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Resumo 
A pandemia causada pela Covid-19 impactou a população de maneira considerável. As escolas tiveram que mudar 

as formas de ensinar, reinventando práticas e ações pedagógicas para que os estudantes pudessem aprender nessa 

nova rotina de ensino remoto emergencial. Diante da necessidade de buscar novas práticas de ensino, a gamificação, 

de modo especial, a gamificação personalizada (e.g., gamificação social e gamificação baseada em performance) 

são alternativas para melhorar a qualidade do ensino remoto emergencial. No sentido de analisar essas 

possibilidades, realizamos um estudo primordialmente qualitativo (baseado no método de Bardin) conduzido 

inicialmente com 17 estudantes e uma professora, para entender como gamificação social e a gamificação baseada 

em performance podem afetar o processo de ensino e aprendizagem no cenário de ensino remoto emergencial. Os 

resultados demonstram que esses diferentes designs de gamificação podem afetar de maneira positiva a experiência 

no ensino remoto, mas também evidenciou a necessidade de se entender com maior profundidade como cada 

design de gamificação afeta a experiência dos estudantes de acordo com seus perfis. Assim, nosso estudo contribui 

para áreas de tecnologias na educação e gamificação, por meio de insights para a personalização de sistemas 

educacionais gamificados. 

Palavras-Chave: Gamificação personalizada, Gamificação social, Gamificação baseada em performance, 

Tecnologias educacionais, Estudo qualitativo. 

 

Abstract 
The pandemic caused by Covid-19 has considerably impacted the population. Schools had to change the ways of 

teaching, reinventing pedagogical practices and actions so that students could learn in this new emergency remote 

teaching routine. Faced with the need to seek new teaching practices, gamification, especially personalized 

gamification (e.g., social gamification and performance-based gamification) are alternatives to improve the quality 

of emergency remote teaching. To analyze these possibilities, we conducted a qualitative study (based on the 

Bardin’s method) initially conducted with a professor (lecturer) and 17 students, to understand how social 

gamification and performance-based gamification can affect the teaching and learning process during the 

emergency remote teaching. The results demonstrate that these different gamification designs can positively affect 

the experience in remote learning, and highlight the need to deeply understand how each gamification design 
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affects students’ experience, according to their profiles. Thus, our study contributes to areas of technologies in 

education and gamification, through insights into the personalization of gamified educational systems 

Keywords: Tailored gamification, Social gamification, Performance-based gamification, Educational technologies,               

Qualitative study. 

1 Introdução 

Devido à ameaça da Covid-19 e, por conseguinte, a necessidade de isolamento social, as 

instituições de ensino foram obrigadas a tomar decisões sobre como continuar ensinando e 

aprendendo durante a pandemia (Arruda, 2020). Nesse sentido, surgiu o ensino remoto 

emergencial, como uma opção para dar continuidade às atividades escolares, buscando manter  

professores, funcionários e estudantes interagindo remotamente (Moreira et al., 2020). Para 

tanto, a migração para essa modalidade de ensino fez com que os educadores precisassem 

adaptar os modelos educacionais (Hodges et al., 2020). Nesse sentido, diferentes atores da 

educação (e.g., professores, diretores e pesquisadores) vêm buscando novas soluções para 

manterem os estudantes motivados no cenário atual (Silva Costa et al., 2020). Um dos caminhos 

mais usados atualmente para enriquecer os ambientes de aprendizagem é a gamificação (i.e., “a 

transformação de sistemas, serviços e atividades para fornecer benefícios de motivação como os 

jogos geralmente fazem” (Hamari, 2019)) em educação (Sailer e Homner, 2019; Oliveira et al., 

2021; Koivisto et al., 2019). 

A gamificação é geralmente considerada uma técnica eficaz na produção de resultados 

positivos na experiência e comportamento individual (Bai et al., 2020). Entretanto, sistemas 

gamificados, caso não sejam bem planejados, podem também ter um impacto negativo (Toda et 

al., 2017). Mediante essa perspectiva, os efeitos controversos da gamificação estão intimamente 

ligados ao fato de os usuários reagirem de maneira distinta à gamificação, de acordo com suas 

características pessoais (Oliveira e Bittencourt, 2019; Hallifax et al., 2019; Santos et al., 2021). 

Diante dessa problemática, pesquisas recentes têm investigado como diferentes tipos de designs 

de gamificação (e.g., gamificação baseada em colaboração, competição ou interação social) 

afetam a experiência dos estudantes de acordo com diferentes aspectos dos indivíduos (Hallifax 

et al., 2020; Klock et al., 2020; Santos et al., 2021). 

Ao mesmo tempo, diante da situação de pandemia e dentro do contexto de ensino remoto 

emergencial, os estudantes, bem como toda a população, foram condicionados a permanecer em 

suas residências e enfrentar um momento atípico, o que tende a prejudicar a interação social entre 

estudantes e docente, assim como a interação entre os próprios estudantes (Dutra et al., 2020). 

Dessa maneira, um desafio substancial da comunidade é entender qual o perfil dos estudantes, 

qual o contexto que estão inseridos, e quais estratégias pedagógicas os motivam, a fim de melhorar 

o engajamento e a motivação dos discentes considerando suas particularidades (Legaki et al., 

2020). Para tanto, desenvolver estratégias pedagógicas utilizando a gamificação e considerando 

os perfis dos estudantes dentro do contexto de isolamento social, torna-se uma possibilidade e ao 

mesmo tempo um desafio a ser enfrentado por professores e pesquisadores (Oliveira e Bittencourt, 

2019; Hallifax et al., 2020; Legaki et al., 2020). 

Com o objetivo de enfrentar esse desafio, nesse estudo analisamos os efeitos de diferentes 

designs de gamificação (i.e., gamificação social e gamificação baseada em performance) na 

experiência de uma professora e 17 estudantes de graduação em Licenciatura em Ciência da 

Computação da Universidade Federal da Paraíba, usando um sistema educacional gamificado. 

Por meio de uma abordagem qualitativa, estudo ocorreu em três etapas: i) análise do perfil dos 

estudantes, ii) utilização do sistema educacional (primeiro sem gamificação, depois com 

gamificação social e por fim com a gamificação baseada em performance), e iii) análise 

qualitativa da experiência da professora e da experiência e do desempenho dos estudantes ao 
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realizarem atividades sem o uso da gamificação, com a gamificação social e gamificação de 

performance (Milliet et al., 2022). 

Os principais resultados do estudo indicam que: a) os estudantes conseguiram completar 

75% de todas as atividades propostas em ambas as configurações do sistema, b) a maioria dos 

estudantes sentiram-se motivados a concluir as missões cadastradas no sistema, destacando 

pontos positivos e negativos observados na plataforma e c) os elementos da gamificação social e 

gamificação baseada em performance foram perceptíveis e impactaram de maneira positiva as 

impressões dos estudantes com a plataforma gamificada. Os perfis de estudantes mais 

impactados foram o Free Spirit e Player. Em contrapartida, na teoria esses perfis deveriam ser 

Socializer na gamificação social e o Achiever na gamificação de performance. O Socializer se 

enquadra melhor no tipo Social de gamificação, pois é caracterizado pela necessidade de 

relacionamento com outras pessoas, e por ser atraído pelos aspectos sociais de jogo. Já o 

Achiever se adapta melhor a gamificação de performance, haja vista que pessoas com esse perfil 

são motivadas a provar seu valor ao enfrentar problemas difíceis. Assim, nosso estudo contribui 

para as áreas de tecnologias na educação e gamificação através de insights para a personalização 

de sistemas educacionais gamificados. Esses insights além de potencializarem o desempenho 

dos estudantes no ensino remoto emergencial, também podem ajudar a engajar e motivar esses 

estudantes, refletindo na experiência de ensino e aprendizagem. 

2 Revisão da literatura 

Nesta seção, apresentamos uma revisão da literatura sobre o principal tópico do estudo (i.e., 

personalização da gamificação em educação com ênfase em gamificação social e gamificação 

baseada em performance), bem como, os principais trabalhos relacionados ao nosso estudo. 

2.1 Personalização da gamificação em educação 

A gamificação vem sendo utilizada em ambientes educacionais, especialmente enfatizando os 

esforços para aumentar a participação e engajamento dos usuários em ambientes virtuais de 

aprendizagem (Koivisto et al., 2019). Em contrapartida, apesar de o mercado possuir altas 

expectativas acerca do futuro das aplicações gamificadas, pesquisas destacam que o 

conhecimento consolidado até o momento é insuficiente para determinar as melhores práticas, 

bem como realizar predições assertivas sobre os seus resultados da gamificação da experiência 

dos estudantes (Sousa Borges et al. 2014; Hamari et al., 2014; Andrade; Mizoguchi, Isotani, 

2016, Dichev; Dicheva, 2017; Oliveira et al., 2022b). 

No que diz respeito ao design de gamificação (e.g., técnicas e metodologias aplicadas 

para otimizar e impulsionar o desempenho dos alunos em um contexto específico), 

pesquisadores, em sua maioria, até poucos anos atrás, tinham investido em abordagens que 

desconsideram o contexto e as particularidades da população alvo, em que todos os usuários 

utilizam o mesmo ambiente independentemente (Klock et al., 2020). Diante disso, existem 

diversos tipos de usuários, ou seja, perfis diferentes de pessoas e nem sempre uma abordagem 

funcionará igualmente para todos eles (Tolomei, 2017; Andrade, 2018; Morais et al., 2021).  

Os trabalhos de Yee (2006) e Nacke et al. (2011), por exemplo, representam tipologias 

de jogadores com ferramental disponível para aplicação. Em contrapartida, esses trabalhos 

diferem- se tanto pelo formato quanto pelo objetivo, haja vista que o questionário de Yee (2006) 

busca identificar quais as ações e oportunidades o jogador aprecie durante a sessão do jogo, 

quantificando a relevância de cada fator para o jogador e o BrainHex, estudo de Nacke et al. 

