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APRESENTACAO

Estamos vivendo em uma sociedade que experimenta uma constante evolucao
tecnologica, percebida em todas as areas do conhecimento. Na educacgéo estes avancos
tecnologicos ja fazem parte das salas de aulas e da vida académica dos estudantes,
proporcionando aos mesmos bons resultados na constru¢do do conhecimento.

Sendo assim, esta obra pretende apresentar o panorama atual dos ambientes
informatizados e da informatica na educacéo, por meio de seus capitulos que abordam
aspectos importantes neste contexto, tais como: cultura maker, plataforma moodle,
metodologias ativas, tecnologias digitais, redes sociais, modelo conceitual e gamificacao.

Nesse sentido, esta obra engloba uma coletdnea de excelentes trabalhos, que
expressao os experimentos e vivéncias de seus autores, socializando-os nomeio académico
e profissional. Assim, desejamos a cada autor, nossos mais sinceros agradecimentos por
sua importante contribuicdo. E aos nossos leitores, desejamos uma proveitosa leitura,
repleta de novas reflexdes relevantes.

Ernane Rosa Martins
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RESUMO: Neste artigo € apresentado um
modelo conceitual para adaptacdo continua
de elementos de gamificacdo baseado nas
interacbes do usuario com um ambiente
gamificado. O modelo considera possiveis
mudangas nas motivacoes de um estudante
durante o uso do ambiente, personalizando
continuamente seus elementos de acordo
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AMBIENTES EDUCACIONAIS

com essas motivagcdes. O mesmo encontra-
se, atualmente, em processo de analise e
refinamento para aplicagdo em um prototipo
de ambiente educacional gamificado e almeja-
se, como possivel contribuicdo, que este possa
auxiliar desenvolvedores na construgcao de
ambientes gamificados personalizados em
contextos educacionais.

PALAVRAS-CHAVE: gamificacdo, adaptacao,
ambiente de aprendizagem, perfis de jogador.

A CONCEPTUAL MODEL FOR CONTINUOUS
ADAPTATION OF GAMIFICATION ELEMENTS
IN EDUCATIONAL ENVIRONMENTS

ABSTRACT: This paper presents a conceptual
model for continuous adaptation of gamification
elements based on user interactions with a
gamified environment. This model considers
possible changes in student’s motivations
throughout the use of this environment,
continually personalizing its gamification
elements according to these motivations. It is
currently in process of analysis and refinement,
for its application in a prototype of a gamified
educational environment. The goal with this
model is to assist developers in the construction
of customized gamification environments in

educational contexts.
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KEYWORDS: gamification, adaptation, learning environment, player types.

11 INTRODUCAO

Tecnologias e midias digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano das
pessoas. Por outro lado, estudantes, em ambientes educacionais, demonstram-se cada
vez menos interessados nos métodos considerados “tradicionais” e passivos de ensino
(FILHO, SILVA e INOCENCIO, 2018). Desses dois fendbmenos, surge a oportunidade de
utilizar recursos provenientes das tecnologias digitais para promover novas estratégias de
apoio aos processos de ensino-aprendizagem. Sabe-se que 0s jogos digitais sdo excelentes
motivadores intrinsecos, capazes de promover a resolu¢cédo de problemas e potencializar
o processo de aprendizagem (FARDO, 2013). A partir disso, uma estratégia vem sendo
fortemente adotada nos ultimos anos em ambientes educacionais: a gamificacéo.

A gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos de jogos (como pontuacgées,
missdes e medalhas) em ambientes externos a um jogo (WERBACH e HUNTER, 2012).
Sua aplicacao é ampla, estando presente em espacgos corporativos, educacionais, assim
como em diversas outras areas, como saude, finangas e sustentabilidade (DETERDING et
al., 2011). No contexto educacional, o uso de ambientes gamificados tem se provado mais
eficaz no processo de motivacdo e engajamento dos estudantes em relacdo a ambientes
nao gamificados (OLIVEIRA et al., 2018).

