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Abstract. This study aims to build a personalized gamification model based on
the Hexad and 6D frameworks. To evaluate the model, data was collected in
programming disciplines. Personalized gamification is commonly created
without focus on users or pre-defined model. The proposed model was applied
in two classes and evaluated by their teachers. The results show that students
prefer personalized gamification and reveal elements to be improved in
generic gamification in teacher Cl's class. In teacher C2's class, they showed
an almost equal preference for both gamifications. The teachers were satisfied
with the proposed approach and the personalized gamification.

Resumo. Este estudo visa construir um modelo de gamificagcdo personalizada
baseada nos frameworks Hexad e 6D. Para avaliar o modelo, foram coletados
dados em disciplinas de programacdo. A gamificacdo personalizada é
comumente criada sem foco nos usudrios ou modelo pré-definido. O modelo
proposto foi aplicado em duas turmas e avaliado pelos professores destas. Os
resultados mostram que alunos preferem a gamificacdo personalizada e
revelam elementos a serem aprimorados na gamificacdo genérica na turma do
professor C1. Na turma do professor C2, mostraram uma preferéncia quase
igualitdria de ambas as gamificacoes. Os professores se mostraram satisfeitos
com a abordagem proposta e a gamificacdo personalizada.

1. Introducao

A sociedade busca constantemente avancos na educacdo, uma darea em constante
evolucdo. A aprendizagem depende da reflexdo sobre o comportamento do individuo
diante de estimulos. Preocupa-nos o elevado nimero de adolescentes que abandonam os
estudos devido a falta de motivacdo e aulas mondtonas. Este fato é preocupante, pois
demonstra uma forte relacdo entre a falta de motivacdo e aulas mondtonas (PEREIRA,
2019).

Na pesquisa de Santos et al. (2015), o método tradicional de ensino entre
professor e aluno, no qual a transmissdao de conhecimento € passiva e decorativa, tem
demonstrado desmotivacdo por parte dos estudantes. Cerca de 40% dos estudantes de 15
a 17 anos que abandonam os estudos apontam o fator de a escola ser desinteressante e
ndo motivadora como motivo de afastamento. Pesquisas tém buscado elevar a
motivacdo dos alunos em relacio aos estudos, com o objetivo de melhorar a
aprendizagem e o conhecimento destes.



As disciplinas de informatica desempenham um papel crucial nessa integragao,
auxiliando outras matérias e professores. Isso resulta em uma diversidade de
oportunidades que podem ser exploradas por toda a comunidade escolar. A tecnologia
tem se tornado uma parte importante da sociedade e da educacdo, e a informatica é
fundamental nesse contexto.

A importancia da integracdo de tecnologia na educacdo tem sido reconhecida
pelo Ministério da Educacdo, que tem discutido essas tecnologias como base nacional
comum curricular. E essencial que os educadores reconhecam o potencial da disciplina
de informatica para ajudar os alunos a entender e aplicar conceitos aprendidos em outras
matérias, além de desenvolver habilidades técnicas valiosas para o mundo moderno
(BRASIL, 2022). Integrar a disciplina de informatica com outras dareas do conhecimento
pode aumentar o engajamento e motivacdo dos alunos, além de ampliar sua
compreensao de conceitos e habilidades importantes.

A crescente popularidade dos jogos eletronicos no Brasil € inegavel, como
demonstrado por pesquisas da Newzoo (2018), que apontam para um publico de mais de
75 milhGes de jogadores. O pais ocupa o 13° lugar mundial em nimero de jogadores,
mas € preciso ter cautela com o excesso de tempo dedicado a esse tipo de
entretenimento, pois pode competir com a aten¢dao dos alunos em relacdo as aulas
tradicionais. As instituicdes de ensino devem estar conscientes dessa tendéncia e
procurar maneiras de integrar a ludicidade dos jogos ao processo de aprendizagem,
tornando-o mais atraente e envolvente para os estudantes.