(2014), procura identificar quais as sensações apreciadas pelo jogador, de modo a relacionar a 

fatores fisiológicos e assim sugerir um arquétipo ou estereótipo que se aproxima das 

preferências do usuário. 
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Mediante essa perspectiva, Yee (2006) apresenta um método para a classificação dos 

jogadores com base em um conjunto de motivações, as quais explicam os fatores que levam um 

usuário a se engajar um jogo. Nesse sentido, a modelagem das motivações do jogador como 

instrumento para a tomada de decisões no momento de recomendar mecânicas de gamificação 

pode apresentar um maior potencial para a compreensão do usuário do que as atuais tipologias 

de jogadores, haja vista os perfis estereotipados utilizados. Não obstante, a utilização dessa 

teoria motivacional possui as seguintes limitações: seu escopo de origem incluía avaliar a 

motivação de jogadores de jogos do gênero MMORPG (Massive MultiPlayer Online Role-

Playing Game) e a disponibilização do material da aplicação apenas no idioma inglês, 

inviabilizando sua utilização no contexto brasileiro. Diante disso, apesar dessa teoria 

motivacional vir sendo utilizada constantemente como referência, não pode ser adotada para 

guiar as implementações empíricas tendo em vista suas limitações (Tondello et al., 2016; 

Monterrat et al., 2017). 

Ademais, a tipologia BrainHex, apresentada por Nacke et al. (2011), foi desenvolvida 

visando a criação de um framework para auxiliar designers de jogos a lidar com os diferentes 

tipos de jogadores existentes. Cada uma das categorias desse modelo foi criada para representar 

um arquétipo com o objetivo de tipificar um tipo particular de experiência de jogador, 

compondo os tipos de jogador a partir de expressões hipotéticas neurobiológicas e observações 

de estudo de casos. 

Sob a ótica de gamificação, o trabalho de Marczewski (2015) propõe a existência de seis 

tipos de jogadores em ambientes gamificados: Achiever, Free Spirit, Disruptor, Philanthropist, 

Player e Socializer. Esse modelo proposto chama-se Hexad e até o momento (até onde sabemos) 

é o único que foi desenvolvido sob a ótica da gamificação. A perspectiva desse trabalho tem 

sido investigada e formalizada, tornando-se um modelo para a personalização de sistemas 

educacionais gamificados (Diamond et al., 2015; Flores et al., 2016; Tondello et al., 2016). 

Diante disso, cada usuário é motivado por fatores específicos (Morais et al. 2021). Os 

usuários do tipo Achiever são motivados pela competência, estes buscam progredir dentro de um 

sistema completando tarefas ou provam seu valor ao enfrentar problemas difíceis. Esses querem 

ser os melhores nas coisas ou, pelo menos, avançar dentro do sistema, querendo obter 100% de 

aprendizado no sistema (Tondello et al. 2016). Os usuários Free Spirit são motivados pela 

autonomia e pela autoexpressão. Eles são criadores e gostam de explorar o sistema. Eles são 

propensos a encontrar falhas no sistema (Tondello et al. 2016). Os Disruptor são motivados pela 

mudança. Em geral, querem interromper o sistema, diretamente ou por meio de outros usuários, 

para forçar mudanças positivas ou negativas (Marczewski 2018). Já os Philanthropist são 

motivados por Propósito e Significado. Este grupo é altruísta, buscam enriquecer a vida dos 

outros de alguma forma sem expectativa de recompensa (Marczewski 2018). Já os usuários 

Player são, essencialmente, motivados por recompensas, puras e simples. Eles farão o que for 

necessário para coletar recompensas de um sistema, entram nas tarefas por si mesmos. 

(Marczewski 2018). Por fim, os usuários do tipo Socializers (usuários atraídos pelos aspectos 

sociais do jogo) tendem a ser motivados por relatedness (relacionamento com outras pessoas), e 

estes querem interagir com outras pessoas, criando conexões sociais) (Tondello et al. 2016). 

Cada um desses trabalhos apresentados classifica os usuários com base em diferentes 

características propondo uma variedade de perfis. No nosso estudo utilizamos o Modelo Hexad, 

proposto por Marczewshi (2015) porque ele é o mais adequado para estudos em gamificação e 

por ser o mais usado no domínio de gamificação e ser o único proposto sob a ótica da 

gamificação (Hallifax et al., 2019). Um sistema que seja social, significativo e possibilite que os 

usuários tenham liberdade ao mesmo tempo que integre um sistema de recompensas bem 

pensado.  
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De acordo com diversos estudos, o design de gamificação pode afetar os usuários de 

distintas maneiras, a depender de suas características, tais como gênero, perfil de jogador, entre 

outros. (Hamari et al., 2014; Pedro et al., 2015; Andrade; Mizoguchi; Isotani, 2016; Borges et 

al., 2017b). Consoante a isso, surge a gamificação personalizada, ou seja, a adaptação dinâmica 

ao usuário individual durante o tempo de uso (Oliveira et al., 2022). Nesse sentido, utilizar a 

gamificação personalizada possibilita mitigar a problemática descrita acima, haja vista que 

especificar a gamificação possibilita atender uma maior parcela dos usuários, uma vez que ao 

serem consideradas abordagens centradas no usuário no domínio da gamificação, podem 

produzir resultados consistentes quanto à utilização como estratégia motivacional (Martins, 

2018; Hallifax et al., 2019; Oliveira et al., 2022b). Assim, se torna ainda mais claro o quanto o 

uso da personalização da gamificação pode trazer resultados positivos (Melo et al., 2021a). 

Corroborando isso, Legaki (2020) afirma que esse tipo de gamificação apresenta os melhores 

aprimoramentos na performance dos estudantes quando é combinado com métodos tradicionais 

de ensino. 

Ademais, um estudo recente conduzido por Toda et al. (2019) classificou os designs de 

gamificação usados em educação podem ser classificados em: i) Social. O design Social refere-

se às interações entre os estudantes apresentadas no ambiente, e seus elementos são: pressão 

social, competição, cooperação e reputação, ii) Performance. Este possui elementos associados à 

resposta do ambiente, os quais podem ser usados para fornecer feedback ao estudante. Dentre 

estes elementos estão: ponto, progressão, nível, estatísticas e reconhecimento, iii) Ecológico. 

Este design está relacionado ao ambiente em que a gamificação está sendo executada. Os 

elementos nesta dimensão são: raridade, economia, escolha imposta, chance e pressão de tempo, 

iv) Pessoal. Este design relaciona-se ao estudante que está usando o ambiente, e os elementos de 

gamificação são: sensação, objetivo, novidade e renovação, v) Ficcional. Esta é a dimensão 

mista que se relaciona com o usuário e o ambiente, vinculando sua experiência ao contexto 

(Toda et al. 2019). Essa taxonomia é de especial interesse para nosso estudo por, até onde 

sabemos, ser a única taxonomia desenvolvida para o contexto de educação e tratando da 

gamificação social e gamificação de performance. 

2.1.1 Gamificação Social 

Gamificação social é um tipo de personalização da gamificação, a qual refere-se às interações 

entre os estudantes apresentadas no ambiente, buscando expor apenas elementos de gamificação 

que tendem a impactar na interação social dos estudantes (Simões et al., 2013; De-Marcos et al., 

2017; Toda et al., 2019a). Esse design de gamificação possui os seguintes elementos: Pressão 

social está relacionada às interações sociais que exercem pressão sobre o aprendiz. Exemplo 

desse elemento é a pressão dos colegas ou missões realizadas em grupo. A competição está 

relacionada a desafios em que um usuário enfrenta outro usuário para atingir o mesmo objetivo. 

Alguns exemplos: placares com base no número de pontos, emblemas e níveis. Já a cooperação, 

a qual também é conhecida como trabalho em equipe, diz respeito a tarefas que o usuário deve 

colaborar para atingir um objetivo em comum. Um exemplo seria tarefas em que os grupos 

interagem uns com os outros. Por fim, a reputação está relacionada aos títulos que o aluno pode 

ganhar e acumular dentro do ambiente. Alguns exemplos são classificação, status (Toda et al., 

2019). 

2.1.2 Gamificação baseada em performance 

A gamificação baseada em performance, assim como os demais designs mencionados 

anteriormente, é um tipo de personalização da gamificação, o qual possui elementos associados 

à resposta do ambiente, podendo estes serem utilizados para fornecer feedback ao estudante 

(Santos et al., 2021). O ponto é a unidade usada para medir o desempenho dos usuários. 

Exemplos desse elemento podem ser número de mortes ou pontos de experiência. Já a 
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progressão permite que os jogadores se localizem (e seu progresso) dentro de um jogo. Alguns 

exemplos são barras de progresso, mapas e etapas. Além disso, existe o nível, que são camadas 

hierárquicas presentes em um jogo, as quais proporcionam um caminho gradual para o jogador 

obter novas vantagens à medida que avança. Este nível pode ser representado por níveis de 

personagens, nível de habilidade, entre outros. As estatísticas, por sua vez, são informações 

visíveis usadas pelo jogador, relacionadas aos seus resultados dentro do jogo. Alguns exemplos: 

barra de saúde, barra mágica, indicadores e dados do jogo apresentados ao usuário. Por fim, o 

reconhecimento, o qual diz respeito a títulos que o jogador acumula dentro do jogo. Alguns 

exemplos são classificação, troféus e status (Toda et al., 2019). 

2.2 Trabalhos relacionados 

Essa seção se aprofundará em outros trabalhos que se mantiveram alinhados ao tema abordado 

pelo presente estudo, aprofundando igualmente a temática da gamificação personalizada em 

educação. No primeiro trabalho abordado, Saijadi et al. (2014), optou por um modelo de sistema 

com dinamismo aprimorado, o qual englobou elementos de personalização, sendo estes 

representados por desafios no objetivo educacional pretendido, buscando aumentar o grau de 

integração do estudante ao processo de aprendizagem, objetivando manter o interesse dos 

estudantes ativos. Não são estipulados número de participantes, elementos de gamificação e 

tempo de duração. O tipo de gamificação utilizado foi a adaptativa, a qual usa os indicadores do 

usuário para personalizar o ambiente, de modo que fique de acordo com as necessidades e 

particularidades do usuário (Hallifax et al., 2019). No entanto, a gamificação que foi utilizada 

no trabalho teve a adição do dinamismo, em que vários aspectos são levados em consideração a 

fim de proporcionar um jogo mais personalizado e sustentar o engajamento dos jogadores do 

jogo (Saijadi et al., 2014). Contudo, o estudo ainda não leva em consideração as diferentes 

nuances de preferência no que diz respeito ao perfil do estudante e suas preferências particulares 

Da mesma forma, e no mesmo ano, Montserrat et al. (2014) demonstrou em seu estudo a 

utilização de um modelo genérico de sistema, capaz de ser aplicado em diversos ambientes de 

aprendizagem, que apresentou adaptabilidade dos elementos de gamificação ao longo da 

utilização do sistema pelos estudantes, possibilitando a sua utilização com diversos tipos de 

estudantes e perfis de jogadores. Igualmente não são informados número de participantes, quais 

os elementos de gamificação e tempo de duração, também tendo o tipo de gamificação utilizado 

o de dinâmica adaptativa. A adaptação ocorreu após a coleta de dados dos participantes 

(Montserrat et al., 2014). 