Usuarios de ambientes gamificados costumam ser motivados por diferentes
estratégias e elementos de gamificacdo. Porém, boa parte dos sistemas gamificados
adotam uma abordagem one-size-fits-all (um tamanho para todos, em traducao livre), que
nao considera os aspectos individuais do usuario em seu processo de gamificacdo (ORJI,
TONDELLO e NACKE, 2018). Recentemente, a ideia de personalizacdo de ambientes
gamificados vem sendo adotada em diversos trabalhos, como mostra Tondello, Orji e
Nacke (2017), onde fatores de personalizagao comuns sao idade, género, personalidade,
cultura e perfil do jogador. Dentre esses fatores, o mais utilizado é o perfil do jogador, onde
0 usuario de um jogo ou ambiente gamificado é classificado com base em um conjunto
de caracteristicas e estereotipos predominantes (FLORES, KLOCK e GASPARINI, 2016).
Existem, atualmente, diversos modelos de perfil de jogador na literatura, que classificam
0 usuario considerando seu comportamento, motivagdes e preferéncias, como o BrainHex
de Nacke, Bateman e Mandryk (2014) e o Hexad de Marckzewski (2015). A maior parte
desses modelos realiza esse processo de classificacdo de forma qualitativa, por meio de
questionarios.

Nos sistemas gamificados encontrados na literatura, que se utilizam de perfis de
jogador como fator de personalizacao, esse processo é feito apenas no inicio, ndo sendo
encontrados indicios da existéncia de sistemas que realizem uma automatizacdo desse

processo durante seu uso continuado (TODA et al., 2018). Partindo do principio de que
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um usuario pode entrar em um sistema com diferentes motivacées e que as mesmas
podem mudar ao longo do tempo, a personalizacéo feita apenas em um primeiro acesso
pode ser superficial ou ineficiente (ORJI, TONDELLO e NACKE, 2018). Surge, com isso,
a necessidade de desenvolver uma solugdo de automatizagdo continua do processo de
personalizacao para ambientes gamificados. Com base na contextualizacdo apresentada,
neste artigo é proposto um modelo conceitual para automatizacédo de elementos de
gamificacdo baseado no perfil de jogador e nas interagcdes do usuario em um ambiente
gamificado.

21 GAMIFICAGCAO NA EDUCAGAO

O uso de jogos digitais no contexto educacional proporciona ao estudante, além do
conhecimento adquirido, habilidades para resolver problemas, se comunicar e colaborar
com os outros (DICHEVA et al., 2015). Porém, jogos educacionais completos demandam
tempo e recursos financeiros consideraveis para serem desenvolvidos, além de geralmente
se focarem em objetivos especificos de aprendizagem (KAPP, 2012). Como alternativa,
a gamificacdo emerge como uma abordagem mais simplificada, usando elementos de
l6gica e design de jogos para promover motivacao e engajamento dos usuarios.

Gamificacao é definida, por Deterding et al. (2011), como o uso de elementos de jogos
em contextos externos aos de um jogo. Sua aplicagéo surgiu em ambientes corporativos,
com sistemas de fidelizacao, pontuacéo e recompensas. Ha desdobramentos do uso da
gamificacdo em areas de marketing, saude, conscientizagdo ecolbgica, dentre outras. No
ambito educacional, a gamificagéo é vista como uma tendéncia emergente e em constante
desenvolvimento (DICHEVA et al., 2015).

Diversos estudos séo feitos acerca da qualidade da gamificacdo em ambientes
educacionais (KLOCK et al., 2018). Sabe-se que, para que a gamificacdo seja eficiente no
processo de motivacao e engajamento de estudantes, os elementos de gamificacao devem
ser adaptaveis e personalizaveis as necessidades e preferéncias do usuario (KLOCK et
al., 2015). Elementos de gamificacado sdo definidos por Werbach e Hunter (2012) como
caracteristicas especificas de jogos que podem ser aplicadas na gamificacado, tais como
pontos, recompensas, missdes, placares de lideres, dentre outros. A personalizagcéo
desses elementos aos diferentes tipos de usuarios vem sendo aplicada em ambientes
gamificados, de acordo com a literatura, considerando diferentes aspectos, tais como
idade, género, personalidade, motivacédo e perfil de jogador, sendo esse ultimo o fator
mais adotado nesse processo (KLOCK, PIMENTA e GASPARINI, 2018).

