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Resumo. Este artigo apresenta a descrição e avaliação do método GADIUS de gamificação 
adaptativa, que utiliza dados iniciais em conjunto com as interações do usuário em um ambiente 
educacional para promover a personalização de seus elementos de gamificação. O método visa 
auxiliar desenvolvedores de sistemas educacionais no processo de planejamento, desenvolvimento 
e aplicação de ambientes gamificados personalizáveis. O método foi avaliado por um painel de 
especialistas que atestou a qualidade e a utilidade de sua proposta.
Palavras-chave: gamificação, a   daptaç ão, 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.
Keywords: gamification, adaptation, learning environments.

1. Introduç̃ ao
A gamificação, definida como a aplicação e uso de elementos de jogos em ambientes ex-ternos 
aos de um jogo [Deterding et al. 2011], vem sendo aplicada em diferentes áreas e contextos como 
forma de motivação e engajamento de pessoas. Em ambientes educaci-onais, a integração de 
elementos de gamificação é percebida c omo uma t endência emer-gente e em constante 
desenvolvimento [Dicheva et al. 2015]. A correta implementação desses elementos em um 
ambiente educacional já se provou capaz de mudar o compor-tamento de estudantes, assim como 
possui potencial para promover motivação e engaja-mento dos mesmos [Oliveira et al. 2018].

Recentemente, alguns autores vêm trabalhando com a ideia de personalização de ambientes 
gamificados, o que vem se provando uma abordagem ainda mais eficiente nes-ses ambientes 
[Tondello 2019]. A gamificação adaptativa usa de indicadores do usuário para personalizar o 
ambiente de acordo com as necessidades e preferências do usuário. Dentre os indicadores mais 
comuns utilizados para personalização, destacam-se idade, 
gênero, nı́vel de conhecimento e perfil de jogador [Hallifax et a  l. 2 0 19]. No entanto, dos
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sistemas gamificados personalizáveis encontrados na literatura, a maior parte faz essa
personalização apenas em uma primeira instância, muitas vezes pelo uso de questionários
ou outros dados do perfil do usuário.

Poucos sistemas realizam uma automatização desse processo de personalização 
durante seu uso continuado pelo usuário [Toda et al. 2018]. Partindo do princı́pio de que 
um usuário pode entrar em um sistema com diferentes motivaç ̃oes e que as mesmas po-
dem mudar ao longo do tempo, pode-se pressupor que a personalização 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 solução de automatização contı́nua do pro-
cesso de personalização para ambientes gamificados, pela carência de processos meto-
dológicos padronizados para este tipo de cenário e pela oportunidade da formalização da 
gamificação adaptativa dinâmica de modo a garantir os princı́pios defendidos pelo próprio 
conceito da gamificação.

Com isso, buscou-se desenvolver um método de gamificação adaptação dinâmica 
para desenvolvimento de ambientes educacionais gamificados. C omo principal 
contribuição desta pesquisa, neste trabalho é apresentado o método GADIUS, que consi-
dera não apenas os dados iniciais para realizar uma adaptação estática, mas também os 
dados provenientes das interaç ̃oes do usuário com o ambiente para realizar uma adaptação 
dinâmica. A metodologia de concepção e desenvolvimento do método é apresentada na 
Seção 2, ao passo que o método em si é apresentado na Seção 3. Como processo de 
validação, na Seção 4 é descrita uma avaliação do método por meio de um painel com 
especialistas, seguida das consideraç ̃oes finais da pesquisa, limitaç ões e trabalhos futuros.

2. Metodologia
Como primeiro passo, foi realizada uma revisão bibliográfica a  fim de  compreender os 
conceitos oriundos da gamificação, tais como elementos, mecânicas, dinâmicas, métodos 
de design e aplicação, assim como arquétipos de perfil de jogador para definição de perfis 
de usuário. Por meio desta revisão constatou-se a necessidade de uma pesquisa mais 
aprofundada sobre técnicas adaptativas de gamificação, b uscando m apear soluç ões de 
desenvolvimento de uma gamificação centrada no usuário.

Para tal, foi realizada uma revisão sistemática de literatura, relatada em 
[Lopes et al. 2019b], a fim de compreender como a  gamificação vem sendo aplicada de 
forma adaptativa e personalizada em contextos educacionais e visando descobrir quais 
estratégias de adaptação vem sendo aplicadas em ambientes gamificados. C omo prin-
cipal resultado desta revisão, constatou-se a predominância de estratégias estáticas de 
gamificação a daptativa, onde a  adaptação ao usuário ocorre apenas uma vez, com base 
em dados coletados em um primeiro momento e geralmente por meio de questionários.