Por sua vez, Krause et al. (2015) utilizou como objeto de estudos uma turma de 206 

estudantes de um curso que busca apresentar Python como uma linguagem de programação para 

análise estatística, que teve uma duração prevista de quatro semanas, com uma carga horária 

média de 4 horas por semana. O curso foi organizado em quatro aulas, cada aula contendo em 

média 15 videoaulas, e a retenção dos estudantes foi medida com base no número de vídeo aulas 

assistidas. Os estudantes foram divididos em três grupos distintos, sendo estes um sem nenhum 

elemento gamificado, um com elementos de gamificação tradicionais, sendo eles as conquistas, 

os pontos, placar, avatares personalizados e limitação de tempo, mas omitindo os elementos 

estritamente característicos da gamificação social, e o terceiro com tais elementos de 

gamificação social, tal como a visualização dos status de seu oponente na execução dos quizzes. 

Os resultados apontaram que com a utilização da gamificação, a retenção teve uma média 25% 

maior, e esse aumento subiu para 55% com a gamificação social. Igualmente, a precisão dos 

questionários (número de acertos) teve aumento de 12,5% e 31%, respectivamente, e a 

pontuação do teste final teve aumentos de 22,5% com gamificação e 40% com gamificação 

social. 
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Em seu estudo, De-Marcos et al. (2017), utilizou uma plataforma de gamificação social 

desenvolvida especialmente para aplicação em um curso de graduação com 15 semanas e 374 

estudantes, que cobriu os conceitos básicos de tecnologia da informação e comunicação, 

fornecendo conhecimentos e habilidades básicas de computação e aplicativos de escritório. Para 

tanto, 11 atividades remotas tiveram elementos de gamificação social (conquistas, pontuações e 

atividades gamificadas) aplicados em sua estrutura (duas a três atividades por módulo), sendo 

estes elementos baseados na aplicação de uma rede social, em que estudantes e professores 

poderiam interagir, criar e compartilhar conteúdo, e foi adotada a metodologia da avaliação em 

pares. Para fins de controle, os resultados foram comparados com os obtidos por outra turma, a 

qual usou os métodos de educação online tradicionais, que utilizam como ferramenta principal o 

computador, a conexão com a internet e o acesso às plataformas técnicas de gestão de recursos 

formativos. 

Em estudo mais recente, Mader (2019), utilizou um sistema de respostas do público com 

elementos de gamificação durante as aulas, no qual os 627 estudantes participantes foram 

divididos em equipes, e as respostas individuais somavam pontos para o time, sendo os 

resultados apresentados em tempo real para todos os participantes em seus laptops, bem como 

em uma tela da sala. Essas avaliações foram realizadas em dois cursos presenciais com 

diferentes configurações, sendo elas um curso que acompanha uma prática de desenvolvimento 

de software e um curso de lógica e matemática discreta, em que a gamificação foi usada para a 

segunda parte da aula sobre matemática discreta, sendo cada estudante designado aleatoriamente 

para uma das quatro equipes. O estudo teve duração de 11 semanas, tendo como tipo de 

gamificação o social e utilizando elementos como competição em times, pontuações, ranking, 

punições e prêmios. 

No ano seguinte, Oliveira et al. (2020) apresenta um estudo comparativo entre 121 

estudantes que foram submetidos a um modelo de gamificação personalizado, e outros que 

utilizaram métodos não adaptados para suas particularidades, buscando demonstrar a diferença 

prática dos resultados em termos de internalização do conteúdo e conhecimento. Na parte 

gamificada, foi usado sistema gamificado educacional nomeado “Meu Tutor”. Tal sistema foi 

escolhido por sua facilidade de acesso, bem como por apresentar os nove elementos mais usados 

nos sistemas educacionais gamificados (Pontos, estágios, brasões, placares, prêmios, barras de 

progresso, enredo e feedback). O sistema foi personalizado a partir de um preenchimento prévio 

do questionário BrainHex, que possibilitou a identificação dos perfis de cada estudante, e a 

consequente adaptação individual em seus elementos. 

Mais recentemente, Santos et al. (2021) realizou um estudo com o objetivo de responder 

como os perfis de usuários estão associados com a preferência e o senso percebido de realização 

em diferentes designs de gamificação. O estudo foi dividido em cinco fases, sendo elas: o 

desenho de storyboards, desenho da pesquisa, estudo piloto, aplicação de pesquisa e análise de 

dados, e analisou 331 respostas válidas e voluntárias, obtidas através da divulgação da pesquisa 

pelas redes sociais e e-mail durante um período de 38 dias. O estudo mostrou que os elementos 

apresentados no design de gamificação Performance podem ser considerados mais adequados 

para todos os usuários, enquanto os apresentados no design Ficcional e Pessoal tiveram recepção 

inversa, e que os perfis de usuário Hexad têm preferências diferentes em relação aos designs de 

gamificação. 

Em uma sequência de estudos mais recentes, Melo et al. (2021a) utilizou uma plataforma 

online de gamificação chamada Eagle-Edu, com a adição de personalização baseada nos user 

types apresentados pelos estudantes, para avaliar o impacto exercido por tal método no processo 

de ensino e aprendizagem de 17 estudantes de uma turma da disciplina de Estágio 

supervisionado II durante oito semanas. Os resultados apontaram que a aplicação da 

gamificação social pode sim, ser benéfica, mas que o contexto pandêmico de isolamento acabou 
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por afetar um pouco a recepção dos estudantes para com o método. Foi utilizado o modelo 

Hexad como user model e teve Competição, Cooperação, Reputação e Pressão Social como 

elementos de gamificação. Em outro estudo conduzido por Melo et al. (2021b), foi utilizada 

novamente a plataforma Eagle-Edu, porém, com maior ênfase nos efeitos causados no 

desempenho de nove estudantes da turma, também ocorrendo durante oito semanas. Tal trabalho 

mostrou que o bem-estar psíquico dos estudantes, afetado pelo período pandêmico, teve impacto 

sobre os resultados obtidos, trazendo à tona a necessidade de avaliar o contexto de aplicação 

para que seja extraída a maior eficiência possível da gamificação social. Utilizou-se assim como 

no estudo acima o modelo Hexad como user model e teve Competição, Cooperação, Reputação 

e Pressão Social como elementos de gamificação. Além disso, os parâmetros participantes, 

tempo, tipo de gamificação, user model e elementos foram selecionados como critérios de 

comparação tendo em vista que esses foram utilizados no nosso estudo, necessitando assim que 

comparemos os mesmos itens com demais trabalhos. A Tabela 1 sintetiza as informações desses 

trabalhos relacionados.   

Tabela 1: Comparativo entre os trabalhos relacionados. 

 

Estudo 

 

Participantes 

 

Tempo 
Tipo de 

Gamificação 

 

User Model 

 

Elementos 

Sajjadi et al. 

(2014) 

Não 

informado 

Não 

informado 

    Adaptativa 
 

Não informado 
 

Não informado 

Montserrat 

et al. (2014) 

Não 

informado 

Não 

informado 

 

Adaptativa 
 

Não informado 
 

Não informado 

Krause et al. 

(2015) 

 

206 
 

4 semanas 
 

Social 
 

Não informado 
Avatares, Quizzes, Conquistas, 

Brasões, Ranking e Pontuações 

De-Marcos 

et al. (2017) 

 

374 
15 

semanas 

 

Social 
 

Não informado 
Conquistas, Pontuações e 

Atividades Gamificadas 

Mader 

(2019) 

 

627 
11 

semanas 

 

Social 
 

Não informado 
Competição em times, Pontuações, 

Ranking, Punições e Prêmios 

 
Oliveira et 

al. (2020) 

 

121 

 
Não 

informado 

 

Personalizada 

 

BrainHex 

Pontos, Níveis/Fases, Brasões, 

Rankings, Prêmios, Recompensas, 

Barras de Progresso, Storyline e 

Feedback 

Melo et al. 
(2021) 

 

17 
 

8 semanas 
 

Social 
 

Hexad 
Competição, Cooperação, 

Reputação e Pressão Social 

Melo et al. 

(2021b) 

 

9 

 

8 semanas 

 

Social 

 

Hexad 
Competição, Cooperação, 

Reputação e Pressão Social 

Santos et al. 

(2021) 

 
331 

 
5 semanas 

 
Diversos 

 
Hexad 

 
Não informado 

 

Em síntese, os trabalhos indicam que a personalização da gamificação pode trazer 

resultados positivos para experiência dos estudantes, no entanto, os resultados podem variar de 

acordo com diferentes contextos de aplicação. Em geral, os estudos não abordam a gamificação 

social em específico, ou, quando o fazem, não realizam a pesquisa em ambientes ecológicos, ou 

seja, situações reais nas quais um sistema é utilizado por um estudante (Maia et al., 2020). 

Assim, até onde sabemos, nosso estudo é o primeiro a analisar os efeitos da gamificação social e 
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da gamificação baseada em performance na experiência dos estudantes durante o ensino remoto 

emergencial por meio de um sistema educacional gamificado (i.e., em ambiente ecológico). 

3 Metodologia 

Este estudo teve como objetivo analisar os efeitos da gamificação social e da gamificação de 

performance no desempenho e experiência de estudantes e professores. Para tanto, foi realizado 

um estudo misto (qualitativo e quantitativo), baseado em análise descritiva de dados (dos 

estudantes), análise de uma entrevista semiestruturada com a professora da disciplina e análise 

de uma entrevista semiestruturada com cinco dos 17 estudantes presentes no estudo. 