Perfis de jogador séo classificagdes do usuario com base em seu comportamento,
motivacdes e preferéncias em jogos (KLOCK et al., 2016). O primeiro modelo de tipos de
jogadores foi proposto por Bartle (1996), onde jogadores de MUDs (Multi-User Dungeons,
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jogos online desenvolvidos, predominantemente, em forma de texto) eram classificados em
relac@o a dois eixos: agao/interacao e jogador/mundo. Tal classificacéo estabelece quatro
tipos de jogador: conquistadores, socializadores, exploradores e assassinos. Apesar de
Bartle ser um dos pioneiros na classificagcdo de jogadores, seu modelo é orientado para o
estilo de jogo do qual ele foi originado, dificultando o processo de adaptacao para outros
contextos. Outros modelos, como os de Yee et al. (2011) e Nacke, Bateman e Mandryk
(2014), classificam os jogadores conforme sua personalidade e motivacdes em jogos,
respectivamente.

Por fim, destaca-se o modelo proposto por Marczewski (2015), que se diferencia
dos demais analisados por descrever tipos de jogador conforme suas motivacbes em
ambientes gamificados, ao invés de jogos. Este modelo, denominado Hexad, classifica
os jogadores em seis tipos: (1) Conquistador (Achiever), motivado pelo dominio, que
gosta de superar desafios; (2) Socializador (Socialiser), motivado pelos relacionamentos,
que gosta de interagir com outros jogadores; (3) Filantropo (Philantropist), motivado pelo
propdésito, altruista que gosta de ajudar os outros de forma intrinseca; (4) Espirito Livre
(Free Spirit), motivado pela autonomia e auto-expressao, gosta da liberdade para explorar
um ambiente e criar coisas novas a partir dele; (5) Disruptor (Disrutptor), motivado pela
mudanca, gosta de contrariar as regras para observar as consequéncias; e, por fim (6)
Jogador (Player), motivado por recompensas extrinsecas, que executa acoes e tarefas
para receber algo em troca.

O modelo Hexad conta com um questionario para avaliagdo, pontuacédo e
classificacdo dos perfis predominantes (TONDELLO et al., 2016). Esse questionario ja
foi testado e traduzido para outras linguas, dentre elas o espanhol (TONDELLO et al.,
2019), sendo que sua aplicagao tem sido o principal método de classificacdo de perfis
de jogador em ambientes gamificados (TODA et al., 2018)). Em Tondello, Mora e Nacke
(2017) é apresentado um mapeamento de elementos de gamificacdo e sua relagcéo de
afinidade com cada um dos perfis do modelo Hexad, possibilitando a criacdo de ambientes
educacionais gamificados personalizados de acordo com o estilo de cada estudante/
jogador. Para além disso, considera-se que esta relacéo poderia servir como base para
o desenvolvimento de um modelo de classificacdo de jogadores baseados, também, nas
suas interacdes com esses elementos.

31 TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns trabalhos relacionados a esta pesquisa foram encontrados. Dentre eles,
destaca-se o trabalho de Paiva et al. (2015), que apresenta uma abordagem para
classificacdo de usuarios de acordo com suas interagcdes com um sistema gamificado
para recomendar tarefas e missdes. O objetivo dessa abordagem é auxiliar o professor
na criacdo de tarefas e missdes personalizadas, a fim de motivar diferentes perfis de
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estudantes durante o uso de sistemas gamificados. A classificagdo de perfis adotada
neste trabalho é a de Bartle (1996), seguindo o modelo de Processo de Recomendacéao
Pedagogica proposto em Paiva et al. (2013). O trabalho ndo aborda nenhuma adaptacéao
dos elementos de gamificagcdo do sistema, se limitando apenas a recomendag¢do do uso
desses elementos baseado no perfil do usuario.

