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RESUMO

A gamificacdo no ensino promove beneficios no engajamento, de-
sempenho e motivagio dos estudantes. No entanto, seus resulta-
dos podem variar de acordo com os diferentes perfis de jogadores.
Isto torna importante investigar a relacdo entre diferentes estraté-
gias de gamificacdo e os perfis de quem participa da experiéncia.
Este estudo investigou o impacto de uma estratégia de gamificagéo
aplicada ao ensino de Arquitetura de Software, fundamentada na
identificacéo de perfis de jogadores segundo a Escala Hexad, que
categoriza os individuos em seis perfis de jogadores: Socializador,
Filantropo, Realizador, Espirito Livre, Disruptor e Jogador. A expe-
riéncia relatada neste artigo ocorreu no semestre letivo de 2024.2.
Os estudantes participaram de diversas atividades integradas ao
conteudo programatico da disciplina, recebiam badges como forma
de reconhecimento pelo desempenho e engajamento nas atividades.
Cada estudante utilizou uma cartela individual para acompanhar
seu progresso, permitindo o monitoramento continuo da sua evolu-
¢do. A metodologia adotada foi de natureza quantitativa-descritiva,
com analise de dados coletados por meio de questionarios estrutura-
dos e observagdes em sala de aula. Como resultados, identificou-se
uma predominancia do perfil Realizador, presente em aproximada-
mente 40% dos participantes. Este perfil é caracterizado por uma
motivagdo intrinseca voltada a superacgdo de desafios e a conquista
de metas, alinhando-se a elementos de design gamificado que pri-
vilegiam progresso, metas claras e feedback imediato. A anélise
de correlagdo indicou que os perfis Socializador e Filantropo ob-
tiveram altos niveis de engajamento e valor percebido, enquanto
o perfil Jogador apresentou menor desempenho e engajamento,
possivelmente em fungio da auséncia de recompensas externas
atrativas.
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1 Introducao

A falta de engajamento dos estudantes tem se tornado um dos
principais desafios enfrentados por educadores no ensino superior,
especialmente em areas que demandam alto nivel de abstragéo e
concentracdo, como a Computagio. Muitos estudantes demons-
tram desénimo diante de contetidos complexos, o que compromete
néo apenas o desempenho académico, mas também a consolida-
cio efetiva da aprendizagem [32]. A personalizacdo de estratégias
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gamificadas com base em perfis motivacionais pode otimizar o
engajemnto dos alunos como apontam [34] e [14].

De acordo com a Resolugdo CNE/CES n° 5/2016 [6], os cursos de
graduacéo da area de Computagéo devem formar profissionais capa-
zes de atuar de forma critica e criativa na identificacéo e resolucio
de problemas, contribuindo para o avanco cientifico e tecnolégico
da sociedade. Para atingir esse objetivo, é essencial que os estudan-
tes desenvolvam, ao longo da graduacio, competéncias técnicas e
cognitivas de forma ativa e significativa.

Nesse cenario, a gamifica¢do surge como uma alternativa me-
todologica promissora, capaz de promover maior envolvimento
dos estudantes ao incorporar elementos tipicos dos jogos — como
recompensas, desafios, niveis e feedback imediato — ao processo
educacional [15]. Além de aumentar a motivagio, evidéncias in-
dicam que a gamificagdo pode facilitar a retencéo de contetudos e
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais,
desde que seja devidamente alinhada ao perfil motivacional dos
estudantes [11, 21].

Diante disso, o presente estudo investiga as preferéncias de ga-
mificagio de diferentes perfis de jogadores identificados por meio
da escala HEXAD [22]. O estudo foi conduzido em uma turma de
graduacdo da disciplina de Arquitetura de Software na universidade
Federal do Ceara (UFC) campus de Russas. Nesta disciplina, adota-se
uma estratégia de gamificacdo que se baseia no uso de badges como
recurso de acompanhamento do progresso estudantil [1]. Ao final
da experiéncia, os estudantes podem trocar os badges acumulados
na gamificacdo por vantagens nas avaliagdes, seja obtendo pontos
extras ou eliminando uma questao.

A metodologia consistiu em analise de relatérios da gamificacao,
com dados sobre o engajamento e desempenho dos estudantes e a
aplicacio de questionarios online para caracterizacio de perfil de
jogador com base na escala HEXAD [22] e avaliagdo da estratégia
de gamificagdo com base no instrumento IMI (Intrinsic Motivation
Inventory) [27]. Estes dados foram analisados por meio de analise
estatistica e analise qualitativa para identificar se houve correlacéo
entre os perfis de jogador e os resultados observados na gamificagéo
em termos de engajamento, desempenho, motivacéo e satisfagdo.

Este artigo contribui ao identificar como diferentes perifs mo-
tivacionais, segundo a escala HEXAD, reagem a uma estratégia
gamificada baseada em badges em uma disciplina de Arquitetura de
Software. As Contribui¢des inclue: analise empirica da correlacdo
entre perfil motivacional e engajamento/motivagio; proposta de
adaptacio de gamificacio para perfis subatendidos; reflexdes para
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personalizacdo de experiéncias educacionais baseadas em gamifica-
cao.

2 Gamificacio e Escala HEXAD

A gamificacido pode ser compreendida como o uso de elementos
de jogos como recompensas, desafios, ranking e niveis, em um
contexto fora dos jogos, com o objetivo de estimular o engajamento,
a motivacdo e o desempenho dos individuos. Segundo [8], trata-se
da aplicacdo de elementos de design de jogos em contextos nio
relacionados a jogos, o que inclui areas como educacéo, saude,
marketing e gestdo de pessoas. Na area da educagio, a gamificagio
vem ganhando destaque como uma metodologia ativa capaz de
transformar o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
dindmico, interativo e centrado no estudante. Esta metodologia
favorece a aprendizagem significativa ao criar um ambiente propicio
para a experimentacéo, o erro construtivo e a personalizacdo do
progresso [11].

No ensino superior, especialmente em cursos das areas exatas e
tecnologias como a Computagéo, o desafio da desmotivacio estu-
dantil é recorrente. A complexidade dos contetdos e a abordagem
tradicional frequentemente afastam os estudantes do envolvimento
ativo com as disciplinas.

A gamificacdo se apresenta, nesse contexto, como uma estratégia
eficaz para promover o engajamento continuo, através da introdu-
¢do de sistemas de pontos, badges, desafios progressivos e feedback
imediato [15]. Estudos demonstram que a gamifica¢do, quando bem
implementada, aumenta a motivacao intrinseca dos estudantes e
melhora a reteng¢do do conteudo, além de desenvolver habilidades
como persisténcia, pensamento estratégico e colaboragéo [17].

