Potencializando o Engajamento e o Desempenho
Académico por meio da Gamifica¢do: o uso de perfis
estudantis e personas de jogadores para o aprimoramento da
aprendizagem

Waldir Siqueira Moura!, Edgar Delbem!, Angélica Fonseca da Silva Dias!, Juliana
Baptista dos Santos Franca'

'Programa de Pés-Graduacdo em Informatica (PPGI), Universidade Federal do Rio de
Janeiro, Térreo, Bloco E, CCMN/NCE, Cidade Universitaria, CEP 21941-916, Rio de
Janeiro, Brasil.

{Waldir, edelbem}@vesper.org.br, angelicafsdias@gmail.com,
julianabsf@ic.ufrj.br

Abstract. Este estudo analisa a gamificagdo personalizada como estratégia
para melhorar o engajamento e o desempenho académico dos estudantes.
Com base em perfis comportamentais identificados a partir de Detroit:
Become Human e no uso da Teoria dos Jogos, foram desenvolvidas
intervengoes pedagogicas mais adequadas a cada perfil. Os resultados
apontaram melhora nas notas, com 38,6% dos estudantes abaixo da média
alcangando o desempenho esperado, aléem de maior participagdo em sala. O
estudo refor¢ca o potencial de abordagens gamificadas e personalizadas na
educacdo.

Resumo. This study analyzes personalized gamification as a strategy to
improve student engagement and academic performance. Based on behavioral
profiles identified through Detroit: Become Human and the use of Game
Theory, pedagogical interventions were developed to better match each
student’s profile. The results showed improved grades, with 38.6% of initially
below-average students reaching the expected performance, as well as greater
classroom participation. The study highlights the potential of gamified and
personalized approaches in education.

1. Introducao

O engajamento dos estudantes nas atividades de ensino e aprendizagem constitui um
desafio central da pedagogia contemporanea, especialmente diante da diversidade de
perfis de personalidade e estilos de aprendizagem presentes em sala de aula. A
aprendizagem baseada em jogos envolve o uso de jogos como ferramentas educacionais
completas, enquanto a gamificagdo aplica elementos de design de jogos, como
recompensas e desafios, a contextos ndo ludicos, com o objetivo de ampliar o
engajamento ¢ a motivagdo (Deterding et al., 2011; Kilanioti et al., 2024). Jogos
narrativos como Detroit: Become Human tém demonstrado potencial para criar
experiéncias imersivas que favorecem a tomada de decisdes complexas e a interagdo
social, permitindo a coleta de dados capazes de subsidiar intervencdes pedagogicas
personalizadas.



Esta pesquisa fundamenta-se na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Riickert et
al. (2021) e nas abordagens de aprendizagem personalizada de Xavier Junior (2015).
Utilizando Detroit: Become Human como ferramenta, o estudo avaliou comportamentos
colaborativos e competitivos, e mapeou perfis de personalidade com base nas interagdes
e decisdes dos estudantes. Com o apoio de trés psicologos, a analise incluiu testes como
Wartegg e 16PF para validar as interpretacdes realizadas.
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2. Fundamentacao tedrica

Este estudo integra multiplas teorias para investigar a gamificagdo na educac¢do, com
foco na identificacao de perfis estudantis e na personalizacdo das praticas pedagogicas,
a fim de melhorar o engajamento e o desempenho académico.

Esta pesquisa também se apoia na Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi (1990),
que examina a imersdo e a motiva¢do como condi¢des ideais para a aprendizagem, e na
Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1983), que enfatiza a adaptacdo das
praticas educacionais aos diferentes estilos de aprendizagem. Os Principios de Design
de Jogos de Gee (2003) destacam elementos que tornam os jogos eficazes para a
aprendizagem, enquanto a Tipologia Psicologica de Jung (1933) oferece uma base para
a identificagdo de perfis de personalidade. A perspectiva de Xavier Junior (2015) sobre
o desenvolvimento integral e a énfase de Piaget (1976) na agéncia do estudante também
enriquecem esse referencial.

