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Abstract. This study investigates the impact of personalized gamification in
programming education by applying the HEXAD and GRSLSS models to
identify student profiles and tailor activities accordingly. Two activities were
conducted: "Duelo dos Animais", which covered programming logic, and a
second task adjusted through adaptive feedback, introducing concepts of
Object-Oriented Programming (OOP). The results show that personalization
and feedback improved student engagement and academic performance,
particularly for the Competitor and Free Spirit profiles. The study highlights
challenges such as scalability and the integration of theory and practice,
indicating the need for further research to expand its impactt.

Resumo. Este estudo investiga o impacto da gamificacdo personalizada no
ensino de programacgdo, aplicando os modelos HEXAD e GRSLSS para
identificar perfis de alunos e adaptar atividades. Duas atividades foram
realizadas: 'Duelo dos Animais', que abordou logica de programacdo, e uma
segunda tarefa ajustada via feedback adaptativo, que introduziu conceitos de
Programacdo Orientada a Objetos (POO). Os resultados mostram que a
personalizagdo e o feedback aprimoraram o engajamento e desempenho
académico, especialmente nos perfis Competidor e Espirito Livre. O estudo
aponta desafios, como escalabilidade e integracdo entre teoria e pratica,
indicando a necessidade de novas investiga¢oes para ampliar seu impacto.

1. Introducao

Na era digital, a integragdo entre tecnologia e educacdo tem impulsionado avangos no
ensino de disciplinas complexas, como algoritmos e programagdo. Tecnologias
educacionais, como plataformas interativas e ferramentas de analise de dados, permitem
a implementacdo de estratégias personalizadas que atendem a diversidade de perfis e
estilos de aprendizagem dos estudantes. Nesse contexto, a gamificagdo emerge como uma
abordagem pedagdgica eficaz, incorporando elementos como pontos, rankings e feedback
em tempo real para promover maior engajamento no processo de aprendizagem
[Deterding et al. 2011; Maskeliiinas et al. 2023].

Estratégias gamificadas personalizadas tém mostrado potencial no ensino de
programacao ao alinhar atividades as caracteristicas individuais dos alunos. Este estudo
utiliza modelos de perfis de aprendizagem e feedback adaptativo, que demonstraram
impacto positivo no engajamento e no desempenho académico [Kian et al. 2022; Polito
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and Temperini. 2021; Awais et al. 2019; Maskeliiinas et al. 2023], para avaliar seus
efeitos em um curso introdutorio de programacao.

Este artigo relata a aplicagdo de estratégias gamificadas personalizadas no ensino
de programagao em um curso introdutorio. A Secdo 2 apresenta o referencial teorico,
abordando gamificagdo, personalizacdo e feedback adaptativo. A Secdo 3 descreve o
contexto da pesquisa, incluindo participantes e perfis de aprendizagem. A Se¢ao 4 detalha
as atividades aplicadas e os resultados obtidos. Por fim, a Se¢do 5 discute as contribui¢des
do estudo e propde perspectivas para trabalhos futuros.

2. Referencial Teodrico

Este estudo fundamenta-se em quatro modelos principais para a aplicacdo de gamificagdo
e personalizagdo no ensino de programacao. Esses modelos fornecem a base tedrica para
a implementacdo das estratégias gamificadas adaptadas as necessidades dos alunos,
promovendo maior engajamento e desempenho académico.

2.1. Modelo de Werbach and Hunter (2012)

O modelo de [Werbach and Hunter 2012] organiza a gamificagdo em trés camadas:
mecanicas, dindmicas e componentes, sendo esta uma estrutura amplamente aplicada para
planejar atividades gamificadas no ambiente educacional. Essas camadas compreendem:

1. Mecanicas de Jogo: Regras, desafios e tarefas que estruturam o comportamento
dos alunos em um ambiente de aprendizado gamificado.

2. Dinamicas: As interacdes sociais e emocionais que emergem das mecanicas,
estimulando a colaboracdo, competi¢do e outras respostas emocionais.

3. Componentes: Os elementos visiveis e tangiveis da gamificagdo, como pontos,
medalhas, rankings, tabelas de lideres e missodes, que servem para materializar as
mecanicas e dindmicas, conectando os alunos ao sistema gamificado.

