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RESUMO: Este estudo tem como objetivo analisar a integragcao da gamificagao e da
inteligéncia artificial (IA) no ensino de programacao, investigando seu impacto na
personalizagao do aprendizado e no engajamento dos estudantes. A gamificagao
utiliza elementos de jogos, como desafios e recompensas, para estimular a motivagao,
enquanto a IA ajusta o conteudo conforme o desempenho individual, promovendo um
ensino adaptativo. A metodologia adotada inclui revisdo bibliografica, analise de
plataformas educacionais e desenvolvimento de um modelo tedrico que combina
estratégias gamificadas e algoritmos inteligentes. Os resultados indicam que a
integracdo dessas tecnologias contribui para a retengdo do conhecimento e a
progressado no aprendizado, ao mesmo tempo em que apresenta desafios, como o
equilibrio entre personalizacdo e autonomia do estudante e a necessidade de
avaliagbes continuas para aprimorar a eficacia das estratégias aplicadas. Palavras-
chave: Aprendizado adaptativo. Tecnologias educacionais. Educacao digital.
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ABSTRACT: This study aims to analyze the integration of gamification and artificial
intelligence (Al) in programming education, investigating their impact on personalized
learning and student engagement. Gamification employs game elements, such as
challenges and rewards, to enhance motivation, while Al adjusts content based on
individual performance, promoting adaptive learning. The methodology adopted
includes a literature review, analysis of educational platforms, and the development of
a theoretical model combining gamified strategies and intelligent algorithms. The
results indicate that integrating these technologies contributes to knowledge retention
and learning progression, while also presenting challenges, such as balancing
personalization with student autonomy and the need for continuous assessments to
improve the effectiveness of the applied strategies. Keywords: Adaptive learning.
Educational Technologies. Digital Education.

Keywords: Adaptive learning; Educational Technologies; Digital Education.

Analise e Desenvolvimento de Sistemas - Fatec Tatui - luiz.freitas20@fatec.sp.gov.br’
Analise e Desenvolvimento de Sistemas - Fatec Tatui - vitor.fantes@fatec.sp.gov.br?
Analise e Desenvolvimento de Sistemas - Fatec Tatui - marlon.passos@fatec.sp.gov.br?
Profé. Orientadora Mestre - Fatec Tatui - silvia.garcia01@ fatec.sp.gov.br*



Fatec|PERSPECTIVA v.4 n.27 jan-jun/2025

EDUCACAD. GESTAQ & TECNOLOGIA

1 INTRODUGAO

A evasado em disciplinas introdutérias de programacéo tem sido estudada nos
cursos de tecnologia da informagdo. Dados indicam que uma parte dos alunos
desistem dessas disciplinas ja no primeiro ano, com fatores como dificuldades em
compreender conceitos de programacgado, raciocinio logico e interpretagcdo de
enunciados sendo apontados como contribuintes (Margulieux et al., 2020).

Neste contexto, a busca por metodologias que tornem o ensino de
programacao mais interativo tem levado a aplicagao de diferentes estratégias, entre
elas a gamificagdo. Essa abordagem incorpora elementos caracteristicos de jogos,
como desafios e recompensas, para estimular a participacdo dos alunos. Estudos
indicam que essa estratégia pode influenciar a motivagéao e o desempenho académico
ao transformar o aprendizado em um processo estruturado e progressivo (Rodrigues
et al., 2022).

Embora a gamificagdo seja uma ferramenta relevante para engajamento, a
mesma nao atua diretamente na adaptacdo do ensino as necessidades individuais
dos estudantes. Nesse sentido, a Inteligéncia Artificial (IA) tem sido utilizada para
personalizar o aprendizado, ajustando os conteudos conforme o progresso de cada
aluno. Sistemas baseados em IA conseguem analisar padrées de desempenho e
oferecer recomendacgdes especificas, permitindo um ensino mais direcionado e
adaptavel (Albuquerque et al., 2024).

