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SOUZA, Andréa

Resumo: O objetivo deste artigo foi a andlise comparativa da rede social de
aprendizado de idiomas Livemocha (versdes 2011 e 2018) para identificar melhorias
na experiéncia de estudo gamificado de idiomas. O estudo busca entender quais
aspectos da funcionalidade e da heuristica de jogo das verses 2011 e 2018 do
Livemocha necessitam de aprimoramentos, a fim de otimizar a experiéncia dos
usuarios. Em uma primeira etapa, foram aplicadas avaliagdes de funcionalidade,
conforme estudos anteriores da revisao de literatura, e a avaliagao heuristica de
jogo proposta por Isbister e Schaffer (2008), em ambas as versdes do Livemocha.
Posteriormente, com base nos resultados obtidos, foi desenvolvido e aplicado um
instrumento de avaliagdo com usuarios de plataformas gamificadas de aprendizado
de idiomas, para coletar relatos sobre a experiéncia gamificada. Os resultados
revelaram que, tanto na avaliacdo de funcionalidade quanto na heuristica de jogo,
aversdo de 2011 do Livemocha se destacou em relagdo a versdo de 2018. Ambos os
aspectos da gamificagdo apresentaram necessidade de aprimoramento em ambas
as versdes. A maioria dos entrevistados afirmou que a gamificacdo, embora ndo seja
o principal fator de motivagao para estudar outro idioma, incentiva o engajamento e
a permanéncia na plataforma. Sugestdes de melhorias incluiram maior intuitividade
na diferenciacdo entre os niveis das li¢des (basico, intermediario e avancado), a
insercdo de testes de nivelamento na plataforma e melhor visualiza¢do do préprio

desempenho nos estudos.
Palavras-chave: gamificacao; experiéncia do usuario; rede social.

Abstract: The aim of this study was a comparative analysis of the social media language
learning Livemocha (versions 2011 and 2018) to understand what can be improved
in terms of the gamification experience. To this end, in the first step was apllying the
evaluation of the functionality (according to previous literature review studies) and the
heuristic game evaluation (by the authors Isbister and Schaffer (2008)) to both versions of
Livemocha (2011 and 2018). Second step, based on the results, an evaluation instrument
was developed and applied to users of social media language learning with the aim of

of collecting reports about their experience. Results reveal that, in the evaluation of the
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functionality and heuristic game in Livemocha 2011 version perfomed better and, other
aspects regarding gamification experience need improvements in both versions (2011
and 2018). The results of the evaluation instrument showed that most users do not think
that gamification is the main factor that encourages the study of another language, but
gamification is important for engagement and to stay longer on the platform. The need
of differentiation between lesson levels (basic, intermediate and advanced), inclusion of

test level and visualization of their own performance in studies were highlighted.

Keywords: gamification; user experience; social media.

1. INTRODUGAO

A primeira de geracdo de redes sociais (RS) comecou com a simples troca de
mensagens e, posteriormente, evoluiu para incluir chamadas de video e gravacao
de voz (Rohmana, 2022). Atualmente, existem diversos tipos de RS, voltadas para
relacionamento (Facebook), entretenimento (Youtube), area profissional (Linkedin),

fotografia (Instagram), entre outros.

Além da troca de mensagens, as RS também se expandiram para o campo do
estudo e aprendizado de idiomas. O Aprendizado de Idiomas em Midias Sociais
(Social Media Language Learning - SMLL) combina a interatividade das RS com o
ensino de idiomas (Rohmana, 2022). A ideia é que qualquer pessoa, de qualquer
lugar do mundo, possa acessar o aprendizado de idiomas com exercicios de escrita,
escuta e fala, além do auxilio de outros usuarios da rede, que podem corrigir e dar

dicas sobre os exercicios realizados.

A dindmica do aprendizado do idioma em RS chama a atencdo principalmente
pela proposta da gamificacdo. Ou seja, emerge da necessidade de melhorar a
experiencia dos usuarios motivando, engajando e incentivando a sua permanéncia

na RS. Tal tentativa de melhora da experiéncia, pode acontecer de diversas formas
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como: premiagdes de medalhas e/ou troféu, acimulos de pontos na RS ou destaque
em algum ranking por ter completado os exercicios, quadro de lideranca; avatar;
dentre outros (Gomes, 2022; Kessler; Loewen; Gonulal, 2023; Rohmana, 2022;
Sabila; Dewi, 2024; Santos, 2022).

Na literatura, os trabalhos sobre analise de RS de idiomas investigam: os aspectos
sociais nos objetos didaticos utilizado pelo aplicativo de estudo de idiomas; o uso
de RS para o aprendizado do idioma de forma autodidata; discutir questdes acerca
da educacao permeada pelas novas RS; uso de RS para o aprendizado de idiomas;
estudo comparativo entre duolingo e babbel para o aprendizado de idiomas
(Gomes, 2022; Kessler; Loewen; Gonulal, 2023; Rohmana, 2022; Sabila; Dewi, 2024;
Santos, 2022).