Essas camadas permitem que a gamificacdo seja organizada de forma a adaptar-
se aos diferentes perfis de alunos, ajustando o progresso e as interagdes de acordo com
suas necessidades. No presente estudo, essas camadas influenciaram a estruturagdo de
atividades como o “Duelo dos Animais” que integrou desafios competitivos e narrativas
personalizadas para estimular o engajamento.

2.2. Framework for Gamified Programming Education (FGPE)

Framework for Gamified Programming Education (FGPE), proposto por [Swacha et al.
2019], focaliza na personalizagdo das atividades no ensino de programacdao. O FGPE
adapta as tarefas e o feedback conforme o progresso e perfil dos alunos, incentivando o
engajamento continuo.

1. Personalizacdo das Tarefas: As atividades sdo ajustadas com base no
desempenho e nas motivagdes dos alunos.

2. Recompensas e Feedback: Elementos como distintivos, pontuacdes e feedback
imediato promovem o progresso constante.

O FGPE ¢ composto por trés camadas: a organizacional (que estrutura os recursos
educacionais), a de exercicio (que define os requisitos e avalia¢ao das atividades), e a de
gamificacdo (que inclui narrativas, recompensas e feedback).
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Essa estrutura foi aplicada nas atividades descritas no estudo, permitindo a
personalizacdo do conteudo e o ajuste dos exercicios as motivagdes individuais dos
alunos.

2.3. Modelos de Personalizacao

A personalizagdo no ensino ¢ essencial para atender as necessidades individuais dos
alunos. Ambos os modelos utilizados, HEXAD ¢ GRSLSS, sdo baseados na referéncia
de [Kian et al. 2022], proporcionando uma abordagem integrada para adaptar as
atividades aos perfis dos estudantes.

2.3.1. Modelo HEXAD

O Modelo HEXAD organiza os alunos em seis perfis motivacionais, cada um refletindo
motivagdes distintas em ambientes gamificados. Esses perfis incluem: Colaborador,
motivado por interagdes sociais; Espirito Livre, que busca exploracao e criatividade;
Realizador, focado em conquistas e metas; Filantrépico, movido pelo desejo de ajudar
os outros; Competidor, que valoriza competicao e desafios; e Disruptor, interessado em
inovacdo ¢ mudanca. Neste estudo, o HEXAD foi utilizado como base para o
planejamento das atividades gamificadas, permitindo a personalizacdo de tarefas e
recompensas para maximizar a adequacao as caracteristicas e motivagoes especificas de
cada grupo.

2.3.2. Escala de Estilos de Aprendizagem de Grasha-Riechmann (GRSLSS)

A Escala de Estilos de Aprendizagem de Grasha-Riechmann (GRSLSS) classifica os
alunos em seis tipos de estilos de aprendizagem, ajudando a personalizar ainda mais as
atividades educacionais: Participante (Engajado e ativo); Evitante (Prefere evitar a
participacdo e tende a ser mais passivo); Independente (Prefere aprender de forma
autonoma); Dependente (Busca orientagdo constante); Colaborativo (Valoriza o
trabalho em grupo) e Competitivo (Motivado por desafios e comparagdo com os outros).

A combinagdo desses modelos auxiliou na criagdo de estratégias personalizadas,
otimizando o aprendizado por meio da adaptacdo das atividades as caracteristicas dos
alunos.

2.4. Modelo de Sistemas de Feedback Adaptativo

O Modelo de Awais Hassan et al. (2019) desenvolveram o Modelo de Sistemas de
Feedback Adaptativo, que ajusta o feedback conforme o comportamento de
aprendizagem dos alunos e promove melhorias no desempenho. O sistema ¢ composto
por trés componentes:

1. Determinante de Nivel de Conceito: Avalia a compreensdo dos conceitos pelos
alunos, identificando onde eles tém dificuldades e ajustando o feedback com base
nisso.

2. Examinador de Comportamento: Mantém um perfil do aluno, rastreando suas

preferéncias e engajamento, permitindo uma personalizagdo mais precisa do
feedback.

3. Designer de Feedback: Gera feedback personalizado com base no
comportamento do aluno, sugerindo atividades e incentivos adequados.
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No estudo, esse modelo fundamentou o processo de feedback adaptativo, aplicado
apoés a primeira atividade, resultando na personalizacao da segunda tarefa. Esse sistema
demonstrou ser eficaz para promover engajamento ¢ desempenho.

