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DESIGN DE GAMIFICAGAO: UMA ANALISE COMPARATIVA ENTRE
DUAS PLATAFORMAS GAMIFICADAS
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RESUMO

Este artigo apresenta uma andlise comparativa entre duas plataformas que utilizam recursos de gamificagdo em
seu contexto educacional. Foram analisadas as plataformas Duolingo e a Khan Academy, com o objetivo de
relacionar os elementos de gamifica¢do utilizados por elas, bem como buscar um framework de gamificagdo em
comum que possa gerar igual engajamento dos estudantes se replicado em outras plataformas e solu¢des. Foram
identificados dezessete elementos de jogos (emogdes, progressdo, aquisicdo de recursos, avaliacdo/feedback,
chance, desafios, recompensas, vitdrias, avatar, boss, cole¢des, conquistas, conteudos desbloqueaveis,
emblemas/medalhas, missdes, niveis, pontos) em comum entre as duas plataformas, que sdo categorizados
como: dinamica, mecanica e componentes de jogos. Concluiu-se que ha possibilidade de tragar um framework
de gamificagdo com potencial para engajamento de estudantes com esses dezessete elementos presentes.
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GAMIFICATION DESIGN: A COMPARATIVE ANALYSIS BETWEEN
TWO GAMIFIED PLATFORMS

ABSTRACT

This article presents a comparative analysis between two platforms that use gamification resources in their
educational context. The Duolingo platforms and Khan Academy were analyzed, with the aim of relating the
gamification elements used by them, as well as seeking a common gamification framework that can generate
equal student engagement if replicated in other platforms and solutions. Seventeen game elements (emotions,
progression, resource acquisition, evaluation/feedback, chance, challenges, rewards, victories, avatar, boss,
collections, achievements, unlockable content, badges/medals, missions, levels, points) were identified in
common between the two platforms, which are categorized with: dynamics, mechanics and game components.
It was concluded that there is a possibility of outlining a gamification framework with potential for student
engagement with these seventeen elements present.

KEYWORDS: Gamification. Education. Technology.

GAMIFICATION DESIGN: UN ANALISIS COMPARATIVO ENTRE
DOS PLATAFORMAS GAMIFICADAS

RESUMEN

Este articulo presenta un analisis comparativo entre dos plataformas que utilizan recursos de gamificacion en su
contexto educativo. Se analizaron las plataformas Duolingo y Khan Academy, con el objetivo de relacionar los
elementos de gamificacidn utilizados por ellas, asi como buscar un marco de gamificaciéon comun que pueda
generar un compromiso igualitario de los estudiantes si se replica en otras plataformas y soluciones. Diecisiete
elementos del juego (emociones, progresién, adquisicién de recursos, evaluacién / retroalimentacién,
oportunidad, desafios, recompensas, victorias, avatar, jefe, colecciones, logros, contenido desbloqueable,
insignias / medallas, misiones, niveles, puntos) se identificaron en comun entre las dos plataformas, que se
clasifican con: dinamica, mecanica y componentes del juego. Se concluyd que existe la posibilidad de esbozar un
marco de gamificacion con potencial para el compromiso de los estudiantes con estos diecisiete elementos
presentes.

PALAVRAS-CLAVE: Gamificacion. Educacion. Tecnologia.
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1 INTRODUCAO

O crescimento continuo dos recursos de tecnologia acarreta beneficios acerca de
varias areas e, com isso, a area educacional vem sendo bastante explorada e favorecida, visto
gue novas tecnologias sdo desenvolvidas em prol da melhoria na qualidade do ensino e
aprendizado, além de proporcionar o aumento da participacdo dos alunos, professores e
responsaveis. Observa-se, em algumas plataformas digitais de aprendizagem, a utilizacdo de
ambientes gamificados, que, para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 14), possuem como
“principio a apropriacdo de elementos de jogos aplicados em contextos, produtos e servicos
necessariamente ndo focados em jogos, mas com a intencdo de promover a motivacdo e
comportamento do individuo”. Esses ambientes sao desenhados a fim de contribuir para
maior interagao, motivagdo e engajamento entre os seus usuarios, bem como melhorar o seu
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desenvolvimento. Trata-se da gamificagdo, um método que aumenta o engajamento em
ambientes de aprendizagem. O ponto principal da gamificagdo é atingir o objetivo utilizando
as licbes que sdo aprendidas nos jogos e ndo jogando de fato, ou seja, o objetivo principal da
gamificacdo é a conclusdo de todas as etapas e objetivos propostos dentro do ambiente de
aprendizagem (Raguze & Silva, 2016)

