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RESUMO

Com base em um referencial tedrico que discute as caracteristicas dos games, seu apelo
e sua utilizagdo em contextos que nao sejam puramente ludicos, além da andlise do
aplicativo de ensino de linguas Duolingo, o presente trabalho busca definir o cocneito de
gamificacdo, descrever o funcionamento da plataforma, examinar como as estratégias
gamificadas sédo aplicadas em seu design e discutir de que maneira tais estratégias podem
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem tanto de linguas estrangeiras quanto
de outros temas em processos educativos formais. Para alcancar esses objetivos,
emprega-se uma abordagem qualidativa de natureza bibliografica e documental,
estruturada como estudo de caso descritivo. Ao final, confirma-se que o Duolingo é, de fato,
um aplicativo gamificado cujos elementos podem ser incorporados a pratica docente para
enriquecer a experiéncia dos estudantes. Contudo, ressalta-se a existéncia de limitacdes
guando a profundidade do conteudo assimilado, bem como a necessidade da mediacao
docente para orientar o processo de aprendizagem a fim de evitar que o app seja percebido
apenas como mais um jogo qualquer.

Palavras-chave: gamificacdo; motivacdo; Duolingo; educacéo; estratégias de ensino-
aprendizadem.



ABSTRACT

Based on a theoretical framework that discusses the characteristics of games, their appeal,
and their use in contexts that are not purely entertaining, as well as on an analysis of the
language-learning Duolingo app, this study aims to define the concept of gamification,
describe the functioning of the platform, examine how gamified strategies are incorporated
into its design, and discuss how these strategies may contribute to the teaching—learning
process both in foreign language education and in other subjects within formal educational
settings. To achieve these objectives, a qualitative approach of bibliographic and
documentary nature is employed, structured as a descriptive case study. The findings
confirm that Duolingo is, in fact, a gamified application which possesses elements that can
be integrated into teaching practices to enhance students’ learning experiences. However,
the study also highlights limitations regarding the depth of content acquisition, as well as the
need for teacher mediation to guide the learning process so as to prevent the app from being
perceived merely as another casual game.

Keywords: gamification; motivation; Duolingo; education; teaching—learning strategies.

Introducéo

O despertador toca. Ainda pela manha, sdo vistas as noticias, contatados 0os amigos
e checada a rotina do dia. Tudo isso por intermédio do celular conectado a internet. Esta é
a rotina normal de muitos dos adultos da nossa sociedade atual. Uma sociedade conectada
aos aparelhos digitais na qual seus cidaddos séo cada vez mais cedo apresentados ao

mundo virtual.

Essa onipresenca da tecnologia desperta o interesse sobre como se da a relacao
entre ser humano e tecnologia no contexto educacional. No curso de Pedagogia, o tema
das metodologias ativas revelou o conceito de gamificacdo — a incorporagéo de elementos
de jogos em atividades de ndo-jogo — suscitando questionamentos relevantes: o que €
gamificacdo? Como utiliza-la? Em quais contextos pode ser aplicada? Em especial, surgiu
a indagacédo se ja existiria algum produto digital que ensinasse conteddos para criancas

empregando estratégias de gamificacao.

O Duolingo, um aplicativo voltado ao ensino de linguas estrangeiras, foi escolhido
como objeto de analise para investigar essas questdes. O Duolingo se destaca
mundialmente por sua abordagem ludica, oferecendo cursos de diversos idiomas de forma

gratuita e interativa.



Diante de sua popularidade e premissa inovadora, pergunta-se como a gamificacdo
€ aplicada na experiéncia de ensino-aprendizagem do aplicativo Duolingo. Em outras
palavras, busca-se compreender quais estratégias gamificadas o Duolingo utiliza e de que
forma essas estratégias contribuem para motivar e engajar os usuarios no aprendizado de

idiomas.

Acredita-se que examinar o caso do Duolingo possa trazer contribuicbes
educacionais mais amplas. Ao entender como elementos de jogos digitais podem ser
integrados a uma plataforma de ensino com tanto sucesso, podemos refletir sobre

aplicacoes semelhantes em ambientes escolares tradicionais.

Em dltima instancia, espera-se que este estudo agregue conhecimento aos
profissionais da educacgao — especialmente aqueles que lidam com gerac¢des cada vez mais
imersas nas linguagens virtuais — indicando caminhos para incorporar, de forma critica,
estratégias ludicas e gamificadas na pratica pedagdgica. Assim, professores poderao olhar
de maneira diferenciada para o uso da tecnologia como ferramenta de ensino, seja durante
as aulas presenciais ou no reforco de estudos em casa. Afinal, ao apresentar de forma
analitica o conceito de gamificacdo e exemplifica-lo por meio do Duolingo, o trabalho
pretende evidenciar o potencial pedagdgico dessas estratégias e inspirar novos olhares

sobre metodologias de ensino mais interativas.

1. Objetivos

Objetivo Geral: Reformulando o problema de pesquisa para um foco analitico e
educacional, define-se como objetivo geral analisar as estratégias de gamificacdo
presentes no funcionamento do Duolingo, avaliando em que medida tais estratégias

contribuem para a experiéncia de ensino-aprendizagem de linguas no aplicativo.

Objetivos Especificos: Para alcancar o objetivo geral, foram tragcados os seguintes

objetivos especificos:

o Conceituar gamificacdo e identificar seus principais elementos a luz
da literatura, delineando as caracteristicas de um sistema gamificado e seu

potencial motivacional no contexto educacional.



o Descrever o funcionamento do aplicativo Duolingo, destacando suas
principais funcionalidades e mecéanicas de jogo incorporadas a interface.

o Identificar e relacionar as caracteristicas gamificadas do Duolingo
com os principios teoricos da gamificacdo, verificando quais elementos de jogo
estdo presentes na plataforma.

o Discutir as implicacdes pedagogicas das estratégias de gamificacéo
do Duolingo, avaliando suas contribui¢cbes para o engajamento e a aprendizagem
de estudantes (especialmente criangas) e explorando como tais estratégias podem

ser aplicadas em contextos educacionais formais.

2. Metodologia

Este trabalho adotou uma abordagem qualitativa de pesquisa, de natureza
bibliografica e documental, estruturada como um estudo de caso do tipo descritivo.
Inicialmente, realizou-se uma pesquisa bibliografica abrangente sobre gamificacdo e suas
aplicacbes educacionais, reunindo conceitos, teorias e estudos empiricos relevantes.
Essa revisao da literatura permitiu delimitar o conceito de gamificacédo, suas

caracteristicas e seu potencial como ferramenta educacional inovadora.

Em seguida, partiu-se para o estudo de caso do Duolingo, no qual a interface e o
funcionamento do aplicativo foram analisados minuciosamente como fonte de dados
(pesquisa documental, uma vez que se examinaram materiais ja existentes — as telas,
funcionalidades e registros do aplicativo — que nao receberam tratamento analitico prévio

pelo prisma educacional).

Conforme Yin (2015) enfatiza, o estudo de caso € apropriado para investigar em
profundidade fenbmenos contemporaneos dentro de seu contexto real, especialmente
guando se deseja responder a perguntas do tipo "como" e "por que". Optou-se, portanto,
por um estudo de caso unico (o aplicativo Duolingo) pela relevancia exemplar que este
objeto possui para o tema de gamificacdo — trata-se de uma plataforma amplamente
reconhecida por sua abordagem Iudica de ensino de idiomas (Melo, 2021), o que justifica

sua sele¢cdo como caso representativo. A natureza descritiva do caso visa detalhar as



estratégias de gamificagdo empregadas no Duolingo e, posteriormente, analisar

criticamente seus possiveis efeitos educacionais.

Para embasar os procedimentos metodoldgicos, recorremos a autores de
metodologia cientifica. Gil (2008), por exemplo, conceitua a pesquisa bibliografica como
aguela realizada com base em material ja publicado, permitindo ao pesquisador cobrir
uma gama de conhecimentos prévios sobre o tema estudado. J4 a pesquisa documental,
segundo Marconi e Lakatos (2010), utiliza fontes diversificadas (documentos, arquivos,
materiais visuais ou digitais) que ainda ndo receberam tratamento analitico, viabilizando
novas interpretacées. No presente trabalho, o “documento” analisado foi o préprio
aplicativo Duolingo, entendido como artefato digital educativo, cujos elementos de design

e conteudo puderam ser examinados em detalhe.

No desenvolvimento da pesquisa, foram realizadas as seguintes etapas

especificas:

a) construcao do referencial tedrico, com levantamento e fichamento de literatura

sobre jogos, gamificagéo, jogos digitais e educacao;

b) definicdo de uma categoriacdo analitica baseada nas caracteristicas de
gamificacdo identificadas na literatura (por exemplo, pontuacdo, recompensas, desafios,

feedbacks, aspectos sociais etc.);

c) observacéo e mapeamento sistematico da interface do Duolingo, identificando a

presenca dessas caracteristicas gamificadas no aplicativo;

d) registro descritivo das funcionalidades e recursos motivacionais do app,
incluindo capturas de tela e anotac6es (quando pertinente, organizadas em tabelas para

facilitar a visualizacao);

e) analise comparativa confrontando o que a teoria descreve sobre gamificacao

com o que foi observado no Duolingo; e
f) sintese e discussao dos resultados, articulando-os com o contexto educacional.