3.1 Questões de pesquisa e hipóteses 

Com base na literatura avaliada (ver seção 2), observando os resultados obtidos pelos diversos 

estudos anteriormente citados na seção de trabalhos relacionados, acredita-se que a aplicação da 

personalização da gamificação no ensino remoto durante o período pandêmico deve apresentar 

resultados positivos no desempenho dos estudantes. Para mensurar tal hipótese, buscamos 

elencar e responder às seguintes questões:  

QP1. Qual a percepção do professor em relação ao uso do sistema educacional gamificado 

personalizado (i.e., sem gamificação, com gamificação social e gamificação de performance)? 

QP2. Quais os efeitos da personalização da gamificação (i.e., sem gamificação, gamificação 

social e gamificação baseada em performance) na experiência de aprendizagem dos estudantes? 

3.2 Materiais e métodos 

Inicialmente, para a realização desse estudo, no que se diz respeito ao uso da gamificação 

personalizada, foi utilizado o sistema Eagle-edu1, um sistema educacional gamificado, o qual 

permite que os docentes criem turmas e apliquem atividades gamificadas (ou não gamificadas). 

O sistema também permite a personalização da gamificação, com base nas dimensões propostas 

por Toda et al. (2019a, b), bem como, caso o professor deseje, usar o sistema sem gamificação. 

Nesse sentido, esse sistema foi escolhido pelo fato de possibilitar personalizar a gamificação do 

sistema, usando por exemplo a gamificação social e a gamificação de performance. O sistema 

foi cedido gratuitamente para fins de pesquisa nesse estudo. 

Para identificar o perfil (i.e., user types) dos estudantes usamos a escala proposta por 

Tondello et al. (2019) composta por 24 questões. Por se tratar de um estudo realizado com 

falantes de língua portuguesa, usamos a versão em Português-Brasileiro (Santos et al., 2022). 

Para evitar respostas de estudantes que não estivessem prestando a devida atenção ao responder 

a escala, seguindo o exemplo de estudos recentes (Orji et al., 2018; Oliveira et al., 2020; Santos 

et al., 2022), incluímos uma questão para checagem de atenção (i.e., “Essa é uma questão de 

checagem de atenção, se você leu essa questão, marque a opção 3”). Para tanto, nenhum dos 

alunos foi excluído do estudo, tendo em vista que todos acertaram essa questão de checagem de 

atenção. 

 

 

 

 

 

1 https://eagle-edu.com.br/ 

https://eagle-edu.com.br/
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Para análise qualitativa dos dados, foi utilizado o software ATLAS.ti2, haja vista que 

este possibilita o uso em diferentes tipos de pesquisa e aplicação de estratégias de análise 

sistemáticas e complexas, flexibilizando a geração de dados. Além disso, o software ATLAS.ti 

permite a descoberta de fenômenos complexos, os quais, possivelmente, não seriam detectáveis 

em uma análise pessoal. Dessa forma, esse software é ideal para trabalhar com grandes 

quantidades de dados textuais, organizados em diferentes arquivos (Queiroz et al., 2011). 

Tendo as questões de pesquisa definidas, o estudo foi estruturado e executado em três 

etapas, sendo estas: i) planejamento, o qual foi preparado o curso na plataforma para realização 

da coleta de dados, bem como a seleção da turma a ser avaliada, ii) execução, com a coleta de 

dados através da plataforma Eagle-edu, utilizada no decorrer do período letivo, iii) análise, na 

qual os resultados foram estudados, a fim de buscar a resposta do questionamento apresentado. 

Ademais, a etapa de execução foi organizada em quatro sub etapas: i) no início do 

semestre letivo de 2020.2, o qual aconteceu no primeiro semestre do ano de 2021, os estudantes 

responderam ao questionário Hexad para que pudessem ser analisados seus perfis. ii) nas duas 

primeiras semanas, o estudo iniciou sem nenhum elemento de gamificação, e em seguida, iii) 

nas duas semanas seguintes, foi aplicada a gamificação social, iv) nas próximas semanas, foi 

aplicada a gamificação de performance. A Figura 1 resume a organização do estudo. 

Figura 1. Organização do estudo 

 

3.3 Participantes e análise de dados 

Participaram do estudo 17 estudantes, dentre eles três autodeclarados do sexo feminino e 14 do 

sexo masculino. A seleção da turma foi feita de maneira arbitrária, de acordo com 

disponibilidade de disciplinas da Universidade Federal da Paraíba (UFPB). Os estudantes 

escolhidos foram os matriculados na turma de Estágio Supervisionado II, a qual é 

disponibilizada no 7° período do curso de Licenciatura em Ciência da Computação da referida 

instituição. Dos 17 estudantes que iniciaram na disciplina e consequentemente no estudo, apenas 

nove concluíram a disciplina e destes, cinco participaram da última etapa do estudo. 

Com relação as análises de dados, foi realizada ainda uma entrevista semiestruturada 

com a docente responsável pela disciplina, com a finalidade de obter as impressões durante o 

processo de interação com os estudantes, assim como sua opinião acerca da plataforma. Além 

disso, também foi realizada uma entrevista semiestruturada com os docentes, a fim de 

entendermos suas graduais percepções acerca da evolução do sistema com a inserção dos 

elementos de gamificação social e gamificação de performance. Nesse sentido, este foi o roteiro 

para a entrevista semiestruturada realizada com os estudantes: 

1. Por favor, fale um pouco sobre como foi utilizar o sistema Eagle-edu ao longo do 

semestre? Se possível, mencionar pontos positivos e/ou negativos para você ao longo das 

vezes que você usou o sistema. 

2. Ao longo das vezes que você usou o sistema, você percebeu alguma mudança em termos 

de interface no sistema? Se sim, quais mudanças você percebeu? 

3. [caso o estudante mencione que percebeu alguma mudança] Em qual das mudanças do 

sistema fez você se sentiu mais confortável (preferiu)? 
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Os dados coletados nas entrevistas semiestruturadas foram analisados seguindo o modelo 

de Bardin (1977), o qual divide a análise em três etapas, sendo elas: i) organização, na qual foi 

feita a transcrição da entrevista para um documento de texto, ii) codificação, onde foram definidos 

os códigos das análises (unidade de registro e unidade de contexto). No nosso caso, utilizamos a 

codificação indutiva, a qual refere-se a um processo de análise de dados por meio do qual o 

pesquisador lê e interpreta dados textuais brutos para desenvolver conceitos, temas ou um modelo 

de processo por meio de interpretações baseadas em dados (Boyatzis, 1998; Corbin e Strauss, 

1998; Thomas, 2006). Assim, decidimos utilizar a codificação indutiva por optarmos não definir 

códigos prévios, e definir os códigos durante a leitura do material. E por fim iii) categorização, 

na qual foram quantificados e organizados os códigos em categorias. Os resultados dessas 

análises podem ser visualizados nos Quadros 1 e 2. 

Os três primeiros autores analisaram separadamente todas as entrevistas, codificando-as. 

Após esse processo, aconteceu uma reunião de alinhamento de percepções acerca das 

codificações, em que cada autor teve a oportunidade de explicar e defender o porquê de cada 

classificação na codificação. Depois desse alinhamento, a análise dos dados foi consolidada, 

acordada por todos os autores. 

4 Resultados 

Com o objetivo de organizar os dados obtidos através do questionário Hexad e, com isso, 

mensurar de forma mais clara os resultados obtidos, na Tabela 2, apresentamos os dados 

referentes ao perfil dos usuários. Dos 17 estudantes participantes, nove tiveram ocorrência de 

apenas um perfil dominante (i.e., perfil Hexad com pontuação mais alta), enquanto os demais 

apresentaram mais de um perfil dominante (i.e., maior pontuação idêntica em mais de um 

perfil). 

Tabela 2. Perfil Hexad dos estudantes 

 

ID SEXO A D T P R S DMT 

1 F 25 13 26 27 14 16 P 

2 M 28 18 26 27 28 23 A e R 

3 M 28 11 23 28 22 28 A, P e S 

4 M 22 17 25 17 21 19 T 

5 F 20 10 24 27 20 25 P 

6 M 18 15 22 19 14 21 T 

7 M 23 21 23 26 19 27 S 

8 M 28 16 26 28 25 28 A, P e S 

9 M 26 12 19 26 24 23 A e P 

10 F 24 11 27 28 20 16 P 

11 M 28 9 27 27 25 28 A e S 

12 M 20 18 20 18 19 17 A e T 

13 M 24 11 23 23 18 19 A 
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14 M 25 12 24 26 23 25 P 

15 M 23 15 24 24 22 20 T e P 

16 M 24 10 23 28 28 28 P, R e S 

17 M 26 14 25 24 19 15 A 

Legenda: Id - Identificação do estudante; F - Feminino; M - Masculino; A - Achiever; 

D - Disruptor; T - Free Spirit; P - Philanthropist; R - Player; S - Socializer; DMT - Dominante 

 

Com relação a entrevista com a professora responsável pela disciplina, no Quadro 1 

pode- se observar que foram identificados cinco códigos, os quais foram divididos nas seguintes 

categorias: “Motivação” e “Experiência dos estudantes na plataforma”. Em síntese, os resultados 

apontaram a presença de três tipos de motivação, sendo elas: Motivação da docente; Motivação 

Extrínseca e Motivação Intrínseca. A docente demonstrou-se satisfeita no que diz respeito à 

atuação da plataforma Eagle-edu como ferramenta para estimular os estudantes. No que tange as 

outras motivações, elas estão relacionadas à necessidade de algum tipo de motivação para a 

realização das atividades, seja esta extrínseca ou intrínseca. Ademais, os estudantes informaram 

a presença de sentimentos tais como incômodo e saturação. Esses sentimentos estão 

intimamente ligados ao contexto pandêmico em que vivemos, bem como ao impacto que o 

sistema teve sobre esses estudantes. 

Quadro 1. Codificação Entrevista com a Docente 

Categoria Código Resumo MGT 

Motivação Motivação 

da docente 

Demonstra interesse por parte da docente, bem como mostra motivação 

por parte dela em buscar aprimorar a experiência (e.g., “Eu gosto de 

buscar, tentar procurar sempre ferramentas que estimulem os estudantes 

a participar, e acredito que utilizando o Eagle-edu com essas estratégias 

de gamificação estimulem mais os estudantes [...] acho que usando essa 

gamificação estimule mais, mesmo alguns dizendo que não, eles 

cumprem e fazem as missões, chegam até o final”) 

4 

Motivação 

Extrínseca 

Demonstra que foi necessário um estímulo externo para motivar o 

estudante a completar as tarefas gamificadas (e.g., “[...] ele relatou que 

está fazendo as atividades somente porque a disciplina solicita, mas não 

destaca pontos positivos.”) 