A utilizagdo de jogos como base para atividades de aprendizagem tem sido um
recurso bastante eficaz para manter a aten¢do dos alunos por longos periodos, como
evidenciado na pesquisa de Fraga, Perez e Damin (2016). Essa abordagem ganhou ainda
mais forca com a popularizagdo da Gamificacdo, termo utilizado para descrever a
aplicagdo de técnicas de design de jogos em contextos ndo-lidicos. A Gamificacdo pode
ser definida como o uso de elementos de jogos fora do contexto de jogo, e tem sido
adotada para melhorar a motivacdo e o engajamento no processo de aprendizagem,
conforme argumentam Toda, Valle e Isotani (2017). A utilizacdo da gamificacdo visa,
fundamentalmente, motivar os individuos e auxilid-los na resolucdo de problemas,
promovendo o engajamento e o interesse em aprender de uma forma familiar e
prazerosa (HUIZINGA, 2013).

Esta pesquisa explora as vantagens da gamificacdo personalizada e sua
efetividade em diferentes grupos de jogadores/alunos, em disciplinas de informatica
com foco na programacdo, utilizando o framework proposto por Marczewski (2015)
para identificar padrdes motivacionais e construir uma gamificagdo personalizada. O
objetivo é comparar o engajamento e a motivacdo dos jogadores em relacdo a uma
gamificacdo genérica.

2. Fundamentacao Teérica

Esta secdo aborda a valorizagdao do uso de préticas lidicas na educacdo, em conjunto
com a personalizagdo, metodologias ativas, gamificacdo e conceitos de design thinking.
A obra "Homo Ludens" de Huizinga (1999) propde que o ludico é uma necessidade
intrinseca a natureza humana e essencial para o desenvolvimento da civilizagdo. Nesse
sentido, o emprego de jogos e dindmicas em sala de aula pode contribuir para uma



aprendizagem mais colaborativa e significativa, estimulando a criatividade, a interagdo
social e o engajamento dos alunos.

2.1. Gamificacao

A expressao "gamificagdao" foi utilizada pela primeira vez pelo programador britanico
Nick Pelling em 2002, mas foi a partir de 2010 que o termo comecou a se disseminar
nas mais diversas areas. A gamificacdo serve para tornar tarefas mais prazerosas,
desafiadoras e envolventes, muitas vezes fazendo com que as pessoas se divirtam
enquanto aprendem. De acordo com Silva et al. (2018), a gamificacdo pode ser utilizada
como uma estratégia de aprendizagem ativa para aumentar o interesse dos alunos em
aprender determinado assunto ou realizar certas atividades.

O entretenimento proporcionado pelos jogos € aceito por pessoas de diferentes
idades, sexos, culturas e classes sociais, devido ao seu cardter lidico e prazeroso. Os
jogos incluem diversos componentes, como regras claras, conflito, feedback imediato,
objetivos, motivacdo, niveis e recompensas, o que os torna fascinantes. No entanto, é
importante lembrar que os jogos vao além da simples unido desses elementos (FARDO,
2013).

Kapp (2012, p.10) define gamificagdo como "usar a mecanica, a estética € o
pensamento do jogo para envolver as pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas". J4 Marczewski (2013) define a gamificagdo como
a aplicagdo das metédforas de jogos em situacdes que nao sdao jogos, a fim de instigar
comportamentos €, consequentemente, elevar a motivacdo e o engajamento. Para isso,
sdo utilizados licdes, elementos e estratégias de jogos em ambientes que ndo
necessariamente precisam ser jogos, mas que podem proporcionar experiéncias
semelhantes.