O trabalho de Klock (2017) apresenta o desenvolvimento de um framework para
o planejamento, implementacdo e avaliagdo da gamificacdo centrada no usuario. O
framework, intitulado 5W2H, é composto por sete dimensdes que consideram diferentes
aspectos envolvidos nesses processos, buscando estimular a interacdo, comunicacgéo e
desempenho dos usuéarios em um ambiente gamificado. Todavia, ndo aborda aspectos
de adaptacdo ao perfil de jogador com base nas interagcdes do usuéario durante o uso
do sistema, sendo necessaria a repeticdo do ciclo de planejamento, implementacéo e
avaliacado para que alguma adaptacao seja feita a esse sistema.

No trabalho de Andrade (2018) sao desenvolvidos dois modelos de gamificacéo
personalizada, utilizando a classificacdo de Yee et al. (2011) como base. O primeiro
modelo, de Macro-gamificacéo, se relaciona com aspectos referentes a personalidade
do usuario e a teoria de autodeterminacdo. O segundo modelo, de Micro-gamificacao,
relaciona elementos de gamificacdo com aspectos motivacionais. Neste estudo é feita
uma comparacao entre esses dois modelos de personalizacdo e um modelo padrao, com
todos os elementos disponiveis, a fim de estabelecer qual deles proporcionaria maior
engajamento por parte dos estudantes. A instanciacdo desses modelos € aplicada apés o
primeiro acesso do estudante no sistema, onde o mesmo efetua um cadastro e responde
a um questionario, ndo havendo nenhum relato de personalizacdo durante o seu uso
continuado.

De todos os trabalhos analisados durante a pesquisa, nenhum deles relatou algum
processo de adaptagcdo ou personalizacdo de sistemas gamificados durante o uso
continuado por parte dos estudantes. Apenas o trabalho de Paiva et al. (2015) se aproxima
dessa ideia ao oferecer um processo de recomendacédo pedagdgica de elementos de
gamificagdo baseado nas intera¢des do usuario com o sistema. Como principal diferencial
para esta pesquisa, busca-se desenvolver um modelo nao apenas de recomendacao, mas
também de adaptacao e personalizacao desses elementos, de forma continua, durante o
uso do sistema pelo usuario.

4| METODOLOGIA

Para compreender como a gamificagcdo vem sendo aplicada de forma adaptativa
e personalizada em contextos educacionais, foi realizada uma revisdo sistematica de
literatura a fim de descobrir quais estratégias de adaptacdo vem sendo aplicadas em
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ambientes gamificados. Constatou-se, com essa pesquisa, que, para estabelecer um
método de adaptacao continua dos elementos de gamificacdo em ambientes educacionais,
devem ser considerados, além dos dados de contexto e a identificacédo do perfil de jogador,
as intera¢des do usuario durante o uso do ambiente.

Em seguida, foi realizada uma pesquisa acerca dos modelos para tipos de jogador
existentes naliteratura, a fim de detectar quais eram os mais comuns e quais aspectos paraa
definicdo desses tipos eram considerados. Por fim, 0o modelo Hexad, de Marczewski (2015),
foi a classificacdo escolhida como base para o modelo de adaptacdes desta pesquisa.
Sua escolha se justifica por ser a Unica a apresentar tipos de jogadores especificos para
ambientes gamificados (KLOCK et al., 2016) e um questionario empiricamente validado
(TONDELLO et al., 2016).

Para poder avaliar as interagées com o usuario, foi realizada uma pesquisa acerca dos
elementos de gamificacéo e sua relacédo com perfis de jogador. No trabalho de Tondello,
Mora e Nacke (2017), s&o classificados 49 elementos em 8 diferentes categorias de acordo
com as motivagdes do usuario ao usar tais elementos. S&o elas: imerséo, progressao,
customizacéo, incentivo, risco/recompensa, socializagédo, altruismo e assisténcia. Tais
categorias se relacionam, por sua vez, com 0s seis tipos de jogador estabelecidos no
modelo Hexad. A Figura 1 representa essa relacdo, detalhando a intensidade (forte,
moderada ou fraca) entre cada categoria e perfil de jogador.