3. Formato do experimento

O experimento foi realizado com 44 estudantes do Ensino Médio de uma escola privada
do estado de Sao Paulo, selecionados em razdo da adequacgdo do teste 16PF a faixa
etaria de 16 e 17 anos. O estudo teve como objetivo ndo apenas analisar os perfis de
personalidade desses participantes, mas também propor um método capaz de superar a
limitagdo etaria do 16PF, ampliando a anélise para outros niveis educacionais. Para isso,
adotou-se uma metodologia que combinou procedimentos quantitativos e qualitativos.
Inicialmente, foi aplicada uma entrevista baseada em escala Likert de cinco pontos,
construida a partir da teoria do engajamento escolar de Fredricks, Blumenfeld e Paris
(2004), contemplando dimensdes comportamentais, emocionais e cognitivas do
envolvimento estudantil com o ambiente escolar.

Na segunda etapa, os estudantes participaram de sessdes com o jogo Detroit:
Become Human, durante as quais foram coletados dados sobre suas interacdes, escolhas
e tendéncias de comportamento, especialmente no que se refere a posturas colaborativas
e competitivas. Em seguida, foram aplicados os testes Wartegg e 16PF, com corre¢ao
realizada por uma psicéloga especializada em identificacdo de perfis e revisados por
dois psicélogos clinicos, permitindo a obtencdo de métricas mais precisas sobre os
tragos de personalidade. Os resultados desses instrumentos foram integrados aos dados



obtidos no jogo, o que possibilitou a elaboragdo de intervengdes pedagdgicas
personalizadas, ajustadas aos perfis identificados. Apds a implementacdo dessas
estratégias ao longo de seis meses, no segundo semestre de 2023, a entrevista de
engajamento foi reaplicada e as notas dos estudantes foram reavaliadas, permitindo
comparar o desempenho académico e os niveis de engajamento antes e depois da
intervencao.

4. Consideracoes finais

ApoOs a implementacdo de intervencdes pedagogicas personalizadas com base nos perfis
comportamentais identificados, foi realizada uma nova andlise dos resultados de
desempenho e engajamento dos estudantes. Esta abordagem, combinada ao
desenvolvimento das estratégias pedagogicas adaptadas, mostrou-se eficaz para
promover maior engajamento ¢ melhorar as notas dos estudantes.

Para mensurar o impacto das intervengdes, foram considerados dois indicadores
principais: as notas finais em disciplinas-chave e o nivel de engajamento dos estudantes,
avaliado por meio da reaplicagdo do questionario inicial.

4.1 Melhoria no desempenho académico e engajamento

A reaplicacdo do questionario de engajamento revelou mudangas significativas nas
atitudes dos estudantes em relacao as disciplinas:

¢59,1% dos estudantes apresentaram aumento perceptivel em seu nivel de
engajamento, participando mais ativamente das aulas e demonstrando maior
interesse pelas atividades propostas.

027,3% dos estudantes mantiveram um nivel de engajamento semelhante ao
observado no inicio, mas relataram sentir-se mais confortaveis e motivados no
ambiente escolar, especialmente durante atividades em grupo.

013,6% dos estudantes demonstraram melhora moderada no engajamento,
sobretudo em disciplinas que exigiam maior interagdo e cooperacgdo, sugerindo
que ainda ha espaco para aprimorar as estratégias de engajamento voltadas a
esse grupo.

Os resultados demonstram a eficacia de abordagens pedagdgicas que consideram
os perfis comportamentais individuais. As atividades gamificadas e personalizadas
favoreceram uma experiéncia de aprendizagem mais rica, promovendo competéncias
socioemocionais e ampliando o interesse dos estudantes.

Entre as limitagdes do estudo, destacamos o tamanho reduzido da amostra,
restrita a estudantes do Ensino Médio de uma escola privada, o que pode dificultar a
generalizacdo dos achados. Além disso, o jogo Detroit: Become Human apresentou
beneficios no engajamento e na avaliacdo comportamental, mas pode encontrar
limitagdes em contextos educacionais mais amplos, em razao de sua natureza especifica
e da infraestrutura necessaria para sua aplicagdo.
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