A gamificagdo € uma técnica que utiliza elementos de jogos em atividades nao-
jogaveis, com o objetivo de motivar e engajar os alunos no processo de aprendizagem.
Werbach e Hunter (2012) propdem uma hierarquia de trés tipos de elementos de jogos:
a dindmica, a mecanica e os componentes. Esses elementos sdo organizados de acordo
com sua posi¢do de abstracdo e podem ser utilizados em conjunto para criar uma
experiéncia de gamificagdo eficaz. A gamificagdo pode tornar as tarefas mais
prazerosas, desafiadoras e envolventes, aumentando a motivacdo e o interesse dos
alunos em aprender.

A estratégia de aprendizagem ativa que inclui a gamificacdo visa utilizar os
elementos dos jogos ndo apenas para jogar, mas também para envolver, motivar,
engajar, enriquecer atividades, solucionar problemas e aprimorar habilidades de forma
especifica (SILVA, 2017; SALES, 2017). Na psicologia dos jogos, a motivacdo pode
ser classificada em dois tipos: intrinseca e extrinseca. O fator intrinseco € influenciado
pela parte emocional, pessoal e interna do jogador ou usuério, como alegria, entusiasmo,
estimulo e propdsito de realizac@o pessoal (Ryan e Deci, 2020). Esse tipo de motivagcdo
€ baseado na busca de satisfagdo propria, sem a influéncia de fatores externos.

Por outro lado, o fator extrinseco esta relacionado a estimulos externos que sao
mais perceptiveis e controlaveis e que t€ém o objetivo de motivar o jogador por meio
desses estimulos. A motivagdo extrinseca, conforme definida por Ryan e Deci (2020), é
causada por fatores externos, como recompensas. Ao contrario da motivagao intrinseca,
a extrinseca € influenciada por fatores fora do controle pessoal do jogador. Esses dois



tipos de motivagdo sao os fundamentos da teoria da autodeterminacdo. Segundo Ryan e
Deci (2020), essa teoria postula que a motivagao humana € influenciada pela interacdao
entre esses dois tipos de motivacdo, e a satisfacdo dessas necessidades é fundamental
para o bem-estar psicoldgico do individuo.

Resumindo, a motivacdo intrinseca € impulsionada pela satisfagdao pessoal,
enquanto a motivacio extrinseca € influenciada por fatores externos. Para melhorar a
experiéncia dos jogadores e alcancar o bem-estar psicoldgico, € crucial equilibrar esses
dois tipos de motivagdo, conforme a teoria da autodeterminacdo. Ao aplicar a
gamificacdo, é necessario analisar varidveis como perfil dos jogadores, elementos do
jogo, mecanicas e dinamicas a serem utilizadas. Com base nessas informagdes, 0 jogo
pode ser personalizado para motivar e influenciar o comportamento dos jogadores de
acordo com seus objetivos individuais.

2.2. Personalizacao

A personalizacdo na gamificacdo envolve adaptar as necessidades e caracteristicas
individuais dos jogadores, como a dificuldade do jogo, o conteido apresentado e o
feedback fornecido, de acordo com suas habilidades e conhecimentos. Isso € realizado
por meio de frameworks que utilizam dados dos jogadores para ajustar os elementos da
gamificacdo, evitando que se sintam desmotivados ou frustrados. Ao personalizar o jogo
com base nas preferéncias individuais, como atividades mais interativas ou reflexivas,
os jogadores se envolvem mais e aprendem de forma mais efetiva, promovendo a
motivacdo intrinseca. Dessa maneira, ao personalizar o jogo de acordo com as
preferéncias e habilidades dos jogadores, eles se sentem mais engajados e investidos no
processo de aprendizagem.

De acordo com Pedro et al. (2015) e Codish e Ravid (2017), o design da
gamificacdo pode ter um impacto significativo nos usudrios, dependendo de suas
particularidades e fatores psicoldgicos, como género, idade e experiéncia em atividades
gamificadas. Portanto, é importante realizar uma andlise do perfil dos usudrios
potenciais da gamificag@o para garantir que sua experiéncia seja significativa e atraente.