Dentre esses trabalhos relacionados, destaca-se o framework 5W2H, de 
[Klock 2017] que apresenta um ciclo de sete dimensões para o planejamento, 
implementação e avaliação de gamificação centrada no u suário. O  f ramework, todavia, 
não aborda aspectos de adaptação de forma dinâmica, sendo necessária a repetição do 
ciclo para que novas adaptaç ̃oes sejam feitas ao usuário. Destaca-se também, o trabalho 
de [Tondello 2019], onde é apresentado um método de personalização, planejamento e 
design de aplicaç ̃oes gamificadas, como foco no processo de personalização. Por si só, o 
método não descreve práticas que permitam a recomendação e personalização de elemen-
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tos de forma dinâmica. O autor sugere, todavia, que seu método pode ser incorporado a
um método mais completo de planejamento e design de gamificação. Percebeu-se, por-
tanto, a necessidade de desenvolver um método de adaptação dinâmica dos elementos de
gamificação em ambientes educacionais, onde a adaptação ao usuário não se limita ape-
nas a um primeiro momento e sim durante todo o perı́odo de utilização do ambiente pelo
usuário. Iniciou-se, assim, o processo de planejamento e concepção deste método.

Para este método, como indicadores de personalização para realizar as adaptaç ̃oes, 
decidiu-se adotar o modelo Hexad [Marczewski 2015] de perfis d e j ogador. S ua es-
colha se justifica p or s er o  único m odelo a  a presentar t ipos d e j ogadores especı́ficos 
para ambientes gamificados [Klock et al. 2 016] e  u m q uestionário e mpiricamente vali-
dado [Tondello et al. 2016]. Quanto aos elementos de gamificação, 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 motivaç ões do usuário 
e, consequentemente, com os perfis de jogador do modelo Hexad.

Com base nas relaç ̃oes entre elementos de gamificação, aspectos motivacionais e 
perfis de jogador, apresentado no estudo de [Tondello et al. 2017], foi possı́vel elaborar 
uma lista de possı́veis interaç ̃oes derivadas dos elementos de gamificação apresentados 
no estudo. Essa lista, com 44 possı́veis interaç ̃oes que um usuário pode executar com 
elementos de gamificação, a ssim c omo a  l ista d e 4 9 e lementos d os q uais e la f oi ela-
borada, são apresentadas durante a descrição do método GADIUS, como instrumentos 
metodológicos.

A cada uma das interaç ̃oes dessa lista foi atribuı́do um peso, com base nas relaç ̃oes 
dos seus elementos de origem com os perfis de jogador do modelo Hexad: onde a relação 
de afinidade entre o  perfil de  jogador com o elemento de  origem da  interação era forte, 
foi atribuı́do o peso de 1 ponto, onde a relação de afinidade era moderada, foi atribuı́do o 
peso de 0,5 ponto e onde havia relação fraca foi atribuı́do o peso de 0,2 pontos. Após essa 
atribuição inicial, foram realizadas atividades adicionais para validação e refinamento des-
ses pesos. Dentre elas, foi aplicado um questionário a usuários de ambientes gamificados 
com diferentes perfis e  experiências c om j ogos, a  fi m de  re afirmar as relaç õe s estabe-
lecidas pelo estudo e, consequentemente, as pontuaç ̃oes atribuı́das. Este questionário é 
relatado em [Lopes et al. 2019a].

Em seguida, foi desenvolvida uma aplicação, utilizando a linguagem JavaScript 
e a biblioteca React.js, que permitia a inserção de usuários em um banco de dados e a 
simulação de interaç ̃oes desses usuários com os elementos de um ambiente gamificado 
fictı́cio. A aplicação utilizou as métricas e instrumentos estabelecidos para o método em 
suas simulaç ̃oes, com isso foi possı́vel simular as alteraç ̃oes de predominâncias dos perfis 
dos usuários e perceber possı́veis tendências que poderiam afetar o balanceamento do sis-
tema de adaptaç ̃oes. Desta forma, o peso de cada interação foi reavaliado e rebalanceado 
para garantir um fluxo imparcial e não tendencioso de predominância de perfis de jogador.