3. Contexto da Experiéncia

3.1. Participantes e Defini¢do de Perfis

A pesquisa ocorreu em uma instituicdo federal no curso técnico de Informatica, na
disciplina de Linguagem de Programacéo. Participaram 35 alunos, com idades entre 16 e
18 anos, sendo 12 mulheres e 23 homens, distribuidos em dois turnos: 20 pela manha e
15 a tarde.

Para a defini¢@o dos perfis, os questionarios HEXAD e GRSLSS foram aplicados
via Google Forms. A andlise dos resultados classificou os alunos em quarto perfis
principais: 4 competidores, 6 dependentes, 2 espiritos livres ¢ os demais
colaboradores. Esses perfis foram utilizados para personalizar as atividades e ajustar as
narrativas gamificadas, proporciona um alinhamento com as motivagdes e estilos de
aprendizagem de cada aluno.

Os formularios aplicados e os critérios de classificagdo estdo disponiveis neste
link: [https://bit.ly/4ggQ40a].

3.2. Ambiente Personalizado

O Google Classroom foi utilizado para gerenciar as atividades gamificadas e fornecer
feedback individual. A organizacdo das tarefas seguiu a classificacdo dos perfis
identificados pelos questionarios HEXAD e GRSLSS, proporcionando ajustes
personalizados nos desafios e nas estratégias de ensino.

A Figura 1 apresenta a estrutura das atividades planejadas para o perfil
Dependente, demonstrando como os recursos € as orientagdes foram adaptados para
atender as necessidades desse grupo especifico.

Orientagao da atviddade Ex... == Narrativa: Jornada dos Conq...
Documentos Google Documentos Google
F ;' ._,i Duelo de Animais_Atividade... AvaliagdoGamificada-Realiz...
oy I PDF Excel
Avaliacao de Desempenho -... NarrativaDependente.pdf
https://forms.gle/4hHnqEsZpAT7H PDF

Poo - Java (Aula 1- Classes, ...
Video do YouTube * 10 minutos

GuiaGamificado.pdf
PDF

Figura 1: Organizagao das atividades por perfil no Google Classroom.

Os questiondrios aplicados via Google Forms também serviram como uma
ferramenta continua de coleta de percepgdes dos alunos, possibilitando a identificacao de
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dificuldades, motivagdes e o refinamento das atividades ao longo da aplicagdo. Essa
abordagem garantiu um processo dinamico de personalizagdo, o que permite ajustes
constantes para melhor atender as caracteristicas individuais dos alunos, proporcionando
maior engajamento e aprendizado.

4. Descricao das Atividades

As atividades personalizadas foram baseadas no Modelo de [Werbach and Hunter 2012]
e no Framework for Gamified Programming Education (FGPE), integrando estruturagéo
e personalizacdo conforme os perfis dos alunos.

O FGPE orientou a adaptagdo das atividades as motivagdes e estilos de
aprendizagem, enquanto o modelo de [Werbach and Hunter 2012] organizou as tarefas
em trés camadas: (1) Organizacional (Dindmica) — narrativas personalizadas para
engajamento emocional; (2) Exercicio (Mecanica) — regras e desafios técnicos ajustados
aos estilos de aprendizagem; e (3) Gamifica¢do (Componentes) — pontuagdes, badges e
feedback imediato para engajamento continuo.

Essa estrutura garantiu uma abordagem pedagodgica coesa, proporciona que as
atividades se alinhassem aos objetivos de ensino e as caracteristicas individuais dos
estudantes.

4.1. Atividade Gamificada: Duelo dos Animais
(A) Objetivos

Introduzir conceitos basicos de logica de programagdo, como estruturas condicionais e
lagos de repetigdo, por meio de uma narrativa gamificada que promove o engajamento
dos alunos.

(B) Estrutura da Atividade

A atividade "Duelo dos Animais" foi dividida em duas fases, cada uma com objetivos
especificos, personalizadas para os perfis de alunos previamente identificados.

1. Fase 1: Cadastro e Exibicdo dos Animais - (a) Os alunos criaram uma classe
Animal em Java, com atributos como nome, tipo e caracteristicas de combate
(forca, defesa, agilidade); (b) Implementaram fungdes para cadastrar multiplos
animais em arrays ou matrizes e exibir os dados; e (c) O objetivo foi explorar
conceitos de manipulagdo de matrizes, estruturacdo de dados e logica de
programacao.