Desde o trabalho pioneiro de Bartle (1996) sobre a tipologia do jogador,
surgiram outras classificagdes, como o YMPOGI de Yee (2006), que utiliza um
questiondrio para analisar o interesse dos jogadores em relacdo as categorias propostas
por Bartle, e o BrainHex de Nacke, Bataman e Mandryk (2011), que classifica os
jogadores com base em sua personalidade e motivacdo no jogo, utilizando resultados
neurobioldgicos € um modelo de jogador orientado por razdes demograficas.
Marczewski (2015) desenvolveu o Hexad, um modelo que se concentra na motivagao
do jogador no ambiente gamificado e utiliza um questiondrio que classifica os jogadores
em seis perfis motivados por recompensas intrinsecas e extrinsecas.

A gamificagdo € uma estratégia que tem sido amplamente utilizada em
ambientes educacionais para engajar os alunos e melhorar o aprendizado. Para criar um
ambiente gamificado envolvente, é importante entender as diferentes motivacoes dos
jogadores. Nesse sentido, Andrzej Marczewski em (Marczewski, 2015), desenvolveu o
framework Gamification User Types Hexad, que descreve seis perfis de jogadores que
sdo suficientes para auxiliar na criacdo de ambientes gamificados envolventes. Esses
perfis sdo definidos como Socializadores, Espiritos Livres, Conquistadores, Filantropos,
Disruptores e Jogadores.



O autor baseou quatro desses seis perfis de jogadores/usudrios em quatro
motivacdes intrinsecas, conhecidas como Relacionamento, Autonomia, Maestria e
Propdsito (RAMP), que representam as principais motivagdes dos jogadores. Seguindo
essa linha de raciocinio, Marczewski (2015) correlacionou cada uma dessas motivagdes
do RAMP com uma categoria do perfil do seu framework, como Relacionamento com
Socializadores, Autonomia com Espiritos Livres, Maestria com Conquistadores e
Propdsito com Filantropos.

A abordagem de Marczewski destaca a importancia das motivagdes intrinsecas
dos jogadores para o sucesso da gamificacdo, na qual eles devem sentir que estdo
alcancando seus objetivos pessoais e se divertindo. Com o framework Gamification
User Types Hexad, os educadores podem personalizar suas abordagens para atender as
necessidades dos diferentes perfis de jogadores, criando um ambiente de aprendizado
mais inclusivo e envolvente. Além disso, ao projetar experi€éncias gamificadas, é
fundamental considerar caracteristicas como propdsito, motivacdo, autonomia e
dominio da atividade. O equilibrio adequado entre recompensas intrinsecas e
extrinsecas € crucial para garantir a satisfacdo dos usuarios ao realizar uma atividade.

3. Metodologia da Pesquisa

Esta pesquisa esta fundamentada no mapeamento sistematico realizado por Morais e
Melo (2021) que serviu como base para decidir o framework que teve mais incidéncia
em outros estudos sobre gamificagdo personalizada e o setor que mais aborda esse tipo
de gamificacdo. E através da averiguagao posterior desses estudos foi desenvolvido o
modelo desta pesquisa. Verificou-se que a escolha dos estudos do mapeamento
demonstrou a preocupacdo em se utilizar métodos rigorosos e embasados em estudos
anteriores para garantir a qualidade e a relevancia dos resultados obtidos.

3.1. Processo de Construcao

Para criar uma gamificacdo personalizada eficaz, € necessario seguir um processo
iterativo de aprimoramento, que envolve repetir ciclos ou etapas para refinar o
resultado. Estudos de caso foram conduzidos com professores para validar a proposta de
gamificacdo personalizada, utilizando analises exploratdrias para observar € resumir as
caracteristicas dos dados. Essa abordagem pode ser aplicada tanto em ambientes digitais
quanto fisicos, auxiliando os professores na criagdo de gamificagdes personalizadas que
atendam as preferéncias dos jogadores e sejam validadas no contexto educacional.