A integracao entre gamificagao e IA no ensino de programagao tem mostrado
potencial para tornar o aprendizado mais dinamico e adaptavel. A |IA ajusta a
complexidade dos desafios conforme o desempenho do aluno, permitindo um
percurso compativel com seu ritmo. Essa combinagao também identifica padrdes de
dificuldade e ajusta as atividades para manter o engajamento dos estudantes. Estudos
indicam que essa abordagem pode impactar a retencdo do conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades na programacgao, adaptando-se a diferentes perfis
(Zhan et al., 2022).

A partir desse contexto, o presente estudo pretende analisar a aplicagao
conjunta da gamificagcdo e da |IA no ensino de programacao, investigando de que
maneira essas abordagens podem impactar a personalizagdo do aprendizado e o
engajamento dos estudantes. Para traduzir a integragao entre gamificacédo e IA para

a pratica, o estudo propde o desenvolvimento da aplicagdo, chamada "CogniBit". O
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objetivo principal desta solugdo tecnoldgica € criar um ambiente de aprendizagem
adaptativo e interativo, onde algoritmos inteligentes ajustam a complexidade dos
desafios e promovem feedback imediato aos usuarios. Inspirado em abordagens que
evidenciam a eficacia da personalizagdo do ensino, o "CogniBit" busca oferecer
recomendagdes gamificadas e adaptativas que auxiliem os alunos em seus estudos,

estimulando tanto a motivagdo quanto a progressao dos conhecimentos.

2 METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem exploratoria e descritiva, combinando
revisao bibliografica e analise de ferramentas educacionais. A pesquisa exploratéria
permite aprofundar o conhecimento sobre o uso da gamificacdo e da inteligéncia
artificial (IA) no ensino de programacao, investigando tendéncias e praticas
emergentes. Ja a abordagem descritiva busca detalhar como essas tecnologias
podem ser aplicadas para personalizar o aprendizado, oferecendo uma viséo clara de
suas funcionalidades e impactos (Gil, 2008).

A primeira etapa da pesquisa consistiu em uma revisao sistematica da
literatura, realizada em bases académicas como Google Académico, Scielo, IEEE
Xplore e ScienceDirect. O foco foi identificar estudos que analisam o impacto da
gamificacdo no engajamento de alunos e o uso de IA para adaptar conteudos de
ensino. Zhan et al. (2022) destacam que a gamificagdo pode aumentar a motivagéo e
o desempenho académico dos estudantes em programacéao ao incorporar elementos
como desafios e recompensas, evidenciando seu potencial para tornar o aprendizado
mais dinadmico.

Além da revisdo tedrica, a pesquisa envolveu uma analise pratica de
plataformas educacionais que integram gamificacdo e/ou IA no ensino de
programacao, incluindo CodeCombat, DataCamp, CodinGame, Programming Hub,
Grasshopper e Mimo. O objetivo foi compreender como essas ferramentas aplicam
elementos de gamificagdo, como pontos, badges e missdes, e de que forma a IA
contribui para personalizar a experiéncia do usuario, ajustando conteudos e desafios
conforme o desempenho individual.

A anadlise das plataformas foi conduzida por meio de uma abordagem
multifacetada, composta por quatro métodos complementares. Primeiro, foi realizada

uma revisdo de documentacdo, consultando sites oficiais, manuais do usuario e
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materiais promocionais para entender as funcionalidades e estratégias pedagdgicas.
Segundo, os pesquisadores interagiram diretamente com as plataformas, explorando
recursos de gamificagdo (como feedback imediato e recompensas) e personalizagao
por IA (como ajuste de dificuldade). Terceiro, foram examinadas avaliagbes e
comentarios de usuarios em féruns, redes sociais e plataformas de revisao, captando
percepgdes sobre eficacia e desafios. Por fim, foram buscados estudos académicos
que analisam essas ferramentas, proporcionando validag&o cientifica e perspectivas
adicionais.