1 

Motivação 

Intrínseca 

Demonstra estímulos internos que possam motivar ou desmotivar os 

estudantes (e.g., "Mas o fato de saber que o erro pode ocasionar algum 

prejuízo está influenciando boa parte desses estudantes em um 

determinado nível.”) 

1 

Experiência dos 

estudantes na 

plataforma 

Incômodo Demonstra reação de desconforto com o não cumprimento das tarefas 

(e.g., “Eles relataram não gostar de sentir que as tarefas estavam 

incompletas.”) 

2 

Saturação Demonstra o cansaço em relação ao período pandêmico em que 

vivemos (e.g., “Em  relação a  saturação tem um discente que  tem 

mostrado estar saturado pelo contexto geral da pandemia. Isso acaba 

afetando a visão dele sobre tudo, inclusive sobre as questões da 

universidade”) 

1 

Legenda: MGT - Magnitude; Texto entre aspas indicam recortes de texto da professora entrevistada. 
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Com relação a entrevista com os estudantes, o Quadro 2 apresenta uma variedade de 28 

códigos, divididos em quatro categorias, sendo elas “Mudanças na Interface”, “Pontos 

Negativos”, “Pontos Positivos” e “Outros”. Na categoria de “Mudanças na Interface” é possível 

observar como as mudanças ao longo das semanas de utilização da plataforma impactam ou não 

os estudantes, bem como a percepção deles sobre essas mudanças, e essa notabilidade foi 

identificada em oito códigos distintos, os quais apontam itens específicos da interface. 

Posteriormente, a seção de “Pontos Negativos” elenca três códigos representando as 

dificuldades e/ou problemas enfrentados pelos estudantes ao longo do processo da disciplina, 

evidenciando sentimento de frustração causados por pontos da interface, bem como pessoais. Na 

sequência, em “Pontos Positivos” foram identificados 16 códigos, em que os sentimentos de 

satisfação e sensação de dever cumprido foram proporcionados pela inclusão da gamificação na 

plataforma. Por fim, o tópico “Outros” tem apenas um código, o qual identificou experiências 

anteriores com sistemas semelhantes ao Eagle-edu. 

Quadro 2. Codificação Entrevista com os Discentes 

Categoria Código Resumo MGT 

Mudanças 

na Interface 

Inclusão da barra 

de pontuação 

Demonstra a percepção por parte dos discentes do acréscimo da barra 

de pontuação (e.g., estudante ID 3 mencionou “No começo não tinha 

tanta interface, depois teve algumas atualizações, isso foi perceptível, 

por exemplo, aquela barra de pontuação”) 

1 

Inclusão de 

conquistas 

Expressa o reconhecimento do estudante sobre a inclusão das 

conquistas em um momento posterior ao início da disciplina (e.g., 

estudante ID 11 mencionou “Sim, as primeiras vezes era bem mais 

simplificado, e no 2° ou 3° exercício implementaram as conquistas”) 

1 

Inclusão de 

feedbacks 

Percepção do estudante com relação a inclusão de feedbacks no fim 

da disciplina (e.g., estudante ID 1 mencionou “Nas outras semanas 

foram tendo melhorias, no início não lembro de ter os feedbacks, não 

tenho certeza, mas foi algo que fixou mais nas últimas semanas de 

uso.”) 

1 

Inclusão de troféus Conhecimento dos estudantes das mudanças feitas na interface, entre 

elas a inclusão dos troféus (e.g., estudante ID 3 mencionou “No 

começo não tinha tanta interface, depois teve algumas atualizações, 

isso foi perceptível, por exemplo, aquela barra de pontuação, de 

troféus ficou em cima, o layout do usuário, o nível ficou mais visível, 

aí ficou legal, tipo, ficou bem grande, antes até para ver as atividades 

era mais chatinho.”) 

1 

Inclusão do 

ranking 

Expressa o conhecimento dos estudantes da inclusão das conquistas 

em um momento posterior ao início da disciplina (e.g., estudante ID 

11 mencionou “[...], apareceu o ranking dos amigos”) 

1 

Inclusão dos 

brasões 

Percepção dos estudantes da inclusão dos brasões no fim da disciplina 

(e.g., estudante ID 1 mencionou “Percebi diferença sim, essa questão 

dos brasões veio mais para o fim, nas primeiras semanas era algo bem 

simples, metódica [...]”) 

1 

Interface do 

usuário 

Percepção dos estudantes sobre as mudanças ocorridas ao longo da 

disciplina na interface do usuário (e.g., estudante ID 3 mencionou 

“No começo não tinha tanta interface, depois teve algumas 

atualizações, isso foi perceptível, por exemplo, aquela barra de 

pontuação, de troféus ficou em cima, o layout do usuário, o nível 

1 

  
ficou mais visível, aí ficou legal, tipo, ficou bem grande, antes até 

para ver as atividades era mais chatinho.”) 
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Sem mudanças O estudante não notou nenhuma alteração na interface ou na inclusão 

de elementos de gamificação ao decorrer da disciplina (e.g., estudante 

ID 15 mencionou “Não notei nada de diferente. ”) 

1 

Pontos 

Negativos 

Bug nos pares Reclamação por parte dos estudantes sobre uma atividade de 

encontrar os pares, a qual estava bugando quando se feito no browser 

Google Chrome (e.g., estudante ID 11 mencionou “tive 2 vezes 

problema na resolução de exercícios, quando tinha a opção para 

parear as respostas corretas, completar os pares, no Chrome não ia, ai 

tive que usar o Explorer para poder completar as missões, sempre 

travava, não ia, ficava parando, como se a questão ficasse 

congelada.”) 

2 

Dificuldade em 

lembrar atividades 

Estudante tinha dificuldades em se lembrar de fazer as atividades 

semanais (e.g., estudante ID 13 mencionou “mas acabou que o 

problema é que às vezes eu esquecia de acessar a plataforma, porque 

era disponibilizado as atividades uma vez por semana, só que aí 

passava a semana e eu esquecia de acessar ela para realizar as 

atividades.”) 

1 

Usabilidade Estudante relata alguns erros de usabilidade presentes na plataforma 

(e.g., estudante ID 15 mencionou “Ele não mostra a tela inicial e isso 

é estranho porque a gente tem que sair catando onde tá o nosso curso 

para ter acesso às atividades e isso acaba sendo um pouco mais 

complicado para o usuário.”) 

2 

Pontos 

Positivos 

Atenção durante a 

aula 

Estudantes relatam que com os elementos de gamificação, os 

motivam a prestarem mais atenção nas aulas, ajudando também a 

fixar o conteúdo visto (e.g., estudante ID 11 mencionou “As 

conquistas dão um incentivo a mais, incentiva a competitividade e a 

galera fica mais atenta e com mais ânsia de terminar as atividades, aí 

gera mais aprendizado.”) 

2 

Atualização do 

ranking 

Estudante relata que a atualização semanal do ranking foi o que mais 

gostou (e.g., estudante ID 11 mencionou “Do ranking o que mais 

gostei foi ele atualizar toda semana, não ficar acumulando, tipo toda 

semana dar um reset para ir acumulando e ir gerando um novo 

ranking.”) 

1 

Competição Relato de estudantes sobre como os elementos de gamificação 

aumentaram a competição entre os estudantes (e.g., estudante ID 11 

mencionou “As conquistas dão um incentivo a mais, incentiva a 

competitividade e a galera fica mais atenta e com mais ânsia de 

terminar as atividades, aí gera mais aprendizado.”) 

3 

Desenvolver 

melhor o conteúdo 

Relato de um estudante de como a plataforma gamificada fez com 

que a disciplina ficasse mais interessante (e.g., estudante ID 11 

mencionou “[...] trouxe uma nova perspectiva para a aula de ESII,  

não ficou uma coisa monótono com a aplicação da gamificação na 

disciplina, a gente ficou mais interativo e deu para desenvolver bem 

melhor o conteúdo.”) 

1 

Elementos de 

gamificação 

Avaliação positiva de um estudante aos elementos de gamificação 

(e.g., estudante ID 15 mencionou “[...], o restante eu achava de boa, 

a pontuação, o ranking, foi tudo legal.”) 

1 
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Facilidade de 

acesso e 

entendimento da 

plataforma 

Relatos sobre a facilidade de acesso e movimentação dentro da 

plataforma (e.g., estudante ID 13 mencionou "A questão é, quando 

você acessa, hoje você já é direcionado já para um canto que tenha a 

parte ali dos pontos, mostra o tanto de pontos que você já fez. E tem 

uma parte ali “ganhe pontos”, pra incentivar você a ir resolvendo as 

questões, e tudo mais.”) 

2 

Fixar conteúdo Descrição de estudantes de como a gamificação e as atividades os 

faziam fixar de melhor forma o conteúdo das aulas (e.g., estudante ID 

3 mencionou “a professora ia cadastrando as coisas lá e eu ia 

relembrando o que tinha visto na aula dela [...]”) 

2 

Inovação Explanação de estudantes de como a plataforma gamificada Eagle- 

edu inovou em sua aprendizagem (e.g., estudante ID 1 mencionou 

“Eu me surpreendi com as mudanças, lembro que até falei com um 

dos meninos da turma “vou tomar teu lugar, já estou com tantos 

brasões”. Foi uma coisa que me marcou muito essa coisa dos brasões 

pois é difícil ter em uma plataforma de educação gamificada ter esse 

merecimento.”) 

3 

Interação Relato de um estudante, de como a disciplina ficou mais interativa 

com a utilização da plataforma gamificada (e.g., estudante ID 11 

mencionou “a gente ficou mais interativo”) 

1 

Interatividade com 

o usuário 

Descrição de como o sistema ficou mais interativo com o usuário 

após a implementação de alguns elementos gamificados (e.g., 

estudante ID 11 mencionou “no 2° ou 3° exercício implementaram as 

conquistas, apareceu o ranking dos amigos, ficou mais interativo com 

o usuário, a interface.”) 

1 

Interesse pela 

experiência 

Relato de um estudante das possibilidades que existem dentro da 

plataforma (e.g., estudante ID 13 mencionou “[...], eu achei bem 

interessante a questão das perguntas, das possibilidades dentro da 

plataforma.”) 