Vale destacar que néo se tratou de uma pesquisa de campo com sujeitos externos

— ou seja, nao foram aplicados questionarios ou entrevistas com usuarios —, mas sim de



uma andlise documental e comparativa. A opcéo por ndo envolver diretamente alunos ou
professores no uso do Duolingo deve-se ao escopo delimitado do trabalho e as restricdes
de tempo, centrando a investigacdo nos aspectos intrinsecos da plataforma (suas
estratégias de design gamificado) e em estudos j& publicados. Ainda assim, a discusséo
dos achados procura extrapolar os resultados do caso para refletir sobre aplicacdes
préaticas, desafios e potencialidades da gamificacdo no ensino, conforme recomendado
pelos. Todos os critérios éticos pertinentes foram observados, e as fontes utilizadas na
fundamentacao tedrica e andlise estdo devidamente citadas de acordo com as normas da
ABNT.

3. Referencial teérico

Para embasar a analise, este capitulo aborda inicialmente o conceito de jogo e sua
importancia cultural, em seguida define gamificacdo e suas caracteristicas segundo
diversos autores — dos classicos aos contemporaneos — e, por fim, explora a aplicacdo da

gamificacdo no contexto educacional, com destaque para motivacao e aprendizagem.

3.1. Homo Ludens: o jogo e a natureza ludica na cultura

Muito antes do advento das tecnologias digitais, o ato de jogar ja era reconhecido
como elemento central da experiéncia humana. Johan Huizinga, em sua obra classica
Homo Ludens (1938), propds a ideia de que o ser humano é também “homem que joga”,
ao lado de homo sapiens e homo faber. Para Huizinga, o jogo ndo é uma atividade trivial,
mas sim um fendmeno cultural fundamental, anterior e preparatorio a propria cultura. Ele
argumenta que praticas ladicas estdo na base de diversas instituicdes sociais — direito,
guerra, poesia, filosofia — e desempenham papel estruturante no desenvolvimento da
civilizagédo. Entre as caracteristicas essenciais do jogo destacadas pelo autor estéo: a
voluntariedade (joga-se por livre vontade), o distanciamento da realidade (o jogo ocorre
em um “circulo magico” préprio, com tempo e espago delimitados), a existéncia de regras

préprias e um alto envolvimento do jogador, marcado por tensao e alegria (Mattar, 2020).

Essa concepcéo de Huizinga (2000) refor¢a que o impulso ladico é inerente ao ser

humano e continua relevante mesmo na era digital. Ao interpretarmos o Duolingo pela



lente de Homo Ludens, ndo o vemos apenas como uma aplicacao educacional que utiliza
técnicas ladicas para motivar a aprendizagem, mas como um fendmeno cultural que
exemplifica a centralidade do jogo na contemporaneidade. Em outras palavras, o0 enorme
sucesso do Duolingo sugere que incorporar elementos de jogo ao aprender linguas
dialoga diretamente com a natureza ludica humana, tornando o processo mais
significativo e engajador. Essa perspectiva tedrica amplia nossa analise para além de uma
descricao técnica dos elementos gamificados do aplicativo, permitindo compreender por
gue tais elementos podem ser tao eficazes: eles ressoam com disposi¢des profundas do

ser humano em relagéo ao prazer de jogar e competir amigavelmente.

3.2. Gamificagéo: definicdes e elementos-chave

O termo gamificacdo (gamification, em inglés) surgiu no inicio dos anos 2000 para
designar a aplicacao de elementos de design de jogos em contextos alheios a jogos, com
objetivos diversos, como engajar pessoas, resolver problemas ou enriquecer experiéncias
do usuario. Embora j& houvesse praticas isoladas anteriormente, registros indicam que a
palavra “gamification” foi utilizada pela primeira vez em 2002. A definicdo proposta por
Deterding et al. (2011) tornou-se referéncia: gamificagao € “o uso de elementos de jogos e
técnicas de design de jogos em contextos que nao séo jogos” (Mattar, 2020). Em termos
praticos, isso significa incorporar mecénicas, dindmicas e estéticas tipicas de jogos
(pontos, niveis, desafios, recompensas, narrativas, competicéo, etc.) em atividades

cotidianas ou produtos/servi¢cos que originalmente ndo seriam ludicos.

Diversos autores convergem nessa ideia basica, com variacdes de énfase. Por
exemplo, Dominguez et al. (2013) definem gamificagdo como a “incorporacao de
elementos de jogo em um aplicativo de software ndo-jogo para aumentar a experiéncia e
engajamento do usuario”. De maneira semelhante, Zichermann e Cunningham (2011) a
entendem como uma forma de “envolver as pessoas na solugao de problemas mediante
técnicas de jogos” (ou game-thinking), enfatizando o poder motivador da logica de jogo
aplicada a situacodes reais (Mattar, 2020). Assim, mecanismos de pontuacdo, conquistas,
competicdo, narrativa e feedback sdo comumente citados como componentes centrais da
gamificacdo (WERBACH; HUNTER, 2012; KAPP, 2012; MARCZEWski, 2017, entre

outros).



E importante distinguir gamificagdo de conceitos correlatos: jogo sério (serious
game, quando se cria um jogo completo com propésito educacional ou de treinamento) e
aprendizagem baseada em jogos (game-based learning, quando jogos existentes sao
usados no ensino). Na gamificacdo, ndo se trata necessariamente de desenvolver um
jogo inteiro, mas de extrair elementos e estruturas de jogos para aplicar em outro
contexto. Essa técnica apoia-se na premissa de que 0s jogos, por sua propria natureza,
sdo motivadores — eles engajam os jogadores emocional e cognitivamente, mantendo-os
interessados em superar desafios e alcangar objetivos. Logo, se partes dessa “magica”
dos jogos forem transpostas para atividades educacionais, espera-se gerar engajamento

semelhante em estudantes nas tarefas de aprendizado.

Autores como Zichermann e Cunningham (2011) identificam pelo menos quatro
razdes psicoldgicas principais que levam as pessoas a jogar: (1) busca por conhecimento
ou aprendizado, (2) alivio de estresse, (3) entretenimento e diversao, e (4) socializacao.
Tais fatores indicam que a motivac¢ao no jogo pode ser intrinseca (pelo prazer ou
interesse na atividade em si, a satisfacdo de curiosidade, o sentimento de dominio de
habilidades) e extrinseca (motivada por recompensas externas, competi¢cdo ou
reconhecimento). A gamificacdo procura acionar ambos os tipos de motivacdo: combina
mecanismos extrinsecos — como pontos, medalhas, prémios virtuais — que recompensam
0 usuario, com fatores intrinsecos — como desafios adequados que estimulam a
superacao pessoal, imersdo em uma narrativa ou senso de propésito. Segundo Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014), o grande desafio ao projetar um sistema gamificado é equilibrar
essas duas formas de motivacao de modo efetivo: “saber como estimular efetivamente as
duas formas de motivagao, tanto em seu relacionamento como separadamente... a
combinacao efetiva das motivacgdes intrinseca e extrinseca aumenta o nivel de motivacao

e engajamento do sujeito”.

Outro conceito Util para compreender o apelo da gamificacéo € a Teoria do Fluxo,
de Mihaly Csikszentmihalyi (1990). Essa teoria, aplicada ao contexto de jogos
educacionais por autores como Mattar (2010) e Alves (2014), explica que o estado de flow
(fluxo) ocorre quando a pessoa esta totalmente imersa em uma atividade, com foco e
satisfacdo tao intensos que perde a nocao do tempo. O fluxo € alcancado ao se combinar

desafios adequados ao nivel de habilidade do individuo, fornecendo feedbacks constantes



e metas claras a alcancar. Jogos frequentemente produzem esse estado, pois ajustam
continuamente a dificuldade conforme o jogador progride, mantendo-o na fronteira entre
tédio (desafio insuficiente) e frustracdo (desafio excessivo). Em sintese, a gamificacao
bem planejada cria um ambiente de aprendizagem envolvente, onde o estudante sente-se
desafiado na medida certa e recompensado pelos seus progressos, favorecendo a

persisténcia na tarefa de aprender.

3.3. Gamificacdo e educacdo: motivagdo, engajamento e desafios pedagdgicos

No campo educacional, a gamificagao tem sido recebida como uma das
metodologias ativas capazes de aumentar o engajamento dos estudantes. Marc Prensky,
pioneiro em discutir a relacdo entre jogos e aprendizagem, argumenta que os alunos da
geracédo atual — frequentemente chamados de “nativos digitais” — tém estilos de
aprendizagem diferentes, valorizando a interatividade, a experimentacéao e o feedback
imediato proporcionados pelos jogos digitais (Prensky, 2012). Dessa forma, integrar
elementos de jogo ao ensino nao seria mero apelo superficial, mas uma resposta alinhada
as caracteristicas e expectativas dos jovens contemporaneos. Prensky (2011) cunhou o
termo "digital game-based learning" para descrever praticas educacionais baseadas em
jogos, indicando que a diversao e o desafio dos games podem coexistir com objetivos

instrucionais sérios, tornando o aprendizado mais natural para essa geracao.

