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Abstract. Introduction: Gamification has been widely used in education to
increase student engagement and motivation. By integrating game elements
into didactic contexts, this approach transforms the teaching and learning
experience, making it more interactive and accessible. Objective: To
investigate, how game design principles are applied on the Duolingo platform,
highlighting the influence of gamified elements on user retention, satisfaction,
and performance in the language learning process. Methodology or Steps:
This study adopts the Design Science Research (DSR) methodology, involving:
(1) a literature review of national and international references on gamification,
UX/UI, and motivation theories; (2) a analysis of Duolingo’s interface and its
feedback, reward, and challenge mechanisms; and (3) a comparison of the
findings with empirical data from previous studies. Results: It is expected to
demonstrate that the integration of gamified mechanisms in Duolingo
significantly enhances the student experience, promoting greater engagement,
knowledge retention, and effectiveness in language learning. Furthermore, the
findings may support the replication of similar strategies in other educational
platforms.
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Resumo. Introducdo: A gamificagdo tem sido amplamente utilizada na
educacdo para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. Ao
integrar elementos de jogos em contextos diddticos, essa abordagem
transforma a experiéncia de ensino-aprendizagem, tornando-a mais interativa
e acessivel. Objetivo: Investigar como os principios do design de jogos sdo
aplicados na plataforma Duolingo, destacando a influéncia dos elementos
gamificados na retencdo, satisfacdo e desempenho dos usudrios no processo
de ensino de idiomas. Metodologia ou Etapas: O estudo adota a metodologia
Design Science Research (DSR), envolvendo: (1) revisdo bibliogrdfica
assistemdtica sobre gamificacdo, UX/UI e teorias da motivagdo; (2) andlise da
interface e dos mecanismos de feedback, recompensas e desafios do Duolingo
e (3) comparacdo dos resultados obtidos com dados empiricos de estudos
prévios. Resultados: Demonstrar que a integracdo de mecanismos gamificados
melhora significativamente a experiéncia do aluno, promovendo maior
engajamento, retencdo do conhecimento e eficdcia no aprendizado. Ademais,
os achados poderdo subsidiar a replicacdo de estratégias similares em outras
plataformas educacionais.
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1. Introducao

Nas ultimas décadas, a aplicacdo de elementos de jogos em contextos educacionais tem
se destacado como uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento € melhorar a
experiéncia de aprendizagem (Deterding et al., 2011). A gamificagdo, ao incorporar
mecanicas e dindmicas lidicas, transforma ambientes tradicionais em experiéncias mais
interativas. Nesse cendrio, o Duolingo surge como um exemplo relevante ao aliar
préticas pedagdgicas a um design centrado na usabilidade e na motivagdo do usudrio.
Com recursos como recompensas, desafios progressivos e uma interface acessivel, a
plataforma demonstra como o uso estratégico de gamificacio e UX/UI Design pode
potencializar o ensino de idiomas (Norman, 2013; Garrett, 2011).

Este artigo tem como objetivo analisar os elementos de design gamificado do
Duolingo e seus efeitos no processo de aprendizagem, utilizando a metodologia Design
Science Research (DSR) como base para compreender e propor solucdes educacionais
aplicdveis a outros contextos.

2. Fundamentacao Tedrica

Nesta secdo, sdo abordados os principais conceitos tedricos que fundamentam o uso da
gamificacdo na educacdo, com énfase nos aspectos de UX/UI Design e na experiéncia
de aprendizagem. A revisdo bibliogréfica inclui estudos nacionais e internacionais que
discutem a eficdcia da gamificac@o e a importancia do design centrado no usudrio.

2.1. Relacao Gamificacao-Educacao

A gamificacdo na educagdo consiste na incorporagdo de elementos de jogos, tais como,
pontos, badges, desafios e rankings em atividades didaticas, com o intuito de aumentar a
motivacdo e o engajamento dos alunos (Werbach & Hunter, 2012). Esse recurso se
baseia na teoria da autodeterminacdo, que diferencia motivagdo intrinseca (realizagdo
pessoal, curiosidade, interesse) e extrinseca (recompensas, reconhecimento) (Deci &
Ryan, 2000).

Estudos empiricos t€m demonstrado que ambientes gamificados podem melhorar a
retencdo do conhecimento e reduzir a taxa de desisténcia dos alunos. Hamari et al.
(2014) revisaram diversas pesquisas e concluiram que, quando bem implementada, a
gamificacdo pode aumentar significativamente a motivacdo dos alunos, promovendo
uma aprendizagem mais dinamica e envolvente.

