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Resumo. Este artigo apresenta a descricio e avaliagdo do método GADIUS de gamificacio
adaptativa, que utiliza dados iniciais em conjunto com as intera¢des do usudrio em um ambiente
educacional para promover a personalizacio de seus elementos de gamifica¢do. O método visa
auxiliar desenvolvedores de sistemas educacionais no processo de planejamento, desenvolvimento
e aplicacdo de ambientes gamificados personalizidveis. O método foi avaliado por um painel de
especialistas que atestou a qualidade e a utilidade de sua proposta.

Palavras-chave: gamificacio, adapta¢ 2o, ambientes de aprendizagem.

GADIUS method: plannning and developing dynamic adaptive gamification

Abstract. This paper presents the description and evaluation of the GADIUS method for adaptive
gamification. This method uses initial user data, paired with user interactions in an educational
environment, to promote its gamification e lements’ personalization. It aims to assist developers
of educational systems during planning, developing, and ap-plying customizable gamified
environments. The method was evaluated by an expert panel, who attested to the quality and
usefulness of its proposal.
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1. Introducao

A gamificagdo, definida como a aplicacio e uso de elementos de jogos em ambientes ex-ternos
aos de um jogo [Deterding et al. 2011], vem sendo aplicada em diferentes dreas e contextos como
forma de motivagdo e engajamento de pessoas. Em ambientes educaci-onais, a integracdo de
elementos de gamificacio € percebida ¢ omo uma t endéncia emer-gente € em constante
desenvolvimento [Dicheva et al. 2015]. A correta implementacio desses elementos em um
ambiente educacional ji se provou capaz de mudar o compor-tamento de estudantes, assim como
possui potencial para promover motivacgio e engaja-mento dos mesmos [Oliveira et al. 2018].

Recentemente, alguns autores vém trabalhando com a ideia de personalizagio de ambientes
gamificados, o que vem se provando uma abordagem ainda mais eficiente nes-ses ambientes
[Tondello 2019]. A gamificagdo adaptativa usa de indicadores do usudrio para personalizar o
ambiente de acordo com as necessidades e preferéncias do usudrio. Dentre os indicadores mais
comuns utilizados para personalizacdo, destacam-se idade,
género, nivel de conhecimento e perfil de jogador [Hallifax eta 1. 2 0 19]. No entanto, dos
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sistemas gamificados personalizaveis encontrados na literatura, a maior parte faz essa
personalizacdo apenas em uma primeira instancia, muitas vezes pelo uso de questiondrios
ou outros dados do perfil do usudrio.

Poucos sistemas realizam uma automatiza¢ao desse processo de personaliza¢ao
durante seu uso continuado pelo usudrio [Toda et al. 2018]. Partindo do principio de que
um usudrio pode entrar em um sistema com diferentes motivagdes € que as mesmas po-
dem mudar ao longo do tempo, pode-se pressupor que a personalizagdo feita apenas em
um primeiro acesso pode ser superficial ou ineficiente [Orji et al. 20 18]. Sabendo disso,
justifica-se a necessidade de desenvolver uma solucdo de automatizagao continua do pro-
cesso de personalizacdo para ambientes gamificados, pela caréncia de processos meto-
dolégicos padronizados para este tipo de cendrio e pela oportunidade da formalizacao da
gamificacio adaptativa dinamica de modo a garantir os principios defendidos pelo préprio
conceito da gamificacgao.

Com isso, buscou-se desenvolver um método de gamificacdo adaptacdo dinamica
para desenvolvimento de ambientes educacionais gamificados. C omo principal
contribui¢cdo desta pesquisa, neste trabalho € apresentado o método GADIUS, que consi-
dera ndo apenas os dados iniciais para realizar uma adaptacdo estitica, mas também os
dados provenientes das interagdes do usudrio com o ambiente para realizar uma adaptacao
dindmica. A metodologia de concepg¢do e desenvolvimento do método é apresentada na
Secdo 2, ao passo que o método em si € apresentado na Se¢do 3. Como processo de
validagdo, na Secao 4 € descrita uma avaliagdo do método por meio de um painel com
especialistas, seguida das consideragdes finais da pesquisa, limitag des e trabalhos futuros.