Estudos empiricos ja documentam impactos positivos da gamificacdo em diversos
contextos de ensino. Dominguez et al. (2013), em uma pesquisa com universitarios,
observaram que uma disciplina enriquecida com elementos gamificados (tais como
pontuacdo extra por atividades online, medalhas virtuais por desempenho e rankings de
desempenho) apresentou maior participacdo e melhor desempenho em tarefas de
memorizagdo em comparacgao a turma controle, embora nédo tenha havido diferenca
significativa em tarefas de alta complexidade cognitiva. Isso sugere que a gamificacao
melhora o engajamento e certos tipos de aprendizagem (especialmente as de pratica e
fixagdo), mas néo substitui a necessidade de atividades reflexivas profundas guiadas pelo
professor. Kapp (2012) reforga que a gamificagdo, quando bem empregada, “possibilita
um maior engajamento na resolugédo de problemas”, pois 0os alunos tendem a aplicar
estratégias semelhantes as de jogos (experimentacgdo, tentativa e erro, pensamento

estratégico) na resolucéo de desafios académicos.
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No contexto brasileiro, Jodo Mattar (2010) destaca a pertinéncia dos jogos e da
gamificacdo na educacéo, discutindo como esses recursos podem motivar os estudantes
ao colocéa-los em um papel ativo na constru¢cdo do conhecimento. Segundo Mattar, uma
aula gamificada provoca nos alunos engajamento emocional semelhante ao dos jogos:
eles sentem-se desafiados a atingir metas, colaboram ou competem de forma saudavel e
recebem retorno imediato de suas a¢des, 0 que reforca positivamente seu esforgo. O
autor também aponta criticas, como o risco de uso excessivo de recompensas
extrinsecas (pontos, prémios) que poderiam ofuscar a motivagao intrinseca para aprender

— desafio que requer equilibrio cuidadoso pelo educador.

No que se refere ao ensino de linguas, gamificacdo vem sendo explorada tanto em
plataformas digitais quanto em atividades presenciais. Leffa (2014), estudando inovacoes
no ensino de idiomas, afirma que o Duolingo desponta como “um dos exemplos mais bem
sucedidos de gamificacdo no ensino de linguas” (Mattar, 2020), justamente por combinar
acessibilidade (é gratuito e disponivel a qualquer hora/lugar) com elementos ladicos que
incentivam o contato regular com o idioma. Pinho e Gessinger (2016) relatam que
espacos de aprendizagem gamificados tendem a ser mediados por desafio, prazer e
entretenimento, o que promove maior envolvimento dos alunos nas atividades escolares.
Além disso, esses autores citam que a gamificacdo pode aumentar o engajamento na
resolucao de problemas e a persisténcia dos estudantes diante de dificuldades. Ou seja,
ao “vestir” exercicios e praticas educativas com uma roupagem de jogo, o professor
estaria explorando gatilhos motivacionais poderosos — como curiosidade, desejo de

superacao e reconhecimento — em prol da aprendizagem.

Entretanto, a literatura também adverte para alguns desafios e cuidados no uso da
gamificacdo em educacédo. Nem todas as experiéncias gamificadas resultam em sucesso:
se mal planejadas, podem gerar apenas competi¢éo vazia ou distracdo. E fundamental
gue as metas pedagogicas guiem o design gamificado, garantindo que cada ponto,
medalha ou histéria sirva para reforcar os objetivos de aprendizagem, e ndo somente para
“‘mascarar’ uma atividade desinteressante. Além disso, diferengas individuais afetam a
receptividade a gamificacdo — enquanto alguns alunos se sentirdo extremamente
motivados por rankings e prémios, outros podem se desmotivar caso estejam

consistentemente em posi¢des baixas ou ndo coletem tantas recompensas quanto seus
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pares. Conforme destaca Werbach (2014), a gamificagéo eficaz precisa considerar tipos
variados de perfil de jogador (competitivos, cooperativos, exploradores etc.) e oferecer
multiplas formas de engajamento. Em contexto escolar, o professor deve monitorar e
mediar a dindmica gamificada para evitar efeitos negativos, intervindo, por exemplo, para

valorizar também progressos individuais e esfor¢o, e ndo apenas resultados absolutos.

Em resumo, o referencial tedrico indica que gamificacdo, ancorada em
fundamentos ludicos (Huizinga, 2000) e motivacionais (Prensky, Csikszentmihalyic, Kapp,
Zichermann, etc.), possui um grande potencial pedagdgico: conectar a escola ao universo
dos jovens por meio do jogo, promover maior motivacdo e engajamento dos estudantes,

e, assim, possivelmente melhorar a aprendizagem de conteudos.

Nos ultimos anos, pesquisas p6s-2020 tém consolidado essa visdo, a0 mesmo
tempo em que refinam a compreenséo de como e quando gamificar. Ayres (2021), em
uma revisdo de literatura sobre gamificacdo no ensino de linguas, observa que a maioria
dos estudos reporta resultados positivos em motivacdo e participacdo dos alunos, embora
ressalte a falta de investigacfes de longo prazo sobre aquisicdo de proficiéncia. Ja Leffa e
Alves (2023) apontam que a gamificacdo, aliada a tecnologias moveis, expande as
oportunidades de exposicéo ao idioma fora da sala de aula, algo crucial para a
aprendizagem de linguas estrangeiras. E nesse panorama que se insere a andlise do

Duolingo a seguir, buscando verificar na pratica esses conceitos tedricos.
3.4. Gamificagcdo como recurso motivacional

As pessoas jogam por 4 razdes principais: conhecimento, alivio de stress,
entretenimento e socializacdo (Zichermann; Cunningham, 2011 apud Busarello; Ulbricht;
Fadel, 2014). A primeira causa pode ser evidenciada pelo modo como o interesse dos
jogadores aumenta conforme dominam as habilidades necessarias para evoluir dentro da
plataforma. A segunda, o alivio de stress, é percebido na forma como 0s jogos permitem
gue os usuarios se desliguem do mundo externo, esquegcam o0s problemas. A imersao
ocorre ao se desconectarem da realidade e adentrarem em um universo fantastico o qual
corrobora para o entretenimento do usuario. Por ultimo, os autores mencionam a
socializagdo, ou seja, a conexdo do individuo com seus pares durante o andamento do

jogo.
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O jogo é uma atividade com regras claras e uma narrativa fantasiosa cujo desenrolar
€ repleto de imprevistos e obstaculos que desafiam o jogador (Collantes, 2013 apud
Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014). Para um artefato ser considerado um jogo, deve ser capaz
de suscitar interesse espontaneo do usuéario e ndo pode proporcionar riquezas materiais a
ele (Collantes, 2013 apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014).

A partir dos conceitos de Zichermann e Cunningham (2011) e Li, Grossman e
Fitzmaurice (2014), conforme apresentados por Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), (2014),
0S jogos, ou games, sdo midias capazes de influenciar o grau de motivacdo que os
individuos sentem ao jogar. A motivacdo pode ser originada e influenciada por fontes
internas ou externas (Zichermann; Cunningham, 2011 apud Busarello; Ulbricht; Fadel,
2014). A primeira, chamada motivacao intrinseca, é exemplificada por Vianna et al. (2013,
apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014) como uma vontade advinda da curiosidade pessoal
sem influéncias de outrem, por exemplo, interesse em descobrir qual é a préxima etapa de
um jogo. Ja a segunda, a motivacao extrinseca, estd associada ao mundo externo como,

para os autores, a possibilidade de receber uma recompensa, um prémio.

“O desafio na criagcdo de ambientes e artefatos que exploram a gamificagao € saber
como estimular efetivamente as duas formas de motivacéo, tanto no seu relacionamento
como separadamente. Para a gamificacdo a combinacao efetiva das motivacdes intrinseca
e extrinseca aumentam o nivel de motivagédo e engajamento do sujeito”. (Busarello; Ulbricht;
Fadel, 2014)

O termo "gamificacdo” surge pela primeira vez em 2002 (Pinho; Gessinger, 2016) e
consiste em aplicar propriedades dos games em situacdes que nao se caracterizam como
jogos (Alves, 2014 apud Pinho; Gessinger, 2016). Os espacos de aprendizagem
gamificados sdo mediados por desafio, prazer e entretenimento (Alves, 2014 apud apud
Pinho; Gessinger, 2016) e possibilitam um maior engajamento na resolucdo de problemas
(Kapp, 2012 apud Pinho; Gessinger, 2016).

Quadro 1: conceitos de gamificacdo e suas caracteristicas



PETROVIC e |DOMINGUEZ | BORYS; SIMOES et al.,
IVETIC, (2012) | et al., (2013) | LASKOSWKI, (2013)
(2013)
Conceito de | “Simplesmente | “Incorporacgéo | “Uso de elementos | “Gamification
‘Gamification’ | € a aplicacdo | de elementos | de jogos de | social € visto
de conceitos |de jogo em |computador para|como um
derivados de [ um aplicativo [ aumentar o prazer | subconjunto do
jogos de software [ em aplicacoes | conceito  mais
eletrénicos nao-jogo para | ndo-jogo.” (p.820) | amplo do
para tarefas | aumentar a ‘gamification’ - o
sérias.” (p.346) | experiéncia e uso de
engajamento elementos de
do usuario.” jogos  sociais
(p.381) em aplicacdes
nao-jogo.”
(p.346)
Termo usado | Métricas Elementos Elementos/Fatores | Elementos:
para as mecanicas e
variaveis dindmicas
Definicao das | Feedback, Areas Curiosidade, Pontuacéo
variaveis Social, Cognitiva desafio, fantasia e | (recompensa);
Competicao, (regras, controle. nivel (situacdo);
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Contexto. (recompensa, bens  virtuais
motivacéo) e (autoexpressao,
Social lideranca,
(competicao). altruismo)
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Fonte: Netto, 2014

Na tabela acima, além do conceito de gamificacdo, os autores mencionam certas
variaveis identificadas como caracteristicas dos games e de ambientes gamificados.