Com base nas informacgbes obtidas, um modelo tedrico de ensino de
programacao foi desenvolvido combinando gamificacdo e IA. Esse modelo foi
estruturado a partir de trés pilares: adaptacgao inteligente do conteudo, em que a IA
ajusta a complexidade dos desafios conforme o desempenho do aluno; elementos de
gamificacdo, com feedback imediato, conquistas e missbes para reforgcar o
engajamento; e recomendagdes personalizadas, em que o sistema sugere exercicios
e materiais complementares com base no histérico do usuario.

Além disso, as fontes utilizadas na revisado bibliografica foram devidamente

citadas, assegurando a transparéncia e a credibilidade do estudo.

3 REFERENCIAL TEORICO

O ensino de programacgao tem sido impactado por diferentes estratégias
voltadas a melhoria do aprendizado e do engajamento dos alunos. Entre essas
abordagens, a gamificacdo e a IA vém sendo exploradas por seu potencial de tornar
o processo de ensino mais dindmico e adaptavel. A combinacdo dessas estratégias
levanta questdes sobre como o aprendizado pode ser ajustado as necessidades

individuais dos estudantes, equilibrando motivagao e personalizagao.

3.1 GAMIFICACAO NO ENSINO DE PROGRAMAGCAO

A gamificagdo tem sido estudada como um recurso para estimular a
participacdo dos alunos e estruturar o aprendizado de forma progressiva. Ao
incorporar elementos de jogos, como desafios, pontuagdes e recompensas, essa
abordagem busca tornar o ensino mais interativo e favorecer a persisténcia dos

estudantes ao longo do processo de aprendizagem, conforme demonstrado por
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estudos recentes que mostram um impacto positivo na motivacéo e no desempenho
académico em disciplinas de programagao (Zhan et al., 2022).

No ensino de programacgéao, a necessidade de pratica continua e resolugao de
problemas complexos pode tornar o aprendizado desafiador para alguns estudantes.
Pesquisas indicam que estratégias gamificadas podem contribuir para um ambiente
de aprendizagem mais envolvente, promovendo maior engajamento e participagao
ativa dos alunos, embora seja importante notar que o impacto da gamificagdo pode
variar ao longo do tempo, com um efeito de novidade inicial que pode diminuir, mas
também um efeito de familiarizacdo que pode trazer beneficios a longo prazo
(Rodrigues et al., 2022). Além disso, ao estruturar desafios progressivos e oferecer
feedback imediato, a gamificagdo pode auxiliar na construcdo de um percurso de
aprendizado mais estimulante e acessivel (Zhan et al., 2022).

Apesar disso, ha fatores que devem ser observados na aplicagdo da
gamificacdo. Algumas pesquisas indicam que a motivacdo gerada por elementos
gamificados pode variar ao longo do tempo, especialmente quando as mecanicas
utilizadas nédo séo alinhadas ao perfil dos estudantes ou quando a progressao dos
desafios ndo acompanha seu ritmo de aprendizado (Rodrigues et al., 2022). Essa
questao destaca a importancia de estratégias que tornem o aprendizado mais flexivel

e adaptavel, considerando as necessidades individuais de cada aluno.

3.2 PERSONALIZAGAO DO ENSINO POR INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A |A tem sido aplicada ao ensino com o objetivo de tornar o aprendizado mais
adaptavel as particularidades de cada estudante. Sistemas baseados em IA analisam
padrées de desempenho e ajustam a complexidade dos conteudos, proporcionando
uma experiéncia de aprendizado mais personalizada, como demonstrado em estudos
recentes sobre o uso de IA em pares de programacao, onde a assisténcia de IA
melhora a motivagao, reduz a ansiedade e melhora o desempenho dos estudantes
(Fan et al., 2025).