Além disso, autores como Deterding et al. (2011) ressaltam a importancia de se
alinhar os objetivos pedagdgicos com as mecanicas de jogo, de modo a evitar a simples
“ludificagdo” sem propdsito. No contexto da educagio, a gamificacido deve sempre visar
a melhoria do desempenho e a facilitacdo do aprendizado, ndo apenas ao engajamento
do aluno.

2.2. Design de UX/UI e o ensino-aprendizagem

O design de experiéncia do usudrio (UX) e a interface do usudrio (UI) sdo fundamentais
para a criacdo de ambientes digitais que promovam a aprendizagem. Uma interface bem
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projetada ndo apenas facilita a interacdo e reduz a curva de aprendizado, mas também
torna o uso do aplicativo mais agraddvel e eficiente (Norman, 2013). Segundo Norman
(2013), um design centrado no usudrio (DCU) deve priorizar a usabilidade e a
acessibilidade, fatores criticos para o sucesso de qualquer plataforma digital,
especialmente na educacao.

Garrett (2011) enfatiza que a arquitetura da informagdo, o design visual e a
usabilidade sdo componentes essenciais para manter o engajamento dos usudrios. Em
plataformas educacionais, a clareza na apresentacdo das informacdes e a facilidade de
navegacdo sdo determinantes para a efetividade do processo ensino-aprendizagem.
Elementos visuais bem definidos, hierarquias de informacdo claras e uma interface
responsiva podem reduzir o esfor¢o cognitivo do usudrio, permitindo que a atencdo seja
direcionada para o conteido e a aprendizagem. Diversos estudos apontam que uma
experiéncia positiva do usudrio pode aumentar significativamente o tempo de uso e a
satisfacdo, o que se traduz em melhores resultados de aprendizagem (Garrett, 2011;
Hassenzahl, 2010).

A integracdo de elementos de UX/UI Design com a gamificagdo potencializa os
efeitos positivos na educagdo, pois uma interface intuitiva e atrativa contribui para que
os mecanismos gamificados, como: feedback imediato, recompensas e desafios sejam
percebidos como naturais e motivadores.

Além disso, diversas pesquisas reforcam essa perspectiva. Por exemplo, Silva e
Almeida (2018) demonstraram que a adog¢do de praticas de DCU em ambientes
educacionais digitais no Brasil tem um impacto direto na adesdo e no desempenho dos
alunos. Costa (2020) também destaca que a melhoria da usabilidade em plataformas de
ensino digital pode reduzir a taxa de abandono e aumentar a eficicia do processo
educacional, corroborando a ideia de que o design ndo é apenas um elemento estético,
mas uma ferramenta pedagdgica estratégica.

Essa relacdo entre UX/UI, usabilidade e gamificacdo torna-se ainda mais relevante
quando se considera a evolucdo das tecnologias digitais. Com a transformacdo digital,
0s usudrios passaram a exigir interfaces que ndo s oferecam funcionalidades robustas,
mas também promovam uma experi€ncia interativa e personalizada. Assim, a
combinacdo de design eficaz com estratégias gamificadas pode transformar a maneira
como o conhecimento é transmitido, favorecendo métodos de ensino mais dinamicos e
adaptdveis as necessidades individuais dos alunos.

2.2. Aplicativo Duolingo

A plataforma de ensino online Duolingo se destaca no cendrio de ensino e aplicativos
por sua abordagem inovadora, que combina métodos pedagdgicos com técnicas de
gamificacdo. A plataforma utiliza uma série de elementos estruturais para compor o
produto, o que enriquece toda experiéncia e relagdo do usudrio com a aplicagao.
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Figura 1. Elementos estruturais do produto do aplicativo Duolingo. Fonte: dos
autores, 2025.
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Esses elementos sdo fundamentados em teorias de motivacdo e aprendizagem,
evidenciando a importincia de se criar um ambiente que estimule tanto a motivacdo
intrinseca quanto a extrinseca (Deci & Ryan, 2000). O Duolingo, portanto, ndo apenas
ensina idiomas, mas transforma o processo de aprendizagem em uma experiéncia lidica
e interativa.

3. Metodologia

A metodologia Design Science Research (DSR) foi escolhida para orientar este estudo,
pois permite a construgdo e avaliacdo de artefatos que resolvem problemas reais. A DSR
¢ caracterizada por ciclos iterativos de desenvolvimento e refinamento (Dresch, 2014).