Abaixo, algumas delas serdo abordadas com uma maior riqueza de detalhes.

Para Collantes (2013, apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014), os jogos sempre
apresentam uma meta a ser atingida, regras para guiar o comportamento do jogador e um

sistema de feedbacks que dé indicacdes sobre o desempenho do jogador em cena.

Li, Grossman e Fitzmaurice (2012, apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014) identificam
como qualidade dos jogos o aumento progressivo do nivel de dificuldade na realizacdo de
suas atividades. Para os autores, é imprescindivel que, além dos feedbacks, existam
recompensas que possibilitem a avaliacdo da atuacdo do jogador de acordo com a

crescente sofisticagdo do game.

Essas recompensas, porém, ndo necessariamente estdo associadas as atividades
realizadas dentro da plataforma. Podem ser utilizadas como premiagdo aos usuarios que
realizam algo benéfico para a plataforma como recrutar um novo jogador (Zichermann;
Cunningham, 2011 apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014).

O placar e as divisas, para Muntean (2011 apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014) sao
ferramentas muito comumente presentes no mundo dos games. O primeiro, permite que o
jogador fagca uma autoavaliagdo e se compare com outros jogadores caso esteja em um
cenario multiplayer. O segundo indica quais objetivos foram atingidos, marcando o
progresso do jogador. Além do placar e das divisas, o autor também destaca a
personalizacdo como elemento intrinseco aos jogos. Devido a tendéncia que o ser humano
apresenta de colecionar bens materiais, a possibilidade de reunir itens esta presente em
diversos games como um elemento motivacional (Zichermann; Cunningham, 2011 apud
Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014). Zichermann e Cunningham (2011, apud Busarello;
Ulbricht; Fadel, 2014) também apontam como atributo dos jogos a organizacdo de tais
elementos dentro do ambiente virtual ou, até mesmo, jogos como Tetris cuja estrutura se

baseia nisso.
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Os autores também salientam que, embora o elemento surpresa previamente
mencionado seja uma das ferramentas empregada nos games, 0S jogos devem ser
pautados por padrbes de comportamento com relagdo ao seu funcionamento. O
engajamento do usuario aumenta quando ele € capaz de identificar os padrdes basicos das
atividades que realiza (Zichermann; Cunningham, 2011 apud Busarello; Ulbricht; Fadel,
2014).

A existéncia de um personagem, traco dos games identificado por Schmitz, Klemke
e Specht (2012, apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014) permite que o usuario seja
protagonista do jogo e viva a histéria da narrativa gamificada (Collantes, 2013 apud
Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014). No caso de um game ou atividade gamificada associada

a educacéo, o personagem pode ser o proprio aluno.

“A gamificagado surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos
jovens com o foco na aprendizagem” (Alves; Minho; Diniz, 2014). Para Prensky (Prensky,
2013, apud Pinho; Gessinger, 2016), ela estd alinhada com as caracteristicas de
aprendizagem do jovem contemporaneo. O jogo em si é capaz de estimular a atencéo, a
memoria (Furi[o et al., 2013 apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014) e a aprendizagem.
(Dominguez et al., 2013 apud Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014).

Caso a gamificacdo do ensino seja realizada a partir de jogos digitais, esse suporte
multimidia permite que o conteudo seja abordado de diversas maneiras, ampliando as

chances de o aluno reter o conhecimento (Mayer, 2001 apud Silva; Dubiela, 2014)

O ponto que mais se destaca durante a revisdo de literatura sobre o tema é o
potencial que um ambiente gamificado apresenta de motivar e engajar os estudantes
durante o processo de aprendizagem.

“O tipo de motivagdo que pode ser promovido pelos games também seria
benéfico para a educacdo, Conforme Mattar (2010), os jogos utilizariam a
chamada Teoria do Fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi (1990). Essa teoria
trabalha com a motivacdo intrinseca e com processos de imersdo em
determinadas tarefas. Essa imerséo e este envolvimento s&do gerados pela
juncéo de desafios adequados, habilidades prévias e processos interativos
de feedback e reconhecimento. Por meio do ‘estado de fluxo’ proporcionado

pelos jogos, os alunos conseguiriam se envolver mais com as tarefas e
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refletir sobre esse envolvimento, o que justificaria a construcdo de objetos

de aprendizagem gamificados.” (Alves; Teixeira, 2014)

Todas as caracteristicas dos games podem ser aplicadas para estimular o interesse

por parte dos alunos.

4. Andlise do aplicativo Duolingo (Estudo de Caso)

Nesta secdo sdo apresentados os resultados da anélise do Duolingo, descrevendo
suas principais funcionalidades e estratégias de gamificacao identificadas, seguidos de uma
discusséo sobre seus impactos e implicacfes pedagdgicas.

4.1. Oduolingo: informacgdes iniciais

Duolingo € uma plataforma online e gratuita de ensino de idiomas, que pode ser
acessada por site ou aplicativo para dispositivos moveis. Segundo blog do préprio
aplicativo, no ano de 2022, em todo o mundo, estima-se que ele tenha mais de 500 milhdes

de usuarios ativos.

Embora entre os brasileiros o inglés seja o curso mais procurado, no Duolingo, é
possivel fazer aulas de linguas populares como espanhol e outras menos conhecidas por
terem sido adicionadas recentementes ao aplicativo, como bengali e cataldo. A proposta do
app nao € tornar a pessoa fluente, mas ensinar inglés de uma forma inovadora, pratica, e
divertida, como um jogo. Nele, o aluno precisa realizar exercicios com foco prioritario na

escrita para, entdo, avancar aos préximos niveis.

Do ponto de vista da gamificacdo, o método € bastante divertido, o que motiva o
estudante a progredir e também ajuda a explicar o seu sucesso. Tal como um jogo de
verdade, ele recebe recompensas pelos acertos e “punigdes” pelos erros. Essas puni¢cdes
consistem na retirada de coragfes bonus, que o aluno recebe no inicio das aulas. Contudo,
ainda que perca todos, ele n&o corre o risco de “ser eliminado”, apenas precisa recomecar

a licao.

No que diz respeito a aprendizagem, a proposta do Duolingo é fixar o contetdo a

partir da repeticdo. Conforme palavras e frases sdo apresentadas, € preciso repeti-las
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falando ou escrevendo. Ou seja, a plataforma se volta bastante a traducéo de conteuldos,

gue nao sao extensos.

Ao criar uma conta, o Duolingo checa qual é a lingua de maior interesse do usuario
e proporciona um teste virtual para definir o nivel ideal de acordo com o conhecimento

prévio da pessoa com relacéo a lingua escolhida.

Quando o aplicativo é acessado, o mascote do Duolingo recepciona o estudante com
uma mensagem motivacional simples (figura 1). Muitas vezes, enquanto 0 app prepara as
licbes, a tela é tomada por alguma mensagem informando dados sobre o préprio Duolingo
(figura 2).

Figura 1 - Recepcéo Figura 2 - Recepcéo

Os nossos cursos estao

alinhados ao CEFR, um padrao

Que bom ver vocé de
novo!

internacional de proficiéncia

) em idiomas. O Duo nao brinca
Vamos aprender mais palavras

em servigo!
novas em espanhol.

INICIAR PROXIMA LICAQ

AGORA NAO

Fonte: Duolingo Fonte: Duolingo
4.2. Narrativa e mascote (elemento ludico adicional)

O Duolingo ndo possui uma histéria complexa como certos jogos, ele adota
elementos de narrativa lidica sutis. O mascote Duo, uma coruja verde, atua quase como
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um personagem que guia e incentiva o usuario. Mensagens do tipo “Ndo esquega de mim!”
ou “Estou orgulhoso de vocé!” aparecem em momentos-chave, personificando o aplicativo

e gerando um laco afetivo com o estudante.

Esse aspecto personificado aumenta a empatia e o0 engajamento, especialmente em
aprendizes mais jovens. Conforme Schmitz, Klemke e Specht (2012), a presenca de um
personagem jogavel ou identificavel permite que o usuario se sinta protagonista e parte de
uma narrativa. No caso do Duolingo, o préprio aluno é o “herdi” que avanga pelos mundos
de conhecimento (unidades linguisticas) guiado pela coruja. Pequenos elementos de
surpresa — como frases engracadas usadas nas licbes e animacdes apOs completar

objetivos — contribuem para a atmosfera Iludica.
4.3. Aspectos de usabilidade e acessibilidade

Embora ndo sejam gamificacdo no sentido estrito, vale mencionar que o Duolingo foi
projetado para ser acessivel e conveniente, o que potencializa os efeitos das mecénicas de
jogo. Por exemplo, por ser 100% gratuito e disponivel em plataformas moveis, permite que
0 estudante pratique a qualquer hora e lugar, diminuindo barreiras de entrada (Neta;
Oliveira, 2024).

As licdes sao curtas (5 a 15 minutos), ajustando-se bem a intervalos na rotina diaria.
Essa portabilidade e flexibilidade aumentam as chances de adesé&o ao estudo gamificado,
conforme apontado por Melo (2021), que notou que alunos de um curso de Alemao
continuaram usando o Duolingo fora da sala de aula devido a facilidade de acesso pelo
smartphone. Facilidade esta também mencionada na pesquisa de Neta e Oliveira (2024).
Em suma, a tecnologia em si — interface amigavel, design visual atraente, uso offline parcial,
lembretes via notificagdes — funciona em sinergia com a gamificacdo para sustentar o

engajamento do aprendiz.