No ensino de programacao, essa abordagem tem sido utilizada para identificar
pontos de dificuldade e sugerir atividades direcionadas, permitindo que os estudantes
avancem de acordo com seu préprio ritmo. Segundo Melo, Teresinha e Neves (2024),
a |A pode atuar tanto no ajuste dos desafios quanto na recomendagao de materiais

complementares, tornando a experiéncia mais dinamica.
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Outro aspecto explorado pela IA no ensino é o fornecimento de feedback
automatico e detalhado. Ferramentas educacionais baseadas nessa tecnologia
permitem que os alunos recebam avaliagdes instantaneas sobre sua resolugédo de
problemas, auxiliando na compreensdao de erros € no aprimoramento de suas
habilidades (Albuquerque et al., 2024). Esse recurso pode ser especialmente util em
ambientes com muitos alunos, onde a personalizagdo manual seria mais dificil de ser
aplicada (Da Silva et al., 2024).

A personalizagdo do ensino por IA, no entanto, levanta reflexdes sobre o
equilibrio entre autonomia do aluno e direcionamento automatizado. Algumas
pesquisas discutem até que ponto a IA deve interferir no aprendizado, garantindo que
o estudante desenvolva habilidades de resolucdo de problemas sem depender
excessivamente das recomendacbes automaticas (Da Silva et al., 2024). Esse
aspecto reforca a necessidade de que essas tecnologias sejam utilizadas como
suporte ao aprendizado, preservando a capacidade do estudante de tomar decisdes

e desenvolver estratégias proprias.

3.3 A INTERSECCAO ENTRE GAMIFICAGCAO E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A combinacdo de gamificacdo e IA no ensino de programacdo tem sido
investigada como uma forma de unir personalizacao e interatividade. Essa integragéo
possibilita a criagdo de desafios ajustaveis que se adaptam ao progresso do
estudante, equilibrando niveis de dificuldade e mecanismos de recompensa (Zhan et
al., 2022).

Segundo o estudo sobre indicadores da aprendizagem adaptativa em
ambientes virtuais de aprendizagem, a personalizagao do ensino pode ocorrer por
meio do ajuste dindmico das atividades, permitindo que os desafios sejam adaptados
ao desempenho do aluno em vez de seguir uma progressao fixa, favorecendo um
aprendizado mais fluido (Dos Santo et al, 2024). Da Silva et al. (2024) apontam que a
IA pode regular a complexidade das atividades gamificadas, promovendo ajustes que
favorecem um aprendizado progressivo.

Além disso, a IA pode contribuir para a personalizagdo dos sistemas de
recompensas na gamificagdo, tornando-os mais alinhados ao perfil do estudante.

Pesquisas sugerem que o impacto motivacional da gamificagdo pode ser ampliado
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quando as recompensas sado adaptadas as preferéncias individuais dos alunos,
tornando a experiéncia mais envolvente (Melo; Teresinha; Neves, 2024).

A intersecéo entre gamificagéo e IA também abre espago para debates sobre
a melhor forma de equilibrar personalizagdo e autonomia no aprendizado. Embora a
IA possa ajustar a experiéncia com base no desempenho do estudante, € importante
que o sistema nao restrinja a liberdade do aluno em explorar diferentes abordagens.
Nesse sentido, estudos destacam que os sistemas educacionais devem oferecer
sugestdes adaptativas, sem limitar a experimentacao e a criatividade dos estudantes
(Albuquerque et al., 2024).

3.4 APLICACOES SEMELHANTES

A crescente demanda por meétodos inovadores no ensino de programacao
levou ao desenvolvimento de diversas plataformas que integram elementos de
gamificacéo e IA. Essas tecnologias tornam o aprendizado mais dinémico, interativo
e personalizado, aumentando a motivacdo e a retencdo de conhecimento dos
estudantes. A seguir, sdao apresentadas algumas aplicagbes que utilizam essas

abordagens.