A escala Hexad, proposta por Marczewski [21], é uma ferra-
menta psicométrica que classifica os individuos em seis tipos de
usuario de gamificacdo com base em suas motivacdes: Filantropo
(movido por propdsito e ajudar os outros), Socializador (valoriza
interacdes sociais), Realizados (motivado por desafios e conquistas),
Jogador (focado em recompensas extrinsecas), Espirito Livre (busca
liberdade e criatividade) e Disruptor(interessado em mudancas e
inovagdo no sistema). Essa segmenta¢io permite que estratégias
gamificadas sejam personalizadas, respeitando a diversidade de in-
teresses e modos de engajamento dos estudantes. O alinhamento
entre os elementos gamificados e os perfis dos jogadores tem sido
apontado como um fator critico para o sucesso das experiéncias ga-
mificadas, sendo recomendado por diversas pesquisas como critério
de planejamento pedagogico [31].

A identifica¢do do perfil de cada individuo é feita por meio da
aplicacdo de um questionario composto por 24 itens, distribuidos
igualmente entre os seis perfis motivacionais. As respostas sdo
coletadas utilizando-se uma escala de Likert de 7 pontos, variando
de "discordo totalmente"a "concordo totalmente". Recomenda-se
que os itens sejam apresentados em ordem aleatoéria para evitar
viés de resposta. A tabela foi reproduzida do estudo psicométrico
da Escala Hexad validado em portugués [30].

Adicionalmente, seguindo as recomenda¢des do mesmo estudo
[30], foi inserido um item de checagem de atencéo, com o seguinte
enunciado: “Eu gosto de estar com meus amigos, mas isso é apenas
uma checagem de atencdo. Marque a opg¢do”, visando garantir a
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confiabilidade das respostas e identificar possiveis preenchimentos
desatentos.

3 Trabalhos Relacionados

Existem poucas evidéncias sobre o uso de jogos ou gamificacdo
no ensino de Arquitetura de Software [25]. Jogos digitais e néo-
digitais foram propostos para apoiar o ensino de conteudos de
Arquitetura de Software, como decisdes arquiteturais [4], requisitos
arquiteturais [23] e padrdes arquiteturais [19, 20, 33]. Porém, o
uso de gamificacdo no ensino desta disciplina, ou seja, o uso de
elementos de jogos fora do contexto de jogos, ainda é escasso.

Em nosso trabalho anterior, relatamos a adogio de uma estra-
tégia de gamificacdo baseada em badges como recompensas pela
realizagdo de atividades propostas em sala de aula em uma turma
de graduacdo de Arquitetura de Software [1]. Os resultados indica-
ram que, do ponto de vista dos estudantes, a gamificacdo impactou
positivamente seu engajamento e desempenho na disciplina. Este
resultado motivou a continuidade de pesquisas relacionadas a esta
estratégia de gamificacdo bem-sucedida.

Durante o periodo da pandemia de Covid-19, a gamifica¢io foi
explorada como alternativa para manter a produtividade e o enga-
jamento dos estudantes em ambientes remotos. O estudo de [24]
demonstrou que elementos como ranking, colaboragéo em equipes
e desafios periddicos contribuiram para o sentimento de pertenci-
mento e melhoraram o rendimento académico. A dimenséo social
da gamificacdo mostrou-se crucial para mitigar os efeitos do isola-
mento, com potencial de adaptacéo para contextos presenciais ou
hibridos.

Os autores também destacam a importancia da personalizacido
das estratégias gamificadas com base nos perfis motivacionais dos
estudantes, conforme definidos pela Escala Hexad. Essa escala ca-
tegoriza os usuarios em seis perfis: Filantropo, Realizador, Socia-
lizador, Espirito Livre, Jogador e Disruptor, cada um guiado por
diferentes motivacdes. A compreensao desses perfis permite ali-
nhar os elementos de gamificacdo as necessidades individuais, o
que potencializa a motivacio intrinseca e o desempenho dos alunos.

Complementando essa perspectiva, o estudo de Rodrigues et al.
[26] investigou experimentalmente como a gamificagdo impacta
a aprendizagem de programacio entre estudantes brasileiros. Os
autores identificaram que a motivagao intrinseca é um fator central
para os ganhos de aprendizagem e que seu efeito varia conforme
a familiaridade prévia dos alunos com o contetido e o tempo de
exposicdo a gamificacio.

Além disso, o estudo de [36] investigou a distribui¢do dos perfis
da Escala Hexad em um contexto de ensino aberto e a distancia, com
uma amostra de 2.292 estudantes. Os resultados mostraram que os
perfis mais comuns foram Filantropo, Realizador e Espirito livre,
enquanto o perfil Disruptor foi o menos prevalente. A pesquisa
também demonstrou correlagdes positivas estatisticamente signifi-
cativas entre motivagio intrinseca e cinco dos seis perfis (exceto
Disruptors), reforcando a ideia de que a personalizacéo de estraté-
gias gamificadas, considerando os perfis Hexad, pode potencializar
o engajamento e o desempenho académico.

Apesar da existéncia de diversos estudos que exploram a gamifi-
cag¢do no contexto educacional, bem como pesquisas que utilizam a
escala HEXAD para mapear perfis motivacionais, observa-se uma
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lacuna especifica: a auséncia de abordagens que integrem ambos
os elementos no ensino de Arquitetura de Software. Este trabalho
propde-se a preencher essa lacuna ao combinar o uso de badges
como elemento gamificador com a aplicacéo da escala HEXAD para
identificar os perfis dos estudantes participantes. Essa integracdo
permitiu compreender, de forma mais aprofundada, como diferentes
perfis reagem as estratégias de gamificacdo adotadas, oferecendo
subsidios para a personalizacdo do ensino baseado em motivacoes
intrinsecas distintas.

4 Metodologia

Esta secdo descreve o contexto da pesquisa, a implementacédo da
estratégia de gamificacdo e os métodos de coleta e analise dos dados.

4.1 Contexto

Esta pesquisa foi conduzida no semestre 2024/2 em uma turma de
graduacio da disciplina de Arquitetura de Software. Esta disciplina
possui carga horaria de 64 horas, sendo ofertada para os cursos de
graduacéo de Engenharia de Software como disciplina obrigatoria
e Ciéncia da Computacio como disciplina optativa. Ambos os cur-
sos sdo diurnos. A ementa da disciplina compreende os seguintes
topicos: Definicdo de arquitetura de software. A importancia e o
impacto em um empreendimento de software. Estilos e padroes
arquiteturais. Relacdo custo/beneficio entre varios atributos arqui-
tetdnicos. Rastreabilidade de requisitos e arquitetura de software.
Arquiteturas especificas de um dominio e linhas de produtos de
software. Notagdes arquiteturais (ex., visdes, representacdes e dia-
gramas de componentes). Reutilizacdo em nivel arquitetural.