2. Metodologia

Como primeiro passo, foi realizada uma revisdo bibliografica a fim de compreender os
conceitos oriundos da gamificacdo, tais como elementos, mecanicas, dindmicas, métodos
de design e aplicacao, assim como arquétipos de perfil de jogador para defini¢do de perfis
de usudrio. Por meio desta revisdo constatou-se a necessidade de uma pesquisa mais
aprofundada sobre técnicas adaptativas de gamificacdo, buscando m apear solug oes de
desenvolvimento de uma gamifica¢io centrada no usudrio.

Para tal, foi realizada uma revisdo sistematica de literatura, relatada em
[Lopes et al. 2019b], a fim de compreender como a gamificacdo vem sendo aplicada de
forma adaptativa e personalizada em contextos educacionais e visando descobrir quais
estratégias de adaptacdo vem sendo aplicadas em ambientes gamificados. C omo prin-
cipal resultado desta revisdo, constatou-se a predominancia de estratégias estdticas de
gamificacio adaptativa, onde a adaptacdo ao usudrio ocorre apenas uma v ez, com base
em dados coletados em um primeiro momento e geralmente por meio de questiondrios.

Dentre esses trabalhos relacionados, destaca-se o framework S5W2H, de
[Klock 2017] que apresenta um ciclo de sete dimensdes para o planejamento,
implementagdo e avaliacdo de gamificacdo centrada no u sudrio. O framework, todavia,
ndo aborda aspectos de adaptagdao de forma dindmica, sendo necessdria a repeti¢cao do
ciclo para que novas adaptacdes sejam feitas ao usudrio. Destaca-se também, o trabalho
de [Tondello 2019], onde € apresentado um método de personaliza¢do, planejamento e
design de aplicacdes gamificadas, como foco no processo de personalizagdo. Por si s, o
método ndo descreve praticas que permitam a recomendacgdo e personalizacdo de elemen-
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tos de forma dindmica. O autor sugere, todavia, que seu método pode ser incorporado a
um método mais completo de planejamento e design de gamificagdo. Percebeu-se, por-
tanto, a necessidade de desenvolver um método de adaptacido dindmica dos elementos de
gamificacdo em ambientes educacionais, onde a adapta¢do ao usudrio ndo se limita ape-
nas a um primeiro momento e sim durante todo o periodo de utilizacdo do ambiente pelo
usudrio. Iniciou-se, assim, o processo de planejamento e concepg¢ao deste método.

Para este método, como indicadores de personalizagdo para realizar as adaptagdes,
decidiu-se adotar o modelo Hexad [Marczewski 2015] de perfisdej ogador. S uaes-
colha se justificaporsero unico modelo a apresentar tipos d e j ogadores especificos
para ambientes gamificados [Klock et al. 2016] e um questiondrio e mpiricamente vali-
dado [Tondello et al. 2016]. Quanto aos elementos de gamificacao, foi utilizada a lista de
elementos apresentados no levantamento feito por [Tondello et al. 2017], onde tais ele-
mentos se classificam em 8 diferentes categorias de acordo com as motivagdes do usudrio
e, consequentemente, com os perfis de jogador do modelo Hexad.

Com base nas relacOes entre elementos de gamificacdo, aspectos motivacionais e
perfis de jogador, apresentado no estudo de [Tondello et al. 2017], foi possivel elaborar
uma lista de possiveis interacdes derivadas dos elementos de gamificacdo apresentados
no estudo. Essa lista, com 44 possiveis interagdes que um usudrio pode executar com
elementos de gamificagdo, assim como a listade 49 elementos d os quais e la f o1 ela-
borada, sdo apresentadas durante a descricdo do método GADIUS, como instrumentos
metodologicos.