O aumento do engajamento, bem como a motivacdo do usuario, faz com que ele seja
mais participativo e esteja mais atento, visto que os ambientes gamificados utilizam
elementos de jogo que proporcionam comportamentos desejados que, por sua vez, podem
influenciar no aprendizado de cada usuario (Klock, Cunha e Gasparini, 2015 apud Simdes,
Redondo e Vils, 2013). Existem trés categorias dos elementos de jogos que serdo explicados
no decorrer deste trabalho: as dindmicas de jogo, as mecanicas de jogo e os componentes de
jogo.

Com base nesse contexto, este artigo realiza uma andlise comparativa dos recursos de
gamificacdo utilizados em comum, em duas plataformas on-line bastante conhecidas e
exploradas no ambito educacional: o Duolingo e o Khan Academy. De acordo com Isotani et
al. (2021), “O projeto de gamificacdo pode ser suportado por meio do uso de um framework
que auxilia a operacionalizar os comportamentos de gamificacdo de um sistema”. Sendo
assim, o objetivo deste trabalho é encontrar dados para a construgdao de um framework de
gamificacdo ideal para a construcdo de plataformas e solu¢des gamificadas que auxiliem os
estudantes a se engajarem nos conteldos abordados. O trabalho tem como objetivos
especificos: identificar os elementos de gamificagdo existentes nas plataformas, bem como
verificar quais as semelhancas e diferencas na utilizacdo da gamificacao dessas plataformas e
relatar como elas podem contribuir na construgdo de um framework de gamificagdo comum
entre as plataformas.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Atualmente, engajar estudantes nas atividades relacionadas a aprendizagem tem sido
um desafio recorrente, mencionado pelos profissionais da educagao, principalmente
pensando num cendrio pds-pandémico. Dentre as possibilidades, a gamificacdo é citada como
uma das metodologias ativas que podem contribuir para o aumento do engajamento dos
estudantes, e diversas pesquisas vém sendo desenvolvidas para identificar como a
gamificacao deve ser construida e utilizada nos ambientes de aprendizagem. Neste trabalho,
foram analisadas duas plataformas de gamificagao amplamente utilizadas por estudantes com
o intuito de identificar o que precisa estar presente num design de gamificacdo eficaz.

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), gamificacdo baseia-se na ag¢do do
pensamento de jogo, no qual sdo utilizadas as sistematicas e mecanicas de atos do jogo, fora
do contexto de jogo. Na visdo de Raguze e Silva (2016 apud Griffin, 2014), “Gamificacdo é a
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utilizacdo de elementos de jogos e games design fora de contextos de jogos”. Por esse motivo,
construir plataformas gamificadas ndo se trata de construir jogos propriamente ditos, e sim
ambientes que tenham em si as mecanicas, dindmicas e componentes de jogos necessarios
para que os usudrios tenham uma sensacao de jogo, mantendo-os mais motivados e
envolvidos com os objetivos propostos. Tolomei (2017) destaca que o jogo desperta algumas
necessidades nos seres humanos, como prazer e satisfacao.

Segundo Isotani et al. (2021), os resultados referentes aos estudos realizados sobre
gamificacdo chamam a atencdo por alguns fatores, como o potencial de motivar e engajar
pessoas em sistemas computacionais, a tendéncia da gamificacdo de trazer efeitos
motivacionais positivos e a identificagdo de o sucesso de gamificagcdo estar relacionado a
outros fatores. Para Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificagdo se apresenta como uma
possibilidade de conexdo da escola ao universo dos jovens focando no aprendizado, tendo
como meio praticas, como sistemas de ranking e fornecimento de recompensas.