O conteudo da disciplina é dividido em duas fases ao longo do
semestre. A Fase 1 compreende os conceitos introdutérios, o pro-
cesso de design arquitetural, requisitos arquiteturais, atributos de
qualidade, padrdes arquiteturais e decisdes arquiteturais. A Fase 2
engloba a documentacéo arquitetural, modelagem de arquitetura,
abordagem 4+1 para modelagem, abordagem C4 para modelagem e
avaliacdo da arquitetura. Nas duas fases, sdo realizados trabalhos
em grupo de até cinco pessoas. Na Fase 1, ocorre o seminario so-
bre padrdes arquiteturais e tipos de arquitetura de software. Na
Fase 2, é realizado um trabalho pratico para o design arquitetu-
ral de um software. O docente e os monitores da disciplina atuam
como stakeholders deste software para a elicitacido de requisitos
arquiteturais.

A metodologia de ensino e aprendizagem combina aulas exposi-
tivas sobre os contetudos introdutérios e tedricos sobre Arquitetura
de Software, aprendizagem baseada em projetos para a realizagéo de
atividades praticas do processo de design arquitetural e realizacdo
de seminarios sobre padrdes arquiteturais e tipos de arquitetura de
software. Os métodos de avaliacdo combinam a entrega de exer-
cicios para fixagéo e aplicagdo dos contetidos, avaliagdes tedricas,
trabalho pratico e apresentacio de seminario. A gamificacio é ado-
tada para fortalecer o engajamento dos estudantes na resolucéo dos
exercicios propostos, visto que tais exercicios contribuem para o
maior entendimento sobre os contetidos da disciplina.

4.2 Estratégia de Gamificacao

A estratégia de gamificacéo inclui a defini¢do das atividades, as re-
gras para receber badges, os tipos de badges, o sistema de pontuagio
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e o processo de identificacdo dos perfis motivacionais com base na
escala HEXAD. A gamificacdo foi dividida em duas fases, conforme
o conteudo da disciplina.

Durante as duas fases, os estudantes podiam obter trés tipos
principais de badges: o de Engajamento, por entregar as atividades
propostas dentro do prazo; o de Validacao, por atender a critérios
de qualidade como coeréncia, aplicagio adequada e originalidade; e
o de Destaque, concedido em atividades de competi¢do em grupo
ou em trabalhos e seminarios.

4.2.1 Fase 1. Para iniciar a dindmica gamificada, foi disponibili-
zada uma cartela fisica (Figura 1) individual para cada estudante,
permitindo o acompanhamento visual da progressdo nas atividades.
Essa cartela funcionava como um registro pessoal onde os estu-
dantes colavam seus badges conforme completavam os desafios
propostos ao longo da disciplina.
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Figura 1: Cartela fisica

Ao todo, foram propostas cinco atividades. O estudante que reali-
zasse a atividade, recebia o badge de engajamento. Caso a atividade
fosse validada pelos monitores, o estudante também recebia o badge
de validacao.

Também foram previstas formas adicionais de reconhecimento
por meio de badges de Destaque, concedidos em trés situacdes
especificas: ao ficar no Top 3 no Quizizz, uma ferramenta para
aplicacdo de quizzes; ao alcangar o Top 1 no jogo de tabuleiro D-
Learn (fisico ou digital) [20, 33]; e na apresentaciao de seminario,
avaliada por critérios como inovacédo, qualidade dos exemplos e
trabalho em equipe.

Outros dois tipos de badges foram concedidos com base no pre-
enchimento de formularios de coleta de dados: o Badge de Perfil,
para quem respondeu ao formulario da Escala HEXAD; e o Badge
de Avaliacdo do D-Learn, para quem preencheu o feedback sobre o
jogo D-Learn.

As trocas possiveis foram definidas da seguinte maneira:

e 7 badges de engajamento + 3 de validaciao = 0,5 ponto
extra na prova ou no trabalho.

e 3 badges de destaque = 0,5 ponto extra na prova ou no
trabalho;

e 5 badges de engajamento + 5 de validagido = troca por 1
questdo bénus na primeira prova.
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4.2.2  Fase 2. Na Fase 2, foi disponibilizado aos estudantes um link
personalizado em que, ao digitarem suas respectivas matriculas,
recebiam acesso a uma cartela digital, exatamente como ilustra
a Figura 2, individualizada, contendo seu nome e o histérico vi-
sual dos badges conquistados até o momento. Esse recurso visou
maior transparéncia e autonomia no acompanhamento do proprio
progresso durante a gamificacéo.

Dados do Estudante
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Figura 2: Cartela digital

Assim como na fase anterior, foram utilizados badges de enga-
jamento e validacdo, totalizando quatro unidades. Contudo, nesta
fase, deu-se énfase especial aos badges de destaque, atribuidos com
base no desempenho dos estudantes em duas atividades praticas de
modelagem colaborativa: o Dojo 4+1 e o Dojo C4.

O método Design Dojo, adaptado do conceito de Coding Dojo
[2], consiste em uma prética colaborativa em que os participantes
trabalham juntos em ciclos curtos para resolver desafios especi-
ficos, promovendo aprendizagem ativa e revisdo entre pares. No
contexto da modelagem arquitetural, o Dojo 4+1 baseou-se na cons-
trugdo conjunta dos diagramas do modelo 4+1 [18], enquanto o
Dojo C4 envolveu a producio incremental de diagramas baseados
na arquitetura C4 [3]. A dindmica seguia o formato de cadeia: um
estudante iniciava um diagrama e o seguinte ajustava ou expandia
a versdo anterior, promovendo uma construcio coletiva e iterativa
do artefato.

Além disso, os badges de qualidade técnica foram reformulados
para o trabalho pratico da Fase 2, sendo atribuidos com base em
critérios como: melhor entrevista, criatividade, rigor arquitetural,
completude e correcio técnica dos modelos arquiteturais entregues.

As regras para troca de badges por recompensas foram estabele-
cidas da seguinte forma:

e 4 badges de engajamento + 2 de validacio = 0,5 ponto
extra na prova ou no trabalho.

e 2 badges de destaque = 0,5 ponto extra na prova ou no
trabalho;

e 4 badges de engajamento + 4 de validacido = troca por 1
questdo bonus na primeira prova.
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4.3 Coleta e analise de dados

A coleta de dados foi planejada com base na abordagem de triangu-
lacdo de dados, utilizando-se instrumentos complementares para
obter uma visdo mais completa e robusta das preferéncias dos es-
tudantes. Essa estratégia visou combinar a identificagio de perfis
motivacionais (HEXAD) com a avalia¢ido da qualidade da experi-
éncia (IMI) e a satisfacdo direta com os elementos de gamificacdo
(Feedback).