Motivagdes

[ Individual Externa Social{

el /

ol alr-—sicoirale

(FmeSpiil ( Disruptor ( Achiever ) (PMGpIst) Player ) Sucialiser)
Relagio ]
Forte

Moderaga - ------
Tipos de Jogador ch:
L i

FIGURA 1 — Relacéo entre motivactes do usuario em ambientes gamificados e tipos de jogador

Fonte: elaborado pelo autor, adaptado de Tondello, Mora e Nacke (2017)

Com base nessas relagdes foi possivel elaborar uma lista de possiveis interacoes
considerando os 49 elementos de gamificacdo apresentados no estudo. Essa lista,




elaborada com 44 possiveis interacées que um usuario pode executar com elementos
de gamificacdo, pode ser acessada em [https://bit.ly/2LBdO3u]. Por fim, com o objetivo
de validar tais interacdes, relacionando-as com os perfis de jogador, foi desenvolvido e
aplicado um questionario, destacado na sec¢ao 6.

51 APRESENTACAO DO MODELO

Com base nos processos metodolégicos relatados, foi desenvolvido um modelo
conceitual de gamificacdo adaptativa continua em ambientes gamificados. A Figura 2
apresenta um fluxograma de como o modelo proposto executa os processos de adaptacao
de elementos de gamificacdo em um sistema gamificado. As etapas referentes a esses
processos sao explicadas a seguir.

PRIMEIRO ACESSO ACESSO CONTINUADO

Ambientes Informatizados e a Informéatica na Educacao

Q

i Usudrio Usudrio responde

-1 preenche dados Usudrio interage com

= pessoais e de Hexad para perfis © sistema gamificado

E contexto de jogador

e
< | Sistema coleta
- | os dados Sistema coleta
ﬂ pessoais, de os dados de
(=] contexto e do interagio
o | questiondrio
-—
=] Nio
If} I, I — P,
Respostas

i analisadas Ietacashon sl Pertis
E estabelecem o Lt iincias wo predominantes
o perfil de jogador petfis de jo mudaram?
E predominante

£ sim
& e

g Sistema & Sl G Sistema ¢
= ASPL RN c) recomendagdes

o base no perfil R R para os perfis
g predominante P!

< =

FIGURA 2 — Fluxograma representando os processos para adaptacao continua de um sistema
gamificado.

Fonte: elaborado pelo autor.

Em um primeiro acesso, o usuario preenche seus dados pessoais e de contexto
(como idade, género e escolaridade), e responde o questionario Hexad para identificacao
do perfil de jogador predominante. Com o conjunto dos dados pessoas, de contexto e os
dados de perfil de jogador, o sistema € estruturado de forma a apresentar os elementos
de gamificagcdo que melhor representam o perfil do usuario.

ApOs isso, 0 usuario podera interagir com todos os elementos, da forma como séo
apresentados pelo sistema. Cada interacéo possui uma relacdo com um ou mais perfis
de jogador, e é contabilizada em forma de pontos para cada perfil com que se relaciona.
Quando a pontuacao de um perfil ultrapassa a de outro perfil predominante, o sistema é
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personalizado de forma a refletir os novos perfis predominantes. Recomendac¢des também
sdo geradas e passam a sugerir interacdes com elementos de perfis pouco predominantes,
ou seja, com menor pontuacao. Este processo € continuo, ou seja, se repete durante todo
o periodo de tempo em que o usuario utiliza o sistema gamificado.

Para melhor compreensao dos processos envolvidos na adaptacao, o modelo
conceitual foi dividido em quatro camadas distintas: (A) interacdo (representando as
acdes de entrada da parte do usuéario), (B) coleta (representando os processos de coleta
de dados pelo sistema), (C) interpretacédo (representando os processos de analise e
compreensao dos dados coletados na camada anterior) e (D) adaptacao (representando
0s processos de adaptacao feitos no sistema com base nos dados interpretados).