Quanto a trabalhos voltados especificamente a gamificacdo no ensino de idiomas
foram encontrados: gamificacdo no ensino de linguas; gamificagdo do aprendizado
de idiomas em aplicativo moével; gamificacdo e ensino de grego; avaliagdo da
gamificacao: um estudo de caso no duolingo (Brazil; Barros Filho; Santana, 2022;
Leffa, 2020; Shortt et al., 2021; Wendel; Roseclea, 2023).

Diante deste cenario, a indagacao da presente pesquisa referiu-se a: quais aspectos
da experiéncia da gamificacdo da RS do Livemocha podem ser aprimorados ao

comparar as versdes de 2011 e a sua Ultima atualizagdo em 2018.

A relevancia da presente pesquisa estd em propor uma reflexdo a respeito da
utilizagao da gamificagdo como fator de melhora da experiéncia para os estudos

de idiomas.

As hipéteses foram: (1) a avaliagdo da gamificacdo do Livemocha revelara aspectos
que podem contribuir para o aprimoramento da experiéncia do usuario quanto ao
estudo de idiomas; (2) a avaliacdo da gamificagdo na segunda versdo (2018) sera

mais significativa em rela¢do a primeira versao (2011).
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Este artigo tem o objetivo a analise comparativa da RS de idiomas Livemocha
(versdes 2011 e 2018) para entender oque pode ser aprimorado em termos de

experiéncia do estudo gamificado de idiomas.

2. LIVEMOCHA

Este topico apresenta a RS Livemocha e explica como funciona sua a gamificacdo.

Em seguida, mostra as versdes de 2011 e 2018 da RS.

O Livemocha é uma RS voltada para o aprendizado de linguas estrangeiras. Oferece
exercicios de audicdo; pronuncia, escrita e é possivel também conhecer pessoas de
diversos paises através do chat, podendo assim conversar online ao mesmo tempo

em que se aprende ou pratica o idioma de interesse.

A gamificacdo no Livemocha funciona por acumulagdo de pontos tanto por licdes
completadas como pelo desempenho nas mesmas. A outra forma de gamificacdo
é por conquista medalhas como bom professor. Ou seja, 0 usuario deve também
ajudar outras pessoas na RS. A prépria plataforma sugere conexdes ou de pessoas
ja fluentes no idioma que o usuario esta aprendendo ou de pessoas interessadas
em aprender o idioma nativo do usuario. Existe uma linha do tempo mostrando as

atividades e exercicios ja completados pelos amigos na RS.

A seguir os detalhes a respeito duas versdes do Livemocha (2011 e 2018):
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2.1 LIVEMOCHA (2011)

Figura 1 - Perfil do usuario (Livemocha versdo 2011)
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Fonte: Livemocha (2011).

O inicio (figura 1) é o perfil do usudrio, onde as informag¢des referentes ao
desempenho dos exercicios, bem como, a atua¢do do usuario como professor na
rede é mostrada. Também, aparece a linha do tempo mostrando as atividades dos

amigos na rede.

Os exercicios realizados podem ser comentados pelas conexdes na rede para
ajudar na correcao e performance. Tais exercicios estdo classificados por niveis de

dificuldade (basico, intermediario e avangado).
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2.2 LIVEMOCHA (2018)

Figura 2 - Pagina de exercicios (Livemocha versdo 2018)
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Fonte: Livemocha (2024).

O inicio (figura 2) é na pagina de exercicios e resume a lista do contetdo por icones
e deixa de especificar o nivel da licdo (basico, intermediario e/ou avancado) e tem
menos quantidade de exercicios em relacdo a versdo de 2011. Ainda, a nova versao
acrescentou exercicios de memoria e didlogo e, durante a atividade do exercicio,
foi acrecentado um botdo “ajuda” que oferece dicas a respeito do que esta sendo
estudado, entretanto, na versdo 2018 a linha do tempo mostrando as atividades
dos amigos e desempenho como professor na rede foi retirada (figura 1) e a Unica

possibilidade de conexdo com novas pessoas é pelo chat.

3. METODO

Este topico explica o método utilizado para a avaliagdo da funcionalidade e
heuristica do Livemocha (versao 2011 e 2018), bem como, os itens da aplicacdo do

instrumento desenvolvido.
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O tipo de pesquisa foi qualitativa e exploratéria baseada nos critérios encontrados
na literatura que relatam problemas relacionados a experiéncia dos estudos em
aplicativos para o aprendizado de idiomas. Foram escolhidos tanto relatos de

funcionalidade da interface como de gamificacdo.

Para tal, em uma primeira etapa, o procedimento adotado foi a avaliacdo quanto
a funcionalidade (pesquisa explorativa, elaborada segundo estudos anteriores
da revisdo de literatura) e a avaliagdo heuristica de jogo (pesquisa qualitativa,
dos autores Isbister e Schaffer (2008) cuja avaliacdo foi escolhida por levar em
consideragdo os preceitos da usabilidade de Nielsen (2024) e os padrdes de
acessibilidade da W3C Brasil) (Nielsen, 2024; W3C, [2024]) foram aplicadas em
ambas as versdes do Livemocha (2011 e 2018). Na sequéncia, com base nos
resultados obtidos, um instrumento de avaliacdo foi desenvolvido e aplicado com
usuarios de plataformas de aprendizado de idiomas com o objetivo de levantar os

relatos dos mesmos a respeito da experiencia gamificada.