Para a coleta de dados da Escala Hexad, utilizada na identifi-
cacdo do perfil motivacional dos estudantes, foi disponibilizado
um formulario no Google Forms. Inicialmente, o formulario apre-
sentava um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
contendo informagdes sobre os objetivos da pesquisa, privacidade e
confidencialidade dos dados, formas de utilizacdo das informagdes,
seguranca dos dados, participacido voluntaria e um canal de contato
para esclarecimento de ddavidas. O formulario era composto por
25 perguntas, sendo 24 correspondentes aos itens da Escala Hexad
[30], dispostas de forma aleatéria com o intuito de evitar que os
participantes manipulassem conscientemente suas respostas. A 25°
pergunta foi inserida como uma questéo de controle de atencdo, for-
mulada da seguinte maneira: "Eu gosto de estar com meus amigos.
Esta é uma pergunta de controle. Marque a op¢éo 'Néo concordo
nem discordo™. Essa estratégia visou identificar respostas desaten-
tas ou automatizadas, garantindo maior confiabilidade aos dados
coletados.

Como udltimo badge para ser preenchido na Cartela 2 (ver Figura
2), foi disponibilizado aos estudantes um questionario via Google
Forms contendo 45 perguntas. Destas, 2 eram abertas, 6 relacionadas
aos elementos da gamificacdo implementada no curso abrangendo
os seguintes aspectos: a escala adotada, os exercicios gamificados,
o uso de badges, a cartela fisica, a cartela digital e o feedback sobre
as atividades. Essas 6 questdes foram avaliadas por meio de uma
escala Likert de 5 pontos, variando de “Muito insatisfeito” a “Muito
satisfeito”, com o objetivo de mensurar o nivel de satisfa¢do dos
estudantes em relacdo aos componentes gamificados utilizados
durante a disciplina.

As 37 questdes restantes foram baseadas na Escala de Motivacio
Intrinseca (IMI - Intrinsic Motivation Inventory). As respostas a
essas perguntas também foram coletadas por meio de uma escala
Likert de 5 pontos, variando de “Discordo totalmente” a “Concordo
totalmente”. Seguindo as recomendacdes da literatura, os itens da
IMI foram apresentados em ordem aleatéria, a fim de minimizar
possiveis vieses de resposta [27]. Uma lista com todas as perguntas
esta disponivel no link.

A IMI é uma ferramenta psicométrica amplamente utilizada para
avaliar diferentes dimensdes da motivagio intrinseca, como inte-
resse/prazer, esforco, valor percebido, escolha percebida e pres-
sao/tensdo. Desenvolvida no contexto da Teoria da Autodetermina-
¢do (Self-Determination Theory), essa escala permite mensurar o
grau de envolvimento voluntario de um individuo em uma atividade,
sem a presenca de recompensas externas [27].

As perguntas abertas incluidas no formulario foram analisadas
por meio do método de codificacdo dedutiva. Essa abordagem con-
siste em identificar temas ou categorias previamente definidos com
base na teoria ou no referencial adotado. Ou seja, antes mesmo de
analisar as respostas, o pesquisador estabelece codigos de analise
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com base em objetivos tedricos e empiricos do estudo. Esse método
é eficaz para validar hipéteses ou teorias ja existentes e permite
uma analise qualitativa mais dirigida e estruturada [13].

Em resumo, os dados analisados nesta pesquisa foram: o per-
fil de jogador, identificado via formulario da escala HEXAD; o
engajamento, medido pelo controle de entrega de badges de en-
gajamento; o desempenho, aferido pelas entregas de badges de
validacéo e destaque; e a satisfacao, a motivacio e a opiniio so-
bre a experiéncia, todas coletadas por um formulario de feedback
contendo perguntas especificas de satisfacdo, questdes baseadas no
instrumento IMI e perguntas abertas.

5 Resultados

Esta secdo apresenta os resultados quantitativos e qualitativos obti-
dos nesta pesquisa.

5.1 Resultados Quantitativos

5.1.1  Perfis predominantes. No total, 33 estudantes responderam
ao formulario inicial destinado & identificacdo dos seus perfis moti-
vacionais, com base na Escala Hexad. Entretanto, 3 respostas foram
desconsideradas, pois os estudantes erraram a pergunta de controle
de atencéo, indicando possivel desatencdo no preenchimento.

No segundo momento, referente ao formulario de feedback sobre
a gamificacdo, 22 alunos enviaram respostas. Ao realizar o cruza-
mento dos dados com as matriculas dos participantes, foi possivel
identificar apenas 15 estudantes que responderam a ambos os for-
mularios (inicial e final).

Dentre esses 15, 2 participantes preencheram todas as questdes
com a opgao neutra, sendo desconsiderados por auséncia de variabi-
lidade de resposta. Assim, 13 estudantes foram considerados validos
para a analise final da pesquisa. Os dados desses participantes estao
organizados na Tabela.

Durante a analise, observou-se que alguns estudantes apresen-
taram multiplos perfis motivacionais. Para fins de categorizacio,
foi considerado apenas o perfil predominante, ou seja, aquele com
maior pontua¢io na Escala Hexad.

Além disso, é notavel a auséncia dos perfis Disruptor e Espirito
Livre, o que indica baixa motiva¢do dos estudantes para promover
mudancas sistémicas ou desafiar normas estabelecidas — caracteris-
ticas tipicas do primeiro perfil — bem como uma limitada valoriza-
¢do da autonomia, criatividade e liberdade de acéo, tracos marcantes
do segundo [34]. Isso pode indicar uma preferéncia por estruturas
mais definidas e objetivos claros, em detrimento de abordagens
inovadoras ou mais livres.

5.1.2  Relagdo entre Perfis e Satisfacdo com a gamificagdo. A Figura
3 apresenta uma matriz de correlacdo de Spearman. A correlacdo
de Spearman, também conhecida como coeficiente de correlagio
por postos (p ou rho), é uma medida estatistica ndo paramétrica
utilizada para avaliar a relacdo entre duas variaveis ordenadas. Este
coeficiente é especialmente til para variaveis medidas por escalas
do tipo Likert, pois ndo pressupde distribui¢ao normal dos dados. Os
valores de p sdo interpretados da seguinte forma: p = +0,50 denota
uma correlacéo forte; p = +0,30 indica uma correlacdo moderada; p
= £0,10 corresponde a uma correlacgéo fraca; e p = 0 sugere auséncia
de correlacéo [5]. A escolha pela correlacdo de Spearman justifica-
se pela robustez do método ao lidar com rela¢des monotonicas entre
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Tabela 1: Tabela de Estudantes e seus Perfis

Estudante | Perfil dominante
Aluno 1 Filantropo
Aluno 2

Aluno 3 Realizador
Aluno 4 Realizador
Aluno 5 Jogador
Aluno 6 Realizador
Aluno 7 Filantropo
Aluno 8 Realizador
Aluno 9 Filantropo
Aluno 10 | Jogador
Aluno 11 Filantropo
Aluno 12 | Jogador
Aluno 13 Realizador

variaveis ordinais e por ter sido utilizado em outros estudos sobre
a escala HEXAD e gamificacéo [36].