No processo de construgdo da gamificacdo personalizada, foi adotado o
framework dos pesquisadores Werbach & Hunter (2012) intitulado framework 6D como
base e o framework Hexad foi selecionado para aprimorar o processo de design, os
quais foram descritos no mapeamento anteriormente citado. O modelo proposto é
apresentado na Figura 1, que inclui quatro etapas inter-relacionadas: Almejar,
Estabelecer, Aplicar e Analisar. Cada etapa desempenha um papel fundamental na
constru¢do da gamificagdo personalizada e deve ser trabalhada cuidadosamente para
garantir que os objetivos sejam alcangados.



Tipos dos ‘

Conlaudo‘ Jogadores

Elementos

Almejar Estabelecer

- Objetivo

Envolvidos Atividades
Divertidas

Melhorias

Ciclo de
s ey
Atividades Atividade

Analisar ( Aplicar

Pesquisa de
Satisfacao

Elementos

Figure 1. Modelo para construir gamificacao personalizada (Fonte: Morais e
Melo, 2021).

A primeira etapa, denominada "Almejar", consiste na defini¢do dos objetivos
educacionais, dos sujeitos envolvidos e das ferramentas que serdo utilizadas na
construgdo da gamificacio. E importante que o professor tenha clareza sobre o contetido
que deseja trabalhar e as competéncias que espera desenvolver nos alunos.

Na segunda etapa, "Estabelecer", o professor define o perfil dos jogadores e os
elementos que os atraem. Isso permite que sejam escolhidos os elementos que mais se
adequam ao interesse dos alunos, tornando a gamificagdo mais atrativa e engajadora.

A terceira etapa, "Aplicar", ¢ o momento em que a gamificacdo € construida
com base nas informacgdes obtidas nas etapas anteriores. O professor deve considerar a
ferramenta utilizada, os sujeitos envolvidos, o conteido aplicdvel, o objetivo da
gamificacdo e os perfis dos jogadores para criar uma experiéncia educativa envolvente e
alinhada aos objetivos educacionais.

Por fim, na etapa "Analisar", o professor deve utilizar a opinido dos alunos para
melhorar as préximas gamificacdes a serem construidas. E importante avaliar a
efetividade da gamificagdo e fazer ajustes necessdrios para garantir um ensino de
qualidade. A gamificacdo pode ser construida com diferentes formatos, como tabuleiros,
jogos, aplicativos, entre outros, e cada etapa deve ser trabalhada cuidadosamente para
atingir os objetivos almejados.

Para gamificar com sucesso, € crucial definir claramente o contetido, objetivos e
pessoas envolvidas no processo. O contetido deve estar alinhado com os objetivos de
aprendizagem e ser relevante para os jogadores. Além disso, estabelecer regras claras e
prémios € fundamental para motivar e engajar os jogadores. A implementacio dos jogos
e das recompensas também deve ser cuidadosamente planejada, incluindo a defini¢cdo de
niveis e as recompensas associadas a cada nivel.



3.2. Tipo e Sujeitos da Pesquisa

Kumar (2011) afirma que a pesquisa descritiva € um método utilizado para descrever e
estabelecer relagdes entre varidveis. E um tipo de pesquisa muito utilizado em diferentes
areas do conhecimento e permite a coleta de dados em grande escala e andlise
estatistica, tornando-se uma ferramenta importante para a tomada de decisoes baseadas
em evidéncias.

Andlise qualitativa é uma metodologia de andlise de dados pensada para a
compreensao e explicacdo da dinAmica do comportamento e das relacdes humanas. Esta
abordagem busca responder perguntas como: por qué?, como? e quais sdo os efeitos?.
Por meio da observacdo, entrevista, andlise de documentos e outras técnicas, fornece
uma andlise profunda e detalhada sobre o assunto em questao.