3.1 AVALIAGAO DA FUNCIONALIDADE E AVALIAGAO HEURISTICA

Para o método da avaliacao da funcionalidade do Livemocha foi utilizado como base
0s principais parametros apontados na revisdo de literatura que mais precisavam

de aprimoramentos segundo os estudos realizados.

Desta forma, os itens de avaliagdo da funcionalidade foram: apresentacao das
licBes; exibibicdo do conteddo; mostrar licdes que faltam fazer; mostrar os niveis
de dificuldade de cada licao; ilustrar os tipos de exercicios (fala, escuta, escrita,
mem©ria, dentre outros); recurso de gravacao dos exercicios; recurso de voltar a
licGes anteriores; ajuda para tirar ddvidas sobre o exercicio; poder repetir a licdo;
mostrar o progresso da licdo por etapas; a gamificagdo traz recompensas; outras
pessoas na rede poderem comentar o exercicio realizado; pode se conectar com

outras pessoas na rede; visualizar as atividades dos amigos na rede; acesso ao chat.

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 3, dezembro 2025 8

VNIYANO1 3d 1¥YNAV1S3 3AvVaISYIAINN | 13N

v2I13(0¥dd V1SIATY



ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

Para o método da avaliacdo heuristica do Livemocha foi utilizado como base a

heuristica aplicada a jogos dos autores Isbister e Schaffer (2008) em 11 etapas

avaliativas (quadro 1).

Quadro 1 - Heuristica aplicada a jogos (itens de
avaliagdo e verificagdo da gamificagdo)

Itens de avaliacdo

Verificacdo

Consistencia;

Aplicagdo da consisténcia inter e intra jogos) e
facilidade de aprendizado;

Feedback;

Geragao de feedback para cada acgao;

Terminologia;

Facilitacdo do entendimento de terminologias;

Minizacdo da carga da memoria

Informagdo sempre clara e disponivel;

Evitar erros;

Correcdo de erros que ndo fazem parte do jogo;

Oferta de ajuda;

Disponibilizacdo de ajuda e documentacdo de
dados;

Menu simples e claro.

Facilitagdo do entendimento;

Interface do usuario do dispositivo e interface do
usudrio do jogo com propdsitos proprios;

Diferenciagdo de interacdo do jogo e operacao do
sistema;

Layout eficiente e agradavel;

Atencdo as necessidades dos usudarios;

Representa¢do audiovisual como suporte ao jogo;

Disponibilizagdo de suporte ao jogo;

Controle do jogo conveniente e flexivel.

Configuragdo dos controles facil.

Fonte: Isbister e Schaffer (2008).

3.2 APLICAGAO DO INSTRUMENTO DE AVALIAGAO

Este tdépico apresenta a aplicagdo do instrumento de avaliagdo da experiéncia

dos usuarios que utilizam plataformas gamificadas para estudar idiomas. Tal

instrumento, constitui-se de um questionario cujo objetivo foi levantar o perfil dos

usuarios, entender a impressao dos mesmos a respeito das funcionalidades do

aplicativo e, também, da gamificacao.
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No primeiro momento, uma breve explicagdo sobre o projeto e seus respectivos
objetivos foi apresentada. Na sequéncia, o termo de consentimento livre

e esclarecido.
Termo de consentimento livre e esclarecido:

Propésito do estudo: é a analise e avaliagdo da experiéncia da gamificacdo para o

aprendizado de idiomas.

Procedimentos: Participarei do desenvolvimento da pesquisa a respeito da
avaliacdo da experiéncia da gamificagdo de plataformas de aprendizado de idiomas

e, para tal, responderei o presente questionario.
Riscos e desconfortos: Nenhum.

Beneficios: A minha participacdo é voluntaria e ndo trara qualquer beneficio direto,

mas proporcionara um melhor conhecimento a respeito.

Direitos do participante: Eu posso retirar o(a) meu/minha participacao deste estudo
a qualquer momento, sem sofrer nenhum prejuizo e tenho direito de acesso, em

qualquer etapa do estudo, sobre qualquer esclarecimento de eventuais duvidas.

Compensacdo financeira: Nao existirdo despesas ou compensagdes financeiras

relacionadas a minha participagdo em qualquer etapa do estudo.

Os dados obtidos com minha participagdo, na forma de respostas, serdo
incorporados ao banco de dados da pesquisa, cujos responsdveis zelardo pelo
uso e aplicabilidade das amostras exclusivamente para fins cientificos, apenas
consentindo o seu uso futuro em projetos que atestem pelo cumprimento dos

preceitos éticos em pesquisas.
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Confidencialidade: Compreendo que os resultados deste estudo poderdo ser
publicados em jornais profissionais ou apresentados em congressos profissionais,

sem que a minha identidade seja revelada.

Eu compreendo os meus direitos como um sujeito de pesquisa e voluntariamente
consinto em autorizar a participacdo dele (a) neste estudo e em ceder os dados dele
(a) para o banco de dados. Compreendo sobre o que, como e porque este estudo

esta sendo feito.

A seguir o questionario:

QUESTIONARIO PARTE 1/4

Esta primeira parte do questiondrio é para entender o perfil dos usuarios que

utilizam aplicativo para o aprendizado de idiomas.

