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Gamificacéo, ou gamification, é definida como a utilizacéo de ele-
mentos de jogos em contextos néo relacionados a jogos, como eco-
nomia, saude e educagio, com o intuito de deixar as atividades mais
divertidas e motivadoras [8]. Na area de educagéo, é amplamente
utilizada para gerar engajamento dos alunos e aumentar a motiva-
cdo para o aprendizado [3, 16]. Segundo [1], essa ampla utilizacdo
deve-se ao fato de que muitas pessoas em idade escolar fazem uso
constante de jogos, e que, portanto incorporar elementos de jogos
como desafios, recompensas e rankings dentro das atividades de
sala de aula pode aumentar o engajamento nas disciplinas.
Muitos estudos [6, 7, 9, 11, 20, 21] tém demonstrado que, em
ambientes gamificados, cada usuario é motivado de uma forma
diferente. Dessa forma, determinados elementos de jogos podem
ser motivadores para alguns usuarios, mas para outros néo, o que
pode impactar o desempenho de cada individuo dentro das ativi-
dades propostas. Diante disso, vé-se a importancia de classificar
os usuarios de acordo com suas caracteristicas pessoais e, a partir
disso, propor elementos especificos para cada tipo de usuario, com
o intuito de tornar a experiéncia mais satisfatoria para todos [4].
Na literatura, existem varias propostas de classificacdo de usua-
rios para jogos ou sistemas gamificados como as tipologias de Bartle
[2] e BrainHex [13], 0 modelo HEXAD [12], entre outras. Nessas
propostas, os usuarios sio classificados de acordo com suas prefe-
réncias e tendéncias pessoais, identificadas através de questionarios.
O modelo HEXAD, por exemplo, classifica os usuarios de sistemas
gamificados em seis tipos: filantropo, socializador, espirito livre,
conquistador, jogador e disruptor. Segundo esses trabalhos, cada
tipo de usuério é motivado por diferentes aspectos dos jogos. Po-
rém, apesar de existirem varias tipologias de usuarios para jogos ou
ambientes gamificados, a literatura [10, 19] ainda carece de estudos
mais aprofundados sobre quais elementos de jogos mais motivam e
despertam o engajamento de cada tipo de usuario, bem como quais
as tendéncias e comportamentos de cada tipo dentro de um ambi-
ente gamificado. Vale ressaltar que esse conhecimento é valioso
para os designers de sistemas gamificados, pois sem ele é desafiador
criar sistemas que sejam realmente capazes de motivar e engajar os
diferentes tipos de usuarios [14]. Diante disso, no presente trabalho
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esta sendo conduzido um estudo sobre cada tipo de usuario através
de uma plataforma de gamifica¢do chamada CodePlay [15].

O CodePlay é uma plataforma de gamificagdo baseada em ele-
mentos de jogos RPG [17, 18, 22], implementada dentro do Instituto
de Computacéo (IComp) da Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), e integrada ao juiz on-line CodeBench![5]. Ao solucionar
um exercicio de programacio no juiz on-line, uma carta é sorteada
para o aluno, definindo sua sorte e permitindo que ele avance na
estoria do jogo. Dentro do ambiente (mundo do jogo), os alunos
podem interagir com colegas, coletar recompensas, realizar missoes,
vencer inimigos e explorar varios elementos existentes no mapa.

Para atender aos diferentes tipos de usuarios, que serdo identi-
ficados por meio do modelo HEXAD [12, 21], foram adicionados
novos elementos de jogos ao CodePlay, dentre os quais destacam-se:
(i) Doagoes de itens e armas: permite a doagéo de itens e armas
entre alunos; (ii) Trocas de mensagens: possibilita a troca de men-
sagens entre alunos; (iii) Itens de destaque de mérito: permite
que os alunos colecionem medalhas que atestam conquistas relacio-
nadas a disciplina; (iv) Barra de progresso: sdo indica¢des visuais
dos lugares fechados, passagens secretas e easter eggs ja encon-
trados pelos usuarios em cada fase. Nelas é possivel acompanhar
as conquistas do aluno no jogo e no juiz on-line, como média nas
provas e nas listas de exercicios; (v) Ranking com rating dos jo-
gadores: os jogadores sio divididos em trés grupos, de acordo com
o valor de experiéncia (XP) de cada um: Bronze, Prata ou Ouro; (vi)
Missoes (quests): a cada fase do jogo é disponibilizada uma missao
e, em algumas delas, o aluno precisa lutar contra monstros; (vii)
Lugares secretos: assim como as missoes, todas as fases contém
lugares secretos, onde os alunos podem se deparar com outros per-
sonagens, encontrar moedas e forca, armas e itens; e (viii) Easter
Eggs: sdo dispostos dentro de lugares fechados e de forma aleatoéria
nas fases a fim de manter a imprevisibilidade.

Apos a implementacdo dos novos elementos e por ser uma pla-
taforma de gamificacdo baseada em RPG, o CodePlay possui atu-
almente uma quantidade grande e diversificada de elementos de
jogos, tornando um ambiente bastante propicio para um estudo
detalhado sobre as preferéncias, comportamentos e o que motiva
cada tipo de usuario. Seré possivel, ainda, analisar o quanto cada
elemento de jogo tem potencial para engajar os diferentes tipos de
usuarios/jogadores.

!http://codebench.icomp.ufam.edu.br
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