Correlagao Spearman: Elementos x Perfil Dominante
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Figura 3: Elementos da gamificacao x Perfis dos estudantes

Dado o carater exploratoério deste estudo e o tamanho da amos-
tra, as correlacdes fracas e moderadas a seguir serdo interpretadas
como tendéncias e achados iniciais, e ndo como relagdes causais
definitivas. A matriz de correlagido da Figura 3 analisa a relacéo
entre os elementos de gamificacio aplicados na intervencéo peda-
gobgica (exercicios, badges, cartela digital, cartela fisica, regra de
troca de pontos e feedback) e os perfis motivacionais dos estudan-
tes. Dentre os perfis, destaca-se o perfil Filantropo, que apresentou
correlacgdes positivas moderadas com dois dos elementos de gamifi-
cacdo, feedback (p = 0,40) e cartela digital (p = 0,39), o que sugere
maior engajamento com elementos que promovem reconhecimento
e suporte social.

Por outro lado, os perfis Realizador e Socializador mostraram
predominantemente correlacdes negativas moderadas ou fracas.
No caso do Realizador, isso pode indicar desmotivacio frente aos
elementos utilizados, visto que esse perfil é geralmente movido pelo
aprimoramento de habilidades e superacio de desafios [22].

Na Figura 4, primeiro grafico (posicao superior esquerda), observa-
se a relacdo entre os perfis motivacionais dos estudantes e o grau de
apreciacio das atividades gamificadas, mensurado por uma escala
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Likert de 5 pontos. Filantropo destacou-se com a maior concen-
tracdo de avaliacdes no nivel maximo (5), indicando que os estu-
dantes perceberam valor significativo na atividade, motivados por
proposito e contribuigdo social, em consonancia com a motivagéo
intrinseca associada ao altruismo [29].

Realizador também apresentou médias elevadas, refletindo en-
gajamento orientado por metas e autossuperacio, aspectos tipicos
de motivacdes autdnomas [7]. Ja os Jogadores exibiram uma distri-
buicdo mais variada, com destaque para os niveis 3 e 5, sugerindo
envolvimento seletivo, possivelmente influenciado pela percepgéo
de desafio ou recompensa, conforme discutido por Dickey [10]. Em
contraste, Socializador mostrou menor engajamento, com predomi-
néancia de avalia¢des no nivel minimo (3), o que pode indicar baixa
satisfacdo ou desalinhamento entre o design da atividade e seus
interesses sociais esperados [15].

No segundo grafico da Figura 4 (posi¢io superior central), observa-
se a relacdo entre os perfis motivacionais e o grau de satisfacdo
representado pelos niveis de badges conquistados. Filantropo apre-
senta, em sua maioria, associacdo com o nivel maximo de badges (5),
o que sugere valorizagéo da atividade e desempenho consistente ao
longo da experiéncia gamificada. Segundo Ryan and Deci [29], indi-
viduos motivados por propdsitos sociais mantém alto engajamento
mesmo na auséncia de recompensas extrinsecas diretas.

Realizador esta fortemente conectado aos niveis 4 e 5 de badges,
evidenciando um comportamento orientado por metas e reconheci-
mento de desempenho. Isso reforca a eficacia da gamificacao quando
alinhada a objetivos claros [9]. Por sua vez, Jogador apresenta asso-
ciagdo com os niveis 2 a 4, revelando um padrdo de engajamento
mais instavel, possivelmente motivado por recompensas ou com-
peticdo. De acordo com [35], esse perfil responde bem ao feedback
imediato, mas pode perder o interesse sem estimulos continuos.

Socializador, por outro lado, demonstra conexdes principalmente
com o nivel 4 de badges, o que sugere um engajamento moderado.
Embora nio seja um dos perfis mais fortemente impulsionados por
conquistas individuais, esse resultado pode refletir uma adaptacéo
positiva ao ambiente gamificado, especialmente quando existem
elementos que promovem interacdes sociais mesmo em contextos
de desempenho. Conforme apontado por [15], para esse perfil, o
aspecto colaborativo da gamificagéo é mais determinante do que a
conquista isolada.

No terceiro grafico da Figura 4 (posicdo superior direita), é anali-
sada a relacdo entre os perfis motivacionais e o grau de satisfacdo
com o sistema de regras de troca de pontos — ou seja, a conversao
de badges em nota na prova ou trabalho. Filantropo demonstra
engajamento mesmo diante de recompensas extrinsecas elevadas,
sugerindo que seu comportamento niao depende exclusivamente
da pontuagéo. Isso evidencia um alinhamento entre propoésito e
reconhecimento, refor¢ando a motivacéo intrinseca mesmo com
incentivos externos [28].

Estudantes com perfil Realizador demonstraram uma resposta
ambigua as recompensas formais. Embora as avaliagdes nos niveis
4 e 5 indiquem que parte dos estudantes desse perfil se sentiu moti-
vada pelo sistema de conversdo de badges em nota, a presenca de
uma pontuacgdo minima (nivel 1) sugere que esse mecanismo pode
nao atender de forma uniforme as expectativas de todos. Isso pode
refletir variacdes individuais na forma como metas externas sido
percebidas, como aponta Dweck [12], ao destacar que a motivacio
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por desempenho pode oscilar conforme o grau de internaliza¢do
dos objetivos.

No quarto grafico da Figura 4 (posicéo inferior esquerda), observa-
se a relagdo entre os perfis e suas percepgdes sobre a cartela fisica,
usada como ferramenta individual de acompanhamento na expe-
riéncia gamificada. Filantropo concentrou-se majoritariamente no
nivel maximo (5), sugerindo que esse recurso visual serviu como
refor¢o simbodlico de sua dedicacdo e senso de responsabilidade.
Realizador também demonstrou forte conexdo com os niveis 4 e 5,
evidenciando que a cartela fisica funcionou como um instrumento
eficaz de controle de progresso e autorregulacdo, alinhando-se a
sua motivagdo orientada por metas [12].

No quinto grafico (posicio inferior central), observa-se a reacdo
dos diferentes perfis a cartela digital, introduzida na segunda fase
da experiéncia. Filantropo mais uma vez destacou-se nas avaliagdes
méaximas, sugerindo que a visualizacdo digital reforcou seu engaja-
mento de forma pratica e acessivel. Realizador manteve avalia¢des
nos niveis 4 e 5, indicando que a cartela digital continuou a cumprir
seu papel de reforco da autorregulacéo e do foco em metas [7].

Jogador também teve boa aceitacdo da cartela digital, com desta-
que para o nivel 4. Isso pode estar relacionado a familiaridade com
interfaces digitais e a semelhanca com elementos de jogos, como
rankings ou HUDs interativos [9].