A cada uma das interagdes dessa lista foi atribuido um peso, com base nas relagdes
dos seus elementos de origem com os perfis de jogador do modelo Hexad: onde a relagdo
de afinidade entre o perfil de jogador com o elemento de origem da interagdo era forte,
foi atribuido o peso de 1 ponto, onde a relacao de afinidade era moderada, foi atribuido o
peso de 0,5 ponto e onde havia relacdo fraca foi atribuido o peso de 0,2 pontos. Apds essa
atribuicao inicial, foram realizadas atividades adicionais para validacio e refinamento des-
ses pesos. Dentre elas, foi aplicado um questiondrio a usuarios de ambientes gamificados
com diferentes perfis e e xperiéncias com jogos, a fim de re afirmar as relag e s estabe-
lecidas pelo estudo e, consequentemente, as pontuacdes atribuidas. Este questiondrio €
relatado em [Lopes et al. 2019a].

Em seguida, foi desenvolvida uma aplicagdo, utilizando a linguagem JavaScript
e a biblioteca React.js, que permitia a insercao de usudrios em um banco de dados e a
simulacdo de interagdes desses usudrios com os elementos de um ambiente gamificado
ficticio. A aplicacdo utilizou as métricas e instrumentos estabelecidos para o método em
suas simulacdes, com isso foi possivel simular as alteracdes de predominéncias dos perfis
dos usudrios e perceber possiveis tendéncias que poderiam afetar o balanceamento do sis-
tema de adaptacdes. Desta forma, o peso de cada interacdo foi reavaliado e rebalanceado
para garantir um fluxo imparcial e ndo tendencioso de predominancia de perfis de jogador.

Ap0s isso, foram planejadas e elaboradas as etapas do método e todos os aspec-
tos a serem considerados em cada etapa. Com o método construido, foi realizada uma
avaliac@o de sua qualidade por meio de um painel com especialistas de gamificagdo. A
descricao do método, com suas etapas, aspectos e instrumentos € apresentada na Se¢do 3,
ao passo que sua avaliacdo € relatada na Secao 4.
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3. Método GADIUS

Neste estudo, compreende-se como método uma abordagem sistemdtica para alcangar
um objetivo ou resultado, com processos ordenados para constru¢do de um produto ou
realizacdo de uma tarefa [IEEE 2010]. Nesse sentido, buscando desenvolver uma solugao
para planejamento e implementacdo de gamificacdo adaptativa de forma dinamica, foi de-
senvolvido o método GADIUS, acrénimo de “Gamificacdo Adaptativa Dinamica baseada
nas Interacdes do Usudrio”. Este método € dividido em 4 etapas, onde sdo descritos dife-
rentes aspectos e instrumentos para planejamento, constru¢do e adaptacao de um ambiente
educacional gamificado (Figura 1).

Etapas Aspectos Instrumentos
Ponto de vista 11: Lista de perfis de jogador
pedagdgico do modelo Hexad
Ponto de vista 12: Lista de elementos de
da gamificagéo gamificagao

Perfil do Usuario

13: Questionario Hexad

Perfil de Jogador

Elementos recomendados
por perfil de jogador

14: Lista de elementos por
perfil de jogador

Técnicas de adaptagdo

Pontuacéo-base
elementos de gamificagéo

15: Lista de interag6es com

INTERPRETAGAO
_  DE INTERAGOES
DO USUARIO

Frequéncia

pontuagéo dos usuarios

Execucdes minimas
previstas

16: Algoritmos para célculo da

Figura 1. Método GADIUS: etapas, aspectos e instrumentos. Fonte: elaborado
pelo autor.

O método € voltado para desenvolvedores de ambientes educacionais para uso
em conjunto com educadores, ou para educadores com experiéncia em desenvolvimento
desses ambientes. Busca-se, com este método, desenvolver ambientes educacionais ga-
mificados orientados para quaisquer dreas do conhecimento.