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagéo

Figura 2. Etapas metodologia DSR. Fonte: dos autores, 2025.
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3.1. Exploracao

Nesta fase, foi realizada uma revisdo bibliogrifica assistemdtica para identificar os
desafios enfrentados pelos métodos tradicionais de ensino de idiomas e as oportunidades
oferecidas pelas abordagens gamificadas. Foram analisados conceitos de gamificagdo,
UX/UI design e teorias da motivagdo, com foco em estudos internacionais (como
Deterding et al., 2011; Werbach & Hunter, 2012) e pesquisas nacionais (Silva &
Almeida, 2018; Costa, 2020). Essa etapa possibilitou compreender as lacunas existentes
na integracao entre design e processos de ensino-aprendizagem.

3.2. Proposicao

Com base nos insights obtidos na etapa de exploracdo, a solu¢do proposta foi a anélise
aprofundada do Duolingo como um caso exemplar de gamifica¢do na educagdo. Foram
identificados e mapeados os elementos de design gamificado da plataforma, bem como
os aspectos que facilitam a usabilidade e entendimento do conteudo. A proposi¢io
envolveu a constru¢do de um modelo analitico que correlaciona os mecanismos
gamificados com os principios de design centrado no usuério.

3.3. Avaliacao

A fase de avaliacdo consistiu na andlise detalhada da interface e funcionalidades do
Duolingo, combinada com a revisdo de literatura sobre a eficidcia dos elementos
gamificados. Foram coletados dados por meio de observacdo direta do aplicativo. Essa
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avaliacdo permitiu identificar pontos fortes, limitacdes e oportunidades de melhoria,
validando a proposicao tedrica e alinhando-a com os principios do DSR.

3.4. Conclusao

Na etapa final, os resultados obtidos foram sistematizados e discutidos, evidenciando
como os elementos de gamificagdo e os principios de UX/UI design interagem para
melhorar a experiéncia de aprendizagem no Duolingo. As conclusdes reforcam a
eficicia da abordagem adotada e oferecem subsidios para a replicacdo das estratégias
gamificadas em outros contextos educacionais. Esta etapa também propde
recomendacdes para futuras pesquisas, enfatizando a importancia de ciclos continuos de
avaliacdo e refinamento dos artefatos tecnolégicos.

4. Andlise plataforma Duolingo

Esta secdo apresenta uma andlise dos principais elementos do Duolingo, destacando a
interface, a metodologia de ensino e os mecanismos de gamificagdo. A anélise é dividida
em subsecdes que exploram cada aspecto do design.

4.1. Interface e Experiéncia do Usuario

A interface do Duolingo € caracterizada por um design limpo e intuitivo, que prioriza a
facilidade de uso e a clareza das informagdes. Elementos visuais como cores, icones e
animacoes sao utilizados para guiar o usudrio e proporcionar uma experiéncia agraddvel.
Alguns pontos de destaque incluem:

I.  Navegacao: O menu principal e as sessoes de licdes sdo organizados de forma
hierdrquica, facilitando o acesso a diferentes niveis de conteudo.

II.  Feedback: Cada resposta do usudrio gera um feedback visual imediato, como
cores que indicam acerto (verde) ou erro (vermelho), reforcando o aprendizado
corretivo.

IlI. Interacao: Botdes grandes, animagdes sutis e transicdes suaves contribuem para
uma experiéncia dinamica e envolvente.
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Figura 3. Interfaces do aplicativo Duolingo. Fonte: dos autores, 2025.
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4.2. Mecanismos de Gamificacao

Trilha: Educagdo

O Duolingo incorpora uma série de mecanismos gamificados que transformam o
aprendizado em uma experiéncia lidica. Entre os principais, destacam-se:

4.2.1. Sistema de pontos e niveis

Cada exercicio concluido gera pontos que sao acumulados para avancar de nivel. Esse
sistema cria um senso de progresso e conquista, motivando os usudrios a continuarem

praticando.
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Figura 4. Tela de conclusao da tarefa e ganho das recompensas (XP). Fonte:
dos autores, 2025.
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4.2.2. Badges e conquistas

O reconhecimento por meio de badges estimula a competicdo interna e o
estabelecimento de metas pessoais. Esses elementos funcionam como recompensas
extrinsecas que reforcam comportamentos positivos.