Na péagina inicial, no centro da tela, o conteudo estudado fica organizado em sec¢des
subdivididas em licbes (figura 3 - 3.5). Do lado direito da se¢do, um bau calcula a quantidade

de pontos de experiéncia representados pela sigla “XP” (figura 3 - 3.6).

Cada licao concluida rende uma certa quantidade de pontos de experiéncia (XP),

exibidos em um icone de bau do tesouro que vai se “preenchendo” conforme o aluno
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acumula pontos. Esses pontos servem para medir 0 progresso: ao atingir certos patamares
de XP, o usuario sobe de nivel no curso. Embora os niveis em si sejam simbdlicos (nao
destravam conteudo adicional além de troféus virtuais), eles funcionam como recompensa
e reconhecimento do avan¢o do estudante. Além disso, ao concluir unidades inteiras, o
aluno recebe coroas — um indicador de dominio daquele conjunto de licdes — e desbloqueia

novas unidades.

E possivel acumular XP ao terminar licdes ou praticas, bem como ao avaliar o
desempenho do aplicativo. Conforme o XP aumenta, maior € o nivel de linguagem do

usuario e, como recompensa, ele desbloqueia prémios representados por um bad.

No canto superior esquerdo, uma bandeira indica qual lingua est4 sendo estudada
no momento (figura 3 - 3.1). J& no direito, ficam os elementos coroa (figura 3 - 3.2), fogo
(figura 3 - 3.3) e coracéo (figura 3 - 3.4). A coroa indica quantos blocos de exercicios foram

resolvidos, o fogo representa as ofensivas e o cora¢cdo mostra 0 niumero de vidas.

Figura 3 - secéo e licao
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Fonte: Duolingo com adaptacao do autor

Embora a coroa seja auto-explicativa, os outros dois elementos ndo sao. A ofensiva,
cujo simbolo é o fogo, mostra quantos dias o usuario estudou sem faltas (figura 4 - 4.1). A
meta definida na ofensiva € um desafio que pode ser adaptado de acordo com a
disponibilidade do estudante. Ao modificar a quantidade de dias da ofensiva, o0 mascote do
Duolingo reforga a importancia da constancia do engajamento para obtencéo de resultados

significativos nos estudos.

Ja o coracéo, que contabiliza as vidas, € responsavel por guardar um diagnostico do
ritmo do estudante a partir da velocidade com que ele resolve as licbes e a quantidade de

erros e acertos (figura 4 - 4.2).

O uso de vidas € uma forma de influenciar o ritmo de estudo de acordo com o que o
aplicativo considera ideal para um estudante de linguas estrangeiras com base em
pesquisas disponibilizadas no site do Duolingo. Porém, € possivel alterar o ritmo sugerido
com a compra de vidas “plus” ilimitadas (figura 4 - 4.4) ou com o uso de cristais (figura 4 -
4.3). Os cristais sdo a moeda virtual do app. Eles podem ser recebidos como prémio ao

bater metas de XP ou comprados com dinheiro real.

Figura 4 - vidas
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Fonte: Duolingo com adaptacao do autor

Durante a resolucdo dos exercicios, diversos personagens acompanham o
desempenho do estudante (figura 5 - 5.1). Eles comemoram as respostas certas, reagem

as erradas e sdo seguidos de mensagens com feedback (figura 5 - 5.2).

O Duolingo incorpora o conceito de “vidas” (ou coragdes), similar ao que se encontra
em jogos eletronicos. O aluno inicia cada licdo com um numero limitado de coracdes
(normalmente cinco); a cada resposta errada, perde-se um coragcdo como pequena

“‘punicao” pelo erro.

Caso todos os coracdes se esgotem, a licdo é interrompida e o usuario precisa
recomeca-la, o que adiciona um elemento de desafio — € necessario prestar atencdo e
tentar errar menos para nao ter que refazer o exercicio. No entanto, essa punicdo é branda:
0 jogador néo é expulso do jogo, apenas incentivado a tentar de novo, 0 que mantém um

equilibrio entre frustracéo e persisténcia.

E possivel recuperar coracdes praticando licdes anteriores ou aguardando algum
tempo, estratégia que previne que o aluno abandone totalmente o app ap0s erros, mas
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ainda assim cria tensdo semelhante a de um jogo comum. Essa mecanica de “vidas’
evidencia uma aplicacao inteligente do conceito de fracasso produtivo: errar faz parte do
processo, mas ha um leve custo no jogo (reiniciar a licdo) que motiva o usuario a repetir a

atividade até dominar o conteudo, reforgando a aprendizagem por repeticéo.

O aplicativo incentiva o habito de estudo continuo por meio de metas diarias
personalizaveis. O usuario pode escolher uma meta (por exemplo, 10 minutos ou uma certa
quantidade de XP por dia). Quando cumpre a meta, isso conta para sua “ofensiva” — termo
traduzido do inglés streak, representado por um icone de fogo na tela. A ofensiva indica
guantos dias consecutivos o aluno atingiu a meta de estudo. Se estudar todos os dias, 0
namero cresce e o0 simbolo de fogo se mantém aceso; se quebrar a sequéncia, a contagem
reinicia. Manter uma longa ofensiva torna-se uma motivacdo extrinseca a mais: muitos
usuarios se esforgcam para nao “perder a chama”, estudando nem que seja alguns minutos

diarios.

O proprio aplicativo reforca essa ideia, enviando lembretes e mensagens
motivacionais do mascote (a corujinha Duo) enfatizando a importancia da constancia nos
estudos. Essa estratégia comportamental — basicamente um reforgco de habito diario — tem
paralelo em jogos que incentivam o jogador a retornar todo dia (por exemplo, bénus de login
diario). Pesquisas mostram que habitos consistentes de estudo contribuem
significativamente para o aprendizado de linguas, e o Duolingo utiliza a gamificacdo

justamente para construir esse habito no usuario.

Para diferenciar o formato do feedback, alguns exercicios ndo apresentam
personagens durante sua resolucdo. Entdo, o reforco positivo ou negativo associado a
resposta correta, € representado por mais de uma mensagem escrita (figura 5 - 5.3).
Podendo haver, também, uma maior variacdo de reacdes do aplicativo a partir do resultado
(figura 5 - 5.4).

Figura 5 - feedback
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Fonte: Duolingo com adaptacao do autor

A cada exercicio dentro da licdo, o usuario recebe feedback instantaneo. Quando
acerta, surge uma marcacao verde ou um som de vitéria, possivelmente acompanhado de
elogios curtos (como “Parabéns!” ou “Isso mesmo!”); quando erra, o aplicativo indica a
resposta correta imediatamente e, em alguns casos, fornece uma pequena explicacao ou

dica.

Esse retorno instantdneo € apontado por educadores como um dos pontos fortes do
Duolingo, pois o aluno reconhece seu erro e aprende a forma correta no momento exato,
consolidando a memoéria enquanto a atencéo ainda esta focada naquela questéo. Conforme
destacado na literatura, a correcdo imediata favorece a retencéo do conhecimento e evita
a fossilizacdo de erros. Trata-se de um exemplo claro de mecéanica de jogo usada
pedagogicamente: em games, feedbacks constantes guiam o jogador; aqui, orientam o
estudante.

Finalizada uma licdo, além de comemorar a conquista de fechar uma etapa, o
Duolingo informa a quantidade total de XP acumulado, o tempo investido na licdo e a
porcentagem de acertos (figura 6).
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Figura 6 - diagnostico de fim de licao
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Fonte: Duolingo

Ao retornar para a tela inicial, além do simbolo que a representa na por¢ao inferior
da interface do Duolingo (figura 7 - 7.1), também se encontram mais 4 elementos. O livro
indica uma biblioteca virtual, o rosto de uma pessoa direciona o usuario ao seu peffil

pessoal, 0 escudo representa as ligas e a pedra esté atrelada a loja do aplicativo.

O livro da biblioteca abre uma série de histérias sobre os personagens presentes nas
licbes e nas reacfes ao desempenho (figura 7 - 7.2). Como praticamente toda interacao
gue promova a aprendizagem do individuo, a leitura e a escuta das historias também

aumenta a pontuacéo de XP (figura 7 - 7.3)

Figura 7 - histérias
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Fonte: Duolingo com adaptacao do autor

No perfil pessoal representado pela pessoa (figura 8 - 8.3), esta o perfil pessoal do
jogador com seu nome e foto (figura 8 - 8.1), estatisticas (figura 8 - 8.2), rede de contatos
(figura 8 - 8.4) e conquistas (figura 8 - 8.5) que podem proporcionar o ganho de pontos (0s
chamados XP).

Figura 8 - perfil, amigos e conquistas
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Fonte: Duolingo com adaptacao do autor

Ao lado do perfil pessoal, esta o simbolo das ligas formadas entre usuarios do
aplicativo com o objetivo de competir entre si (figura 9 - 9.1). Com as ligas, os jogadores
recebem premiacdo pelo desempenho positivo em comparacdo com seus pares e sobem
de ranking. Caso tenham desempenho aquéem do esperado, sado rebaixados para a divisdo

anterior.

O Duolingo integra elementos de competicdo social para atingir também a motivagéo
pelo reconhecimento e interacdo. Existe um ranking (placar de lideres) semanal, em que os
usuarios séo colocados em grupos e competem para ver guem ganha mais XP na semana.

Os primeiros colocados sobem de diviséo, um sistema semelhante a ligas em jogos online.