3.4.1 Programming Hub

O Programming Hub é um aplicativo criado em parceria com especialistas para
auxiliar no ensino de diversas linguagens de programacdo, como Python, Java,
JavaScript, C++ e R. O mesmo adota uma abordagem gamificada, onde os usuarios
avangam através de desafios progressivos, recebendo recompensas e certificagoes
ao completarem modulos. Além disso, a IA € utilizada para sugerir conteudos
personalizados conforme o desempenho do aluno, garantindo um aprendizado

adaptativo (Programming Hub, 2025).
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Figura 1: Interface inicial da Programming Hub.
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Fonte: Programming Hub (2025).

3.4.2 Grasshopper

O Grasshopper era um aplicativo focado no ensino de JavaScript para
iniciantes. Que utilizava um sistema de desafios interativos e progressivos, nos quais
0s usuarios desbloqueavam novos niveis a medida que avangavam no aprendizado.
A plataforma fornecia feedback em tempo real, tornando o processo mais intuitivo. A
interface amigavel e os exercicios gamificados do Grasshopper eram uma excelente
opgao para quem desejava aprender programacao de forma acessivel e envolvente.
O aplicativo Grasshopper foi desativado em 15 de junho de 2023, porém foi analisado

neste estudo considerando as funcionalidades similares a proposta (Google, 2025).

Figura 2: Interface de uma atividade do Grasshopper.

<

Good Dog

In this puzzle, you'll use JavaScript to add
new elements to HTML.
et 2 - document
The appendChild method adds an HTML tex extContent
element as a "child" of another element.
let text3 - document.create
For example: text3. textContent
let paragraph = document
.createElement('p');
document . body . appendChild(paragraph);

This would add a new paragraph element
as a child of <body>. For example:

INSTRUCTIONS = g
| 'am a good boy.

At the bottom of the code:

= Append text2 t0 the document . body
s Append text3 t0 the document . body

Fonte: Google (2025).
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3.4.3 Mimo

Mimo é um aplicativo que divide o aprendizado de programagao em pequenas
licobes diarias e permite que os usuarios desenvolvam atividades praticas enquanto
aprendem. A gamificagdo € aplicada por meio de recompensas e desafios, tornando
0 processo mais motivador. A plataforma utiliza IA para sugerir trilhas de aprendizado
personalizadas, garantindo que os conteudos apresentados estejam alinhados ao
progresso de cada estudante. Seu modelo de aprendizado adaptativo facilita a

assimilagao de conceitos e estimula a pratica constante (Mimo, 2025).
Figura 3: Interface inicial do Mimo.
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Linktree 03 HTML Basics 1

4% supeRCHARGE
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04 Creating Links

05 Adding Images

6 HTML Basics 2

- {4 SUPERCHARGE

Aspiring Software Developer

Walrama 1o my nacal

Fonte: Mimo (2025).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a revisao bibliografica de materiais académicos, a presente pesquisa teve
uma base sodlida sobre a implementacédo da gamificagao e IA como recursos voltados
ao aprendizado, juntamente com a analise multifacetada de plataformas que estao
relacionadas a area de ensino e tecnologia, buscando tornar o aprendizado algo mais
dindmico e adequado ao usuario. O projeto propdée um ambiente de aprendizado
baseado na combinacdo de gamificagdo e IA para o ensino de programagdo. Os
resultados foram obtidos pela aplicagdo das metodologias, da pesquisa de carater
exploratério dessas tecnologias na personalizagao do aprendizado, e a comparagao
entre as plataformas e como elas propdéem o ensino gamificado. Fazendo com que o
projeto promova maior engajamento dos usuarios e adaptagcdo dos conteudos

conforme o progresso individual.
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A gamificagcdo é implementada por meio de desafios, recompensas e feedback
imediato, incentivando os usuarios a avangarem no aprendizado. A IA desempenha
um papel na analise do desempenho dos estudantes, ajustando a dificuldade dos
desafios e recomendando conteudos personalizados. Essa abordagem permite a
criagdo de um sistema dinédmico e adaptavel, garantindo uma experiéncia de
aprendizado mais eficiente e motivadora.