Por fim, no sexto grafico da Figura 4 (posi¢do inferior direita),
¢ analisada a relacdo entre os perfis e sua percepgéo sobre os fe-
edbacks recebidos ao longo das atividades. Filantropo e Jogador
apresentaram os niveis mais altos de satisfagio (nivel 5), o que
reforca o papel do feedback como elemento de validacio, reforco
social e incentivo ao engajamento continuo, especialmente para
perfis que valorizam reconhecimento explicito [16].

Ja o perfil Realizador apresentou uma pontuacao isolada baixa
(nivel 2), contrastando com outras mais elevadas (nivel 4). Esse
padréo pode refletir diferentes interpretacdes sobre o contetido ou
a forma dos feedbacks, variando conforme o alinhamento com suas
metas individuais. Como aponta Dweck [12], estudantes orientados
por desempenho podem reagir de maneira diversa ao feedback,
dependendo de como ele é percebido — como incentivo a superagéo
ou como critica ao progresso.

5.1.3 Relagdo entre Perfis e Motivagdo. Na Figura 5, seguimos
usando uma matriz de correlacdo de Spearman. O questionario
de Motivagéo Intrinseca (IMI) avalia diferentes dimensdes da mo-
tivagdo em atividades especificas, sendo agrupado em seis fatores:
Interesse/Desfrute, Competéncia Percebida, Esfor¢co/Importancia,
Pressdo/Tensdo, Escolha Percebida e Valor/Utilidade [28]. Cada per-
gunta do questionario segue a escala de Likert de 1 a 5, variando de
"discordo totalmente"a "concordo totalmente". Para cada fator, foi
calculada a média das respostas, somando os valores e dividindo
pela quantidade de itens do grupo.

A analise das correlagdes entre os perfis motivacionais e os fato-
res da Escala IMI revelou, em sua maioria, associa¢des fracas, mas,
como esperado em um estudo exploratério, algumas tendéncias
interessantes puderam ser observadas.

A andlise do perfil Socializador indica uma correlacéo positiva
moderada com o fator Interesse (p = 0,31), sugerindo uma tendéncia
de que esse perfil tende a se engajar quando a atividade proporciona
prazer ou curiosidade. Da mesma forma, a Competéncia percebida
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Analise de Perfil por Multiplos Indicadores
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Figura 4: Relacéo Perfil e Elementos da Gamificacao
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Figura 5: Média do questionario IMI x Perfis dos estudantes

(p = 0,27) esta associada positivamente ao engajamento, o que pode
sinalizar que o sentimento de eficacia contribui para a motiva-
¢éo. O Esforco (p = 0,31) apresenta correlacdo moderada positiva,
indicando a possibilidade de que esse perfil reconheca valor no
empenho.

Para o perfil Filantropo, observam-se correlacdes moderada e
positivas com Interesse (p = 0,31) e Escolha percebida (p = 0,18),

sugerindo que o envolvimento surge com um minimo de autono-
mia e prazer. O perfil Jogador apresenta um padrao diferenciado,
com correlacdes negativas expressivas em relacio ao Interesse (p
= -0,25), Competéncia percebida (p = -0,15) e Esforco (p = —0,29),
revelando uma tendéncia a desmotivacéo intrinseca. A correlagio
com Valor/Utilidade também é negativa (p = -0,08), ainda que mais
sutil. No caso do perfil Realizador, a correlacio fraca e negativa
com Interesse (p = -0,26) e com Escolha percebida (p = -0,28) pode
indicar que prazer imediato e autonomia nio sdo seus principais
motores motivacionais dentro deste contexto.

Na Figura 6, é apresentado um grafico do tipo treemap, em que
os retangulos principais representam os perfis motivacionais, e os
retangulos internos correspondem aos fatores do Inventario de Mo-
tivacdo Intrinseca (IMI). Para a construgéo do grafico, foram calcu-
ladas as médias das respostas fornecidas para cada fator, conforme
a escala Likert de 5 pontos, segmentadas por perfil motivacional.

Ao analisar os dados, observa-se que, em todos os perfis, os
estudantes nio se sentiram pressionados a participar da gamificagéo
ou de qualquer atividade associada, uma vez que a média do fator
“Pressdo” foi inferior a 2,5 em todos os casos.

O perfil Socializador destaca-se por apresentar motivagio in-
trinseca elevada, especialmente nos fatores “Valor” e “Interesses”.
Além disso, as médias de “Competéncia” e “Esfor¢co” também sdo
significativas, indicando um alto nivel de engajamento auténomo.
A baixa média de “Pressdo” sugere auséncia de controle externo ou
cobranca interna, favorecendo a autodeterminacéo.
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Treemap: Médias dos Fatores do IMI por Perfil
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Figura 6: Fatores do IMI por perfil

O perfil Filantropo evidencia uma motivagio orientada por al-
truismo e senso de propésito, expressos pelo alto valor atribuido
as tarefas. A baixa percepgéo de presséo reforca a ideia de que sua
atuacdo é guiada por compromisso interno e ndo por imposicdo
externa.

O perfil Realizador demonstra forte orientacio a metas e desem-
penho, com altas médias nos fatores “Esfor¢o” e “Valor”. No entanto,
o fator “Escolha” apresenta uma média relativamente mais baixa, o
que pode indicar compromissos autoimpostos ou motivacio intro-
jetada, ou seja, acdes motivadas por orgulho ou senso de obrigacio
pessoal.

No caso do perfil Jogador, embora o fator “Valor” também apre-
sente uma média elevada, os escores de “Esfor¢o” e “Competéncia
percebida” sdo inferiores aos dos demais perfis, e a média de “Pres-
sd0” é a mais alta. Isso pode indicar que o ambiente nio atende
plenamente as expectativas de recompensa ou desafio ludico valo-
rizadas por esse perfil.

Correlagao de Spearman: Perfis x Engajamento e Desempenho
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Figura 7: Relagio entre Perfis, Desempenho e Engajamento

5.1.4 Relagao entre Perfis, Desempenho e Engajamento. Na Figura
7, observa-se que o Perfil Socializador apresentou uma correlagio

positiva moderada com o Desempenho (p = 0,39), sugerindo que
participantes com esse perfil tendem a alcancar melhores resultados
nas tarefas. A correlacdo com o Engajamento também foi moderada
e positiva (p = 0,36), o que pode indicar uma associagio entre esse
perfil e o envolvimento nas atividades. Estudos indicam que o as-
pecto social da experiéncia pode representar um fator motivacional
intrinseco relevante, sobretudo quando ha interacéo entre pares ou
reconhecimento social [29].