Figura 5. Tela de conquistas do perfil. Fonte: dos autores, 2025.
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4.2.3. Metas diarias e desafios

2

A definicdo de metas didrias incentiva a pratica constante. O sistema de “streaks
(sequéncias de dias consecutivos de pratica) refor¢a a importincia da continuidade,
enquanto desafios pontuais introduzem variedade e surpresa.
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Figura 6. Tela de ofensiva. Fonte: dos autores, 2025.
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4.2.3. Ligas e Rankings

A competicdo entre usudrios € estimulada por meio de classificacdes e rankings. Essa
abordagem promove um ambiente competitivo saudédvel, onde o desempenho individual
¢ reconhecido publicamente.

Figura 7. Tela de ranking e ligas. Fonte: dos autores, 2025.

4.3 Metodologia de ensino e contetido

A plataforma Duolingo estrutura sua metodologia de ensino com base no conceito de
micro learning, que consiste na fragmentacdo do conteudo em unidades menores,
promovendo uma assimilacio gradual e continua do conhecimento Hug, T. (2005). Tal
abordagem € potencializada por trés estratégias pedagogicas centrais.
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A primeira € a repeticdo espacada, que consiste na reexposicdo dos conteidos em
intervalos estratégicos, com o objetivo de otimizar a retengdo de informagdes na
memoria de longo prazo, conforme evidenciado por estudos sobre a eficacia da pratica
distribuida no ensino de linguas (Kang, 2016).

A segunda estratégia € a personalizacdo da aprendizagem, viabilizada por algoritmos
que monitoram o desempenho do usudrio e ajustam automaticamente o nivel de
dificuldade e os tipos de exercicios apresentados, garantindo que os conteddos estejam
adequados a sua proficiéncia e ritmo de aprendizagem.

Por fim, destaca-se o uso de feedback contextualizado, por meio do qual os usudrios
recebem explicacdes imediatas e detalhadas sobre suas respostas, favorecendo a
identificacdo e correcdo de erros e a consolidacio dos conceitos abordados. A
combinacdo dessas estratégias evidencia o alinhamento do Duolingo com praticas
pedagdgicas sustentadas empiricamente, refletindo um modelo instrucional centrado na
adaptabilidade, eficicia e engajamento do aprendiz.

5. Discussao

A andlise do Duolingo evidenciou que a aplicacdo estratégica da gamificacdo pode
impactar positivamente o processo de ensino-aprendizagem, ao estimular tanto a
motivagdo intrinseca quanto a extrinseca dos usudrios, conforme proposto na teoria da
autodeterminacdo. Além disso, constatou-se que a experiéncia do usudrio (UX) e o
design da interface (UIl) exercem papel central no engajamento, sendo fatores
determinantes para a usabilidade e eficidcia pedagdgica da plataforma. A adocdo da
metodologia Design Science Research (DSR) possibilitou compreender a relacdo entre
design gamificado e praticas pedagogicas, oferecendo um modelo analitico aplicavel a
outros contextos educacionais. Apesar dos resultados promissores, ressalta-se a
necessidade de considerar as particularidades dos usuérios e dos ambientes de aplicagdo.

Por isso, recomenda-se que estratégias gamificadas sejam acompanhadas de avalia¢do
continua da experiéncia do usudrio, com base em dados qualitativos e quantitativos, a
fim de garantir solu¢des educacionais mais eficazes, adaptaveis e inclusivas.

6. Consideracoes finais e perspectivas futuras

Este artigo demonstrou como a integragao entre elementos de gamificagdo e um design
de UX/UI bem estruturado pode transformar significativamente o processo de
ensino-aprendizagem, a partir do estudo de caso da plataforma Duolingo. A analise
tedrica e metodoldgica, sustentada pela abordagem Design Science Research,
evidenciou sua eficdcia na avaliacdo e aprimoramento de sistemas educacionais digitais.

Como desdobramentos futuros, recomenda-se a realizaciao de estudos empiricos com
usudrios para mensurar os efeitos dos mecanismos gamificados, a adaptagdo dos
modelos propostos a diferentes niveis de ensino, como fundamental e superior, € o
desenvolvimento de frameworks que incorporem feedback continuo e personalizacdo
em tempo real. A continuidade dessa linha de pesquisa tem potencial para impulsionar
inovagdes no campo das tecnologias educacionais, promovendo métodos de ensino mais
eficazes, adaptativos e acessiveis.
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