Após isso, foram planejadas e elaboradas as etapas do método e todos os aspec-
tos a serem considerados em cada etapa. Com o método construı́do, foi realizada uma 
avaliação de sua qualidade por meio de um painel com especialistas de gamificação. A 
descrição do método, com suas etapas, aspectos e instrumentos é apresentada na Seção 3, 
ao passo que sua avaliação é relatada na Seção 4.
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 3. Método GADIUS

Neste estudo, compreende-se como método uma abordagem sistemática para alcançar
um objetivo ou resultado, com processos ordenados para construção de um produto ou
realização de uma tarefa [IEEE 2010]. Nesse sentido, buscando desenvolver uma solução
para planejamento e implementação de gamificação adaptativa de forma dinâmica, foi de-
senvolvido o método GADIUS, acrônimo de “Gamificação Adaptativa Dinâmica baseada
nas Interações do Usuário”. Este método é dividido em 4 etapas, onde são descritos dife-
rentes aspectos e instrumentos para planejamento, construção e adaptação de um ambiente
educacional gamificado (Figura 1).

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

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

3.1. Planejamento do sistema gamificado

A primeira etapa deste método corresponde aos aspectos de concepção e desenvolvimento 
de um ambiente de aprendizagem. Tais aspectos se referem ao planejamento do ambiente
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do ponto de vista pedagógico e do ponto de vista de sua gamificação, com o estabeleci-
mento de quais elementos e perfis de jogador serão implementados no sistema. Quanto ao
ponto de vista pedagógico, deve-se considerar informações como o público-alvo para o
qual o ambiente será desenvolvido, que tipo de conteúdo será apresentado e quais são os
objetivos de aprendizagem propostos. Para tal, recomenda-se a utilização dos trabalhos
de [Filatro and Bileski 2017] e [Klock 2017].

Quanto ao ponto de vista da gamificação do ambiente, o desenvolvedor, em con-
junto com o educador, deve selecionar quais elementos de gamificação e quais perfis de
jogador o ambiente irá 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 gamificação (Instrumento 2). Por elementos de gamificação compreende-se, por
exemplo, missões, 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
motivações e caracterı́sticas. Fonte: [Marczewski 2015].

Perfil de jogador Motivação Caracterı́sticas
Conquistador

(Achiever) Domı́nio Realiza-se ao superar desafios e conquistar objetivos.

Socializador
(Socialiser) Relacionamentos Prefere interagir e se relacionar com outros jogadores.

Filantropo
(Philantropist) Propósito Satisfaz-se ao ajudar os outros de forma intrı́nseca, altruı́sta.

Espı́rito Livre
(Free Spirit) Autonomia Busca liberdade para explorar um ambiente e criar coisas novas a partir dele.

Disruptor
(Disruptor) Mudanças Gosta de contrariar as regras para observar as consequências.

Jogador
(Player) Recompensas Cumpre ações e tarefas de forma extrı́nseca, para receber algo em troca.

3.2. Coleta inicial de dados do usuário

Após o planejamento e desenvolvimento do ambiente gamificado, o usuário terá um
primeiro contato com o sistema, onde devem ser coletados os dados demográficos, ex-
periências e habilidades a fim de traçar seu perfil de usuário, assim como também res-
ponder o questionário Hexad (Instrumento 3), elaborado por [Tondello et al. 2016], para
estabelecer quais são seus perfis de jogador predominantes. O questionário pode ser aces-
sado pelo link [bit.ly/3mzR9DZ]. Com base nas respostas do questionário, obtém-se uma
pontuação do usuário para cada um dos 6 perfis de jogador do modelo Hexad e, com isso,
o sistema do ambiente educacional já pode fazer suas primeiras adaptações ao usuário.

3.3. Adaptaç ̃ao de elementos de gamificaç ão

Nesta etapa são considerados os processos de adaptação que o sistema realiza, com base 
nos dados iniciais do usuário e, eventualmente, pela interpretação de suas interaç ̃oes. 
Primeiramente deve-se considerar quais elementos de gamificação s ão recomendados 
para cada um dos perfis d e j ogador d o m odelo H exad. O  I nstrumento 4  apresenta, 
na Tabela 2, recomendaç ̃oes de elementos para cada perfil, c om b ase n os e studos de 
[Tondello et al. 2017] e nas relaç ̃oes estabelecidas durante a construção do método. Com 
isso, o sistema é capaz de implementar suas técnicas de adaptação. O método GADIUS 
prevê duas técnicas de adaptação: a personalização e a recomendação.
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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
(Achiever)

Desafios, batalhas de chefe, coleções, missões, nı́veis,
medalhas ou conquistas, recompensas ou prêmios.