Propor atividades gamificadas pode favorecer o engajamento, primeiramente por
estimular o cumprimento de tarefas para avancar no alcance das recompensas e segundo por
ser de facil acessibilidade, tendo em vista o uso de celulares, tablets e computadores (Tolomei,
2017). Um dos principais fatores dos ambientes gamificados é fazer com que os usuarios se
sintam mais engajados na proposta que tenham que alcancar. Para Busarello, Ulbricht e Fadel
(2014), o desafio de criar ambientes e artefatos que explorem a gamificacdo esta em saber
como estimular, de forma efetiva, as duas maneiras de motivacdo, tanto no seu
relacionamento quanto separadamente. “Jogos motivam, de diferentes maneiras, a avangar
em suas etapas adquirindo recompensas a medida que os desafios sdo superados” (Tolomei,
2017). Engajamento esta definido como a qualidade da experiéncia do usudrio em diversos
niveis para interacdao com um sistema digital (Donnermann et al., 2021 apud O’Brien & Toms,
2008). Ainda para Donnermann et al., (2021 apud Beer, Clark, & Jones, 2010), o engajamento
descreve que o envolvimento e a carga de trabalho estdo relacionados diretamente ao
resultado potencial aprendido.

Segundo Isotami et al. (2021) “a gamificacdo é especialmente efetiva quando usada
para encorajar estudantes a progredirem no conteddo, motivar acdo, influenciar
comportamento e promover inovagao”. Esses itens sao apresentados com os seguintes
detalhes:

e Encorajar estudantes — desafios, objetivos e progressdo sdo todas caracteristicas
que engajam e encorajam pessoas.

e Motivar acdo — a gamificacdo é uma boa solucdo que motiva os estudantes a
alcancar metas.

e |Influenciar comportamento — elementos de jogos, quando apropriadamente
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comportamento dos estudantes.

® Promover inovagdao — a gamificagdo pode promover pensamento e atividades
inovadoras.

2.1 Elementos de jogos

Os ambientes gamificados exploram os elementos de jogos que sdo itens persuasivos,
capazes de influenciar de maneira direta a percepc¢ao e emocao dos jogadores [ISOTANI et al
2021]. E importante entender qual serd a finalidade do jogo para que os elementos adequados
sejam inseridos em seu contexto. Isotami et al. (2021 apud Werbach e Hunter, 2012)
descrevem elementos de jogos como “pequenas pecas usadas para definir blocos de
construcdo que formam uma experiéncia de jogo integrada”. Tais elementos podem ser
classificados em trés categorias: as dinamicas de jogos, as mecanicas de jogos e os
componentes de jogos. Essas categorias respeitam uma hierarquia decrescente, como visto

na Figura 1.

Dinamicas de Jogos

Sdo aspectos em alto nivel: "gramatica"

J
Mecanicas de Jogos
Processo que dirige as agOes para frente:
"verbos" Y,

Componentes de Jogos

Instanciagdes especificas da mecanica e
dindmica: "substantivos"

Figura 1: Hierarquia de elementos de jogos

Fonte: Adaptado de ISOTANI et al. 2021

2.1.1 Dindmicas de jogo

Costa e Marchiori (2016) detalham a representa¢ao de cada categoria, explicando que
as dinamicas de jogos representam as interagdes entre os jogadores e as mecanicas de jogo,
compondo os aspectos do quadro geral de gamificacdo. Abaixo, observa-se, na Tabela 1, as

dinamicas de jogos e os seus conceitos.
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Tabela 1: Dinamicas de Jogo
Dinamicas Descrigao

Emocdes Jogos podem criar diferentes tipos de emocgdes, especialmente a da diversdo (reforgo
emocional que mantém as pessoas jogando).

Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita, como uma
histéria em um jogo. Também pode ser implicita, a qual toda a experiéncia tem um
propésito em si.

Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensacdo de avangar dentro do jogo.

Relacionamentos Refere-se a interagdo entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou

adversdrios.

Fonte: Elaborado pelo autor
2.1.1 Mecanicas de jogo

As mecanicas fazem referéncia quanto aos elementos mais especificos que levam as
acdes mais especificas, sendo, geralmente, utilizadas para alcancar as dindmicas do jogo,
conforme observado na Tabela 2.

Tabela 2: Mecanicas de Jogo

Mecanicas Descrigao
Aquisicao de O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos.
recursos
Avaliagdo A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo.
(Feedback)
Chance Os resultados de a¢do do jogador sdo aleatdrios para criar uma sensagao de surpresa e

incerteza.

Cooperagao e

Cria-se um sentimento de vitdria e derrota.

Competigao

Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador.

Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo.

Transagses Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo.

Turnos Cada jogador, no jogo, tem o seu préprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos
tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro, muitas vezes fazem com que os
jogadores dependam de turnos para manter o equilibrio no jogo; enquanto muitos jogos
de computador modernos trabalham em tempo real.