1. Qual(is) aplicativos de aprendizado de idiomas vocé utiliza (ou ja utilizou)? Op¢oes:

Babbel; Duolingo; Livemocha; Outro: especifique; Nunca usei.

2. Por quanto tempo? Op¢des: Menos de um més; De 1 a 3 meses; 4 a 6 meses; Mais

de 6 meses; Outro: especifique.

3. O que mais te motivou a utilizar um aplicativo para o aprendizado de idiomas?
Opgbes: Forma da apresentagdo dos exercicios; Gamificacdo (aprendizado em
formato de jogo); A variedade de tipos de li¢des disponiveis (fala, escuta, audio,
gramatica, escrita); Possibilidade de conexdo com pessoas de outros paises na

rede; Conhecer novas culturas; Outro: especifique.

4. Caso tenha respondido “NUNCA USEI" a pergunta 1, teria algum motivo? Por

favor, explique.
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QUESTIONARIO PARTE 2/4

Esta segunda parte do questionario tem o objetivo de analisar a impressdo quanto
as funcionalidades do aplicativo para o aprendizado de idiomas. O questionario de
avaliacdo de funcionalidades apresentou afirmacdes das quais era preciso marcar
uma opc¢ao da escala: concordo totalmente; concordo parcialmente; concordo;

discordo; discordo parcialmente; discordo totalmente. As afirmagdes eram:

1. A apresentacdo das licBes é satisfatoria;

2. Aforma de exibi¢do do contelido é boa;

3. Os tipos de exercicios (fala, escuta e escrita) sdo coerentes com as
situagBes vividas no cotidiano;

4. A diferencia¢do entre os niveis das licdes (basico, intermediario e
avancado) é clara;

5. Aexibicdo do progresso dos estudos é boa;

6. A plataforma fornece feedbacks adequados quanto ao desempenho
do estudo;

7. A plataforma ajuda o usudrio quanto a dar dicas a respeito do
exercicio proposto;

8. Aplataforma oferece recursos claros a respeito da gravacdo de exercicios;
poder voltar e repetir qualquer licdo; refazer a¢des; dentre outros;

9. A plataforma disponibiliza fazer conexdes com outras pessoas na rede;
10. E possivel pedir ajuda para outros usudrios que também estdo

aprendendo o mesmo idioma na plataforma.
QUESTIONARIO PARTE 3/4
Esta terceira parte do questionario tem o objetivo de analisar impressao a quanto

a gamificacdo do aplicativo para o aprendizado de idiomas. O questionario de

avaliagdo da gamificacdo apresentou afirmac6es das quais era preciso marcar uma
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opcao da escala: concordo totalmente; concordo parcialmente; concordo; discordo;

discordo parcialmente; discordo totalmente. As afirmac8es eram:

A gamificagdo foi o principal que me motivou a estudar um idioma;
A gamificagdo facilita a intera¢do na interface;

A gamificacdo ajuda a absorver melhor o conteldo;

A gamificacdo fornece um feedback adequado;

A gamificacdo estimula o engajamento e a permanéncia no aplicativo;

S L e o

Em comparacdo com a forma tradicional de estudar idiomas, o estudo
gamificado é melhor;
7. O estudo gamificado depende mais da memdria do que a real

compreensao do idioma.
QUESTIONARIO PARTE 4/4
Esta quarta parte do questionario tem o objetivo de investigar possiveis
aprimoramentos a respeito da experiéncia da gamificacdao de aplicativo para o
aprendizado de idiomas.
1. Na sua opinido, como o estudo gamificado aprimora a experiéncia de estudar?
2. Ao considerar a sua experiéncia com o aplicativo de aprendizado de idiomas,
vocé teria sugestdes de melhoramento?
4. RESULTADOS
Este tépico exibe os resultados da avaliagdo da funcionalidade e da avaliagao

heuristica das versdes do Livemocha (2011 e 2018), bem como, o resultado da

aplicacao do instrumento.
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A seguir (quadro 2) os resultados da avaliacdo comparativa da funcionalidade

(versdao 2011 e 2018 do Livemocha). Quando se I “Sim” o item de verificagdo esta

" A

presente; “Ndo

€ aauséncia e “Parcialmente” significa que atendeu de forma parcial.

Quadro 2 - Avaliacdo da funcionalidade do Livemocha (versao 2011 e 2018)

Itens de avaliagdo

Verificacdo (versao 2011)

Verificagdo (versao 2018)

Apresentacdo das li¢des; Sim; Sim;
Exibicdo do contetdo; Sim; Sim;
L . Parcialmente (aparece por
Mostrar licdes que faltam fazer; Sim; ) j
uma cor diferente do icone).
Mostrar os niveis de dificuldade de cada licdo; |Sim; Sim;

Sllustrar os tipos de exercicios (fala, escrita,
escuta, memoria, etc.);

Parciamente (somente fala,
escrita e escuta);

Sim, além da fala, escrita e
escuta acrescentou exercicio
de memorizagdo e didlogo;

Recurso de gravacdo dos exercicios; Sim; Sim;
Recurso de voltar a licdes anteriores; Sim; Sim;
Ajuda para tirar duvidas sobre o exercicio; N&o; Sim;
Poder repetir a licdo; Sim; Sim;
Mostrar o progresso da licdo por etapas; Nao; Sim;
A gamificacdo é perceptivel Sim; Ndo;

A gamificacdo traz recompensas

Sim, por pontuagdo de
desempenho nos exercicios
e ranking como professor
ajudando outras pessoas

Sim, por pontuagdo de
desempenho nos exercicios;

na rede;
Outras pessoas na rede poderem comentar o | B
. ) Sim; Nao;
exercicio realizado;
Poder se conectar com outras pessoas na rede;Sim; N&o;
Visualizar as atividades dos amigos na rede;  Sim; Nao;

Acesso ao chat.