2. Fase 2: Simulacio do Duelo- (a) Usando os animais cadastrados na Fase 1, os
alunos desenvolveram uma légica de combate com condigdes e lagos e (b) O
desafio foi calcular os resultados dos duelos com base nos atributos dos animais,
aplicando logica condicional e iteracao.

(C) Processo de Feedback imediato

Apbs a conclusdo da Fase 1, os cddigos submetidos no Google Classroom foram
analisados e feedbacks personalizados foram fornecidos para cada aluno. Esse processo
incluiu corregdes, sugestdes de otimizacao e ajustes na légica do codigo, proporciona um
alinhamento com os objetivos pedagogicos da atividade.

(D) Narrativas e Adaptacgoes
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Cada perfil de aluno foi associado a uma narrativa personalizada, acompanhada de
orientacdes especificas, garantido que as motivacdes individuais fossem respeitadas. O

Quadro 1 apresenta as narrativas e instrucdes ajustadas para cada perfil:

uadro 1: Narrativas e Orientagdes por perfil de aluno.

Perfil de aluno Narrativa Orientacoes

Espirito Livre | Expedicao dos | Escolher ambiente de
Exploradores: Jornada para | desenvolvimento, usar
catalogar espécies raras, com | arrays/matrizes ¢ implementar
desafios de inovagdo e [ ldgica de combate criativa.
estratégia.

Jornada dos | Utilizar arrays bidimensionais ou

Dependente Conquistadores: Sucesso | classes Java, validar entradas e
baseado em disciplina e | seguir orientagcdes para completar a
execucao precisa das | logica de combate.
instrucoes.

Competidor Missao dos Inovadores: Criar | Definir tempo limite, otimizar
registros e logica de combate | codigo e comparar desempenho
inovadora, competindo por [ com outros grupos para maximizar
eficiéncia. eficiéncia.

Colaborador Missao Biodiversidade: | Dividir tarefas, priorizar
Trabalho em equipe para | colaboragdo e otimizar a logica de
catalogar espécies e | combate para estratégias coletivas
desenvolver estratégias de | eficazes.
defesa.

O Quadro 1 ilustra como as atividades foram adaptadas para atender as
necessidades especificas de cada perfil, proporcionando um aprendizado personalizado e
eficaz. Essa abordagem garantiu que todos os alunos se sentissem engajados,
independentemente de seu estilo de aprendizagem, fortalecendo sua motivacdo e
desempenho ao longo das atividades.

4.1.1. Resultados Coletados

Apbs a conclusdo da atividade, os alunos responderam a um questionario especifico,
disponibilizado pelo Google Forms, conforme o perfil identificado. As perguntas foram
elaboradas para avaliar as dificuldades enfrentadas, a clareza das orienta¢des e o impacto
das narrativas utilizadas. Os formularios completos podem ser acessados neste link:
[https://bit.ly/3VFJzf5].

Os dados coletados na atividade inicial destacaram desafios e percepgdes unicas
de cada perfil de aluno. O Quadro 2 apresenta uma sintese dos resultados, indicando as
principais dificuldades, pontos fortes e ajustes previstos para as proximas atividades.

Quadro 2: Resultados e Ajustes Planejados por Perfil.
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Perfil de | Dificuldades Pontos Fortes | Ajustes

Aluno Identificadas Observados Planejados

Competidor | Falta de tempo, alta | Motivagao Ajuste no tempo,
complexidade e poucas | competitiva e | redugao da
solugdes criativas. esforgo continuo. complexidade

inicial e feedback
imediato.

Dependente Dificuldades em logica | Segue  bem  as | Explicagdes
e compreensdo de | orientagdes e | detalhadas,
enunciados. valoriza feedbacks. | exemplos praticos e

simplificagdo
inicial.

Espirito Livre | Gestdio de  tempo | Autonomia Mais tempo,
limitada e barreiras | crescente e | simplificagdo
técnicas. criatividade em | técnica e atividades

solugdes. flexiveis.

Colaborador | Comunicacao e | Boa colaboragdo | Prazos ampliados e
organizagdo deficientes | quando estrutura ¢ | dindmicas guiadas
em grupo.. clara. para integracao.

4. Feedback Adaptativo

O feedback adaptativo ajustou as atividades futuras com base no desempenho e nas
percepcdes dos alunos conforme descrito no Quadro 2. Essa abordagem personalizou o
suporte e promoveu maior engajamento e aprendizado, seguindo os trés componentes do
Modelo de Sistemas de Feedback Adaptativo [Awais Hassan et al. 2019]:

1. Determinacao do Nivel de Conceito: Avaliou o desempenho técnico dos alunos,
identificando pontos fortes e dificuldades, como l6gica de programacéo e solucao
de problemas.