1 

Mais aprendizado Relato de um docente de como a competitividade gera mais 

aprendizado (e.g., estudante ID 11 mencionou “As conquistas dão um 

incentivo a mais, incentiva a competitividade e a galera fica mais 

atenta e com mais ânsia de terminar as atividades, aí gera mais 

aprendizado.”) 

1 

Motivação Descrição de estudantes de como os elementos gamificados os 

motivaram durante a disciplina (e.g., estudante ID 3 mencionou “[...], 

o fato de colocar o ranking bem grande, tipo, minha pontuação é essa, 

minha vida é essa, troféu tenho esse e eu sou bronze, por exemplo, aí 

esse layout ficou mais, diga assim, instigada né, tipo, caramba, sou 

bronze.”) 

7 

Satisfação Relato de um estudante de como fica seu sentimento em relação ao 

seu aprendizado daquela semana (e.g., estudante ID 1 mencionou 

“Então acho que acaba sendo não só uma questão de merecimento, 

mas sim de satisfação por você saber que aprendeu o assunto que você 

viu naquela semana. É algo gratificante.”) 

1 

Sistema didático Descrição de como o sistema foi didático durante a disciplina (e.g., 

estudante ID 3 mencionou “Por mim a plataforma foi bem tranquila 

de se utilizar, eu gostei muito de poder utilizar ela na disciplina, achei 

ela bem didática, em si, porque assim, a gente vai fazendo, e ela vai 

1 

  dando o ranking, mostrando a pontuação, e tem as tarefas da semana, 

as tarefas diárias, então para mim, ela foi bastante positiva.”) 
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Usabilidade Relatos de estudantes sobre o sistema ter uma boa usabilidade (e.g., 

estudante ID 3 mencionou “Ela foi muito intuitiva e muito legal de se 

utilizar, até porque ela mostra os colegas da turma, a gente pode 

seguir, ter seguidor, tem o curso que você pode cadastrar, a professora 

cadastrou a de estágio, aí a gente foi lá e já tinha as atividades que ela 

tinha cadastrado, um banco de questões.”) 

3 

Outros Experiência prévia 

com plataforma 

Fala de estudante sobre conhecimento prévio de outros sistemas 

semelhantes ao Eagle-edu (e.g., estudante ID 13 mencionou “Pra 

mim foi relativamente tranquilo utilizar o Eagle-edu, por que eu já 

tinha utilizado alguns programas semelhantes [...]”) 

1 

Legenda: MGT - Magnitude; Texto entre aspas indicam recortes de texto da professora entrevistada. 

 

Em suma, os resultados mostram que a docente demostrou satisfação a respeito de como 

a plataforma estimulou seus estudantes durante a disciplina ministrada por ela. No entanto, os 

estudantes demonstraram alguns sentimentos negativos ligados ao contexto pandêmico, os quais 

podem ter afetado o desempenho destes ao utilizarem a plataforma. Por meio dos relatos dos 

estudantes observou-se que: i) as tarefas semanais e as recompensas da plataforma geravam 

satisfação e proporcionava revisão do conteúdo, ii) a inserção de elementos de gamificação 

baseada em performance, como por exemplo os Brasões, foi percebida de maneira positiva pelos 

estudantes, destacando assim o sistema como inovador e salientando a ausência de elementos 

desse tipo em outros sistemas gamificados, iii) o sistema Eagle-edu possui boa usabilidade, iv) o 

elemento de gamificação competição foi destacado como um elemento que incentiva, com mais 

ímpeto por terminar as atividades propostas. 

Em relação às questões de pesquisa podemos destacar que a primeira questão de 

pesquisa (Qual a percepção do professor em relação ao uso do sistema educacional gamificado 

personalizado (i.e., com gamificação social e gamificação de performance)?) foi observado que 

o feedback apresentado pela docente foi positivo, uma vez que esta considerou válida a 

experiência, bem como o engajamento proporcionado junto aos alunos. Isso pode ser observado 

no trecho da fala da docente, em que ela afirma: “Eu gosto de buscar, tentar procurar sempre 

ferramentas que estimulem os estudantes a participar, e acredito que utilizando o Eagle-edu 

com essas estratégias de gamificação estimulem mais os estudantes [...] acho que usando essa 

gamificação estimule mais, mesmo alguns dizendo que não, eles cumprem e fazem as missões, 

chegam até o final”. Nesse sentido, é possível indagar que a percepção da docente em relação 

ao uso do sistema educacional personalizado foi positiva e benéfica, alimentando ideias e 

possíveis utilizações futuras da plataforma em novas turmas da disciplina, ou até mesmo novas 

disciplinas. 

Sobre a segunda questão de pesquisa (Quais os efeitos da personalização da gamificação 

(i.e., gamificação social e gamificação baseada em performance) na experiência de 

aprendizagem dos estudantes?) podemos destacar que os efeitos da personalização da 

gamificação nos estudantes se mostrou mista (i.e., positiva e negativa). Como exemplos, um dos 

comentários do estudante de ID 3 “No começo não tinha tanta interface, depois teve algumas 

atualizações, isso foi perceptível, por exemplo, aquela barra de pontuação, de troféus ficou em 

cima, o layout do usuário, o nível ficou mais visível, aí ficou legal, tipo, ficou bem grande, antes 

até para ver as atividades era mais chatinho.”), reflete uma perspectiva positiva, em que o 

estudante percebeu a inclusão dos elementos de gamificação como algo legal. Outro comentário 

do estudante de ID 1, em que ele mencionou “[...] nas primeiras semanas era algo bem simples, 

metódica [...]”) remete a ideia de que sem a aplicação da gamificação personalizada a 

experiência era simples e metódica. Nesse sentido, pode-se observar que alguns estudantes 

perceberam as mudanças de interface positivamente. Em contrapartida, a docente ressaltou um 
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relato de um estudante que afirmou que só fazia as atividades porque a disciplina solicitava, mas 

não destacava nenhum ponto positivo. Assim, percebemos que nem todos os estudantes foram 

impactados de maneira positiva pela inserção da gamificação no sistema. 

4.1 Discussão 

Desde o final de dezembro de 2019, um surto de uma doença conhecida como Covid-19 se 

alastrou por todo mundo. De maneira devastadora, esta vem impactando consideravelmente a 

população mundial. As escolas adaptaram as formas de ensinar, reinventando práticas e ações 

pedagógicas que fizessem com que os estudantes aprendessem em uma nova modalidade de 

ensino. Acompanhada a essas mudanças, a consequente perda de interação social acarretou uma 

certa desmotivação por parte dos estudantes. Assim, esse estudo teve por objetivo enfrentar o 

desafio de se pensar no desenvolvimento de estratégias pedagógicas utilizando a gamificação 

social. Para tanto, observamos que a gamificação social e gamificação baseada em performance 

impactou os estudantes de maneiras positivas e negativas. 

No que diz respeito ao perfil dos estudantes, o perfil dominante da maioria foi o 

Philanthropist, representando nove estudantes. Os jogadores que têm esse perfil são motivados 

por um propósito, sendo altruístas e dispostos a dar sem esperar recompensa (Tondello et al., 

2016). Apenas cinco dos 17 estudantes são dominantemente Socializers, o que significa que 

estes são predominantemente motivados por relações sociais. Em geral, eles querem interagir 

com outras pessoas e criar conexões sociais (Tondello et al., 2016). Assim, é possível perceber 

que a maioria dos estudantes não tem somente um perfil diretamente relacionado ao tipo de 

gamificação (i.e., gamificação social) usado no estudo. 

Ainda que três dos quatro estudantes que perceberam mudanças na interface do sistema 

tem o perfil Achiever como predominante, o qual é caracterizado por usuários motivados pela 

competência, procuram progredir dentro de um sistema completando tarefas ou provam seu 

valor ao enfrentar problemas difíceis (Tondello et al., 2016). Nesse sentido, o fato desses 

estudantes investigarem (i.e., explorando o sistema em busca da informação) o sistema de modo 

que desejam ver sua progressão (elemento de gamificação baseada em performance) pode ser a 

razão pela qual reagiram de maneira positiva às inserções de novos elementos à plataforma. 

Com relação aos códigos identificados na entrevista com a professora da disciplina, 

código “Motivação docente” foi detectado 4 vezes. Um deles pode ser observado no Quadro 1, 

na categoria “Motivação”, no código “Motivação da docente”. Esse código indica que uma 

plataforma gamificada, segundo as percepções da docente, pode permitir que o professor 

ministre uma aula melhor e consequentemente afetar positivamente a motivação dos estudantes 

a realizarem as atividades propostas. A docente destacou ainda que apesar de alguns estudantes 

acharem que a gamificação não estimula, estes cumprem as missões, diferentemente do que 

acontece ao utilizar meios tradicionais de estímulos tais como provas e formulários (ver Quadro 

1). Assim, mesmo que os estudantes possam não perceber, é possível que de maneira 

imperceptível aos estudantes, a gamificação os estimule a completar as atividades. 

Concernente à experiência dos estudantes, levando em consideração o fato de estarem 

vivenciando essa experiência em ensino remoto emergencial, dois códigos foram destacados, 

sendo eles: “Incômodo” e “Saturação”. Em maior ocorrência observamos o incômodo, 

destacado duas vezes pelos estudantes, o qual pode ser detectado no trecho “o estudante de ID 3 

não estava conseguindo cumprir a missão e, achando o erro na hora da questão de relacionar 

os pares, ele me relatou para que eu consertasse o erro, pois ficava com toc ao não conseguir 

respondê-la, e ele queria responder a missão, queria chegar ao final e ver aquele status de 

missão cumprida e ganhar a recompensa”. Esse estudante teve três perfis dominantes, sendo 

eles: Achiever, Philanthropist e Socializer. Isso significa dizer que além de ser motivado por um 

propósito e por parentesco, ele é motivado pela competência, já que também possui um perfil 
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Achiever como predominante (Tondello et al., 2016). Ademais, pessoas com esse perfil 

procuram progredir dentro de um sistema completando tarefas, ou provam seu valor ao enfrentar 

desafios difíceis (Tondello et al., 2016). Diante disso, o sentimento de incômodo ao não 

conseguir cumprir a missão pode ser justificado pelo fato que o estudante busca ser competente 

em seu propósito de completar as missões. 