Vitéria 0O “estado” que define ganhar o jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor
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2.1.3 Componentes de jogo

Por fim, a Tabela 3 apresenta os componentes de jogos que sdo as aplicacdes mais

especificas visualizadas e utilizadas na interface do jogo. Esses componentes obtém o nivel

mais concreto entre os elementos de jogos.

Tabela 3: Componentes de Jogo

Componentes

Descrigao

Avatar

Representacgdo visual do personagem do jogador.

Bens virtuais

Itens de dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e
nao real, mas que ainda tém valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos
itens ou moedas do jogo com dinheiro real.

Boss Um desafio, geralmente dificil, que aparece ao final de um nivel e que deve ser
derrotado, a fim de avancar no jogo.

ColegGes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sdo
frequentemente parte de colegdes.

Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta.

Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas.

Conteudos A possibilidade de desbloquear e acessar certos conteddos no jogo se os pré-

desbloqueaveis

requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser capaz
de desbloquear o conteudo.

Emblemas/medalhas

Representacgdo visual de realizacdes dentro do jogo.

Grafico social

Demonstrativo da capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e de
interagcdo com eles. Um grafico social torna o jogo uma extensao de sua experiéncia
de rede social.

Missdo Similar a “conquistas”. E uma nog3o de jogo que faz com que o jogador tenha de
fazer executar algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da
estrutura do jogo.

Niveis Representagcdo numérica da evolugdo do jogador. O nivel do jogador aumenta a
medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Acdes no jogo que atribuem pontos. Sdo, muitas vezes, ligadas a niveis.

Presentes A possibilidade que tem o jogador de distribuir coisas, como itens ou moeda virtual,
para outros jogadores.

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores pontuag¢des/conquistas/itens em um
jogo.

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com o mesmo objetivo.

Fonte: Elaborado pelo autor

3 TRABALHOS RELACIONADOS

No desenvolvimento deste artigo, alguns trabalhos foram utilizados para nortear e
colaborar com o seu objetivo, destacando-se: o “Gamificacdo na educac¢do” de Isotami et al.
(2021), que nos apresenta, de maneira esclarecedora, os principais conceitos sobre
gamificacao, além dos exemplos de ambientes gamificados, de frameworks utilizados para
gamificacdo e da utilizacdo do modelo DMC (Dinamicas, Mecanicas e Componentes de Jogos),
e 0 “A Gamificacdo como estratégia de engajamento e motivacao na educac¢do”, de Tolomei
(2017), que contribui, em seu trabalho, para o entendimento do processo de aprendizagem,
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apresentando o uso de games para melhorar o engajamento dos alunos, bem como motiva-
los em suas atividades.

4 METODO

Este artigo foi elaborado utilizando o método de andlise comparativa entre duas
plataformas digitais que apresentam, em seu contexto, elementos de jogos que fazem parte
do escopo do estudo. O resultado esperado do estudo é identificar as semelhancas e
diferencas entre as plataformas analisadas, a fim de possibilitar a validacdo de um framework
no design de gamificacdo comum nas duas plataformas. Os ambientes analisados foram o
Duolingo e o Khan Academy, que sdo plataformas de livre acesso e amplo conhecimento
académico. Para investigacdo dos objetivos do estudo, foram criadas contas de acesso em
ambas as plataformas, possibilitando o acesso para a realizagao da andlise.

Entretanto, faz-se necessario explanar o contexto de ambas as plataformas, explicando
um pouco da sua proposta de aprendizado e quais as mecanicas, dindmicas e componentes
envolvidos em cada uma delas.

4.1 Duolingo

O Duolingo é uma plataforma digital de educac¢do de idiomas que tem como objetivo
principal oferecer a todos o acesso a aulas particulares por meio da tecnologia. Em 2021, o
Duolingo adquiriu mais de 500 milhdes de usuarios registrados sob a divulgacao de que era
possivel escolher aprender os seguintes idiomas: inglés, espanhol, francés, italiano, alemao e
esperanto. A plataforma tem como missdo “tornar o aprendizado gratuito, divertido e
acessivel a todos” [DUOLINGO, 2022]. O ambiente é multiplataforma, sendo possivel ter
acesso por computadores, tablets, smartphones etc., o que o torna de facil acesso.