2. Examinador de Comportamento: Analisou dados qualitativos para verificar se
o perfil inicial ainda era adequado, considerando motivacao, frustracdo e nivel de

desafio.

3. Designer de Feedback: Gerou orientagbes personalizadas, ajustando a
dificuldade e os objetivos das proximas atividades.

As atividades descritas no Quadro 3, desenvolvidas em Java com conceitos
iniciais de POO, foram personalizadas para os perfis Competidor, Dependente, Espirito
Livre e Colaborador. Baseadas no feedback adaptativo da Atividade “Duelo de Animais”,
as tarefas foram ajustadas para atender as motivagdes e estilos de aprendizagem de cada
perfil, integrando personalizagdo e gamificacao.

Quadro 3: Atividades Planejadas por Perfil apds Feedback Adaptativo

Perfil

Dificuldades
Identificadas
Atividade 1

na

Adaptacoes
Realizadas para
Atividade 2 (POO)

Atividade de POO
Planejada
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Competidor | Falta de tempo e Ajuste de prazos e Torneio de
desafios criativos inclusdo de métricas | Jogadores: Ranking
limitados. competitivas. com desafios de

codigo em niveis
crescente.

Dependente | Dificuldade em logica | Redugdo da | Classes Simples:
e enunciados complexidade e | Modelagem de
complexos. inclusdo de exemplos | Pessoa, Endereco e

praticos detalhados. | Contato com roteiros
detalhados.

Espirito Barreiras técnicas para | Maior flexibilidade e | Biblioteca  Digital:

Livre criatividade e gestao simplificagdo Catalogo de livros
de tempo técnica. com opgdes de

personalizagao.

Colaborador | Comunicagdo e gestdo | Prazos ampliadose | DOJO  Locadora:
de tempo deficientes. | dindmicas para Trabalho em equipe

interagao. com papéis rotativos
e integracdo  de
classes.

5. Resultados e Discussao

Esta secdo analisa o desempenho dos alunos nas Atividades 1 e 2, destacando o impacto
do feedback adaptativo e da personalizacdo das estratégias gamificadas sobre as
pontuacdes (0 a 5), com base nos diferentes perfis de alunos.

5.1. Desempenho por Perfil

Os resultados apresentados no Quadro 4 demonstram uma evolugdo consistente no
desempenho dos alunos. O perfil Competidor apresentou o maior aumento relativo,
destacando-se como 0 mais beneficiado pelas adaptaces realizadas.

Quadro 4. Médias de Desempenho por Perfil nas Atividades

Perfil Atividade 1 Atividade 2
Colaborador 41 45
Competidor 2,8 4,6
Dependente 4,4 4,5
Espirito livre 3,5 4,5

O progresso do perfil Competidor (2,8 para 4,6) demonstra a eficacia de desafios
competitivos aliados ao feedback adaptativo, conforme apontado por [Figueiredo and
Garcia-Pefialvo. 2020], que destacam os sistemas adaptativos como promotores de
motivacao e engajamento. Da mesma forma, a melhoria do perfil Espirito Livre (3,5 para
4,5) reforca a eficacia de tarefas voltadas a exploracdo criativa, alinhando-se aos achados
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de [Mellado-Silva et al. 2021], que enfatizam a aprendizagem adaptativa na evolugao das
habilidades computacionais

Para o perfil Dependente, a pequena melhoria (4,4 para 4,5) ressalta a importancia
de instrugdes detalhadas e suporte continuo, em conformidade com [Maskelitinas et al.
2023], que destacam a necessidade de adaptacdes em tempo real para aprimorar a
experiéncia de aprendizado. O perfil Colaborador (4,1 para 4,5) obteve ganhos com
estratégias estruturadas e prazos ajustados, reforcando a eficiéncia das abordagens
gamificadas para engajamento sustentavel [Swacha et al. 2019].

5.2. Relevancia dos Resultados na Literatura
Personalizacio de Atividades

A personalizacdo das atividades, fundamentada no Framework FGPE e no modelo de
Werbach and Hunter (2012), foi determinante para atender a diversidade de perfis.
Conforme [Maskelitinas et al. 2023], algoritmos adaptativos que ajustam a dificuldade
das tarefas maximizam o engajamento e o desempenho académico. Além disso, [loana
Ghergulescu et al. 2019] apontam que a personalizacdo melhora a satisfacéo e retencao
nos cursos de programacao.