Os resultados obtidos estdo alinhados com estudos prévios que indicam a
eficacia da gamificagdo no aumento do engajamento e da reten¢do de conhecimento
(Hanus; Fox, 2015). Além disso, a personalizagao promovida pela IA reforga achados
de pesquisas que apontam sua relevancia para a adaptagcdo do ensino as
necessidades individuais dos alunos (Melo; Teresinha; Neves, 2024).

A seguir, sdo apresentadas as telas principais da aplicagdo desenvolvida, com
descricdes sobre suas funcionalidades e o impacto no processo de ensino-

aprendizagem.

4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais definem as principais funcionalidades que a aplicagao
deve oferecer para garantir uma experiéncia eficiente e adaptativa no ensino de
programacao.

e (Cadastro e Autenticacdo de Usuarios: A aplicacdo deve permitir que os
usuarios se cadastrem e fagam login de forma segura, garantindo o acesso
personalizado ao sistema.

e Definicdo de Objetivos e Nivel de Conhecimento: O sistema deve permitir que
os usuarios escolham seus objetivos e seu nivel de conhecimento inicial para
personalizar a jornada de aprendizado.

e Adaptacdo de Conteudo com Inteligéncia Artificial: A |IA deve analisar o
progresso do usuario e ajustar a complexidade dos desafios e sugestbes de
conteudos conforme seu desempenho.

e Sistema de Gamificagdo: O sistema deve incorporar elementos gamificados,
como desafios, recompensas e rankings, para incentivar o engajamento dos

usuarios.
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e f[eedback Imediato: A plataforma deve fornecer respostas automaticas e
sugestdes de melhoria para os usuarios com base em suas interagdes.

e Chatbot para Suporte e Duvidas: A aplicagao deve contar com um chatbot que
permita aos usuarios fazer perguntas e obter respostas automatizadas sobre
programacao e o funcionamento da plataforma.

e Gerenciamento de Fases e Atividades: O sistema deve permitir que os usuarios
avancem por diferentes fases e atividades com base no progresso individual.

e Acompanhamento de Progresso: A plataforma deve disponibilizar estatisticas
e relatorios sobre a evolugédo do usuario no aprendizado.

e Acesso a Projetos Praticos: Os usuarios devem poder acessar desafios e
projetos praticos que complementem a teoria e ajudem na constru¢do de um
portfdlio.

e Edicao de Perfil: O usuario deve poder modificar suas informacgdes e

preferéncias dentro da aplicagao.

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais definem caracteristicas essenciais para garantir o
bom desempenho, seguranca e usabilidade da aplicacao.

e Segurancga de Dados: A aplicagéao deve proteger as informag¢des dos usuarios,
garantindo a privacidade e a conformidade com normas de proteg¢ao de dados.

e Desempenho e Escalabilidade: O sistema deve ser capaz de suportar multiplos
usuarios simultaneamente sem comprometer a performance.

e Usabilidade e Acessibilidade: A interface deve ser intuitiva, com design
responsivo e acessivel para diferentes perfis de usuarios.

e Compatibilidade Multiplataforma: A aplicagdo deve ser acessivel em
dispositivos moveis e desktops, suportando navegadores modernos.

e Alta Disponibilidade: O sistema deve ter um tempo minimo de inatividade,
garantindo que os usuarios possam acessa-lo a qualquer momento.

e Registro e Monitoramento de Atividades: O sistema deve armazenar e registrar
as interacdes dos usuarios para possibilitar melhorias futuras.

e Manutenibilidade e Extensibilidade: A aplicagdo deve ter um codigo bem
estruturado e documentado, facilitando a adicao de novas funcionalidades sem

impactar a experiéncia do usuario.
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4.2 INTERFACE E FUNCIONALIDADES

A Figura 4 apresenta as telas de login e cadastro da aplicagdo. Por meio dessas
interfaces, os usuarios podem acessar a plataforma ou criar uma conta para obter

acesso aos materiais.