A amostra de estudo foi com base nas turmas introdutdrias de programagao do
turno da manha com alunos na faixa etaria de 18 a 49 anos, a selecdo a partir de alunos e
docentes dos cursos de Sistemas para Internet — turma do professor C1 e Redes de
Computadores — a turma do professor C2, usando o método de amostragem por
conveniéncia. A amostra incluiu 32 alunos do curso do professor C1 e 12 alunos da
turma do professor C2, e a distribuicdo do questionario de gamificagdo foi realizada de
maneira diferenciada pelos professores. A experiéncia prévia dos docentes na disciplina
¢ relevante para a anélise dos resultados obtidos na pesquisa.

3.3. Descricao da Construcao da Gamificacao Seguindo o Modelo Com os
Professores

Para a realizacdo da pesquisa, foram desenvolvidos seis questiondrios, sendo quatro
para os alunos, ou seja, dois para cada turma dos professores, € mais dois para os
professores C1 e C2, além de uma capacitacdo e reunides com os docentes. Na primeira
etapa, foi discutido com o Professor C1 o perfil dos alunos e analisado o primeiro
questiondrio pré-gamificacdo do aluno. Foram identificados dois perfis predominantes
de jogadores na turma: Filantropo e Jogador. No contexto do perfil filantropo, foram
sugeridas dindmicas que incentivam a cooperagdo entre os alunos, como a realizagao de
trabalho em duplas e a possibilidade de compartilhar premiagdes com um colega. Além
disso, foi considerada a op¢do de permitir que os estudantes decidam como dividir a
premiacdo que ganham. Para atender a esse perfil, o professor escolheu a mecénica de
proposito, que permite que os alunos ajudem uns aos outros, desde que expressem essa
intengdo antes do inicio da gamificagao.

Ja para o perfil jogador, foram propostos recursos especificos. Entre eles,
destaca-se a criagdo de uma tabela de classificacdo, que incentiva a competi¢do
saudavel entre os alunos. Além disso, foi sugerida a op¢ao de atribuir pontos extras para
questdes mais dificeis, a fim de desafiar os jogadores. Por fim, também foram
mencionadas premiagdes como uma forma de reconhecimento e motivacdo para os
estudantes com esse perfil.

A gamificacdo personalizada foi implementada por meio da adaptacdo da
ferramenta Kahoot, levando em consideracdo os elementos selecionados. Para tornar a
experiéncia mais adequada aos alunos, foram aplicadas formatacdes de tempo com base
no nivel das perguntas formuladas pelo professor, assim como a atribuicdo de pontos
aos jogadores de acordo com sua precisdo e velocidade de resposta. A fim de direcionar
o foco para os alunos, optou-se pelo uso exclusivo de perguntas de multipla escolha ou



verdadeiro ou falso. Também foram realizadas personaliza¢des nos temas, cores e
musicas para uma experiéncia mais envolvente.

O professor teve autonomia para escolher os elementos mais adequados para sua
turma. Foi orientado a responder a questdes importantes sobre o uso da gamificacdo.
Essa abordagem personalizada abordou o conteudo de Array/Vetor/Matriz, buscando
maximizar a motivacdo e o engajamento dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais eficaz e prazeroso.

Na segunda etapa da pesquisa, colaboramos com o professor C2 para analisar o
perfil de jogador dos alunos, que foram predominantemente filantropos e jogadores. O
professor optou por uma gamificagdo compartilhada em duplas para o perfil filantropo,
mas devido a limitagdes da ferramenta, foi utilizada a mesma mecéanica de propdsito.
Em novembro de 2022, foi discutida a aplicacdo da gamifica¢do no contetido da aula e
uma gamificacdo pré-existente foi usada como base para a criacdo da gamificacdo
genérica. Em outra reunido, foi criada uma gamificacdo personalizada para o conteudo
de funcdo. O processo seguiu 0 mesmo modelo da colabora¢do com o professor C, os
dados utilizados foram obtidos por meio do primeiro questionério pré-gamificagdo do
aluno (1QPGA), o qual foi aplicado com os alunos dos professores C1 e C2.