O uso da plataforma é bastante simples e facil de interagdo, nela é possivel visualizar
muitos elementos de jogos, os quais foram citados na se¢do 2.1. O proprio usuario define a
sua meta de aprendizado que é dividida em cinco niveis: Basico, Casual, Regular, Intensa e
Puxada. Apds iniciarmos o treinamento, é possivel acompanhar uma sequéncia de niveis, na
qual o avanco em cada um deles é liberado de acordo com a finalizacdo de cada tarefa. As
Figuras 2 e 3 mostram a sequéncia de niveis e o progresso didrio apds a realizacdo de
atividades.
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Progresso em XP EDITAR META
(/_\) w Meta diaria
3
Basico 1 v
&
Saudagdes Basico 2
Figura 2 Figura 3
Fonte: Duolingo Fonte: Duolingo

A Figura 4 informa ao usudrio que ele concluiu a sua meta diaria ganhando, assim,
recompensas que sdao chamadas de XP. J4 a Figura 5 indica que as atividades foram concluidas
em uma sequéncia de dias.

Vocé bateu a sua meta diaria! 3 dias de ofensival

Ligdo concluida! . ) .
Se praticar todo dia, sua ofensiva aumenta; se

Superbdnus! pular um, ela zeral
Figura 4 Figura 5
Fonte: Duolingo Fonte: Duolingo

A Figura 6 apresenta informacfes estatisticas, conquistas e amigos que seguem o
usuario, além da possibilidade de encontrar outros que possuem conta na plataforma para
construirem, assim, uma competi¢ao e um ranking.
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Atualizagdes de amigos
6 # Ouro Amigos
SEGUIDORES
Conquistas . na
Lenha na Fogueira
° ros
Complete uma ofensiva de 14 dias
n Sabe-Tudo Encontrar amigos
L4
@  Ganhe 1000 XP Convidar amigos
| ] |
Intelectual
-~ Conectar ao Facebook
Aprenda 175 palavras novas em um curso. '0
Ver todas

Figura 6
Fonte: Duolingo

4.1 Khan Academy

O Khan Academy é um ambiente de aprendizado que traz, em seu contexto, videos
educativos, exercicios e a possibilidade de personalizacdo e inclusdo de alunos, pais e
professores no acompanhamento da dindmica das atividades. Com mais de 107 milhdes de
usudrios registrados no mundo (além dos usuarios que utilizam a plataforma sem se registrar)
e com conteldo traduzido para mais de 36 idiomas, a missdo do Khan Academy é
“proporcionar uma educacdo gratuita e de alta qualidade para qualquer pessoa, em qualquer
lugar” [Khan Academy, 2022].

Na plataforma, é possivel aprender conteudo das disciplinas de Matematica, Ciéncia,
Computacdo, Histdria, Histéria da Arte, Economia e muito mais. O foco da plataforma é “o
dominio de habilidades para ajudar os alunos a estabelecerem bases sélidas, de maneira a
ndo limitar o seu aprendizado subsequente” [Khan Academy, 2022].

Apds a escolha da disciplina na qual ira ingressar no curso, passamos para a tela de
apresentacdo da disciplina na qual se inicia a trilha de conhecimento. Observe na Figura 7.
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Matemética EF: 3° Ano

Desejamos as boas-vindas a este curso!

18V1676-2592 g

No 3° ano, vocé pode aprender sobre as operagdes, encontrar padres,

compreender a ideia de igualdade, conhecer figuras conguentes, estudar

diversas unidades de medidas e o sistema monetario brasileiro, além de
estudar tabelas e explorar eventos

7.400

Pontos de dominio disponiveis 1o crso A segulr 0/1700 pontos de dominio

Nimeros: soma e subtracao

Resumo do curso

Introducao ao valor posicional Estratégias para a soma

Nimeros: soma e subtracao
nimeros até 100)

Diferentes estratégias de resolucao de problemas de adic3o ..
Numeros: multiplicacao e divisao

Algebra

Geomelria

@ Numeros: multiplicagao e divisio 0/3100 pontos de dominio

Desafio do curso

Teste seus
conhecimentos nas
habilidades desse curso. .