Figura 4: Telas de login e de cadastro.

Bem-vindo de volta!! Criar uma conta

Confirmar senha

N&o tem uma conta? Ja tem uma conta?

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A Figura 5 apresenta as telas de escolha de objetivo e nivel de conhecimento.
Nessas etapas, os usuarios definem seus objetivos e seu nivel atual, permitindo que
a |A gere um conteudo inicial. Com o tempo, esse conteudo sera adaptado com base
nos novos dados fornecidos pelo usuario.

A Figura 6 apresenta as telas de escolha de fases e atividades especificas.
Nessas etapas, os usuarios podem selecionar as fases de acordo com seu progresso,
permitindo que avancem e adquiram mais conhecimento por meio das atividades

disponiveis.
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Figura 5: Telas de escolha de objetivo e de nivel.

Por que vocé quer
aprender programacgdo?

Vocé se considera
em qual nivel de
programacdo?

Para aprender uma
profissao especifica; Iniciante

Para me aprimorar no Intermedidrio
meu trabalho atual;

Para aprender algumas
tecnologias novas

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Figura 6: Telas de fases e de atividade especifica.

& 0 & o ¥ 5/16 Fasel

Nesta fa sSe, veremos:

Mundo I: Fundamentos
ﬂ 0 que & FullStack?

’ Por que ser FullStack?
! Como surgiu o FullStack?

Fase 2:

O que & necessario saber?

Fase 3:

Entendendo a sintaxe

o =

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A Figura 7 apresenta as telas de perfil e configuragdes. Nelas, os usuarios

podem visualizar seu progresso geral em diversos aspectos, incentivando-os a
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continuar avangando e conquistando novos objetivos. Além disso, essas telas
permitem a edicdo de informacgdes pessoais conforme necessario.

A Figura 8 apresenta as telas de chatbot e desafios praticos. Por meio do
chatbot, os usuarios podem tirar duvidas e aprimorar seus conhecimentos de forma
interativa. Na secdo de desafios praticos, os usuarios tém acesso a projetos
selecionados com base em seus niveis de conhecimento, permitindo o
desenvolvimento de habilidades praticas, o enriquecimento de portfélios e o

aprimoramento continuo de competéncias.

Figura 7: Telas de perfil e de configuragoes.

Perfil Editar

@houdini

l°l !

(] 0
Sequéncia Conquistas

Mudar avatar

Suas Conquistas

Desenvolvedor Full-Stack ‘ ]

Desenvolvedor Java ‘ ’

Andlica Aa Aadne f

J. W &

Telefone

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Figura 8: Telas de ChatBot e de desafios praticos.

CogniBit Chat Desafios praticos

ChatBot

Iniciar projeto

Posso te ajudar?
E-commerce

Iniciar projeto

B &

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O diferencial da aplicagdo desenvolvida, “CogniBit”, reside na sua abordagem
integrada que combina gamificagc&o e IA de maneira mais abrangente e personalizavel
em comparagao com as plataformas analisadas, como CodeCombat, DataCamp,
CodinGame, Programming Hub, Grasshopper e Mimo. Enquanto plataformas como
CodeCombat e CodinGame focam fortemente em desafios gamificados com
narrativas ou competicbes, e DataCamp e Programming Hub enfatizam trilhas de
aprendizado estruturadas, a “CogniBit” se destaca por oferecer uma interface
altamente personalizavel, suportada por um chatbot interativo para suporte em tempo
real e um sistema de adaptacdo de conteudo que considera ndo apenas o
desempenho, mas também os objetivos e preferéncias do usuario. Além disso, a
inclusdo de projetos praticos para construgdo de portfdlios e a énfase em
acessibilidade multiplataforma reforcam sua capacidade de atender a diferentes perfis
de aprendizes, promovendo um aprendizado mais inclusivo e orientado ao usuario.