3.1. Planejamento do sistema gamificado

A primeira etapa deste método corresponde aos aspectos de concepg¢ao e desenvolvimento
de um ambiente de aprendizagem. Tais aspectos se referem ao planejamento do ambiente
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do ponto de vista pedagégico e do ponto de vista de sua gamificacdo, com o estabeleci-
mento de quais elementos e perfis de jogador serdo implementados no sistema. Quanto ao
ponto de vista pedagdgico, deve-se considerar informacdes como o publico-alvo para o
qual o ambiente serd desenvolvido, que tipo de contetido serd apresentado e quais sao os
objetivos de aprendizagem propostos. Para tal, recomenda-se a utilizagdo dos trabalhos
de [Filatro and Bileski 2017] e [Klock 2017].

Quanto ao ponto de vista da gamificacdo do ambiente, o desenvolvedor, em con-
junto com o educador, deve selecionar quais elementos de gamifica¢do e quais perfis de
jogador o ambiente ird abranger, podendo ser todos ou apenas alguns. Para isso, devem
ser analisadas a lista de perfis de jogador (Instrumento 1 - Tabela 1) e a lista de elemen-
tos de gamificacdo (Instrumento 2). Por elementos de gamificagdo compreende-se, por
exemplo, missoes, avatares, medalhas ou conquistas. A lista completa destes elementos
pode ser acessada pelo link [bit.ly/2TBgwsC]

Tabela 1. Instrumento 1: Perfis de jogador do modelo Hexad, com suas
motivacoes e caracteristicas. Fonte: [Marczewski 2015].

Perfil de jogador Motivacao Caracteristicas
Congquistador . . . o
qu Dominio Realiza-se ao superar desafios e conquistar objetivos.
(Achiever)
Socializador . . . . .
L Relacionamentos Prefere interagir e se relacionar com outros jogadores.
(Socialiser)
Filantropo L. . . Corerd p
p Propésito Satisfaz-se ao ajudar os outros de forma intrinseca, altruista.

(Philantropist)
Espirito Livre

. Autonomia Busca liberdade para explorar um ambiente e criar coisas novas a partir dele.
(Free Spirit)
Disruptor . A .
isrup Mudangas Gosta de contrariar as regras para observar as consequéncias.
(Disruptor)
Jogador < p
(Player) Recompensas Cumpre acdes e tarefas de forma extrinseca, para receber algo em troca.

3.2. Coleta inicial de dados do usuario

Ap6s o planejamento e desenvolvimento do ambiente gamificado, o usudrio terd um
primeiro contato com o sistema, onde devem ser coletados os dados demograficos, ex-
periéncias e habilidades a fim de tracar seu perfil de usudrio, assim como também res-
ponder o questiondrio Hexad (Instrumento 3), elaborado por [Tondello et al. 2016], para
estabelecer quais sdo seus perfis de jogador predominantes. O questiondrio pode ser aces-
sado pelo link [bit.ly/3mzR9DZ]. Com base nas respostas do questiondrio, obtém-se uma
pontuacao do usudrio para cada um dos 6 perfis de jogador do modelo Hexad e, com isso,
o sistema do ambiente educacional j& pode fazer suas primeiras adaptacdes ao usudrio.

3.3. Adaptacao de elementos de gamificacao

Nesta etapa sao considerados os processos de adaptacdo que o sistema realiza, com base
nos dados iniciais do usudrio e, eventualmente, pela interpretacdo de suas interagdes.
Primeiramente deve-se considerar quais elementos de gamificacio s ao recomendados
para cada um dos perfis d e jogador d o m odelo H exad. O Instrumento 4 apresenta,
na Tabela 2, recomendacdes de elementos para cada perfil, c om b ase n os e studos de
[Tondello et al. 2017] e nas relacdes estabelecidas durante a constru¢cao do método. Com
1sso, o sistema € capaz de implementar suas técnicas de adaptacdo. O método GADIUS
preve duas técnicas de adaptacdo: a personalizacdo e a recomendacao.

V. 19 N° 1, julho, 2021 RENOTE
DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.118376




N of

CINTED-UFRGS

Revista Novas Tecnologias na Educagao

Tabela 2. Instrumento 4: Elementos recomendados por perfil de jogador. Fonte:
elaborado pelo autor, adaptado de [Tondello et al. 2017].