Introducso & multiplicagao Dividindo do 1 a0 10

Tabuadas do 2 a0 9 Divisao de nameros de varios algarismos (sem resto)

Introducso & divisdo Restos

Figura7
Fonte: Khan Academy

A Figura 8 mostra o inicio das unidades, a medida que o usudrio vai finalizando as
atividades, ele vai passando de nivel, acumulando pontuagdes e conquistas.

Matemitica EF: 3° Ano

Unidade: Nimeros: soma e subtracio

EFO3MAO1, EFO3MAO2, EFO3MAO3, EFO3MAO4

1.700

Pontos de dominio possiveis Introdugao ao valor posicional

BNCC Matematica: EFO3MAQ1, EFO3MA02
Resumo das habilidades @ )
Aprender Praticar

Introdugéo o valor posicional

()

Como descobrir o valor posicional
A seguir:

Como criar 0 maior nimero Crie 0 maior nimero

| Iv]

Acerte 3 de 4 perguntas para subir de nivel!

Criagao do maior ou do menor nimero
Revisio sobre o valor posicional de nimeros T r e

naturais - u
Praticar

Comparagao de nimeros naturais

[v] =

Blocos de valores posicionais

Valor posicional: comparagéo do mesmo

algarismo em diferentes posigses

Soma de unidades, dezenas e centenas

[ 5

Identificacao do valor dos algarismos
Questionario 1: 6 perguntas

Pratique o que vocé aprendeu e suba de
nivel nas habilidades acima

Estratégias para a soma

Blocos de valores posicionais
Acerte 5 de 7 perguntas para subir de nivel!

Praticar

== Identifique o valor de um algarismo

(unidades, dezenas, centenas)
SubracSoldelinicad esidezenaste Acerte 3 de 4 perguntas para subir de nivel!
centenas. -

Praticar
Teste da unidade
Teste seus

Figura 8
Fonte: Khan Academy

Ha a tela de progressdo de nivel e o feedback de finalizacdo. H3, também, a tela de
configuracdo do usudrio, na qual é possivel observar o progresso, as conquistas e os cursos
nos quais o usudrio estd incluido. Importante observar que o Khan traz a possibilidade de
acompanhamento do desenvolvimento pelos professores e responsdveis (Figura 9).
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souza Editar perfil

Escolha um nome de usudrio - Adicione sua biografia

EEDE $o@0c0B000@0

MEUS ITENS Meu perfil

Cursos
Exemplos & Vitmies Contagem de medalhas  Exibic tudo & Tutores

©00@

novas medalhas e avatares

MINHA CONTA
Progresso

e o®

Professores

conauistades Projetns pdbik it @ Tous

e

tem nenhum projeto.

v
Discussdo  Exibir tudo @ Todo: 'l Aprenda programacio

Criar um nove programa

Vocé nao tem nenhuma atividade de
discuss3o ainda.
©ou navegar por programas de outros usudrios

Figura 9
Fonte: Khan Academy

5 RESULTADOS

Foram mapeados todos os elementos que compdem as dindmicas, mecanicas e os
componentes de jogos utilizados nas plataformas. As colunas que apresentam o nome das
plataformas receberam simbolos que caracterizam a existéncia de um elemento ou ndo no
ambiente. O simbolo indica que a plataforma possui o elemento de jogo, e o simbolo
indica que a plataforma nao possui o elemento.

Vale ressaltar que as plataformas analisadas possuem contextos educacionais
diferentes, conforme descrito nos tépicos 4.1 e 4.2. Porém, para a andlise do estudo, foi
considerado apenas o design de gamificacdo utilizado nelas.

A Tabela 4 apresenta os elementos encontrados referentes as dinamicas, mecanica e
elementos de jogo, tanto no Duolingo quanto no Khan Academy.
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Tabela 4: Elementos de jogos
Elementos de Jogo Duolingo Khan Academy
1-Emogoes
2-Narrativa