Parcialmente (dependendo

do navegador é bloqueado).

Parcialmente (é separado
por salas de acordo com o

pafs).

Fonte: Autora (2024).
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ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

O quadro 1 revela que dentre o total de 16 itens da verificacdo, a versao 2011 do
Livemocha atendeu a 12 e, parcialmente, atendeu a 2 itens. Ainda, 2 itens ndo foram
atendidos na totalidade. Na versdo 2018, 10 itens da verificacdo foram atendidos, 2

atenderam parcialmente e 4 itens ndo foram atendidos na sua totalidade.

4.2 AVALIAGAO HEURISTICA
A seguir (quadro 3) os resultados da avaliacdo heuristica (versdo 2011 e 2018 do

Livemocha). Quando se |&é “Sim” o item de verificacdo estd presente; “Ndo” € a

auséncia e “Parcialmente” significa que atendeu de forma parcial.

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 3, dezembro 2025 15

VNIYANO1 34 1YNAv.Ls3 3avaisyaAIiNn | 1an

vDI1L3(0¥d V1ISIATY



ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

Quadro 3 - Avaliacao heuristica do Livemocha (versdo 2011 e 2018)

Itens de avaliagao

Verificagdo de usabilidade
(versao 2011)

Verificagdo de usabilidade
(versdo 2018)

Consistencia;

Sim;

Parcialmente (aparecem muitas
propagandas aleatdrias que
atrapalham a navegacdo);

Parcialmente (o feedback existe
mais quanto as respostas dos

Parcialmente (s6 fornece feedback

Feedback; . . o sobre a licdo depois que a mesma
usudrios a respeito dos exercicios |, =
é finalizada);
realizados);
Terminologia; Sim; Sim;
Parcialmente (a quantidade de
informacdo apresenta durante a
Minizacdo da carga da meméria  |Sim; navegacdo é adequada, porém
nesta versdo de 2018 diminuiu em
termos de contelido e exercicios);
Evitar erros; Nao; Nao;
Oferta de ajuda; Nao; Sim;
Menu simples e claro. Sim; Sim;
Interface do usudrio do dispositivo
e interface do usudrio do jogo com |Sim; Sim;

propdsitos proprios;

Parcialmente (aparecem muitas

Layout eficiente e agradavel; Sim; propagandas aleatérias que
atrapalham a navegagao);
B o Parcialmente (sé fornece feedback
Representagdo audiovisual como . L .
. ao; sobre a ligdo depois que a mesma
suporte ao jogo; o
é finalizada);
Controle do jogo conveniente e . .
im. Sim.

flexivel.

Fonte: Autora (2024).

O quadro 2 revela que dentre o total de 11 itens da verificacdo, a versao 2011 do

Livemocha atendeu a 7 e, parcialmente, atendeu a 1 item. Ainda, 3 itens ndo foram

atendidos na totalidade. Na versdo 2018, 5 itens da verificacdo foram atendidos, 5

atenderam parcialmente e 1 itens ndo foram atendidos na sua totalidade.
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ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

4.2.3 APLICAGAO DO INSTRUMENTO

Ao total foram 18 participantes que responderam as perguntas. Dentre os critérios
deinclusaofoi considerado apenas pessoas que utilizam (ou ja utilizaram) aplicativos
gamificados para o aprendizado de idiomas. O critério de exclusao foi pessoas que

nunca utilizaram aplicativos gamificados para o aprendizado de idiomas.
QUESTIONARIO PARTE 1/4

Esta primeira parte do questionario é para entender o perfil dos usuarios que
utilizam aplicativo para o aprendizado de idiomas. Nesta primeira parte, foi possivel

escolher mais de uma opgdo de resposta (graficos 1 a3).

Grafico 1 - Qual(is) aplicativos de aprendizado de
idiomas vocé utiliza (ou ja utilizou)?

Qual(is) aplicativos de aprendizado de idiomas vocé
utiliza (ou ja utilizou)?

Kantoo Ml 6%

Fluency Academy, Memhack e
Fluency Talks M 6%

Nunca usei = 0%

Livemocha [ 17%
Duolingo | 100%
Babbel M 6%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

Fonte: Autora (2024).
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ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

O grafico 1 mostra a quantidade de usuarios de diversos aplicativos de aprendizado

de idiomas. A maior parte dos entrevistados utiliza (ou ja utilizou) o Livemocha e

Duolingo para iniciar os estudos e, foi observado até a utilizacdo de mais de um

aplicativo ao mesmo tempo.

Grafico 2 - Por quanto tempo?