4. Analise dos Resultados

Na secdo anterior, foi descrita a abordagem adotada pela pesquisa, que consistiu na
coleta de informacgdes por meio de questiondrios. Nesta secdo, apresentaremos uma
andlise detalhada dos resultados obtidos a partir desses questiondrios, os quais foram
desenvolvidos para avaliar tanto o modelo proposto quanto as gamificacdes genéricas e
personalizadas.

4.1. Os Professores e o Modelo

Segundo os resultados do Primeiro Questionario Pré-Gamificacdo do Professor
(1QPGP), os professores C1 e C2 demonstram confianca na eficicia da gamificagdo
como uma ferramenta motivadora para seus alunos. Ambos concordam que elementos
como desafio, competi¢do, niveis e ranking sdo motivadores, € uma vez que 0S mesmos
foram incorporados em suas abordagens de gamificacdo, conforme demonstrado pelo
Grafico 1. No entanto, ha diferencas na énfase dada a certos elementos motivacionais.
C1 considera que esses elementos t€ém uma eficacia maior, enquanto C2 valoriza mais o
feedback, desafios e cooperacdo como mecanismos motivacionais para seus alunos.
Esses dados ressaltam a importancia de personalizar a gamificacdo para atender as
necessidades especificas de cada turma e aluno, levando em conta suas preferéncias e
caracteristicas individuais.

Grafico 1. Relacao entre se os professores sentem que seus alunos estao
motivados e quais elementos eles acreditam que iriam motivar os alunos
(Elaborado pelos autores).

Vocé acredita que ira motivar seus alunos utilizando gamificacdo personalizada?
Vocé sente que seus alunos estao motiva.. Talvez

feedback;, desafios;, cooperagdo:
Talvez : - N
competigado;, nivel;, ranking;, desafios;



Apds a implementacio da gamificagdo genérica e personalizada com os
professores Cl1 e C2, o Questiondrio Gamificacdo Apds Gamificagdo Professor
(1QGAGP) foi aplicado para avaliar a eficacia das abordagens e obter a opinido dos
professores sobre o modelo utilizado. O professor C1 relatou uma melhoria significativa
na motivacdo dos alunos com a gamificacdo personalizada em comparacdo com a
abordagem genérica. Por outro lado, o professor C2 ndo teve problemas com a
gamificacdo genérica, mas observou uma maior animagdo por parte dos alunos com a
gamificacdo personalizada.

O Gréfico 2 destacou que o professor C1 notou uma melhoria significativa na
motivacdo dos alunos ao utilizar a gamifica¢do personalizada em comparagdo com a
abordagem genérica. Durante a aplicacdo da gamificagdo genérica, alguns alunos
demonstraram desmotivacdo, enquanto durante a gamificacido personalizada, houve um
aumento na motivagao.

Por sua vez, o professor C2 mencionou que nio enfrentou problemas com a
gamificacdo genérica, mas alguns alunos nao estavam dispostos a expor suas respostas.
No entanto, durante a gamificacdo personalizada, os alunos demonstraram maior
animacdo, especialmente quando uma premiacdo para os trés primeiros colocados foi
oferecida.

Em ambos os casos, ficou evidente que a gamificagdo personalizada foi mais
eficaz segundo a Gtica dos professores C1 e C2 em relacdo a motivacdo dos alunos, em
comparagdo com a abordagem genérica. Esses resultados ressaltam a importancia de
considerar a personaliza¢do na implementacdo da gamificacio, a fim de obter melhores
resultados em termos de motivacdo e participagao dos alunos.

Grafico 2. Distribuicao da opiniao dos professores sobre como foi aplicar a
gamificacado genérica e a gamificacao personalizada (Elaborado pelos autores).