3-Progressao

4-Relacionamentos

5-Restricdes

6-Aquisicdo de recursos
7-Avaliacdo (Feedback)
8-Chance

9-Cooperagao

10-Competicao
11-Desafios

12-Recompensas

13-Transagdes

14-Turnos

15-Vitoria

16-Avatar

17-Bens virtuais

18-Boss

19-Colegdes
20-Combates

21-Conquistas

22-Conteudos desbloquedveis

23-Emblemas/ medalhas

24-Grafico social
25-Missao
26-Niveis
27-Pontos

28-Presentes
29-Ranking
30-Times

NN NN SN IN SN SN N NN N SN S NN NN RN
N NN AN IN SN SN SN SN SN N PN RN

Fonte: Elaborado pelo autor

O item EmocgGes estd presente nas duas plataformas e representa os tipos de emogdes
que podem ser criadas com o jogo/ambiente. A Narrativa ndo se faz presente nas plataformas,
pois estas ndo possuem uma histéria especifica em seu contexto. A Progressdo é um item
encontrado nas duas plataformas e tem a sua importancia no que se refere ao avanco do
jogador/usuario do jogo. O item Relacionamentos esta presente no Duolingo e refere-se a
interacdo dos jogadores no ambiente. Restricdes é um item que limita a liberdade dos
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jogadores dentro do jogo, sendo assim ndo estd presente nas plataformas. A Aquisicdo de
recursos esta presente nas duas plataformas. A Avaliacdo (Feedback) esta presente em ambas
as plataformas e representa uma notificacdo de retorno informativo sobre como esta sendo
o progresso no ambiente do jogo. O item Chance representa a criagcdo de sensacdo de surpresa
e incerteza no jogo e aparece em ambas as plataformas.

Cooperacdo e Competicdo, apesar de estarem na referéncia bibliografica como um
item no quadro de mecanica de jogos, por serem elementos que impactam de forma diferente
nos jogadores, foram colocados, por op¢do, em uma analise separada. A Cooperacao esta
presente somente na plataforma Khan Academy, e a Competicao somente na plataforma
Duolingo como opcional (é possivel convidar um amigo para competir). Talvez isso indique
gue tanto um elemento quanto o outro, ndo sejam t3o imprescindiveis para a construcdo de
um framework de gamificacdo. Mas, por outro lado, o item Desafios esta presente em ambas
as plataformas e destacado como sendo o objetivo que é definido para cada jogador no
ambiente. E importante investigar se realmente a Competicdo e a Cooperac3o sdo necessarias
em um ambiente de aprendizagem, uma vez que ja existe a mecanica Desafios que propde a
propria busca da superacao individual no ambiente gamificado.

Recompensas é o item que cada jogador recebe apds concluir uma etapa no jogo, estd
presente em ambas as plataformas. Transacdes esta disponivel no Duolingo apenas. O item
Turnos nao esta em nenhuma das plataformas, esse item representa o tempo que cada
jogador tem no ambiente/jogo. O item Vitdria estd presente em ambas as plataformas, e
consiste no estado que define quem ganha o jogo e/ou quem finaliza o objetivo proposto. O
item Avatar, representagao visual do usudrio, foi identificado nas duas plataformas de
maneira que, no Duolingo, o usuario pode escolher uma imagem para adicionar como avatar
ou deixar a imagem no formato padrdo. No entanto, a plataforma Khan permite alterar foto
de perfil do usudrio com imagens internas do ambiente, pois ha avatares que sao
desbloqueados a medida que as tarefas vao sendo concluidas.

Os Bens virtuais sdo encontrados somente no Duolingo, na loja da plataforma, e sua
concessao vai aumentando a medida que os desafios sdo completados, possibilitando que o
jogador/usuario troque a “moeda” chamada de Lingot por alguma opgdo que seja do seu
interesse. O Boss é encontrado nas duas plataformas, e é concedido quando ha uma
tarefa/atividade mais dificil para ser resolvida. Colecdes também é um item encontrado nas
duas plataformas, sendo colecionavel em cada uma delas, por meio de emblemas e medalhas.
O Combate é um item que ndo existe em nenhuma das plataformas.

Os itens Conquistas e Conteludos Desbloqueaveis estao nas duas plataformas, sendo o
primeiro considerado como a recompensa que cada jogador/usuario recebe apds a conclusdo
de uma atividade ou desafio e o segundo como contetdo que sdo liberados apds a conclusao
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de uma sequéncia de atividades e/ou desafios, por exemplo: os Lingots do Duolingo e os
Avatares desbloqueaveis do Khan Academy.

Os Emblemas/Medalhas s3o itens apresentados em ambos os ambientes e
caracterizam o alcance de um determinado nivel no jogo, ou seja, sao representagdes visuais
das suas conquistas. O Grafico Social esta disponivel apenas no Duolingo e representa a
possibilidade de interacdo entre amigos, trazendo uma sensacdo de expansdo de uma rede
social, é possivel manter uma disputa de pontuacdo por amigos, por exemplo.