Ainda que essa competicdo seja opcional e mais voltada para adolescentes e
adultos, ela adiciona um componente de “jogar com/para outros”, aproveitando o fato de
gue muitos individuos se sentem motivados ao comparar seu desempenho com o de seus
pares. Além disso, o aplicativo permite conectar com amigos ou compartilhar conquistas
em redes sociais (por exemplo, postar no Facebook quando se completa um curso ou atinge
um determinado dia de ofensiva).
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Esses recursos exploram a motivacado social e cooperativa: o aluno pode tanto
competir quanto receber encorajamento de amigos, transformando a aprendizagem em
uma experiéncia mais conectada. A socializacdo € um dos pilares da atratividade dos jogos
(Zichermann; Cunningham, 2011), — e no Duolingo isso se reflete em fungbes comunitarias
(como féruns de discusséo para tirar davidas linguisticas e clubes para estudar em grupo)

gue complementam o percurso individual.

Como a plataforma analisada para o trabalho é de alguém que iniciou os estudos
pelo aplicativo agora, ndo ha figura para representar as ligas. Afinal, elas s6 séo permitidas

apos resolucdo completa de oito licbes.

Por fim, o dltimo elemento é a loja onde sdo vendidas moedas ficticias, os
cristais, que s@o pagas com dinheiro real. Também é possivel adquirir baus com prémios,
vidas e outros elementos que interferem na dindmica da experiéncia ensino-aprendizagem.

E aqui, também, que s&o validados cupons de desconto recebidos (figura 9 - 9.2).
Figura 9 - ligas e loja

® 521

Faga uma ligao entre 6 da
manha e meio-dia pra

abrir esse bau.

Bau noturno
® Facauma licdo entre 6 da
Ld

tarde e meia-noite pra

abrir esse bau

Desbloqueie as Ligas!

Complete mais 8 ligdes pra comecar a Ofensiva

competir.
Bloqueio de ofensiva

& Proteja a sua ofensiva se

perder um dia de pratica.
Coloque até 2 em uso de

uma vez
9.1 9.2

Fonte: Duolingo com adaptacéao do autor
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Além dos pontos de experiéncia, o Duolingo oferece outras recompensas virtuais. Ao
concluir atividades ou metas, o aluno ganha lingots ou gemas, que sdo moedas virtuais do
jogo. Com elas, pode “comprar” itens na loja interna do app, como bénus (por exemplo,
congelar a ofensiva por um dia, caso saiba que ndo poderé estudar, ou adquirir mais vidas
extras) e pequenas personalizacbes (trocar a roupa do mascote, destravar licdes bonus

divertidas, etc.).

Apesar de essas recompensas nao terem valor real, elas atendem ao impulso de
colecionismo e conquista — mecanismo de motivacéo onde o individuo sente satisfacdo em
acumular bens virtuais e desbloquear conteudos especiais. Zichermann e Cunningham
(2011) observam que muitos jogadores sdo motivados pela possibilidade de colecionar
itens e exibir conquistas, mesmo que simbdlicas. No Duolingo, esse principio é aplicado de
forma complementar: as gemas e itens da loja funcionam como um agrado adicional por

estudar regularmente, mantendo o engajamento ludico.

5. Sintese da Andlise

Para facilitar o cruzamento de dados, foi elaborada uma tabela conectando as
estratégias utilizadas pelo Duolingo com as caracteristicas descritas no referencial teérico
como indicadores de um ambiente gamificado. A terceira coluna da tabela indicara
exemplos dos pontos identificados no tépico acima.

Quadro 1 - gamificacdo no Duolingo

Caracteristica dos | Caracteristicas do | Exemplo

games Duolingo

socializagéo sim adicionar amigos (figura 8)

imprevistos sim reacdes, exercicios e recompensas
ndo sao completamente fixos e
previsiveis




obstaculos sim resolver as ligbes corretamente
(figura 3)

regras sim entrar em ligas apenas apods a oitava
licdo (figura 9)

narrativa fantasiosa - -

feedback sim receber reacdo positiva ou negativa
apos exercicios e licdes (figuras 5 e
6)

competicao sim realizada dentro das ligas (figura 9)

progressao sim mudar de secOes (figura 3), apenas
desbloquear certas atividades apés
atingir certo nivel (figura 9)

contexto sim ler a histéria de personagens que
acompanham os exercicios (figura 7)

desafios sim criar e bater metas de ofensiva e XP
para ganhar pontuacdo ou cristais
(figura 4)

recompensa/pontuagcao | sim ganhar XP ou cristais (figuras 3 e 6),
receber parabenizacdes do
aplicativo (figuras 5 e 6)

nivel sim sim

29
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objetivo/meta sim criar metas de ofensiva e XP (figura
4)

personagem sim 0 proprio estudante

usuario protagonista sim ser 0 personagem principal (figura 8)

Fonte: producao do autor

Em sintese, a andlise descritiva revelou que o Duolingo implementa uma ampla
gama de estratégias de gamificacdo: sistema de pontos e niveis, feedbacks imediatos,
desafios graduais com vidas/penalidades, metas e streaks diarios, recompensas virtuais
colecionaveis, competicdo social e colaboracdo, além de elementos narrativos e de

personagem.

Essa variedade de mecanicas atende a diferentes tipos de motivacdo — desde o
desejo de mastery (dominio de contetdo) até a vontade de competir ou de simplesmente
brincar — tornando o aprendizado de linguas uma experiéncia interativa e divertida. Os
orientadores deste trabalho elogiaram a riqgueza dessa descri¢cdo, mas também instigaram
uma reflexdo mais aprofundada, indagando: como essas estratégias impactam, de fato, o
processo de aprendizagem? Elas séo eficazes pedagogicamente? Que habilidades estdo
sendo estimuladas ou negligenciadas? Além disso, questionou-se a adequacao do
Duolingo em contexto escolar: para que faixas etarias ele é indicado? Pode ser usado em
sala de aula ou como complemento? Em que aspectos ele auxilia no ensino e quais
limitacGes apresenta? Essas questdes criticas sdo abordadas na subsecao seguinte, onde
discutimos os resultados educacionais e as implicagdes do uso do Duolingo e da

gamificacdo em geral.

6. Resultados e Discussdes

A partir da anélise, constatamos que o Duolingo aplica efetivamente a gamificacao

em sua experiéncia de ensino-aprendizagem, conseguindo, em grande medida, atingir seu
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proposito de motivar o estudante a aprender. Os resultados qualitativos observados — em
termos de engajamento do usuario, frequéncia de uso e satisfacao relatada em estudos —
corroboram muitos pontos previstos pela teoria da gamificacdo. Nesta secédo, discutimos
esses resultados a luz do referencial tedrico, articulando os pontos fortes e limitagbes do
Duolingo como ferramenta pedagodgica e extrapolando aprendizados para contextos

educacionais mais amplos.
6.1. Motivagcdo e engajamento

O Duolingo demonstra ser altamente eficaz em engajar os aprendizes pelo aspecto
ludico. Usuérios frequentemente descrevem o aplicativo como viciante de forma positiva,
pois sentem prazer em cumprir as licdes diarias e em conquistar objetivos no app. Este
engajamento intenso é evidenciado pelo alto nimero de usuarios ativos mensalmente e
pelo tempo de uso continuo. Estudo de Neta e Oliveira (2024), conduzido em turmas do
ensino médio, revelou que o uso do Duolingo aumentou significativamente a motivagédo dos
alunos para estudar vocabulario e gramatica, com muitos deles praticando voluntariamente

fora do horéario de aula.

Os mesmos autores apontam que a natureza de jogo educativo do app, somada a
possibilidade de estudar em qualquer lugar pelo celular, contribuiu para criar um habito de
estudo autbnomo em parte dos alunos, algo desejavel em educacdo. Esses achados
sugerem que as estratégias de gamificacdo — pontos, desafios, recompensas — cumpriram

seu papel de engajar.

Conforme discutido por Zichermann e Cunningham (2011), o entretenimento e a
sensacdo de progresso presentes no Duolingo atendem a motivagdes intrinsecas
(curiosidade, desejo de superar desafios) e extrinsecas (recompensas, reconhecimento),

elevando os niveis de participacao.
6.2. Desenvolvimento de habilidades linguisticas

Do ponto de vista estritamente linguistico, o Duolingo enfatiza sobretudo a aquisicéo
de vocabulario e estruturas frasais por meio de traducao e repeticdo espacada. A analise
mostrou que 0s exercicios sdo, em sua maioria, de completar frases, traduzir sentencas
curtas, identificar imagens e transcrever audio — atividades que treinam leitura, escrita e

audicdo em nivel basico/intermediario. Habilidades orais de conversacéo livre ndo sao foco
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na plataforma, até porque a interacdo ocorre apenas entre 0 usuério e o software (ndo ha

comunicacéao sincrona com falantes humanos, exceto eventuais foruns).

Assim, podemos inferir que o Duolingo € eficaz para construir conhecimento lexical
e gramatical inicial, mas ndo substitui praticas comunicativas complexas. Isso esta alinhado
com o que Leffa (2014) observou: ferramentas gamificadas como o Duolingo servem bem
ao propésito de ampliar vocabulario e fixar estruturas, porém a interacdo face a face

continua insubstituivel para desenvolver fluéncia e habilidades pragmaticas.

No experimento de Neta e Oliveira (2024), citado anteriormente, embora os alunos
tivessem progresso nos exercicios do Duolingo, a avaliagdo apontou que a conversacao e
compreensao oral avancada ainda exigiam intervencdes do professor em sala, confirmando

gue o aplicativo funciona melhor como complemento do que como curso unico de lingua.