Na sua opinido, como foi APLICAR a gamificacdo genérica (aq.. Na sua opinido, como foi APLICAR a gamificacao Personalizada(.. 3

Identificamos alguns alunos desmotivados Observamos um aumento na motivag&o dos jogadores

E preciso explicar bem aos alunos antes de iniciar o game
porque alguns deles ndo se sentiram a vontade de expor suas
respostas no jogo. Tive que estimular.

premiagdo para o primeiro

A analise do Grafico 3 revela que todos os professores entrevistados
consideraram o modelo proposto fundamental para a constru¢do da gamificacdo
personalizada. Além disso, esses professores afirmaram que os elementos incorporados
nessa gamificacdo foram bem recebidos pelos alunos. Esses resultados indicam que o

modelo proposto demonstrou ser efetivo e eficiente na criagdo de uma gamificagdo
personalizada que foi amplamente aceita e apreciada pelos alunos.

Grafico 3. Distribuicao da opiniao dos professores sobre o modelo proposto e
sobre os elementos utilizados na gamificacao personalizada (Elaborado pelos
autores).



Voce sentiu que os elementos propostos para serem utilizados na gamificag@o personalizada foram bem aceitas pelos alunos ? / Cod.Prof
0 modelo proposto na gamificagao Personalizada aju.. s

Contagem de Respostas ao formulario 1

A andlise dos Graficos 1, 2 e 3 revela que os professores possuem um bom
entendimento sobre a aplicacdo tanto da gamificacdo genérica quanto da personalizada.
Os resultados demonstram que o modelo proposto foi eficaz na criacdo da gamificacdo
personalizada, uma vez que todos os professores relataram sentir maior confianga na sua
implementacdo apds compreenderem o perfil dos jogadores. Esses dados sugerem que o
conhecimento do perfil dos jogadores é fundamental para selecionar os elementos
adequados e aumentar a motivacdo dos alunos durante a gamificacdo. Em suma, a
personalizacdo é um aspecto essencial para a eficacia da gamificagdo, e o entendimento
do perfil dos jogadores € um fator crucial para o sucesso da abordagem personalizada.

5. Consideracoes Finais

Em resumo, a combinac¢do do ensino de programacio com a gamificacdo personalizada
oferece uma abordagem inovadora e eficaz para engajar os alunos e tornar o
aprendizado de programagdo mais agraddvel. Ao personalizar o conteido e os
elementos do ambiente gamificado para a aprendizagem, os educadores podem criar
uma experiéncia envolvente que promove a retencdo de conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades de programagdo. A gamificacdo personalizada também
permite a adaptacdo do ritmo de aprendizagem com base nas necessidades individuais
dos alunos. Por exemplo, € possivel ajustar a formatacdo do tempo com base no nivel de
dificuldade das perguntas, permitindo que cada aluno avance em seu proprio ritmo.

Os resultados da pesquisa indicam que tanto a gamificacdo genérica quanto a
gamificacdo personalizada foram prontamente aplicadas pelos professores C1 e C2. No
entanto, a gamificacio personalizada demonstrou ser mais eficaz em motivar os alunos,
conforme relatado por todos os professores participantes. O Professor C1 atribuiu a
maior motivagdo a distribuicdo equilibrada de perguntas, enquanto o Professor C2
destacou o impacto positivo da premiagdo proposta. Em suma, a gamificacdo € uma
estratégia pedagdgica promissora para melhorar o engajamento e a motivagdo dos
alunos na aprendizagem, sendo a personalizacdo um fator crucial para a eficicia da
gamificacdo.

Este estudo comparou a eficicia da gamificacdo personalizada e genérica, € 0s
resultados sugerem que, de maneira geral, a gamificacdo personalizada foi mais efetiva.
No entanto, é fundamental ter em mente que esses dados foram coletados em um
periodo curto. Para confirmar essa tendéncia, seriam necessarios estudos de longo
prazo, que permitam avaliar a eficacia da gamificacdo ao longo do tempo e oferecam
uma visdo mais abrangente dos resultados obtidos.
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