Espı́rito Livre
(Free Spirit)

Avatar, customização, easter eggs, tema, narrativa ou história,
tarefas de exploração, conteúdo raro ou desbloqueável.

Socializador
(Socialiser)

Descoberta social, redes sociais, trocas convites de amigos,
status social, equipes ou guildas, placares de lı́deres.

Disruptor
(Disruptor)

Placares de lı́deres, competição social, acesso, easter eggs,
comparação ou pressão social, loterias ou jogos de chance.

Jogador
(Player)

Certificados, coleções, missões, recompensas ou prêmios, economia
virtual, medalhas ou conquistas, feedback de progressão.

Filantropo
(Philantropist)

Compartilhamento de conhecimento, presentes, aprendizado, mecanismos de
votação, papéis administrativos, ferramentas de criatividade e desenvolvimento.

Na personalização, ocorrem alterações diretas à interface do ambiente, mudando
a ordem e priorizando a organização dos elementos com base nos perfis de jogador pre-
dominantes do usuário (com maior pontuação). A recomendação, por sua vez, vai no
sentido oposto, utilizando-se de notificações, sugestões e mensagens para apresentar ao
usuário elementos referentes aos seus perfis não predominantes (com menor pontuação),
visando uma homogeneidade nas possibilidades de interações do usuário. A Figura 2
apresenta duas telas de exemplos de interface com possibilidades de personalização e
recomendação. Na esquerda, um ambiente personalizado para socializadores e na direita
um ambiente personalizado para conquistadores, com recomendação de interações de um
perfil socializador.

Figura 2. Exemplos de personalização e recomendação em ambiente gamificado
fictı́cio. Fonte: elaborado pelo autor.

O momento em que a adaptação 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 usuário no sistema, ou dentro de 
um perı́odo fixo p ré-estabelecido. P orém, a  i nterpretação d as interaç ões d o u suário e 
contabilização dentro do sistema deve ocorrer a cada ciclo de acesso do usuário ao ambi-
ente. Para tal, compreende-se como ciclo de acesso os processos de entrada, navegação e 
saı́da do usuário dentro do ambiente.
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 3.4. Interpretação de interações do usuário
Para contabilizar as interações do usuário com o ambiente gamificado, foi desenvolvida
uma lista com 44 possı́veis interações com elementos de gamificação, com um peso sobre
cada interação para cada um dos 6 perfis de jogador do modelo Hexad. Na Tabela 3
são apresentados alguns exemplos de interações dessa lista, compreendida neste método
como o Instrumento 5. A lista completa de interações com elementos de gamificação
pode ser acessada pelo link [bit.ly/3mE1pLg].

Tabela 3. Instrumento 5: Lista parcial de interações com sua pontuação-base
para cada perfil de jogador. Fonte: Elaborado pelo autor.
Cód. Interação ACH FRS SOC DIS PLA PHI
I01 Abrir postagens/mensagens de outros usuários 0,5 0 1 0 0,5 0,2
I02 Abrir presentes recebidos dentro do jogo 0,5 0 0,5 0 0,2 1

I03
Aceitar/cumprir uma missão oferecida por outro
usuário ou pelo sistema 0 0 0 0 1 0

I04 Acessar a pontuação de outros usuários 0,5 0 1 0 0,5 0

I05
Acessar alguma tela para verificar seu progresso
no sistema 0,2 0 0 0 0,2 0,2

Além da pontuação-base estabelecida por esses pesos atribuı́dos, utilizam-se ou-
tras variáveis, como frequência de execuções e execuções mı́nimas previstas de uma
interação por acesso. Com essas variáveis, é possı́vel calcular, a cada ciclo de acesso,
a pontuação do usuário para cada perfil de jogador, e com isso determinar quais são seus
perfis predominantes e não predominantes. A Figura 3 apresenta, como Instrumento 6,
um algoritmo utilizando todas as variáveis consideradas nesse processo.

Figura 3. Instrumento 6: Algoritmo para cálculo das pontuações de interações
do usuário. Fonte: elaborado pelo autor.

Um maior detalhamento dessas variáveis, assim como a descrição completa e de-
talhada do método GADIUS é acessı́vel em [Lopes 2020].

