdo, transcricdo, questbes de mdltipla escolha,
organizacdo de palavras, entre outros. Dessa forma, a
plataforma investe fortemente em elementos de
gamificacdo a fim de tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais envolvente e motivador para 0s
USUArios.

Ao analisarmos os resultados das heuristicas por grupo, é
possivel perceber que o Duolingo apresenta um resultado
satisfatdrio (> 3) no grupo de heuristicas de motivacdo
intrinseca e extrinseca, mostrando em seu design um
balanceamento entre os affordaces destes dois grupos. E
possivel afirmar que ambiente alcancou esse resultado pois
conta com uma série de elementos de jogos e técnicas
design que promovem tanto a motivagdo intrinseca dos
usuarios, através de elementos que que promovem o auto
desafio, provocando o usuario a se desafiar (motivacdo
intrinseca), mas sem deixar de recompensar 0 Usuario com
pontos experiéncia, realizacbes e emblemas (elementos
atrelados a motivacdo extrinseca).Por outro lado, nas
heuristicas dependentes de contexto a plataforma obteve
uma média baixa. Se ndo fosse pela avaliagdo positiva nos
itens que envolvem affordances de Feedback, o grupo de
heuristicas de contexto teria obtido uma pontuagdo ainda
mais baixa. O feedback é um ponto forte do Duolingo, uma
vez que a plataforma é rica em feedback, no qual quase toda
acao que o usudrio executa é seguida de alguma resposta
para o usudrio, seja ela visual ou sonoro, assertiva ou
negativa

Quando analisamos os resultados da avaliacdo de
heuristicas por dimensdo (Grafico 1) é possivel
elaborarmos uma analise intrinseca dos itens avaliados por
dimensdo. Baseado nos resultados, verificou-se que as
dimensdes 5,6, 11 e 12 obtiveram uma média mais baixa (<
3). A Dimensao 5, obteve uma média de 2.75 pois, por mais
que o sistema implemente dindmicas que promovam a
interagdo entre usuarios, como a troca de mensagens
privada e publicacdo em férum, a plataforma ndo promove
nenhuma dindmica em grupo para que 0S usuarios possam
trabalhar em equipe para alcancar algum objetivo em
comum “dentro do jogo”, fazendo com que os desafios e
licbes sejam sempre individuais. J& em relagdo a
competicdo social, por mais que a plataforma possibilite
gue 0s usuarios possam competir por meio das Ligas, ndo
ha liberdade de escolha para o usuério escolher com quem
competir, além disso, o sistema nao deixa claro para o
usuario o funcionamento das Ligas dentro da plataforma.
Por fim, as competi¢des assim como a classificacdo do
leaderboard é feito de forma assincrona.

A Dimenséo 6 foi a dimensdo que obteve a menor média na
avaliacdo (1.00). Isso ocorreu porque o Duolingo ndo
apresenta uma narrativa envolvente para o usuario, apesar
do ambiente implementar uma narrativa para seus
personagens ficticios no modo de ensino denominado
“histdrias”, a narrativa ndo se relaciona diretamente com o

usuario. Em nenhum momento o usuario é colocado como
protagonista ou pode interagir de forma direta com a
historia que esta sendo contada.

Ja em relagdo a Dimensdo 11, a heuristica “desafios
variados” obteve uma avaliagdo baixa, porque apesar do
Duolingo implementar uma diversidade de desafios, em
nenhum momento esses desafios ocorrem de forma
inesperada ou espontanea, ou seja, durante a interacdo, em
nenhum momento o avaliador foi surpreendido com algum
evento surpresa ou espontaneo. A heuristica recompensas
variadas também foram avaliadas com pontuacdo baixa
porque por mais que o sistema ofereca recompensas
(emblemas, conquistas, experiéncia moedas virtuais), a
obtengdo destas recompensas é previsivel e, na maioria das
vezes 0 Usuario ndo tem onde investir suas moedas virtuais
uma vez que a loja da plataforma ndo possui muitas
recompensas.

Por fim, a Dimensdo 12, na diretriz de “inovagdo”, o
Duolingo foi avaliado como Néo Presente porque por mais
que a plataforma permita que o usudrio participe e de ideias
no férum, ndo ha garantia alguma de que essas ideias sejam
adotadas pela plataforma. Por outro lado, a diretriz,
“controle de interrupgdo”, foi avaliada com a nota maxima,
uma vez que durante a interacdo nao foi possivel perceber
nenhuma forma de trapaca, hacker ou outras formas de
manipular os usuarios ou o ambiente.

4. Tornando a avaliagcdo em Acao!

Por mais que a ferramenta ajude a identificar quais
heuristicas estdo presentes ou ndo no sistema, ndo é
fornecida nenhuma informac&o sobre a necessidade ou ndo
de implementar os itens ausentes. Sendo assim,
dependendo do objetivo do ambiente gamificado, a
inclusdo de todos as heuristicas pode ndo ser necessario
[13]. Portanto, uma determinada heuristica ndo estar
presente no sistema ndo o faz, necessariamente, ineficaz.
Isto quer dizer que a auséncia de heuristicas ndo indica
necessariamente um problema ou fraqueza no sistema, mas
podem servir para destacar pontos de atencdo no design da
plataforma.