No caso do Perfil Realizador, se verificou correlagio fraca positiva
com o Desempenho (p = 0,15), e uma correlagdo com o Engajamento
foi fraca e negativa (p = -0,24). Este padrdo sugere que individuos
com esse perfil podem obter algum rendimento objetivo, mesmo
com menor envolvimento subjetivo.

O Perfil Jogador demonstrou correlacdes negativas tanto com
o Engajamento (p = -0,33) quanto com o Desempenho (p = -0,32).
Tal padrdo pode indicar que o sistema de atividades analisado nédo
oferecia elementos ludicos, competitivos ou recompensadores, os
quais sdo tradicionalmente valorizados por individuos com esse
perfil.

Por fim, o Perfil Filantropo apresentou correlagéo positiva mode-
rada com o Engajamento (p = 0,35), indicando uma tendéncia de que
individuos com esse perfil tendem a se envolver mais ativamente
nas tarefas quando estas estdo associadas a valores altruistas ou
senso de propoésito coletivo. Além disso, a correlacdo negativa fraca
com Desempenho Filantropo (p = -0,09) sugere uma orientacdo
mais voltada a autossuperacio do que a contribuigio coletiva, um
padréo que pode refletir tracos de motivacéo extrinseca ou controle
interno mais rigido [7].

5.2 Resultados Qualitativos

Na Tabela 2, é apresentada a analise das respostas abertas, que reve-
lou trés codigos principais associados as percep¢des dos estudantes
sobre os recursos pedagogicos utilizados: a cartela de recompensas,
as atividades praticas e as dindmicas/quizzes.

O primeiro cddigo, denominado “Da cartela e o estimulo de recom-
pensas”, reuniu sete ocorréncias e destacou o papel da gamificacdo
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Tabela 2: Pergunta 1: O que vocé mais gostou na gamificacio?

Codigo Citagdes

"Jeito de aprendermos e ainda ser recompensados,
gostei muito da cartela online",

"Acredito que a cartela tenha sido uma 6tima

adicio a gameficagao”

"Além de que as atividades sdo uma boa revisdo sobre
o contetido, por se tratar de exemplos mais praticos,
incentivando bem mais do q se fosse apenas aulas tedricas",
"Aprendizado do contetido de maneira pratica,
intuitiva, clara e rapida.’,

"Os exercicios serem uma prévia do trabalho, nos
ajudando a fazer o trabalho com maior facilidade"
"Dos quizes"

Da cartela e o estimulo
de recompensa (7)

Das atividades praticas
que estimulam o aprendizado (5)

Das dinamicas e quizzes (3)

Tabela 3: Pergunta 2: Vocé tem sugestoes de melhorias a se-
rem realizadas na gamificacao?

Codigo Citacoes

Nao, nenhuma 7 “Nao”

“Acredito que a gameficacéo ficaria mais interessante se
fosse mais simples, em vez de ter uma regra de conversao,
fosse simplesmente pela quantidade de badges,
independente de quais sejam essas badges, acho que
facilitaria mais o entendimento dos alunos.”,

"Melhorar o site da gamifica¢ao”

“Continuar com as cartelas e mudar a dinAmica de troca
de pontos, precisar de todas as validagdes e todas a
Modificando o atividades s6 por 1 ponto foi meio injusto pra mim.,
método de troca de pontos (2) | "Acho que os pontos por serem dificeis de conseguir
uma quantia significativa acaba desanimando o aluno
quanto mais a disciplina anda.”

“Atividades de modelagem em equipe”,

“Fazer mais quizzes.”

Melhorias na gamificacéo,
mais clara e simples (2)

Novas atividades (2)

como elemento motivador. Os estudantes relataram que a cartela
online proporcionou um “jeito de aprendermos e ainda ser recompen-
sados” e foi considerada "uma 6tima adi¢do a gamificacdo". Essas
respostas indicam a valorizacdo de mecanismos extrinsecos de en-
gajamento, que, quando bem estruturados, podem potencializar a
participagéo dos alunos sem comprometer sua autonomia, conforme
proposto pela Teoria da Autodeterminacéo [29].

o segundo cddigo, “Das atividades praticas que estimulam o apren-
dizado”, contou com cinco registros e enfatizou o valor de tarefas
contextualizadas e aplicadas. Os estudantes apontaram que tais
atividades funcionaram como "boa revisdo sobre o contetido”, além
de tornarem a aprendizagem mais "intuitiva, clara e rapida", o que
evidencia a eficicia de abordagens que priorizam a aplicagio pratica
do conhecimento.

Por fim, o codigo “Das dinamicas e quizzes”, embora menos fre-
quente (trés ocorréncias), ainda assim evidenciou o reconhecimento
do papel das atividades avaliativas breves como suporte a apren-
dizagem. Um dos estudantes mencionou diretamente os "quizzes",
apontando para seu uso como recurso de refor¢o e fixacdo de con-
teudo.

Na Tabela 3, a analise das respostas abertas relativas a sugestoes
de melhorias revelou quatro codigos principais: “Nao, nenhuma”,
“Melhorias na gamificacao, mais clara e simples”, “Modificando o
método de troca de pontos” e “Novas atividades”.

O c6digo mais recorrente, intitulado “Ndo, nenhuma”, indica que
a maioria dos participantes nao identificou pontos de melhoria
relevantes. Respostas como “Ndo” refletem um grau elevado de
satisfacdo com a metodologia utilizada, sugerindo que a experiéncia
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Tabela 4: Resumo das Preferéncias Observadas por Perfil de
Jogador

Perfil Preferéncias Observadas
Cartelas de progresso,
metas claras

Realizador

Filantropo Atividades com propdsito coletivo
Socializador Interagdes so;iais,
feedback positivo dos colegas
Jogador ]ljaixo engajamento, )
usca por recompensas extrinsecas
Disruptor Ausente da amostra

Espirito Livre | Ausente da amostra

de ensino-aprendizagem, de modo geral, atendeu as expectativas
dos estudantes.

Entretanto, alguns alunos destacaram aspectos especificos a se-
rem aprimorados. O codigo “Melhorias na gamificagao, mais clara
e simples” evidenciou a percepcédo de que a estrutura das regras
poderia ser mais acessivel. Um dos estudantes sugeriu simplificar
a logica de conversio de pontos e badges para facilitar o entendi-
mento geral, mencionando que "independente de quais sejam essas
badges, acho que facilitaria mais o entendimento dos alunos".

No codigo “Modificando o método de troca de pontos”, as criticas
se concentraram na percepg¢ao de desequilibrio entre esforco e
recompensa. Um participante comentou que "os pontos, por serem
dificeis de conseguir, acabam desanimando o aluno quanto mais a
disciplina avanga”, indicando que a complexidade do sistema de
pontuagio pode comprometer a motivagio ao longo do tempo.