100,0%
90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Por quanto tempo?

50%
17%
1%

6% l 6% 6% 6%
| . | | |
Menosde De1a3 De4a6 Maisde6 Maisde 1 Até dois Mais de 6
1 més meses meses meses ano anos anos

Fonte: Autora (2024).

O grafico 2 exibe o tempo de uso dos aplicativos para aprendizado de idiomas e é

observado que muitos deixaram de usar em pouco tempo de estudo. O maximo

que a maior parte utilizou foi até 6 meses.
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ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

Grafico 3 - O que mais te motivou a utilizar um
aplicativo para o aprendizado de idiomas?

O que mais te motivou a utilizar um aplicativo para o aprendizado de
idiomas?

Outro: Nao precisar falar toda vez com mais o o
pessoas para ter uma aula °
Conhecer novas culturas 0%

Possibilidade de conexdo com pessoas de outros = s
paises na rede °

A variedade de tipos de ligdes disponiveis (fala, I 67V
o

escuta, audio, gramatica, escrita, etc.)

Gamificagdo (aprendizado em formato de jogo) NN 67%
Forma da apresentagéo dos exercicios [ 72%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: Autora (2024).

O grafico 3 apresenta os depoimentos a respeito da motivacdo de usar um aplicativo
para o aprendizado de idiomas e constata-se opiniBes divididas a respeito como
variedade e forma de apresentacao de exercicios, bem como, a gamificacdo, pois a

experiéncia da mesma torna o estudo mais leve.

Alinterpretacao dos dados do perfil dos usuarios (graficos 1 a 3) mostrou que grande
parte dos entrevistados utilizaram (ou utilizam) os aplicativos Duolingo e Livemocha
para o aprendizado de idiomas, porém a permanéncia de tempo de estudo ndo

€ muita. Além disso, os usuarios preferem agradabilidade na apresentacdo dos

exercicios e variedade de opgdes de licdes (audio, fala, escrita).

Tais resultados permanecem coerentes pelos estudos vistos na literatura referentes
a parte do engajamento para forma de estudo autodidata e a forma de educagdo
pela RS (Gomes, 2022; Kessler; Loewen; Gondlal, 2023; Rohmana, 2022; Sabila;
Dewi, 2024; Santos, 2022).
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ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

QUESTIONARIO PARTE 2/4

SOUZA, Andréa

Esta segunda parte do questionario tem o objetivo de avaliar a impressdo quanto

as funcionalidades do aplicativo para o aprendizado de idiomas. Nesta segunda

parte, foi solicitada apenas uma op¢do de resposta.

Grafico 4 - Avaliacdo das funcionalidades:

Aspresentaso das ligoes  salisatéria

Pa— _ __©
conmerrars [
conco [l 1+

% 1000%

Aforma de exibigao do conteddo é boa

or  mow  400% 0% s00%  1000%

A plataforma forec feedbacks adequados quanto ao

desempenho do estudo

Concorso. NN 22%

% 1000%

oo mrte I <
Comotopuriamate N 1%

Concordo NN 55

A plataforma disponibiiza fazer conexdes com ouras
pessoas na rede

Discordoparcameris I 6%
Disconto I 25
Concordocaimerie. I 22%
Concordoparcaimerce. N 11%

Concorto I 33%

Fonte: Autora (2024).
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SOUZA, Andréa

O grafico 4 ilustra toda a parte da analise das funcionalidades. Foram apontadas
boas avaliagdes quanto a forma de exibicdo do conteudo e bons feedbacks da

plataforma quanto ao desempenho dos exercicios.

Ositens que tém, uma maior necessidade de aprimoramento, segundo a opinido dos
entrevistados foram: a diferenciacdo entre niveis das licdes (basico, intermediario
e avancado), fornecer dicas a respeito dos exercicios realizados e pedir ajuda para
outros usuarios que também estdo aprendendo o mesmo idioma na plataforma

(grafico 4).

QUESTIONARIO PARTE 3/4
Esta terceira parte do questionario tem o objetivo de avaliar a impressdo a quanto

a gamificagdo do aplicativo para o aprendizado de idiomas. Nesta terceira parte, foi

solicitada apenas uma op¢do de resposta.
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SOUZA, Andréa

Grafico 5 - Avaliacdo da experiéncia da gamificacdo

Discordoctamerts. I 6%

Discordo parciaimente I 17%
Oiscordo I 22%

Concordo totaimerte NI 11%

Concordo parciaments I 17%

A gamificagdo ajuda a absorver melhor o conteddo
oscoto [ 1%
[—
pR—
Concoso, [ 17

00% 0% 400%  €00%  800%  1000%

A gamifcagio esimuia 0 angajamento o a permantncia no apicatieo

ocoto [l e%

Goneordo parciaimonte N 7%
e

ey P

A gamibacto facil a nlragdora farisco
RP—— .
[Rm—
oo I
o mox aon wox mox oo

A gamificagao fomece um feedback adequado
Dacondo parcitrarte [l 6%
Oscoco I 11
Concordo toatrerte I 55
Concondo parciormente N 72%

Concoso. I 2%

. 0% 0% ©0% 800  100%

forma
estudo gamificado é meihor
Ducordo parsainante I 11%
Oscorco N 17
Concarso oramerte NN 25%
Concero parcakmonts I 22%

Discordo parciaimente [l 6%
Discordo I 22%
Goncordo toramento [ 7%
Concordo parciamente N %
Concordo. | 7%

00% 100% 200% 300% 400% 500%

600% 700% 800% 90.0% 1000%

Fonte: Autora (2024).