Perfil de Jogador Elementos Recomendados
Conquistador Desafios, batalhas de chefe, cole¢des, missdes, niveis,
(Achiever) medalhas ou conquistas, recompensas ou prémios.
Espirito Livre Avatar, customizacio, easter eggs, tema, narrativa ou historia,
(Free Spirit) tarefas de exploragdo, contetido raro ou desbloquedvel.
Socializador Descoberta social, redes sociais, trocas convites de amigos,
(Socialiser) status social, equipes ou guildas, placares de lideres.
Disruptor Placares de lideres, competigdo social, acesso, easter eggs,
(Disruptor) comparagdo ou pressao social, loterias ou jogos de chance.
Jogador Certificados, colegdes, missdes, recompensas ou prémios, economia
(Player) virtual, medalhas ou conquistas, feedback de progressao.
Filantropo Compartilhamento de conhecimento, presentes, aprendizado, mecanismos de
(Philantropist) | votagdo, papéis administrativos, ferramentas de criatividade e desenvolvimento.

Na personalizacdo, ocorrem alteracdes diretas a interface do ambiente, mudando
a ordem e priorizando a organizacdo dos elementos com base nos perfis de jogador pre-
dominantes do usudrio (com maior pontuagdo). A recomendacdo, por sua vez, vai no
sentido oposto, utilizando-se de notificagdes, sugestdes € mensagens para apresentar ao
usudrio elementos referentes aos seus perfis ndo predominantes (com menor pontuacao),
visando uma homogeneidade nas possibilidades de intera¢des do usudrio. A Figura 2
apresenta duas telas de exemplos de interface com possibilidades de personalizacdo e
recomendacdo. Na esquerda, um ambiente personalizado para socializadores e na direita
um ambiente personalizado para conquistadores, com recomendag¢do de interacdes de um
perfil socializador.

Portugando - Ambiente educacional para aprender a Lingua Portuguesal Portugando - Ambiente educacional para aprender a Lingua Portuguesal
Lighes Atividades Inventdrio Férum  Ajuda Lighes Atividades Inventaric Férum | Mensagens = Ajuda |
Vinicius Vinicius
Ligdo 1.1 - Palavras variaveis Nivel 5 1 mensagem ndo lida Nivel 5
L. Editor perfil Sair Sabia que & possivel itar perfil  Sair
Inicio E customizar seu avatar
l e a descrigdo do seu
Amigos anline perfil? Experimente! Desafios
© Substantivos a Pedo . & = Completar 2
l & Martha 4 * uma ligéo
& Jonas =] R =L
s o el
( \ 8 David ( \ & Cumprir 5
& Robert atividades
. 8 Julian " = Fezeruma
= ’ =
&8 Gustavo postagem-re
2
i Ranking de usudrios i
: Medalhas
i 1 Mortha 1040 l
2° David 920
4°Carlos 840 = e
L 5° Robert 770 L g% (1)
'
Fim Fim

Figura 2. Exemplos de personalizacdo e recomendacao em ambiente gamificado
ficticio. Fonte: elaborado pelo autor.

O momento em que a adaptacdo do ambiente deve ocorrer depende do plane-
jamento do desenvolvedor, de acordo com as necessidades e escopo do ambiente edu-
cacional, podendo acontecer a cada nova entrada do usudrio no sistema, ou dentro de
um periodo fixo p ré-estabelecido. P orém, a interpretacio d as interac¢ oes d o u sudrio e
contabiliza¢do dentro do sistema deve ocorrer a cada ciclo de acesso do usudrio ao ambi-
ente. Para tal, compreende-se como ciclo de acesso os processos de entrada, navegacdo e
saida do usudrio dentro do ambiente.
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3.4. Interpretacao de interacoes do usuario

Para contabilizar as interacdes do usudrio com o ambiente gamificado, foi desenvolvida
uma lista com 44 possiveis interacdes com elementos de gamificacdo, com um peso sobre
cada interacdo para cada um dos 6 perfis de jogador do modelo Hexad. Na Tabela 3
sdo apresentados alguns exemplos de interacdes dessa lista, compreendida neste método
como o Instrumento 5. A lista completa de interacdes com elementos de gamificagdo
pode ser acessada pelo link [bit.ly/3mE1pLg].