A Missdo é o item de extrema importancia e estd disponivel nos dois ambientes, é
considerada como a execugdo de algumas atividades especificas e/ou programadas para o
dia/capitulo. Niveis sdo referentes a progressdo do jogador/usudrio no ambiente e estd
presente em ambas as plataformas, caracterizando a evolu¢do no jogo, bem como a busca
pela finalizacdo do objetivo. O item Pontos é encontrado em ambas as plataformas e
demonstra o desempenho de cada participante. Ja o item Presentes ndo esta disponivel nas
plataformas.

O Ranking esta disponivel no Duolingo, onde é observado qual jogador/usuario esta
liderando a pontuagdo, bem como os que tém mais conquistas e/ou medalhas na plataforma.
E interessante observar que, quando estamos seguindo um amigo no ambiente, este ranking
é destacado entre eles para demonstrar quem esta em melhor colocagdao de aprendizado.
Quanto ao Khan Academy, o perfil do professor apresenta um progresso percentual entre os
alunos, o que ndo deve ser considerado como ranking. Finalizando, temos o item Times que
ndo é encontrado nas plataformas exploradas.

Com base nas informacdes dos elementos obtidos na analise da Tabela comparativa
(Tabela 4), temos duas plataformas com diferentes contextos educacionais e que apresentam
17 elementos em comum no seu design de gamificacao, 6 elementos nao sdo utilizados em
nenhuma das duas plataformas, sendo que esses elementos ndao estao relacionados ao
tocante de motivacdo e engajamento dos alunos/jogadores nos ambientes. Sendo assim, a
Figura 16, propde a construcdo de um framework de gamificacdo que utilize os elementos de
gamificacdo relacionados em comum nas plataformas utilizadas no estudo, para que seja
possivel a adequagdo de um ambiente favoravel ao desenvolvimento do aluno/jogador e que
possa criar uma sensagao satisfatoria na plataforma aplicada.
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Componentes de jogo

Mecanicas de Jogo Avatar

B
Aquisi¢do de Recursos 058

Dinamicas de Jogo Avaliagdo (Feedback) Colego'es
~ Conquistas
Emogdes Chance : ..
D Desafios Conteudos desbloqueaveis
¢ Emblemas/Medalhas

Recompensas -

v Missao

Vitdria .

Niveis

Pontos

Figura 16: Framework de gamificacdo
Fonte: Elaborado pelo autor

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando pesquisas que realizaram comparagdes entre plataformas de
gamificacdo, Klock et al. (2014) encontraram cinco elementos de jogos presentes, tanto no
Duolingo quanto na Khan Academy, que sao: pontos, niveis, missoes, medalhas e
personalizacdo. Apesar de a personalizacdo ndo ter sido analisada neste trabalho, os
elementos (pontos, niveis, missbes e medalhas) também foram descritos como itens em
comum entre as duas plataformas, no presente trabalho, e ainda adicionaram novos itens a
essa lista.

Foram identificados dezessete elementos de jogos comuns no design de gamificacdo
das duas plataformas, que sdo: emocdes, progressdo, aquisicio de recursos, avaliagdo
(feedback), chance, desafios, recompensas, vitdria, avatar, boss, cole¢des, conquistas,
conteludos desbloqueaveis, emblemas/medalhas, missdo, niveis e pontos, considerando esses
elementos uma orientagdo-chave para framework de gamificacdo de futuras plataformas e
solugdes digitais. Sabendo-se que as duas plataformas apresentam uma contextualizagdo
académica com diferentes propostas de aprendizado, o Duolingo aplica aprendizado de
idiomas, e o Khan Academy propde ao aprendizado de disciplinas utilizadas na educagao
fundamental, no ensino médio e de outras areas. As plataformas trazem, em seu ambiente,
conteudos gamificados que despertam significativamente o engajamento, elevando, assim, a
motivacdo e o interesse dos usuarios.

Este estudo comparativo levanta a questdo de que investir na construcdo de
plataformas com um framework utilizando os dezessete elementos de jogos relacionados
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pode ser o design de gamificacdo ideal para a construcao de solugcdes com o objetivo de
engajar os estudantes no processo de aprendizagem. Assim, observa-se a necessidade de
aplicacdo desse framework em trabalhos futuros, para validar a sua eficacia.
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