A evolugdo do perfil Espirito Livre reforca a eficicia de abordagens adaptativas,
alinhando-se as descobertas de [Chalermsook and Anutariya. 2022] sobre retengdo em
disciplinas técnicas. [Swacha et al. 2019] destacam ainda a importancia de estruturas
gamificadas padronizadas para escalabilidade e reutilizagao eficiente de contetido.

Feedback Adaptativo

O feedback adaptativo foi essencial para identificar dificuldades especificas e ajustar as
atividades aos diferentes perfis, promovendo melhorias expressivas. [Maskelitinas et al.
2023] destacam que ajustes em tempo real amplificam o engajamento e a eficiéncia no
aprendizado. Essa abordagem revelou-se particularmente eficaz para o perfil
Competidor, que respondeu positivamente a ajustes dindmicos, em sintonia com 0s
achados de [Figueiredo and Garcia-Pefialvo. 2020]. [Jemmali et al. 2022] reforcam a
importancia de adapta¢des dinamicas na dificuldade das tarefas para maximizar o impacto
das estratégias gamificadas.

Engajamento e Diversidade de Perfis

Os resultados demonstram a relevéncia de estratégias adaptativas para engajar perfis
variados. Elementos competitivos e feedbacks rapidos foram decisivos para o perfil
Competidor, conforme [Chalermsook and Anutariya. 2022], enquanto dinamicas
colaborativas estruturadas mostraram-se mais eficazes para o perfil Colaborador,
como destacado por [Rodrigues et al. 2024]. Além disso, [Swacha et al. 2019] indicam
que a combinacdo de atividades personalizadas e competitivas pode amplificar a
motivag&o intrinseca em contextos desafiadores.

6. Conclusao

Este estudo analisou a aplicacdo de estratégias gamificadas personalizadas no ensino de
programacéo, demonstrando a influéncia positiva dos modelos de Werbach and Hunter
(2012) e FGPE. A personalizacdo das atividades, fundamentada nos perfis HEXAD e
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GRSLSS, contribuiu para o aumento do engajamento e aprimoramento da aprendizagem
dos alunos.

Os resultados destacam o impacto do feedback adaptativo na evolugdo académica
dos estudantes. O perfil Competidor apresentou avangos expressivos, o que evidencia a
relevancia dos desafios competitivos e do feedback imediato. O perfil Espirito Livre se
beneficiou de atividades que estimularam a criatividade e a autonomia. Essas evidéncias
reforcam a importancia da personalizacdo no ensino gamificado, o que possibilita a
adaptacgao das tarefas as necessidades individuais dos alunos.

Apesar dos resultados positivos, algumas limita¢cdes devem ser consideradas. O
estudo foi conduzido em um ambiente ndo controlado, o que pode ter gerado
interferéncias externas, como diferencas na infraestrutura tecnoldgica e no suporte
recebido pelos alunos. Além disso, a metodologia se apresentou eficaz em um grupo
pequeno de estudantes, mas sua implementagdo em turmas maiores exige investigacoes
adicionais, especialmente com o uso de ferramentas automatizadas para personalizagao e
suporte individualizado. Também se identificou a necessidade de fortalecer a conexao
entre teoria e pratica, garantindo que os alunos compreendam a aplicagdo dos conceitos
abordados.

A contribuicdo deste trabalho reside na demonstracdo de que estratégias
gamificadas personalizadas atendem as necessidades de diferentes perfis de estudantes,
promovendo o desenvolvimento de competéncias técnicas € socioemocionais, como
colaboragdo, inovagdo e autonomia. Esses achados refor¢am o potencial da gamificagdo
no aprimoramento da experiéncia educacional em programacao e sua contribuigdo para o
engajamento e a reten¢ao dos alunos.

Para pesquisas futuras, sugere-se expandir a metodologia para diferentes
contextos educacionais e explorar sua aplicacdo em outras areas do conhecimento. A
adocdo de tecnologias avangadas, como inteligéncia artificial para analise de perfis e
ajustes dinamicos, pode ampliar os beneficios da gamificagdo personalizada, o que
favorece sua escalabilidade e aprimora sua eficacia em ambientes diversificados.
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