A docente afirmou ainda: “Em relação a saturação, tem um estudante de ID 12 que tem 

mostrado estar saturado pelo contexto geral da pandemia. Isso acaba afetando a visão dele 

sobretudo, inclusive sobre as questões da universidade. Ele relatou que está fazendo as 

atividades somente porque a disciplina solicita, mas não destaca pontos positivos”. Os perfis 

dominantes desse estudante são Achiever e Free Spirit. Nesse sentido, apesar de ser motivado 

pela competência e autonomia, ele realizou as atividades por obrigação, sem explorar o sistema, 

característica de um Free Spirit (Tondello et al., 2016). 

Diante disso, percebe-se que o contexto pandêmico pode afetar em determinado grau a 

perspectiva de um estudante sobre as atividades desempenhadas, fazendo com que esse, 

independentemente de seu perfil, seja afetado pelo mesmo sentimento de saturação e 

consequentemente tenha um desempenho inferior ao que teria se o contexto fosse diferente. Isso 

fica demonstrado nos casos supracitados, em que os estudantes de ID 3 e ID 12 relataram à 

professora um sentimento de saturação. Estes, por sua vez, possuem perfis de jogadores 

diferentes, sendo que um deles é Socializer e o outro não. Dessa forma, a gamificação social 

parece ter tido o mesmo impacto em ambos apesar da distinção de seus perfis. 

Ademais, a docente salientou: “O retorno que eles me dão é sobre o cumprimento das 

atividades. Percebi que cerca de 60% da turma está com mais de 75% de todas as missões 

cumpridas, seja por meio dos lembretes ou não”. Esse trecho retoma a discussão anterior acerca 

da saturação que acarreta os estudantes, sendo salientado mais uma vez que essa emoção estaria 

impactando os estudantes. Além disso, ela afirmou que: “Em relação a saturação tem um 

discente que tem mostrado estar saturado pelo contexto geral da pandemia. Isso acaba afetando 

a visão dele sobretudo, inclusive sobre as questões da universidade”. Assim, apesar destas 

circunstâncias os estudantes estão cumprindo as missões, seja por alguma motivação intrínseca, 

como por exemplo subir no ranking ou extrínseca, completar a atividade da disciplina. 

Alguns estudantes apresentaram a necessidade de serem lembrados pela professora para 

realizar as atividades, desencadeando a presença de uma motivação extrínseca, apresentada pela 

docente por meio desses lembretes. Para tanto, a necessidade dessa motivação pode estar 

intrinsecamente relacionada ao fato de estarmos em um contexto pandêmico, em que a 

motivação desses estudantes para realizar as atividades remotas sofreu um impacto (De Melo 

Marcelino et al., 2020; Da Silva Barbosa et al., 2021). É nesse contexto que se faz necessário 

que o sistema possa motivar não somente os estudantes, mas também que o professor tente 

proporcionar motivação extrínseca aos estudantes. Outra possibilidade para ajudar nessa 

motivação extrínseca, em que os estudantes necessitam do professor para lembrá-los das tarefas, 

seria utilizar uma funcionalidade de lembretes automáticos disparados pelo sistema, os quais 

poderiam ser associados à gamificação. 

Portanto, no que diz respeito às motivações, as quais foram citadas anteriormente, é 

possível notar uma mescla da motivação extrínseca e intrínseca. Em resumo, a motivação 

extrínseca ocorreu por meio dos lembretes da professora para que os estudantes realizassem as 

atividades disponíveis na plataforma. A motivação intrínseca, por sua vez, foi acarretada pelo 

desejo dos estudantes de se manterem em boas posições no ranking gerado pelo sistema, o qual 

é baseado no desempenho deles a cada semana. 

Ademais, o estudante de ID 3 destacou que se sentiu incomodado ao não conseguir 

responder uma questão, um fato ocasionado por problemas técnicos. O estudante relatou à 
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professora que queria que o erro fosse consertado, pois fazia com que ele ficasse com TOC 

(transtorno obsessivo-compulsivo) ao não conseguir respondê-la, e ele queria responder a 

missão, para então chegar ao final e ver aquele status de missão cumprida, ganhando assim a 

recompensa. Nesse sentido, é possível perceber a motivação proporcionada ao estudante pelo 

fato de que, se ele tiver um bom desempenho na atividade, ganhará uma recompensa no final. 

Em contrapartida, essa motivação não seria possível em uma atividade não gamificada, haja 

vista a ausência da recompensa, o que motivou o estudante. Além do mais, mesmo a plataforma 

sendo gamificada, é importante que ela funcione de maneira adequada para que os estudantes 

não sofram com fatores externos. 

Quatro dos cinco entrevistados perceberam diferença de interface ao longo da inserção 

dos elementos da gamificação social e gamificação baseada em performance no sistema, sendo 

estes os estudantes dos IDs 1, 11, 3 e 13. O entrevistado de ID 15 foi o único que não sentiu 

diferença na mudança de interface. Já a estudante de ID 1 destacou que a inserção dos brasões 

(elemento da gamificação baseado em performance) foi uma das coisas que fez com que ela 

percebesse a mudança, o que, segundo ela, foi algo positivo. Sem essas mudanças, ela relatou 

que as atividades eram simples e metódicas, apenas com um ranking. Diante disso, percebemos 

uma discrepância entre as características do seu perfil dominante (Philanthropist) e os 

elementos que a motivaram ao utilizar o sistema. Segundo Tondello et al. (2016), os jogadores 

com esse perfil são motivados por um propósito, são altruístas, e estão dispostos a dar sem 

esperar recompensa. Em contrapartida, o que motivou a aluna foi a competição com os demais 

estudantes, bem como a quantidade de brasões que recebia a cada atividade bem-sucedida. Esses 

dados reforçam o que foi apontado no estudo de Krause et al. (2015), em que a inserção dos 

elementos de gamificação social, com a possibilidade de ver não só a própria pontuação, mas 

também a dos outros estudantes, propiciou uma participação e consequente retenção maior 

(55%, mais precisamente). Nesse sentido, assim como no estudo de Krause et al. (2015), a 

inserção de elementos mais específicos da gamificação social e gamificação baseada em 

performance trouxeram resultados positivos, motivando assim os estudantes. 

O estudante de ID 11, cujos perfis dominantes são Achiever e Socializer destacou que 

com a mudança da interface o que mais gostou foi a inserção de elementos como os brasões e o 

ranking com os amigos, ressaltando que isso fez com que o sistema se tornasse mais interativo. 

Para tanto, é válido salientar que um dos seus perfis dominantes é o Socializer, em que os 

usuários são atraídos pelos aspectos sociais do jogo, e tendem a ser motivados por relatedness 

(relacionamento com outras pessoas) e gostam de criar conexões sociais (Tondello et al., 2016). 

Diante disso, o sistema se torna mais interativo e ele destacar isso pode estar intimamente ligado 

às características do perfil Socializer. 

Além disso, o seu outro perfil dominante, o Achiever, assim como mencionado 

anteriormente é caracterizado por usuários motivados pela competência, os quais buscam 

progredir dentro de um sistema completando tarefas ou provam seu valor ao enfrentar problemas 

difíceis (Klock et al., 2020). Dessa maneira, a percepção da implementação dos brasões como 

algo que pode aumentar a competitividade e até tornar as atividades mais difíceis atrai um 

estudante com o perfil Achiever. Ademais, o estudante destacou que a volatilidade do ranking e 

o fato das posições e pontuação zerar semanalmente, foi o que mais lhe agradou, possibilitando 

que toda semana uma pessoa diferente esteja no primeiro lugar, por exemplo. Nesse sentido, a 

possibilidade de quem está no topo do ranking em uma semana não estar na outra pode 

aumentar a competitividade, haja vista que um jogador que está na última colocação do ranking 

tem as mesmas chances de estar no primeiro lugar que os jogadores que estão nas posições 

acima, uma vez que não é acumulativo. 

Em um trecho de sua fala, o estudante afirma “as conquistas dão um incentivo a mais, 

incentiva a competitividade e a galera fica mais atenta e com mais ímpeto de terminar as 
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atividades, aí gera mais aprendizado”. Para tanto, corrobora-se os resultados positivos 

alcançados no segundo estágio do estudo de Santos et al. (2021), em que elementos específicos 

da gamificação social foram introduzidos na experiência e geraram impacto positivo. Pode-se 

destacar ainda que um dos perfis dominantes de maior ocorrência (nove dos 74 estudantes 

participantes) neste estudo foi o Achiever. Diante disso, como mencionado acima, o perfil 

Achiever deseja progredir dentro do sistema, receber conquistas (elemento de gamificação 

social) e isso foi comprovado no estudo de Santos et al. (2021), uma vez que surgiram 

resultados positivos com a inserção desses elementos específicos da gamificação social.  

No que tange o estudante de ID 3, o qual possui três perfis dominantes, Achiever, 

Philanthropist e Socializer também destacou de maneira positiva a implementação dos 

elementos de gamificação. Em sua fala, ele destaca “[...] mostra os colegas da turma, a gente 

pode seguir, ter seguidor”. Mediante isso, percebemos que essa interação com a turma é vista 

pelo estudante como algo positivo, sendo por sua vez uma das características de usuários com o 

perfil Socializer. Além disso, a presença do ranking também parece ter motivado o estudante, o 

qual ao ver sua evolução no sistema sentia orgulho, o que é perceptível quando ele ressalta em 

sua fala “caramba, sou bronze”. Diante disso, percebemos que suas percepções estão ligadas 

aos perfis Socializer e Achiever, mas não ao Philanthropist. Como mencionado anteriormente, 

os jogadores com perfil Philanthropist não são motivados por recompensas e o que é observado 

é o contrário. 

Por fim, o estudante de ID 13, cujo perfil dominante é Achiever, mencionou “eu achei 

muito interessante, gostei muito dessa questão do nível e das conquistas, porque assim que você 

entra ele mostra a quantidade de pontos e tem lá: ‘Ganhe pontos!’ Isso já incentiva você a 

ganhar pontos, a ir resolvendo as atividades”. Nesse trecho da fala do estudante é perceptível 

que ele busca progredir dentro do sistema completando as atividades propostas, e a inserção de 

um elemento que o instigue a fazer isso o motiva. 