A camada de adaptacdo consiste de trés diferentes etapas: estruturacao,
personalizacdo e recomendacdo. Na etapa de estruturacéo, realizada apenas durante o
primeiro acesso, 0s conteudos e elementos de gamificacdo sdo estruturados no sistema
em um layout que melhor representa o perfil de jogador predominante. Na etapa de
personalizacao, a interface do sistema se adapta a fim de mostrar elementos de um ou
mais perfis predominantes. Embora a contabilizacdo das interagcdes aconteca em tempo
real, o processo de personalizacdo em si ndo deve ser imediato pois pode prejudicar a
navegacao e experiéncia do usuario com o ambiente. O ideal é que a personalizacéo
ocorra sempre ap6s um periodo estabelecido pelo desenvolvedor, que melhor se enquadra
as necessidades do ambiente (a cada novo acesso, diariamente ou semanalmente, por
exemplo). Para tal, deve-se considerar aspectos tais como tempo de uso estimado e
expectativa de frequéncia de acesso dos usuarios.

Na etapa de recomendacao, o sistema oferece notificacbes ao usuario a respeito
de elementos de gamificacdo pertencentes a perfis ndo predominantes. Tal etapa é
realizada com o objetivo de sugerir ao usuario a interacédo com outros elementos, evitando
que o mesmo fique restrito ao mesmo ciclo de elementos por falta de exploragao do
sistema ou comodidade. Para isso, € importante que todos os elementos de gamificagcao
implementados no sistema estejam disponiveis o tempo todo, independente da sua
apresentacéao e disposi¢céo no layout.

6 | RESULTADOS PARCIAIS

Conforme descrito na secédo 4, a fim de validar empiricamente as 44 interacdes
desenvolvidas a partir dos elementos apresentados em Tondello, Mora e Nacke (2017),
um questionario foi desenvolvido buscando relaciona-las diretamente com os perfis de
jogador. Almejou-se, com isso, reafirmar as hipoteses de relacionamento estabelecidas
com esses elementos, mesmo apds sua abstracdo para interacdes. O questionario, de
carater anbénimo, aceitou submissdes por um periodo de 6 dias, em junho de 2019, sendo
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amplamente divulgado em redes sociais a fim de alcancar diferentes tipos de usuarios,
independentemente de sua area de conhecimento e experiéncia com jogos e ambientes
gamificados.

O questionario envolveu trés etapas de preenchimento: na primeira etapa foi realizada
acoletade dados demograficos (como idade, género, escolaridade e experiéncia com jogos
digitais e fisicos); na segunda etapa foi aplicado o questionario Hexad para identificagcao
do perfil de jogador; e por fim, na etapa final, foi questionada a probabilidade do usuério
executar determinadas interagcdes em um ambiente gamificado, baseando-se na lista de
44 possiveis interagdes desenvolvidas. Foram recebidas 132 respostas ao questionario,
com base nas quais foi possivel estabelecer uma média percentual com a probabilidade
com que cada uma das interacdes desenvolvidas seria executada.

Os 132 respondentes foram divididos em grupos, de acordo com seu perfil de jogador
predominante detectados por meio das respostas da segunda etapa (questionario Hexad).
Em seguida, foi calculada a probabilidade com que os individuos de cada um dos grupos

executariam as interacOes propostas, com base nas respostas da etapa 3 do questionario

(Tabela 1).

Motivacio Categoria Achiever | Free Spirit | Socialiser Disruptor Player Philantropist |
Customizagio 69% 71,9% 75.9% 52,2% 68% 64,5% |

Externa Incentivo 75,1% 74,4% 73,75% 40.8% 70.2% 72.9%

Risco / Recompensa | 72.4% 70,6% 69.6% 51,7% 69% 68.4%

Individual Imersao 70% 76% 68,75% 58,3% 72,8% 68.7%

Progressao 72.8% 73, 7% 70,7% 61.1% 69.9% 66.3%

Altruismo 52,2% 57,9% 58.3% 33.3% 50,1% 54,2%

Social Assisténcia 40% 53.6% 51,1% 6.7% 41,7% 45%
Socializacdo 51,9% 57,4% 60,8% 31,3% 52.1% 56,1%

TABELA 1 — Taxa de probabilidade de interagdo com elementos (agrupados em seus componentes)
pelos usuérios com diferentes experiéncias com jogos.