Tabela 3. Instrumento 5: Lista parcial de interacoes com sua pontuagao-base
para cada perfil de jogador. Fonte: Elaborado pelo autor.

Cod. Interacao ACH FRS SOC DIS PLA PHI
101  Abrir postagens/mensagens de outros usuarios 0,5 0 1 0 0,5 0,2
102 Abrir presentes recebidos dentro do jogo 0,5 0 0,5 0 0,2 1
103 Ace,ltgr/cumprlr uma missao oferecida por outro 0 0 0 0 | 0

usudrio ou pelo sistema
104  Acessar a pontuacdo de outros usudrios 0,5 0 1 0 0,5 0
105 Ace§sar alguma tela para verificar seu progresso 02 0 0 0 02 02
no sistema

Além da pontuagdo-base estabelecida por esses pesos atribuidos, utilizam-se ou-
tras varidaveis, como frequéncia de execucdes e execugOes minimas previstas de uma
interacdo por acesso. Com essas varidveis, é possivel calcular, a cada ciclo de acesso,
a pontuacdo do usudrio para cada perfil de jogador, e com isso determinar quais sao seus
perfis predominantes e ndo predominantes. A Figura 3 apresenta, como Instrumento 6,
um algoritmo utilizando todas as varidveis consideradas nesse processo.

Para cada uma das 44 interacg®es, faga: 52 (QEI >= QEImin)
No primeiro acesso do usuiric: Entdo:
PG = PTA + PI PTA = (QEI - QEImin) * (Fr * PB)
Em todos os acessos subseguentes: Sendo:
PG = PG + PTA PTA = 0

Figura 3. Instrumento 6: Algoritmo para calculo das pontuacées de interacoes
do usuario. Fonte: elaborado pelo autor.

Um maior detalhamento dessas varidveis, assim como a descricdo completa e de-
talhada do método GADIUS ¢ acessivel em [Lopes 2020].

4. Avaliacao do método com especialistas

Para avaliar a qualidade do método no cumprimento de sua proposta, foi realizado
um painel com especialistas, que consiste na consulta a diversos especialistas de uma
area especifica a fim de ob ter sua opinido so bre as pectos es pecificos de uma pesquisa
[Beecham et al. 2005]. Para tal, foi selecionado um painel com 46 especialistas em
gamificacdo, d entre d outores, p 6s-doutores ou d outorandos com projetos e publicagdes
dentro dessa drea. A esses especialistas foi enviado um questiondrio virtual, com a
descricao formal do método GADIUS, acompanhado de perguntas avaliativas sobre as
caracteristicas de qualidade do método. As perguntas enviadas foram estruturadas a par-
tir da abordagem GQM (Goal, Question, Metric) de [Basili 1994], onde foram elaboradas
métricas para responder questdes de pesquisa a respeito de caracteristicas de qualidade do
método GADIUS. Foram utilizadas as caracteristicas de qualidade comumente utilizadas
na avaliacdo modelos e processos [Rittgen 2010].
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O questiondrio ficou aberto por um periodo de 30 dias, em julho de 2020, ob-
tendo uma adesdo de 20 especialistas. A descricdo completa e detalhada desta avaliacao
estd presente em [Lopes 2020]. A Figura 4 apresenta um resumo das avaliagdes desses
especialistas, com sua opinido a respeito da existéncia de caracteristicas especificas de
qualidade do método GADIUS, como autenticidade, flexibilidade, validade e usabilidade.
Tais caracteristicas foram avaliadas em uma escala Likert de 5 pontos, de discordo a con-
cordo. Em geral, constatou-se uma visao positiva dos especialistas quanto a presenca das
caracteristicas avaliadas, com destaque para a autenticidade e utilidade do método.

O método apresenta essas caracteristicas de qualidade?