A estudante de ID 1 afirmou ainda gostar da utilização da gamificação como estratégia 

pedagógica porque segundo ela, esta pode ser utilizada em diversos contextos. Para tanto, 

destacou o fato do Eagle-edu ter um diferencial bem assertivo, como por exemplo a utilização 

dos brasões, um elemento de gamificação social. A aluna relatou ainda que não recordava de ter 

utilizado outra plataforma que tivesse esse recurso. Diante disso, percebemos o impacto positivo 

do elemento de gamificação social. 

Consoante a isso, o atual contexto pandêmico desmotivou muitos estudantes, fazendo 

com que estes tivessem a sensação de que não estavam conseguindo aprender. Da mesma forma, 

os professores tiveram dificuldades em saber se os estudantes estavam realmente aprendendo, 

pois já não se tinha mais o feedback presencial. Mediante isso, podemos destacar o relato da 

estudante de ID 1, em que um dos trechos de sua fala ela ressalta que a utilização da 

gamificação instiga a atenção na aula, bem como a fixação do conteúdo visto em sala de aula, 

gerando uma sensação de satisfação, de sentir que aprendeu. Nesse sentido, observamos que a 

gamificação social pode proporcionar um impacto positivo quando utilizada como estratégia 

pedagógica. 

O estudante de ID 11 ressaltou que a utilização da gamificação permitiu que a disciplina 

se tornasse mais interativa, conseguindo desenvolver melhor o conteúdo. Nesse contexto, a 

utilização da gamificação social, como bem destacado pelo estudante, foi capaz de trazer uma 

nova perspectiva à disciplina. 

Ainda que em um dos códigos, o qual foi intitulado “Motivação”, o estudante de ID 3 afirma: 

“[...], o fato de colocar o ranking bem grande, tipo, minha pontuação é essa, minha vida é essa, 

troféu tenho esse e eu sou bronze, por exemplo, aí esse layout ficou mais, diga assim, instigada 

né, tipo, caramba, sou bronze”. Nessa fala, os elementos da gamificação de performance 
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(Estatísticas e Reconhecimento) podem ser percebidos, os quais impactaram de maneira positiva 

o desempenho do estudante na experiência. Ao analisar o comentário do estudante, podemos 

observar a repetição dos bons resultados atingidos por Krause et al. (2015) com a 

implementação do elemento da visualização dos resultados dos demais participantes ao longo da 

terceira etapa da pesquisa, em que foram inseridos os elementos de gamificação social. Esse 

acesso à informação se provou estimulante à competitividade, aumentando o interesse dos 

estudantes em apresentar bons resultados à frente de seus colegas. Ademais, no código chamado 

“Inovação”, o estudante diz: “Eu me surpreendi com as mudanças, lembro que até falei com um 

dos meninos da turma “vou tomar teu lugar, já estou com tantos brasões”. Foi uma coisa que 

me marcou muito essa coisa dos brasões pois é difícil ter em uma plataforma de educação 

gamificada ter esse merecimento”. Tal fala apresenta o elemento da gamificação de performance 

“Reconhecimento”, que demonstra um ponto positivo para os prêmios ganhos no jogo (troféus, 

brasões). 

Além disso, no código “Interface do Usuário”, o estudante destaca: “No começo não 

tinha tanta interface, depois teve algumas atualizações, isso foi perceptível, por exemplo, 

aquela barra de pontuação, de troféus ficou em cima, o layout do usuário, o nível ficou mais 

visível, aí ficou legal, tipo, ficou bem grande, antes até para ver as atividades era mais 

chatinho”. Pode-se observar que o elemento “Progressão” da gamificação de performance está 

presente nessa fala do estudante, sendo este mencionado de maneira positiva em relação à falta 

de gamificação anteriormente na plataforma. Para tanto, é notório que além de perceptível, a 

gamificação de performance foi avaliada de maneira positiva pelos estudantes. 

Como destacado anteriormente, a maioria dos estudantes não possui perfil Socializer 

dominante, o que pode estar relacionado ao fato de aparentemente a gamificação social por si só 

não ter afetado diretamente a experiência dos estudantes. Em contrapartida, os resultados 

obtidos a partir das entrevistas com estudantes mostra que estes se sentiram mais motivados e 

engajados ao se depararem com elementos da gamificação baseada em performance no sistema. 

Nesse sentido, os resultados de nossa experiência retificam os resultados de recentes estudos que 

demonstram que diversos fatores influenciam de maneira significativa a experiência dos 

estudantes e consequentemente, a personalização da gamificação precisa considerar aspectos 

mais individuais de cada estudante (Palomino et al., 2020; Lavoué et al., 2021; Rodrigues et al., 

2021). Assim, acreditamos que ao analisarmos outros aspectos da personalização da 

gamificação, como por exemplo os elementos da gamificação de performance, conseguimos ter 

mais resultados positivos do que utilizando exclusivamente um único design de gamificação. 

No que diz respeito à Questão de Pesquisa 1 (Qual a percepção do professor em relação 

ao uso do sistema educacional gamificado personalizado (i.e., com gamificação social e 

gamificação de performance)?) foi observado que o feedback apresentado pela docente foi 

positivo, uma vez que esta considerou válida a experiência, bem como o engajamento 

proporcionado junto aos alunos. Isso pode ser observado no trecho da fala da docente, em que 

ela afirma: “Eu gosto de buscar, tentar procurar sempre ferramentas que estimulem os 

estudantes a participar, e acredito que utilizando o Eagle-edu com essas estratégias de 

gamificação estimulem mais os estudantes [...] acho que usando essa gamificação estimule 

mais, mesmo alguns dizendo que não, eles cumprem e fazem as missões, chegam até o final”.  

Nesse sentido, é possível concluir que a percepção da docente em relação ao uso do sistema 

educacional personalizado foi positiva e benéfica, alimentando ideias e possíveis utilizações 

futuras da plataforma em novas turmas da disciplina, ou até mesmo novas disciplinas. 

No que tange a Questão de Pesquisa 2 (Quais os efeitos da personalização da 

gamificação (i.e., gamificação social e gamificação baseada em performance) na experiência de 

aprendizagem dos estudantes?) podemos destacar que os efeitos da personalização da 

gamificação nos estudantes se mostrou positiva, apresentando uma evolução expressiva, que 
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pode ser observada quando analisamos os comentários feitos pelos estudantes. Um dos 

comentários foi do estudante de ID 3 “No começo não tinha tanta interface, depois teve 

algumas atualizações, isso foi perceptível, por exemplo, aquela barra de pontuação, de troféus 

ficou em cima, o layout do usuário, o nível ficou mais visível, aí ficou legal, tipo, ficou bem 

grande, antes até para ver as atividades era mais chatinho.”), em que podemos observar que 

sem a gamificação o estudante achava as atividades chatas e com a implementação da 

gamificação personalizada a experiência se tornou mais legal. Outro comentário do estudante de 

ID 1, em que ele mencionou “[...] nas primeiras semanas era algo bem simples, metódica 

[...]”) reforça essa ideia de que sem a aplicação da gamificação personalizada a experiência era 

simples e metódica. 

4.2 Limitações e recomendações para estudos futuros 

O estudo possui algumas limitações que devem ser discutidas e trabalhadas em estudos futuros. 

Inicialmente, nem todos os estudantes concluíram as atividades dentro dos prazos estabelecidos 

pela professora, ocorrendo casos em que o discente deixou as tarefas acumularem e às resolveu 

de uma só vez, desrespeitando a estrutura semanal (sem gamificação, com a gamificação social 

e com a gamificação de performance). Ao longo do estudo, também foram observadas 

dificuldades técnicas relacionadas ao funcionamento da plataforma (i.e., bugs e inconsistências 

na exibição do progresso dos estudantes) o que pode ter afetado a experiência de alguns 

participantes, independente da configuração (i.e., com ou sem gamificação) do sistema. Outra 

limitação do estudo é a participação de apenas uma estudante do sexo feminino, o que pode 

gerar um desequilíbrio em relação as análises de dados obtidos. 

Com base nos resultados do estudo, bem como considerando as limitações reportadas 

anteriormente, é possível apresentar algumas lições aprendidas que geram oportunidades para 

estudos futuros. Inicialmente, neste estudo analisamos o desempenho dos estudantes e as 

experiências gerais com base na observação da professora. Assim, é importante que estudos 

futuros possam avaliar novas experiências de usuários (e.g., motivação, ansiedade e equilíbrio). 

Em nosso estudo, usamos a gamificação social e gamificação baseada em performance. No 

entanto, existem outros tipos de design de gamificação, gerando a possibilidade de comparar 

diferentes designs de gamificação, as quais não são abordadas no presente trabalho. Além disso, 

o estudo poderia ser replicado em um cenário não pandêmico, não considerando a influência do 

ensino remoto no emocional e desempenho dos estudantes participantes. Outra possibilidade 

seria replicar o estudo em outras disciplinas, cada uma com um design de gamificação e realizar 

um comparativo entre as turmas, investigando o impacto de cada design. Nessa pesquisa, nos 

concentramos em realizar um estudo qualitativo, o que gera a possibilidade de que trabalhos 

futuros possam replicar nossas análises com uma amostra maior e conduzir análises estatísticas 

de dados. 

5 Considerações Finais 

Este trabalho discutiu uma experiência de uso da gamificação social e gamificação baseada em 

performance, aplicadas através de um sistema educacional gamificado, durante o período de 

quarentena da Covid-19, na qual analisou-se a experiência de aprendizagem dos estudantes em 

relação a gamificação social e a gamificação baseada em performance. Os resultados 

demonstram que a aplicação da gamificação social e gamificação baseada em performance pode 

ser benéfica para o processo de ensino, trazendo aos estudantes uma diversificação que renova o 

interesse pelo aprendizado e dinamiza o ambiente de sala de aula virtual. Em contrapartida, 

alguns estudantes relataram algumas emoções acarretadas pelo contexto pandêmico, sendo elas: 

incômodo e saturação. Tais emoções podem ter afetado negativamente as impressões dos 

estudantes em relação à experiência, os quais não se sentiam motivados a realizar as missões 
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propostas como relatado anteriormente. Como estudos futuros, temos por objetivo replicar o 

experimento com um maior número de estudantes e coletar dados relacionados à experiência 

destes, a fim de realizar análises inferenciais. 
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