Fonte: autoral.

Apés isso, os 132 respondentes foram reagrupados de acordo com sua experiéncia
com jogos, a fim de obter também as probabilidades de cada grupo em executar as
interacdes propostas. Tais valores sao representados visualmente na Figura 3.
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FIGURA 3 — Relacgéo entre os diferentes niveis de experiéncia do usuario com jogos e a sua
probabilidade de interacdo com elementos de gamificagdo por categoria.

Fonte: autoral.

Com base nestes dados foi possivel constatar, por exemplo, que usuarios tendem a
interagir com elementos de gamificacdo gradativamente quanto maior a sua experiéncia
com jogos. A Unica excecgao para esse caso se refere aos elementos de Assisténcia, onde
quanto menor a experiéncia, maior a probabilidade de um usuario interagir com esses tipos
de elementos. Em relacéo aos perfis de jogador, alguns dados reafirmam a relagcdo com
elementos de gamificacdo estabelecida por Tondello, Mora e Nacke (2017). Por exemplo,
0 grupo dos Socialisers apresentou uma probabilidade de 60,8% de executar interacbes
da categoria de Socializacdo, ao passo que os individuos do grupo dos Disruptors
apresentaram uma probabilidade de 31,3% de executar interagées da mesma categoria.

Essas andlises iniciais ndo consideram fatores de variacdo, como frequéncia
média das interagcées por acesso ou 0 numero de interacbes minimas previstas de um
usuario com os elementos de um sistema. Novas analises a respeito da relagcdo entre
perfis de jogador e interacbes com elementos de gamificacdo estdo sendo feitas, para
gue, consequentemente, tais interacdes possam ser contabilizadas de forma correta no
modelo proposto, garantindo a veracidade dos processos de adaptacdo de um sistema
desenvolvido a partir dele.

7 | CONSIDERAGOES FINAIS

A gamificacdo personalizada aplicada em ambientes educacionais ainda € um campo
muito recente na literatura, com poucos estudos considerando possiveis mudancas nas
motivagcées de um estudante durante o uso de um sistema gamificado. Neste artigo foi
apresentado um modelo conceitual para automatizacdo do processo de adaptacéao de
elementos de gamificacdo baseado nas interagdes do usuario em um ambiente gamificado
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e sua relacao com os perfis de jogador do modelo Hexad. A adaptacédo proposta pelo
modelo é realizada em trés etapas, sendo a primeira (estruturacdo) executada em um
primeiro acesso e as seguintes (personalizacédo e recomendacao) ao longo do uso do
sistema. O modelo conta com um conjunto de possiveis intera¢cdes do usuario com um
ambiente gamificado, que se encontra em processo de refinamento.

Por se tratar de um modelo conceitual em desenvolvimento, algumas decisdes ainda
sdo abordadas de forma genérica, tais como a maneira como a adaptacdo do sistema
¢é feita e como as interagdes sao interpretadas e contextualizadas pelo mesmo. Busca-
se, com este modelo, auxiliar desenvolvedores na construgcdo de ambientes gamificados
personalizados em contextos educacionais, sendo esta a sua maior contribuicdo na area
da gamificagdo como facilitador no processo de aprendizagem.

Como trabalho subsequente, sera realizado um estudo a fim de melhor compreender
como os dados de contexto do usuario, em conjunto com o perfil de jogador, podem impactar
na sua preferéncia por elementos de gamificacdo. Planeja-se, também, desenvolver
um prototipo de sistema gamificado educacional utilizando o modelo proposto, a fim de
validar o seu impacto no engajamento de estudantes com o sistema considerando suas
diferentes e variantes motivacoes.
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