Autenticidade

Flexibilidade
B Discordo
]

Validade — Discordo parcialmente
Efetividade — Mem concoordo nem discordo
Eficiéncia ] Concordo parcialmente

Aprendizibilidade @ Concordo
Facilidade de uso

Utilidade

0 5 10 15 20

Figura 4. Avaliacao dos especialistas de autenticidade, flexibilidade, validade e
caracteristicas de usabilidade. Fonte: elaborado pelo autor.

Na Figura 5, por sua vez, é apresentada a percep¢cdo dos especialistas quanto
a auséncia de caracteristicas de qualidade como completude, compreensibilidade, con-
sisténcia, correcao e ndo ambiguidade do método. Foi realizada uma pergunta para cada
caracteristica, com alternativas de ‘sim’, ‘nao’ e ‘ndo tenho condi¢des de responder’ como
resposta e um espaco para justificativas e observagoes.

Ha auséncia de alguma dessas caracteristicas?

B MNao @ Sim N&o tenho condiges de responder

Completude

Compreensibilidade

Consisténcia

Corre¢éo

MN&o ambiguidade

0 5 10 15 20

Figura 5. Avaliacado dos especialistas de completude, compreensibilidade, con-
sisténcia, correcao e nao ambiguidade. Fonte: elaborado pelo autor.

Em sua maioria, os especialistas ndo identificaram a auséncia das caracteristicas
questionadas. Alguns especialistas preferiram se abster dessas questdes, justificando falta
de experiéncia com o desenvolvimento de ambientes educacionais e todos os aspectos
envolvidos no processo. Dentre os principais comentarios dos especialistas, destacou-
se a auséncia da aplicacdo do método em cendrios mais complexos e a necessidade de
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exemplos adicionais, seja pela aplicacdo em ambientes simulados ou em cendrios re-
ais. Foi apontada também a falta de clareza na descri¢do de algumas etapas do método,
com alguns comentdrios apresentando sugestoes para melhoria de algumas caracteristicas,
com base nas fragilidades apontadas. Tais sugestdes foram adotadas e ja se encontram
presentes na versao atual do método GADIUS. Com base na opinido dos especialis-
tas, constatou-se que, em geral, 0 método possui um bom potencial no cumprimento
do seu objetivo, atendendo os requisitos minimos para o planejamento, implementagao
e execucao de gamificacdo adaptativa de forma dindmica em ambientes educacionais.

5. Consideracoes Finais

Com a popularizacdo da gamificagdo em ambientes educacionais como técnica para
promover o ensino-aprendizagem, muito tem se discutido a respeito de técnicas de
personalizacdo e adaptacdo desses ambientes, a fim de otimizar a motivagdo e o enga-
jamento dos estudantes. Com base nisso, este trabalho descreveu a concepg¢io, desenvol-
vimento e avaliacdo do método GADIUS, para aplicacdo de gamificacdo adaptativa de
forma dinamica em ambientes educacionais. O método GADIUS foi desenvolvido com
o objetivo de auxiliar desenvolvedores de ambientes educacionais no processo de pla-
nejamento, desenvolvimento e aplicacdo de gamificacdo adaptativa de forma dinamica.
Espera-se que, um ambiente gamificado utilizando o método GADIUS possa atender di-
ferentes perfis, promovendo maior motivagdo e engajamento de seus usudrios.

O método foi avaliado por um painel de especialistas em gamificacdo, onde
reconhece-se que O mesmo representa uma contribuicdo significativa na drea da
gamificacdo, apresentando uma boa viabilidade de sucesso em sua proposta. Dentre as
limitagGes percebidas nesta pesquisa, destaca-se a auséncia da aplicagdo do método GA-
DIUS em cenérios mais complexos, tais como aplicagdes-teste € ambientes simulados.
Percebe-se a caréncia de avaliagdes mais robustas, por meio da andlise de dados oriundos
de interagdes e do feedback de usudrios reais. Para trabalhos futuros, planeja-se o desen-
volvimento de um ambiente gamificado, desenvolvido a partir do método GADIUS. Com
isso, almeja-se coletar dados de interagdes e feedback de usudrios reais, a fim de realizar
novas avaliacoes de qualidade do método sob o ponto de vista de desenvolvedores e de
usudrios de ambientes educacionais.
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