O grafico 5 mostra o resultado da pesquisa quanto a experiencia da gamificagdo.

Foi constatado que, apesar da gamificacdo ndo ser o principal fator que motiva

a estudar um idioma, ainda sim a maior parte dos entrevistados acredita que a

mesma ajuda a absorver melhor o contelido e estimula o engajamento.
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SOUZA, Andréa

Entretanto, aspectos a respeito da gamificacdo facilitar a interacdo durante o
uso da interface € verdade em até certo ponto e, se faz necessario aprimorar o
feedback. As opinides de que o estudo gamificado ser melhor que o tradicional
divide muito opinides, bem como, o estudo depender mais da meméria do que da

real compreensao do idioma.

Tais resultados ndo foram explorados na sua totalidade na literatura, pois focam
apenas em quest8es da eficiéncia da gamificacdo no ensino e existe uma lacuna
para ir um pouco além e explorar questdes do engajamento e experiéncia para
maior permanéncia na RS (Brazil; Barros Filho; Santana, 2022; Leffa, 2020; Shortt et
al., 2021; Wendel; Roseclea, 2023).

QUESTIONARIO PARTE 4/4

Esta quarta parte do questionario tem o objetivo de investigar possiveis
aprimoramentos a respeito da experiéncia da gamificacdao de aplicativo para o
aprendizado de idiomas.

1. Na sua opinido, como o estudo gamificado aprimora a experiéncia de estudar?
A seguir alguns depoimentos dos entrevistados:

“Vejo como uma forma de incentivo para continuar a buscar conhecimento, além
de proporcionar competicdes e, ca entre nds, ninguém gosta de “perder” e entdo
faz o possivel para evoluir o aprendizado e conquistar pontos no ranking”.

“Acho que ajuda no sentido de ter como praticar o idioma de forma simples e rapida

na correria do dia a dia, sem precisar de muito investimento (espa¢o e tempo), seria

um ja que estou com esse tempo livre, vou praticar”.
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“Deixa 0 estudo mais divertido e menos pesado, aprendemos sem nem perceber.”
“Ajuda a decorar vocabulario basico”.

“Acho que torna mais “leve” o estudo, o que facilita, para mim, a absorcao

do contelido”.
“Encoraja mais a continuar, a recompensa de pontos ou ganhos ajuda a motivar”.

“Estimula por causa da competicdo entre competidores e com a gente mesmo

tentando bater recordes”.

2. Ao considerar a sua experiéncia com o aplicativo de aprendizado de idiomas,

vocé teria sugestdes de melhoramento?
A seguir alguns depoimentos dos entrevistados:

“Frases mais coerentes com o que é de fato utilizado no dia a dia e em uma viagem/

ambiente de estudos”

“Ainteracdo com outros usudrios na plataforma”

“Teste de nivelamento mais efetivo”

“Feedbacks mais personalizados sobre o progresso. Fica dificil saber o quanto eu to
aprendendo, quantas palavras quantas expressdes e quais situa¢des estou sendo
preparado para encarar.”

Diante dos depoimentos a respeito de possiveis aprimoramentos a respeito da

experiéncia da gamificacdo e outras sugestdes de melhoramento revelaram a

necessidade e desejo por algo pratico, répido e que se encaixe no cotidiano sem ser
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algo pesado. O fator da competicdo e engajamento sao importantes para manter as

pessoas por mais tempo na plataforma.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Em termos de funcionalidades a versdo de 2011 pareceu um pouco melhor no
que se refere a quantidade de conteudo de exercicios (basico, intermediario e
avangado). Porém, em ambas as versdes 2011 e 2018, o tipo de contexto em que as
frases e sentenc¢as eram colocadas nao se aproximavam de situag¢des reais vividas

no cotidiano. Tal fator foi percebido no plano gratuito de ambas.

Quanto ao tipo de exercicios disponibilizados (fala, escrita, escuta) a versdo de
2018 acrescentou mais dois tipos: memoria e dialogo. Todavia, muita propaganda
aleatéria atrapalha a interagdo. Ainda, para visualizar conteidos mais avangados é

necessario pagar.

Em ambas as versdes (2011 e 2018) ndo ha avisos sobre erros e nem sinalizacdo
para prevenir erros. O usuario s vai saber o que errou quando finaliza toda a ligao

e ndo durante a atividade.

Em ambas as versdes (2011 e 2018) o Unico feedback a respeito do desempenho é
quando o usuario finaliza cada licdo e verifica o que acertou e/ou errou. Durante a
atividade do exercicio, na versdo 2018 tem um recurso de ajuda para o usuario ter

dicas sobre a ligdo.
Quanto as funcionalidades de gravacao, repeticdo de licdo, ambas as versées (2011

e 2018) funcionaram igualmente. O usuario tem liberdade para refazer quantas

vezes quiser as licBes e gravagdes de exercicios de fala.
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Aversdo de 2011 do Livemocha foi considerada melhor em termos de colaboracgdo,
pois outras pessoas na rede podem ajudar com as li¢cdes e é possivel se conectar
com pessoas de diversas partes do mundo. Além disso, tem a visualizagdo da linha
do tempo das atividades que os outros usuarios fazem na plataforma como forma
de engajamento. A versdo de 2018 do Livemocha restringe a ideia de colaboracdo

somente para entrar em comunidades de chat online.