Diante disso, uma vez que a ferramenta ndo fornece
instrucBes claras do que acBes tomar com o resultado da
inspecdo, identificamos essa lacuna como uma
oportunidade que pode ser suprida sob o olhar das
avaliagBes heuristicas em IHC. Portanto, 0 método, ora
proposto, para indicar as modifica¢des para o Duolingo foi
inspirado pelos métodos de avaliacdo heuristica em IHC de
Nielsen (1993). Para tal, foram criados trés grupos para
indicar o grau de relevancia da melhoria sugerida para
indicar seu nivel de impacto caso fosse adotado na
plataforma: (i) grau de relevancia alto indica que caso a
modificacdo seja adotada na plataforma, trariam grandes
mudancas no design original da plataforma, levando a
novas formas de interacéo entre usuarios e a plataforma; (ii)
grau de relevancia médio corresponde ao grupo de
atualizagdes cuja modificacdo representaria pequenas
adicbes a elementos no design ja existente; (iii) grau de
relevancia baixo corresponde a pequenas atualizacbes em
uma parte do ambiente no qual o design ja implementa
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parcialmente a diretriz avaliada. As sugestdes foram
agrupadas por diretriz. Em alguns casos, as sugestdes foram
realizadas mais descricdes a fim de complementar a
sugestdo principal. A Quadro 2 mostra a lista de
modificac6es sugeridas para o Duolingo

Quadro 2. Relacéo de sugestdes de modificagdes para o Duolingo

1.2 Maior diversidade de itens (e.g., criar
novos itens para a loja virtual (roupas
para personagens, boosts temporarios
e permanentes, entre outros).

Sugestao de melhoria

Id Diretriz
Grau
de
Relevancia

1. Permitir que o usudrio crie desafios
(atividades educacionais, como
questionarios, provas, entre outros) e
compartilhe com outros usuarios.

19 Alta

1.  Adicionar um nimero maior de
recompensas limitadas e raras;

1.1 Novas recompensas associadas a
eventos de comunidade limitados
que recompensam Usuarios que
utilizaram o ambiente durante um
determinado periodo de tempo. Por
exemplo, um emblema natalino para
usuarios que participaram de um
evento durante o natal.

E7 Baixa

1. Promover atividades em grupo para
atingir um objetivo em comum;

1.1. Desafios no estilo “Derrote o Chefe”
ou “Raid” — atividades individuais ou
em grupo, no qual 0s usuarios
acumulam pontos respondendo
perguntas corretamente para
desbloquear algum tipo de
recompensa ou conteldo;

2. Eventos de Comunidade;

2.1. Eventos da comunidade periédicos
em momentos do ano especificos, por
exemplo, durante o periodo natalino,
promover atividades tematicas com
recompensas exclusivas e limitadas
para 0s usuarios que participarem dos
eventos;

3.  Leaderboards “Mundiais” a partir de
diferentes categorias (e.g.
segmentando jogadores por Pais,
idioma, entre outros);

3.1 Leaderboards através de diversas
classificagdes/grupos (usuarios com
maiores experiéncias, usuarios com
maior experiéncia categorizados por
nacionalidade do usuério, usuérios
com maior nimero de atividades
realizadas).

111
112 Alta
113

1.  Desafios que oferecam riscos “reais”
dentro do ambiente para 0s usuarios.

1.1 Desafios que o usuario possa arriscar
suas moedas virtuais, ou ainda, perca
experiéncia/moedas ou niveis quando
falhar;

E9 Média

1.  Modo “Hardcore” para usuarios
competitivos. Os modos hardcores
sdo modos onde o usuario perde seu
progresso ou conta ao errar dentro do
jogo. Por exemplo, uma conta de
usuario criada no modo hardcore,
poderia possuir por padrao, trés
vidas (possibilitando que o usuéario
erre trés vezes; apds errar trés
questdes, sua conta seria resetada ou
“perdida” e seu nivel, experiéncia
total ou ofensiva ficariam gravado
em um leaderboard de contas
“hardcore”).

E9 Alta

1. Implementar um modo de “Duelo
rapido”, no qual os usudrios possam
competir de forma sincrona
respondendo perguntas.

C5 Média

1.  Desenvolver uma Histdria ou um
modo historia;

1.1. Modo histoéria no estilo “jornada do
herdi”, no qual o usuéario faga parte
COMO um personagem Unico com
caracteristicas individuais dentro da
narrativa contada;

1.2. Permitir interagdo entre o usuario e a

115 Alta histdria a ser contada, possibilitando

116 que o usuério escolha caminhos para

a histdria que esta sendo contada,

participando e influenciando

diretamente no rumo/percurso da
mesma (e.g., No Duolingo, isso
poderia ser realizado limitando os
caminhos do usudrio na arvore de
unidade a medida que o usuario
fizesse escolhas na historia).