Em suma, a estratégia pedagdgica do Duolingo é eficaz dentro de seu escopo: o drill
and practice (pratica repetitiva com feedback imediato) gamificado realmente ajuda na
memorizacdo e reconhecimento de padrBes linguisticos. Contudo, para objetivos
educacionais mais amplos — como desenvolver plena competéncia comunicativa — deve-se
usar o app aliado a metodologias que envolvam conversacdo, producao escrita livre e

imersdao cultural, areas em que o aplicativo € mais limitado.
6.3. Faixa etaria e adequacao escolar

Uma questdo levantada pela orientacdo diz respeito a qual publico e contexto o
Duolingo melhor se aplica. Em principio, o design visual e a simplicidade das atividades o
tornam acessivel a criancas a partir da alfabetizacéo (7-8 anos), embora a maior parte dos
usuarios globais sejam adolescentes e adultos jovens. Nao ha contetdos inadequados para

menores; ao contrério, a ambientacgdo ludica agrada criancas.

Entretanto, para utilizacdo em escolas formais, alguns ajustes precisam ser
considerados: (i) E necessario que haja disponibilidade de dispositivos e internet para os
alunos, ou alternativa como uso da versao web no laboratério de informatica; (ii) O professor
deve orientar o uso, escolhendo se o0 app sera tarefa de casa, atividade de refor¢o ou pratica
em momentos especificos, de modo a integrar o que o aluno aprende no app com 0O

curriculo.
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Melo (2021) documentou uma experiéncia em que o Duolingo foi usado como
recurso complementar em um curso de graduacédo em Letras/Alemao: os alunos usavam o
app em casa para praticar vocabulario referente as unidades vistas em aula, e
semanalmente a professora discutia com eles o progresso, tirando duvidas e conectando
as palavras aprendidas no Duolingo com contextos mais amplos. O resultado dessa
intervencdo foi positivo, indicando expansdo do vocabulario dos alunos e maior

regularidade de contato com a lingua gracas ao app.

Trazendo isso para a Pedagogia escolar, podemos imaginar cenarios similares: por
exemplo, em aulas de inglés no ensino fundamental, o professor pode recomendar o
Duolingo como licdo de casa gamificada, monitorando quantas licbes os alunos completam

por semana e realizando quizzes ou conversacdes em sala para aplicar o que foi aprendido.

Importante destacar que o Duolingo, por si sO, ndo segue necessariamente a
progressdo curricular de um curso formal — seus conteddos sdo gerais. Portanto, o
educador precisa selecionar e contextualizar o uso do aplicativo para aproveitar seus
beneficios (pratica extra, motivacdo, habito diario) sem perder de vista os objetivos

especificos do seu plano de ensino.

Para criancas menores (educacao infantil ou primeiros anos do fundamental), a
gamificacdo do Duolingo talvez seja ainda insuficiente, dado que o aprendizado de lingua
nessa faixa etaria ocorre muito via oralidade, masica, jogos presenciais e interacdo social
rica — elementos que um aplicativo individualizado néo oferece plenamente. No entanto,
criancas a partir de 8 anos, ja leitores basicos, podem se beneficiar sim do Duolingo,

principalmente se forem monitoradas pelos pais ou professores.

O carater de jogo torna a experiéncia divertida, mas vale lembrar que, sem
orientacao, criancas podem focar apenas em ganhar pontos sem absorver corretamente o
conteudo, ou ficarem frustradas se errarem muito. Assim, mediacao adulta continua sendo

recomendada.
6.4. Estratégias do Duolingo aplicadas fora do meio digital

Uma reflexdo instigada pelo orientador André é se os mesmos elementos de
gamificacdo do Duolingo poderiam ser utilizados em dinamicas pedagogicas fora do virtual.

A analise nos permite responder que sim — muitos dos principios observados podem ser
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adaptados para o ensino presencial tradicional, um conceito conhecido como gamificacao

na sala de aula.

Por exemplo, professores podem criar sistemas de pontos e recompensas para
atividades escolares: atribuir pontos ou “estrelas” por tarefas feitas, promover alunos a
“niveis” ou fases conforme acumulam realiza¢des, dar badges (selos ou certificados) para
conquistas como leitura de um livro, participacdo em debates, etc. Também podem
implementar um “quadro de lideres” saudavel dentro da turma ou entre grupos, estimulando
uma competicdo amigavel em jogos educativos ou exercicios — sempre enfatizando

aprendizado colaborativo e respeito.

Elementos como desafios diarios ou semanais (quem consegue utilizar X palavras
novas aprendidas durante a semana, por exemplo) podem funcionar como analogos da
“‘meta diaria” do Duolingo, cultivando habitos académicos. Até mesmo a ideia de “vidas”
pode ser usada metaforicamente: por exemplo, cada aluno tem 3 chances em um jogo de
perguntas e respostas antes de sair da rodada, algo que torna a atividade mais emocionante

e gera aguele engajamento tipico de jogos.

A vantagem de transpor essas estratégias ao ambiente escolar € criar uma sala de
aula mais interativa e envolvente, que dialogue com a linguagem dos estudantes
contemporaneos. Afinal, como Huizinga (2000) ja postulava, o elemento ludico é crucial na
forma como aprendemos e convivemos; trazer o jogo para a educacao €, de certo modo,

retornar a uma dinamica que nos € natural.

Evidéncias empiricas apoiam essa transposicao: pesquisas relatam sucesso de
técnicas gamificadas simples, como o uso de quizzes com pontuacdo e medalhas
(utilizando plataformas tipo Kahoot!, por exemplo) para elevar a participacdo dos alunos e
até melhorar o desempenho em avaliacdes, gracas ao maior envolvimento. Conforme Burke
(2014), “a gamificagdo na educacao nao se trata de tornar tudo competitivo, mas de tornar
visivel o progresso e celebrar as conquistas no aprendizado”, coisa que jogos fazem muito

bem e a educacdao tradicional as vezes negligencia.

No entanto, alguns cuidados e desafios pedagogicos acompanham essa
implementagcdo. Um desafio € evitar que a gamificacdo se sobressaia ao conteldo — em

outras palavras, que os alunos fiqguem mais focados no jogo (ganhar pontos, ser o primeiro
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no ranking) do que na aprendizagem em si. ISso pode ser mitigado projetando as mecanicas
de forma que reforcem os objetivos educacionais: por exemplo, dar pontos ndo sé por
conclusao de tarefa, mas pela qualidade da tarefa, pela melhora apresentada ou pela ajuda

dada a colegas (incentivando também colaboracgéo, ndo sé competicéo).

Outro cuidado é com a diferenciacdo: numa turma heterogénea, alguns estudantes
podem acumular pontos muito rapido (os jA mais proficientes) enquanto outros ficam para
tr4s; para manter todos engajados, o professor pode criar diferentes categorias de
conquistas (recompensar também esforco, progressos individuais ou trabalhos criativos,
nao apenas acertos em provas). Além disso, deve-se observar a fadiga — a novidade de um
sistema gamificado pode perder efeito se for usada de forma repetitiva ou obrigatoria.
Portanto, diversidade de atividades e renovacdo dos desafios sdo importantes para

sustentar o engajamento ao longo do ano letivo.
6.5. Eficacia e limitag6es do modelo Duolingo

De maneira geral, o “modelo Duolingo” de gamificagao pedagdgica mostrou-se eficaz
para aquilo a que se propde: engajar 0 aluno na pratica autbnoma de exercicios de
linguagem, mantendo-o motivado por recompensas imediatas e metas de curto prazo.
Estudos recentes corroboram que aplicativos gamificados podem, de fato, impulsionar a
aprendizagem de idiomas em aspectos objetivos. Por exemplo, uma andlise qualitativa do
ambiente do Duolingo por Ayres (2023) destacou que sua interface ludica estimula até
certas funcBes cognitivas executivas dos usuarios — como memoéria de trabalho e controle
inibitério — uma vez que os aprendizes precisam se concentrar, lembrar regras e evitar errar
para nao perder vidas, criando um efeito de treinamento cerebral durante o jogo de
aprendizagem. Esses beneficios cognitivos adicionais sugerem que a gamificacdo pode ter
impactos positivos além do conteddo especifico ensinado, ao exercitar capacidades

mentais gerais dos alunos (Amorim; Alves, 2023).

Por outro lado, ndo se pode ignorar as limitacdes: a experiéncia gamificada do
Duolingo se apoia principalmente em motivacdo extrinseca (pontos, recompensas,
rankings). Embora isso funcione bem inicialmente, ha risco de, a longo prazo, o usuario
perder o interesse intrinseco em aprender a lingua se 0s mecanismos de recompensa
deixarem de ser atrativos ou se ele atingir um platé de progresso. A aprendizagem de um

idioma requer persisténcia ao longo de meses e anos; portanto, um desafio € manter a
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gamificacdo sempre relevante e desafiadora para o aprendiz avancado. O Duolingo tenta

contornar isso introduzindo novos tipos de licbes, eventos ao vivo, podcasts, etc.

Alguns criticos, porém, apontam que conteudos gamificados em excesso podem
tornar-se repetitivos e ndo conduzir o estudante aos niveis mais altos de proficiéncia. Em
contextos escolares, a solucdo passa por usar a gamificacdo como um entre varios
recursos: ela engaja e introduz conteddos basicos, mas depois os alunos devem ser
conduzidos a projetos mais complexos, discussoes, producdes criativas, onde a motivagao

volta a ser intrinseca (curiosidade, paixao pelo tema, etc.), sem depender de pontos.