O referencial tedrico analisado reforga a proposta deste estudo ao fornecer uma
base sdlida para a integragcédo de gamificagéo e IA no ensino de programacao. Estudos
como Zhan et al. (2022) e Rodrigues et al. (2022) demonstram que a gamificagao
aumenta a motivagao e o engajamento, enquanto a IA, conforme destacado por Fan
et al. (2025) e Albuquerque et al. (2024), desempenha um papel crucial na

personalizagdo do aprendizado, ajustando conteudos as necessidades individuais.
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Essas evidéncias sustentam o modelo teérico da “CogniBit”, que combina elementos
gamificados, como desafios e recompensas, com adaptacao inteligente de conteudo
e feedback imediato. A literatura também aponta para a importancia de equilibrar
personalizagdo e autonomia, um aspecto considerado no design da aplicagdo, que
incentiva a exploracao criativa dos alunos enquanto oferece suporte direcionado.

Em concluséo, as funcionalidades da “CogniBit” alinham-se diretamente aos
objetivos do estudo de promover um ambiente de aprendizado adaptativo e interativo
para o ensino de programacao. A aplicagao integra elementos de gamificagdo, como
desafios progressivos, recompensas e rankings, com recursos de IA, incluindo
adaptacao de conteudo, feedback imediato e um chatbot para suporte, conforme
ilustrado nas telas apresentadas (Figuras 4 a 8). Essas funcionalidades, combinadas
com a possibilidade de personalizagdo baseada nos objetivos e niveis de
conhecimento dos usuarios, tornam a “CogniBit” uma ferramenta promissora para
aumentar o engajamento, melhorar a retengdo de conhecimento e facilitar o
desenvolvimento de habilidades praticas, contribuindo para um ensino de

programacao mais eficaz e acessivel.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo explorou a aplicagdo da gamificagcdo e da IA no ensino de
programacgao, evidenciando o impacto na personalizagcdo do aprendizado e no
engajamento de estudantes. A pesquisa demonstrou que essa abordagem permite um
ensino mais dindmico e adaptavel, ajustando a complexidade dos desafios conforme
0 progresso do usuario e oferecendo recomendagdes personalizadas para o
aprimoramento continuo das competéncias técnicas.

De acordo com a pesquisa realizada, a implementagdo de elementos
gamificados, com desafios progressivos, recompensas e feedback imediato, mostra-
se eficaz para estimular a motivacdo e a participacado ativa dos estudantes. Essa
afirmacao é fundamentada nos resultados do presente estudo, que incluem a revisao
bibliografica de estudos recentes, a analise pratica de plataformas educacionais como
CodeCombat, DataCamp e Programming Hub, e o desenvolvimento de um modelo
tedrico que integra gamificacéo e IA. Da mesma forma, a analise da utilizagdo da IA
demonstra um papel fundamental na adaptagdo do ensino as necessidades

individuais, permitindo que os usuarios avancem em um ritmo adequado ao nivel de
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conhecimento. Esses resultados reforcam estudos anteriores que indicam a
relevancia dessas tecnologias na educacgao, contribuindo para um aprendizado mais
eficiente e envolvente.

Além de proporcionar uma experiéncia de ensino mais interativa, a solugao
proposta pode ser aplicada em diferentes contextos educacionais, ampliando
possibilidades de uso. Futuras pesquisas podem explorar melhorias na adaptagao dos
conteudos, bem como a incorporagao de novas métricas de avaliagao para aprimorar
a personalizagao do ensino.

Por fim, a combinacao de gamificagao e IA apresenta-se como uma estratégia
promissora para o ensino de programagao, com potencial para tornar o aprendizado
mais acessivel e eficaz. A continuidade desse estudo podera contribuir para o
desenvolvimento de novas ferramentas e metodologias que ampliem ainda mais o

impacto dessas tecnologias na educacgao.
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