1.  Novas recompensas

1.1 Novas recompensas na loja de
recompensas, assim como novas
realizaces (realizagBes escondidas,
no estilo de easter egg);

E2
E3
E4
C5

Baixa

86

E importante destacar que é do conhecimento dos autores
que a gamificagdo adaptativa vem sendo um topico de
bastante interesse dos pesquisadores e que ja existem
diversos estudos que abordam estratégias para realizar a
gamificacdo adaptativa de ambientes gamificados [16, 17].
Uma das principais premissas para a gamificacdo
adaptativa é de que nem todos usuarios sdo atraidos e
motivados pelos mesmos elementos de jogo, ou seja, um
mesmo design pode ndo ser efetivo para todos os tipos de
usuarios. No entanto, como o Duolingo ndo oferece uma
plataforma com gamificacdo adaptativa, as sugestdes foram
pensadas para tornar a plataforma um ambiente mais rico e
dindmico em elementos de gamificagdo baseado em
elementos e designs populares presentes em jogos
eletronicos, sem considerar, necessariamente um perfil
especifico de usuario. Para tanto, uma estratégia que
poderia ser utilizada para contemplar um ambiente
gamificado adaptado seria realizar as sugestdes e
modifica¢Bes propostas no quadro acima (quadro 2) com
base em diferentes perfis de usuérios.
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Conclusao

Esta pesquisa apresentou o relatorio uma avaliacdo de
gamificag8o da plataforma de ensino de idiomas Duolingo,
apoiado pelo framework GAMIEFECTS, proposto para
apoiar o desenvolvimento de avaliagBes de ambientes
gamificados para contextos educacionais. Para tanto, todas
as dimensdes do framework foram ponderados neste
estudo. Os resultados encontrados neste estudo sugerem
que o0 GAMIEFECTS apresenta uma estrutura capaz de
auxiliar avaliadores em processos que envolvem a fase de
planejamento, execucdo e apresentacdo dos resultados em
uma avaliacdo de gamificacdo para contextos educacionais.
Entretanto, ainda sdo necesséarios mais aplicacbes com o
framework para validarmos e comprovarmos sua eficacia
em outros cendrios de avaliacéo.

Ainda, quanto a avaliacdo do Duolingo, a plataforma
alcancou bons indices na avaliacdo das heuristicas, mas
que, no entanto, pode assumir algumas melhorias em seu
design. Ainda, o Duolingo jA& é uma ferramenta
consolidada, portanto cabe destacar que a inspecdo das
heuristicas ndo tem como finalidade avaliar a experiéncia
do usuario, portanto, avaliacBes deste tipo podem ser
posteriormente validadas por meio de estudos com alunos
para verificar se os resultados da inspecdo se traduzem nas
experiéncias reais com 0s USUArios.

Assim, é possivel destacarmos trés principais contribuicoes
provenientes deste estudo: (a) a descricdo de um processo
de avaliacdo sistematico com alto nivel de detalhamento
que pode ser replicado e adaptado para comportar a
avaliacdo de outros ambientes gamificados; (b) uma andlise
do Duolingo com base em uma Taxonomia de elementos
de jogos desenvolvida e validade para a &rea de educacéo;
(c) uma inspecdo com base em heuristicas criadas para
verificar fragilidades e/ou gaps no design de sistemas
gamificados; (d) um método de recomendacéo para sugerir
melhorias em ambientes gamificados inspirados pela area
de IHC. Através destas contribuicGes, esperamos que este
estudo de caso forneca insights para que outros
pesquisadores possam replicar avaliacbes em outros
ambientes gamificados através de processos avaliativos
sistematicos. Como trabalho futuro, os autores pretendem
realizar mais investigac6es no campo de gamificacdo, com
foco na avaliacdo do design de elementos de jogos,
investigando estratégias para criar padres/arquétipos,
diretrizes ou regras para validar os elementos de jogos em
ambientes gamificados.

Notas

1 Pointfication € o termo que se refere a adocdo de pontos
ou distintivos sem um planejamento criterioso

2 https://www.duolingo.com/learn

3 Freemium é um modelo de negécio que disponibiliza um
produto e/ou servico gratuito, mas também cobra alguma
guantia em dinheiro para que 0s usuarios pagantes recebam
recursos adicionais. Em jogos ou ambiente gamificados,
estes recursos podem ser novas funcionalides, vantagens

adicionais em relag8o aos outros jogadores ou mesmo bens
virtuais

4 Material Suplementar (1): Relatdério dos elementos de

jogos identificados no Duolingo classificados por
categoria, acessivel pelo link: https://bit.ly/31tXphQ.

> Material Suplementar (2): Relatorio da inspe¢do com

Avaliagdo Heuristica, acessivel através do link:
https://bit.ly/3MESSFA (Traduzido pelo autor de [13]).
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