Outra limitacdo diz respeito a avaliacdo da aprendizagem. No Duolingo, a avaliagdo
€ imediata (acertou/errou cada item) e o progresso é medido quantitativamente (XP, nivel).
Isso d& feedback formativo continuo ao aluno, o que € 6timo, mas nao substitui avaliacées
gue capturem competéncias mais amplas, como escrever um texto ou manter uma
conversa. Em sala de aula, o professor deve, portanto, combinar o uso do app com
avaliacoes tradicionais ou auténticas para ter um quadro completo do aprendizado do aluno.
Vale mencionar que o Duolingo possui um Teste de Proficiéncia proprio (Duolingo English
Test) reconhecido por algumas instituicdes, o que demonstra confianca na eficacia do

aplicativo, mas esse teste foca em leitura e compreenséo auditiva, néo incluindo fala.
6.6. Consideracdes finais desta discusséo

Em suma, a analise do Duolingo confirma a hipétese de que a gamificacdo, quando
aplicada de forma coerente e centrada no aprendiz, pode elevar o engajamento e contribuir
para resultados positivos no ensino de linguas. O Duolingo, ao aplicar uma variedade de
técnicas ludicas, consegue motivar os alunos a estudar de forma autbnoma, algo que
muitos cursos tradicionais tém dificuldade de alcancar. Ele mostra que aprender pode — e
talvez deva — ter elementos de brincar, alinhando-se ao que Huizinga (2000) postulou sobre

0 jogo ser parte integrante da cultura e, por extensédo, da educacao.

A gamificacdo do Duolingo exemplifica, na pratica, as teorias de motivagéo: o aluno
€ levado a um estado de fluxo em muitas ocasifes, especialmente quando se vé perto de
bater um recorde pessoal ou completar uma sequéncia longa de estudos diarios. Os
principios de desafios gradativos, feedback imediato e recompensas funcionaram conforme

previsto, tornando a experiéncia de aprendizado mais emocionalmente envolvente.
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Por outro lado, o Duolingo nos lembra que gamificagdo n&do € solugdo magica. Seus
limites revelam a importancia de ndo abandonar os métodos tradicionais, mas sim de
integra-los. A gamificacdo deve ser uma aliada do professor, fornecendo ferramentas
adicionais de motivacdo e pratica, mas ndo substituindo a mediacdo humana, o
pensamento critico e a interacdo social rica que somente a educacao presencial (ou um
professor online ativo) pode proporcionar. Para criangas, especialmente, o papel do
educador em contextualizar e complementar o aprendizado gamificado € fundamental, para

gue o ludico se converta em aprendizado significativo.

No proximo capitulo, apresentamos as consideracfes finais deste Trabalho de
Concluséo de Curso, sintetizando os achados e sugerindo encaminhamentos futuros para

a utilizacdo de gamificacdo — e do Duolingo em particular — na area educacional.

Conclusao e trabalhos futuros

Ao concluir esta pesquisa, retorna-se a questao norteadora: Como a gamificacéo &
aplicada na experiéncia de ensino-aprendizagem no aplicativo Duolingo e quais
contribuicdes isso traz a educacéo de linguas?

A investigacdo teorica e a analise do estudo de caso nos permitem afirmar que o
Duolingo efetivamente incorpora um conjunto robusto de estratégias de gamificacdo em
sua plataforma, convertendo o ato de aprender um idioma em uma atividade ludica repleta
de mecanismos motivadores. ldentificamos no aplicativo elementos como pontuacéo,
niveis, conquistas, desafios diarios, vidas, recompensas virtuais, narrativa simplificada e
competicdo amistosa — todos componentes tipicos de jogos — integrados de forma coesa
ao design instrucional. Esses elementos, aliados a um forte apoio tecnoldgico
(acessibilidade mobile, interface amigavel, inteligéncia artificial adaptativa), engajam o

aprendiz em um processo continuo de pratica linguistica.

Do ponto de vista dos resultados, conclui-se que o Duolingo cumpre bem o papel de
reforgar a aprendizagem de vocabulario e gramatica basica, mantendo o aluno motivado
atraves do feedback constante e do sentimento de progresso. Conforme evidenciado por
estudos recentes de Neta e Oliveira (2024), usuérios do aplicativo tendem a apresentar

melhora em reconhecimento de estruturas e aumento de vocabulario quando o utilizam
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regularmente. Portanto, pode-se dizer que o Duolingo é, sim, um aplicativo educacional
gamificado — e de forma bem-sucedida. Contudo, também ficou evidente que suas
limitacdes (como a auséncia de conversacdo espontanea e a dependéncia de motivagcao
extrinseca) significam que ele atua melhor como ferramenta auxiliar do que como solucao

instrucional completa.

Para a &rea de Pedagogia e ensino de linguas, este trabalho traz algumas
contribuicdes e reflexdes importantes. Em primeiro lugar, refor¢ca a no¢ao de que elementos
ludicos podem e devem ser integrados as praticas pedagoégicas, uma ideia coerente com a
filosofia das metodologias ativas e com a propria natureza humana de aprender brincando
(Huizinga, 2000). O caso do Duolingo exemplifica como designers instrucionais
conseguiram traduzir teorias motivacionais em funcionalidades concretas que mantém o
aprendiz engajado — licdo valiosa para educadores que desejam aumentar 0 engajamento
em suas aulas. Em segundo lugar, ao discutir as aplicacdes dessas estratégias no contexto
escolar, evidenciou-se que muitas delas sao transferiveis para a sala de aula tradicional,
inspirando professores a inovar: criar pequenos jogos, desafios e sistemas de recompensas
simbdlicas que caminhem lado a lado com os conteddos curriculares pode elevar o
interesse e participacdo dos alunos, sem requerer recursos tecnoldgicos sofisticados.
Assim, mesmo em escolas com pouca infraestrutura digital, o professor pode aplicar a
gamificagdo analdgica, adaptando ideias do Duolingo (por exemplo, um quadro de “faga
vocé mesmo” com progresso dos alunos, uso de cartbes de estrelas, prémios por

colaboracéo etc.).

E importante frisar que a implementac&o bem-sucedida da gamificacdo em contextos
educacionais requer planejamento, equilibrio e acompanhamento. Uma recomendacao
emergente desta pesquisa € que formacdes continuadas de professores passem a incluir
nocdes de game design e motivacao, capacitando os docentes a desenharem experiéncias
gamificadas alinhadas a objetivos pedagdgicos. Também se sugere que escolas e gestores
educacionais encarem aplicativos gamificados, como o Duolingo, ndo com preconceito
(reduzindo-os a “s6 brincadeira”), mas como potenciais aliados para complementagao de
ensino — especialmente em contextos de educacéao hibrida e aprendizagem movel, que se

tornaram mais presentes apos 2020.
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No que tange a pesquisas futuras, h4 espaco para aprofundar a investigacdo em
pelo menos duas frentes: (1) Avaliacdo de impacto — estudos longitudinales que mecam
com rigor quantitativo o ganho de proficiéncia linguistica de alunos que usam regularmente
o Duolingo (ou similares) versus alunos que ndo usam, controlando variaveis, de modo a
guantificar o valor agregado da gamificagéo no longo prazo; (2) Qualidade do engajamento
— pesquisas gualitativas que oucam as vozes dos aprendizes, investigando como eles se
sentem motivados, quais elementos gostam mais ou menos, e se transferem essa
motivacdo para além do aplicativo (por exemplo, se passam a ter mais confianca para
estudar por conta propria outras fontes).

Além disso, seria frutifero explorar a gamificagdo adaptativa e personalizada: a
literatura sugere que nem todos os perfis de estudantes respondem igual as mesmas
mecanicas, entdo futuros aplicativos ou metodologias gamificadas poderiam diagnosticar o
perfil do aluno (competitivo, colaborativo, explorador, realizador, etc.) e ajustar as

estratégias para maximizar o engajamento de cada um.

Em conclusédo, este Trabalho de Conclusdo de Curso confirma a relevancia do
fendmeno da gamificagdo na educacdo contemporanea. O Duolingo, analisado aqui em
detalhe, ilustra tanto os beneficios quanto os desafios dessa abordagem. Beneficios como
0 aumento da motivacdo, maior tempo de exposicao ao estudo, aprendizagem autbnoma e
prazer em aprender ficaram evidentes. Desafios como assegurar a profundidade do
aprendizado, equilibrar motivacdo intrinseca e extrinseca, e integrar a tecnologia

gamificada ao curriculo também foram discutidos.

Para o campo da Pedagogia, fica a mensagem de que o educador do século XXI
pode se inspirar no sucesso de aplicacbes gamificadas para reinventar suas praticas,
tornando a aprendizagem mais atraente sem abrir m&o do rigor e da intencionalidade
educativa. O caminho néo é trivial — requer criatividade, conhecimento teérico (como o aqui
resgatado de Huizinga, Csikszentmihalyi, entre outros) e sensibilidade pedagogica. Mas,
ao trilhar esse caminho, abre-se a possibilidade de construir experiéncias educacionais que
engajem profundamente nossos alunos, formando ndo apenas aprendizes mais motivados,
mas também individuos capazes de ver no aprendizado um empreendimento tao
estimulante quanto jogar, ou melhor, tdo gratificante quanto crescer cultural e

cognitivamente.
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