4. Avaliaç ̃ao 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
área especı́fica a  fi m de  ob ter su a op inião so bre as pectos es pecı́ficos de uma  pesquisa 
[Beecham et al. 2005]. Para tal, foi selecionado um painel com 46 especialistas em 
gamificação, dentre d outores, pós-doutores ou doutorandos com projetos e  publicaç ões 
dentro dessa área. A esses especialistas foi enviado um questionário virtual, com a 
descrição formal do método GADIUS, acompanhado de perguntas avaliativas sobre as 
caracterı́sticas 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 questões de pesquisa a respeito de caracterı́sticas de qualidade do 
método GADIUS. Foram utilizadas as caracterı́sticas de qualidade comumente utilizadas 
na avaliação modelos e processos [Rittgen 2010].
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O questionário ficou aberto por um perı́odo de 30 dias, em julho de 2020, ob-
tendo uma adesão de 20 especialistas. A descrição completa e detalhada desta avaliação
está presente em [Lopes 2020]. A Figura 4 apresenta um resumo das avaliações desses
especialistas, com sua opinião a respeito da existência de caracterı́sticas especı́ficas de
qualidade do método GADIUS, como autenticidade, flexibilidade, validade e usabilidade.
Tais caracterı́sticas foram avaliadas em uma escala Likert de 5 pontos, de discordo a con-
cordo. Em geral, constatou-se uma visão positiva dos especialistas quanto a presença das
caracterı́sticas avaliadas, com destaque para a autenticidade e utilidade do método.

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

Na Figura 5, por sua vez, é apresentada a percepção dos especialistas quanto
a ausência de caracterı́sticas de qualidade como completude, compreensibilidade, con-
sistência, correção e não ambiguidade do método. Foi realizada uma pergunta para cada
caracterı́stica, com alternativas de ‘sim’, ‘não’ e ‘não tenho condições de responder’ como
resposta e um espaço para justificativas e observações.

Figura 5. Avaliação dos especialistas de completude, compreensibilidade, con-
sistência, correção e não ambiguidade. Fonte: elaborado pelo autor.

Em sua maioria, os especialistas não identificaram a  ausência das caracterı́sticas 
questionadas. Alguns especialistas preferiram se abster dessas questões, justificando falta 
de experiência com o desenvolvimento de ambientes educacionais e todos os aspectos 
envolvidos no processo. Dentre os principais comentários dos especialistas, destacou-
se a ausência da aplicação do método em cenários mais complexos e a necessidade de
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exemplos adicionais, seja pela aplicação em ambientes simulados ou em cenários re-
ais. Foi apontada também a falta de clareza na descrição de algumas etapas do método,
com alguns comentários apresentando sugestões para melhoria de algumas caracterı́sticas,
com base nas fragilidades apontadas. Tais sugestões foram adotadas e já se encontram
presentes na versão atual do método GADIUS. Com base na opinião dos especialis-
tas, constatou-se que, em geral, o método possui um bom potencial no cumprimento
do seu objetivo, atendendo os requisitos mı́nimos para o planejamento, implementação
e execução de gamificação adaptativa de forma dinâmica em ambientes educacionais.

5. Considerações Finais
Com a popularização da gamificação em ambientes educacionais como técnica para
promover o ensino-aprendizagem, muito tem se discutido a respeito de técnicas de
personalização e adaptação desses ambientes, a fim de otimizar a motivação e o enga-
jamento dos estudantes. Com base nisso, este trabalho descreveu a concepção, desenvol-
vimento e avaliação do método GADIUS, para aplicação de gamificação adaptativa de
forma dinâmica em ambientes educacionais. O método GADIUS foi desenvolvido com
o objetivo de auxiliar desenvolvedores de ambientes educacionais no processo de pla-
nejamento, desenvolvimento e aplicação de gamificação adaptativa de forma dinâmica.
Espera-se que, um ambiente gamificado utilizando o método GADIUS possa atender di-
ferentes perfis, promovendo maior motivação e engajamento de seus usuários.

O método foi avaliado por um painel de especialistas em gamificação, onde
reconhece-se que o mesmo representa uma contribuição significativa na área da
gamificação, apresentando uma boa viabilidade de sucesso em sua proposta. Dentre as
limitações percebidas nesta pesquisa, destaca-se a ausência da aplicação do método GA-
DIUS em cenários mais complexos, tais como aplicações-teste e ambientes simulados.
Percebe-se a carência de avaliações mais robustas, por meio da análise de dados oriundos
de interações e do feedback de usuários 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 interações e feedback de usuários reais, a fim de realizar
novas avaliações de qualidade do método sob o ponto de vista de desenvolvedores e de
usuários de ambientes educacionais.
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