Em termos de design e agradabilidade ambas as versfes (2011 e 2018) sdo simples,
claras e intuitivas. Nao sobrecarrega com muitas informacdes e elementos visuais,
a linguagem é simples de entender e a navegagao é consistente. Entretanto,
independentemente do idioma escolhido as unidades, tdpicos, vocabulario,
graficos e fotos ndo mudam. Ou seja, design permanece com o0 mesmo padrao sem

diferenciar por niveis (iniciante, intermediario e avancado).

A versdo de 2011 do Livemocha foi considerada melhor em relacdo a gamificagcdo
(o que ndo confirma a (2) hipétese), pois a mesma deixa de forma mais clara a
pontuac¢do de exercicios e medalhas por desempenho como professor ajudando
outros usuarios na rede. Ainda, conta com a dinamica de arrastar e soltar imagens,
frases e/ou sentencas para completar exercicios que pode ser considerado
caracteristico do jogo. Na versao de 2018 a gamificacdo se restringe a dinamica
de combinar palavras ou frases com imagens e arrastando e soltado palavras ou

frases para formar sentengas.

A hipétese (1) a avaliagdo da gamificagcdo do Livemocha revelara aspectos que podem
contribuirparaoaprimoramento daexperiénciadousuario quanto ao estudodeidiomas
foi confirmada. O aprendizado torna-se mais dinamico e leve e ajuda na memorizagao

do contetdo, bem como, na maior permanéncia do usuario na plataforma.
Diante deste cenario, a resposta aindagacdo sobre quais aspectos da experiéncia da

gamificacdo da RS do Livemocha podem ser aprimorados ao comparar as versdes

de 2011 e a sua Ultima atualizagdo em 2018, foram constatados os seguintes

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 3, dezembro 2025 26

VNIYANO1 3d 1¥YNAV1S3 3AvVaISYIAINN | 13N

v2I13(0¥dd V1SIATY



ANALISE DA EXPERIENCIA DA GAMIFICACAO DA REDE SOCIAL DE APRENDIZADO DE IDIOMAS LIVEMOCHA

SOUZA, Andréa

fatores: as situagdes mostradas nos exercicios ndo sdao tdo coerentes com as
situagdes realmente vividas no cotidiano; implementar teste nivelamento; mostrar
de forma mais clara a diferenciacdo entre os niveis das licdes estudadas (basico,
intermediario e avancado) e a melhora da visualizagdo do préprio progresso e

desempenho durante do estudo.

Resultados revelaram que, tanto em relacdo a avaliagdo da funcionalidade
como da heuristica de jogo do Livemocha, a versdo de 2011 se saiu melhor em
relacdo a versdo 2018 e, aspectos da experiencia da gamificacdo necessitam de

aprimoramentos em ambas as versdes (2011 e 2018).

Quanto a aplicagdo do instrumento avaliativo a maior parte dos entrevistados
afirmam que a gamificacdo ndo é o fator principal que estimula a estudar outro
idioma, mas que a mesma incentiva 0 engajamento e a maior permanéncia na
plataforma. A necessidade de ter mais intutividade na diferenciagdo entre os niveis
da licdo (basico, intermediario e avangado), a insercao de teste de nivelamento na
plataforma e a melhor visualizacdo do proprio desempenho nos estudos foram

apontados como algo a ser melhorado.

Quanto aos principais parametros identificados na revisao de literatura, podemos
concluir que os que mais corroboram sdo: o aprimoramento da apresentacado das
licGes e que as mesmas se aproximem mais das situa¢des e contexto do cotidiano
das pessoas, e também, melhorar a no¢do da performance dos usuarios durante

0s exercicios.

Na sequéncia, os que refutam referem-se: a gamificagdo como principal motivo
para engajar os usuarios a aprender um novo idioma (embora a concordancia
de que a gamificagdo pode tornar o estudo mais leve permanece na maioria das
opiniGes como algo importante) e a gamificacdo nesta pesquisa nao fez com que as
pessoas permanecessem mais tempo na plataforma, pois a maior parte deixou de

utilizar por um periodo curto.
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Como proposta de trabalho futuro é sugerido uma andlise mais aprofundada a
respeito de qual(is) aspectos visuais da interface estdo confusos em relacdo a:
interacdo, diferenciacdo de niveis e, também, em qual momento da intera¢do na

interface seria adequado inserir o teste de nivelamento.

Além disso, direcionar o usuario a outros tipos de materiais para um estudo
mais aprofundado do idioma, bem como, a possibilidade da divisdo por publicos
(faixa etaria) e objetivos de aprendizado (intercambio, negdcios, dentre outros)
também pode ser interessante para um contetdo mais variado e focado em

diferentes objetivos.
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