Por fim, o codigo “Novas atividades” revelou sugestdes voltadas
a ampliacdo e diversificacdo das praticas pedagogicas. Foram men-
cionadas propostas como "atividades de modelagem em equipe" e
"fazer mais quizzes", o que demonstra o desejo por experiéncias de
aprendizagem mais colaborativas, praticas e dinamicas.

6 Discussiao

A anélise integrada dos dados quantitativos e qualitativos permite
tracar um panorama das preferéncias de cada perfil de jogador iden-
tificado. A Tabela 4 resume os principais achados, conectando os
perfis Realizador, Filantropo, Socializador e Jogador as suas rea-
¢des aos elementos de gamificacéo utilizados neste estudo. A seguir,
discutiremos as implicagdes desses resultados.

Os resultados mostram que o perfil Realizador foi majoritario
(~40%) nesta turma da disciplina de Arquitetura de Software, indi-
cando que os estudantes tendem a valorizar metas claras, desafios
e feedback imediato. Esse achado corrobora a eficacia de elementos
de gamificacdo que exploram conquistas e progressdo visivel, mas
também evidencia uma possivel saturagao desse perfil diante de
atividades que ndo promovem incremento continuo de habilida-
des (correlacdo fraca ou negativa entre Realizador e badges/cartela
fisica) .

Os Socializadores e Filantropos apresentaram forte engajamento
e alto valor percebido das atividades gamificadas, especialmente
em elementos que estimulam o reconhecimento social (feedback:
p=0,40; cartela digital: p=0,39) . Isso indica que, para esses perfis,
é crucial reforcar a dimenséo colaborativa e de contribui¢do ao
grupo. Em contraste, o perfil Jogador teve desempenho e engaja-
mento abaixo do esperado (Engajamento: p= —0,33; Desempenho:
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p=—-0,32), possivelmente pela auséncia de recompensas externas
mais atrativas e imediatas.

A anélise da motivacéo intrinseca (IMI) revela que, enquanto So-
cializadores e Filantropos mantém interesse e baixo nivel de pressao,
Jogadores mostram tendéncia a desmotivacéo intrinseca (Interesse:
p=-0,25; Esforco: p= —0,29). Esses perfis requerem ajustes na oferta
de recompensas e nos mecanismos de desafio para preservar o en-
gajamento. Os dados qualitativos reforcam a avaliagdo positiva da
cartela (fisica e digital) e das atividades praticas, mas apontam para
a necessidade de simplificar regras de troca de pontos e diversificar
dindmicas (quizzes, modelagens em equipe)

Este estudo aprofunda nossa pesquisa anterior [1], que ja havia
apontado efeitos positivos da gamifica¢do no ensino de Arquitetura
de Software. Ao incorporar a escala HEXAD, foi possivel entender
como diferentes perfis reagem aos elementos gamificados, eviden-
ciando, por exemplo, a saturacdo do perfil Realizador e a baixa
motivacdo do perfil Jogador. Esses achados complementam estudos
como [26] e [36], que destacam a importincia da personalizacio,
mas ndo investigam a relacdo entre perfis e elementos especificos.
Além disso, os resultados reforcam a dimensao social apontada em
[24], sugerindo que estratégias alinhadas aos perfis motivacionais
podem ampliar o engajamento e a efetividade da gamificago.

7 Licdes Aprendidas

A experiéncia revelou licdes praticas importantes, como a necessi-
dade de regras simples para a troca de pontos, pois o feedback dos
alunos indicou que a complexidade pode gerar desmotivagéo e uma
percepcio de desequilibrio entre esforco e recompensa. Observou-
se também o valor das diferentes midias para as cartelas: a versdo
fisica foi eficaz para o engajamento inicial , enquanto a digital ofe-
receu praticidade para o acompanhamento continuo , sendo ambas
bem recebidas pelos perfis Filantropo e Realizador. Finalmente, fi-
cou evidente a necessidade de adaptar a gamificacdo para perfis
especificos, notadamente o Jogador, que apresentou baixo engaja-
mento e desempenho possivelmente pela auséncia de elementos
competitivos e recompensas extrinsecas mais atrativas.

8 Ameacas a Validade

Este estudo possui algumas limitacdes que devem ser consideradas
para a correta interpretacdo dos resultados. Primeiramente, em re-
lacdo a validade externa, a amostra final de 13 estudantes validos é
pequena e oriunda de um contexto especifico, o que restringe a ge-
neralizagéo dos achados. A auséncia dos perfis Disruptor e Espirito
Livre na amostra também representa uma limitacdo a abrangén-
cia dos resultados. Adicionalmente, a validade interna é afetada
pela evaséo de participantes, com a amostra sendo reduzida de 33
para 13 respondentes validos. Isso representa a principal ameaga,
pois pode ter introduzido um viés de selecdo, onde é possivel que
apenas os estudantes mais engajados tenham completado todas
as etapas. Outra ameaca, referente a validade de constructo, é a
possivel fadiga de resposta devido ao uso de multiplos e extensos
questionarios, o que pode ter impactado a qualidade das respostas.
Finalmente, a validade de conclusio é parcialmente limitada pela
forca das correlagdes observadas. Como a maioria das associagdes
foi classificada como fraca ou moderada, as inferéncias sobre as
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preferéncias dos perfis devem ser consideradas indicativas e néo
conclusivas, necessitando de validacdo em estudos futuros.

9 Conclusoes e Trabalhos Futuros

A gamificacdo por meio de badges foi bem recebida pelos perfis Rea-
lizador, Socializador e Filantropo, resultando em maior engajamento
e percepcio de valor nas atividades. Observou-se que cada perfil
motivacional reage de modo distinto aos mesmos elementos gamifi-
cados: os Realizadores buscam constantemente o aprimoramento de
suas habilidades; os Socializadores valorizam o aspecto colaborativo
e o reconhecimento mutuo; e os Filantropos encontram propoésito
ao apoiar e contribuir com o grupo. Em contrapartida, o perfil Joga-
dor apresentou queda significativa em engajamento e desempenho
na auséncia de recompensas extrinsecas mais atrativas.

Nos trabalhos futuros, propomos ampliar a amostra para incluir
turmas de diferentes cursos e institui¢des, de modo a fortalecer a
validade e a generalizacdo dos resultados. Sera importante também
desenvolver estratégias especificas para aumentar a retengio dos
participantes ao final do ciclo gamificado, garantindo que um maior
numero de alunos conclua as atividades propostas. Pretende-se,
ainda, conduzir um estudo longitudinal que acompanhe o impacto
das intervencdes ao longo de varios semestres, avaliando a du-
rabilidade dos efeitos sobre motivacdo, desempenho académico
e retencdo de contetudo. Por fim, investigaremos o efeito de uma
sequéncia de cartelas — iniciando pela verséo digital e introduzindo
a fisica em momento posterior — para compreender como essa
transicdo pode influenciar o engajamento e a autorregulagio dos
estudantes.
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