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RESUMO

Estudos recentes apontam a gamificagdo como uma poderosa ferramenta para melhorar o
aprendizado dos alunos. A disciplina de estatistica apresenta grande indice de desisténcia no
curso de psicologia. Isto estd ligado a muitos fatores, mas os principais sdao a dificuldade e a
reatancia dos alunos quanto ao conteldo, no entanto, o conhecimento estatistico é essencial
para graduagao como psicélogo. Aliado a necessidade de engajar os alunos a gamificagéo traz
novas tecnologias para sala de aula. Essas novas tecnologias, mais préoximas da realidade dos
alunos podem impactar positivamente a interagdo com a disciplina. A gamificagéo, portanto,
necessita de um meio para ser implementada e o escolhido nesta pesquisa foi um ambiente
virtual de aprendizado (AVA). Um AVA gamificado difere de uma simples lista de exercicios
em formato de jogo. A principal diferenga é a possibilidade de interagao social proporcionada
pelo AVA, seja ele gamificado ou ndo. Portanto, a presente pesquisa teve como objetivo
verificar se a gamificagdo como ferramenta de ensino pode influenciar no desempenho dos
alunos de Psicologia. Além disso, este trabalho verificou se a gamificagdo auxilia na motivagao
e engajamento dos estudantes. A avaliacdo do desempenho através do AVA, que catalogou e
registrou o desempenho obtido por cada participante. Um AVA continha elementos de
gamificagdo (medalhas e ranking) enquanto o outro apenas os exercicios da disciplina, a
ferramenta escolhida para isto foi o moodle. O resultado dos participantes foi avaliado de 0 a
10 ao longo de diversos quizzez (questiondrios). Estes quizzes foram agrupados em 5 blocos
(cursos) referentes ao conteldo abordado. Como resultados verificou-se que o engajamento
foi extremamente baixo, o que resultou em uma amostra pequena. Os alunos foram
separados aleatoriamente, mas isto levou a um desequilibrio entre as condigdes
experimentais. O desinteresse aliado ao desequilibrio de condi¢des resultou em poucos
dados. Os resultados obtidos foram inconclusivos e o cumprimento dos objetivos da pesquisa
foi afetado. Sem diferengas significativas entre os grupos ndo foi possivel afirmar se a
gamificagéo exerceu a algum efeito na aprendizagem. As correlagdes, positivas e
significativas, entre as atividades disponiveis indicaram que o aprendizado em um AVA pode
ter seus beneficios. Entende-se que o baixo engajamento esta relacionado a diversos fatores
externos a pesquisa, como a pandemia, ensino EaD, ferramenta utilizada e motivagao. A
pandemia aliada ao EaD levou os alunos a um desengajamento geral. Um dos principais
motivos para o desengajamento foi a dificuldade em operacionalizar uma ferramenta de
gamificagdo. Ferramentas voltadas para o publico adulto sdo mais complexas e exigem certo
conhecimento em programagdo, ou Tl. A falta de conhecimento em operacionalizar a
plataforma contribui ndo sé com o engajamento, mas também no desequilibrio dos
participantes.

Palavras-Chave: Gamificagdo. Estatistica. Ensino. Ambiente Virtual de Aprendizagem.
Aprendizagem.
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INTRODUCAO

Dados divulgados pelo Ministério da Educagdo em 2017 mostraram que 71,67% dos alunos
do ensino médio no Brasil t€m um nivel insuficiente de aprendizado em matematica e cerca de
23% desses tiveram o desempenho mais baixo na escala de medida utilizada (Fajardo &
Foreque, 2018).

Atualmente existem diversas tecnologias que podem auxiliar na maneira de se ministrar
uma aula, porém, no sistema tradicional de ensino sdo utilizados recursos que, muitas vezes,
sdo vistos como magantes, desmotivadores, de dificil compreensdo e de pouca interagdo do
discente. Para isso, alguns autores citam a importancia de atribuir o uso da tecnologia para
favorecer o ensino-aprendizado (Moran, 2000; Klock, de Carvalho, Rosa & Gasparini, 2014).

Meios de modernizacdo das aulas no ensino superior tém surgido na esperanca de se
melhorar a experiéncia do aluno. Dentre esses meios, a gamificagdo tem se mostrado
promissora (Fardo, 2014). Esta técnica consiste na insercao de elementos tipicamente de jogos
em um outro contexto, geralmente nao relacionado a jogo. A técnica ¢ utilizada na tentativa de
influenciar e gerar mudangas no comportamento dos individuos (Costa & Marchiori, 2015).

Além de propiciar um ambiente controlado e com recursos visuais, esse método também
pode incluir recursos como: um sistema de recompensa, contetido para ser desbloqueado
conforme ocorre o avango, barra de progresso para se quantificar o desempenho, entre outros
(Castro & Gongalves, 2018). Todas essas ferramentas visam aumentar a motivagao do aluno.

No que se refere ao problema em questiao no presente trabalho, ter um bom conhecimento
de matematica ¢é necessario para se aprender estatistica, porque esta lida majoritariamente com
calculos, e também, assim como referido por Feijoo (2010), para o processo de investigacao
cientifica ¢ indispensavel o conhecimento acerca de estatistica aplicada a psicologia, todavia,
esta disciplina ¢ objeto de insatisfacdo e desinteresse por grande parte dos alunos. A autora
ainda ressalta que uma das queixas frequentes dos alunos ¢ acerca da justificativa dessa matéria
constar na grade curricular, ja que eles ndo conseguem perceber sua aplicabilidade, tendo em
vista o fato de ser uma matéria de exatas um curso de humanas.

De acordo com a resolu¢do CNE/CES N° 5, de 15 de margo de 2011, que define as
diretrizes bésicas para a formagdo em Psicologia, as instituicdes de ensino superior devem
conter em sua grade curricular disciplinas que possibilitem o formando a ser capaz de
desenvolver, analisar e interpretar dados cientificos. Dessa forma, ela traz em seu art. 12, § 1°,
alinea a, que o formando deve ser capaz de analisar criticamente diferentes estratégias de

pesquisa, conceber, conduzir e relatar investigagdes cientificas de distintas naturezas.



Diante desse cendrio, pergunta-se: a gamificacdo pode exercer algum efeito sobre o

aprendizado de estatistica dentro do curso de psicologia?



JUSTIFICATIVA

Por se tratar de um problema especificamente direcionado a um curso de graduagdo, foi
verificado na literatura, que ainda ndo existem estudos que abordam o uso dessa técnica no
aprendizado de estatistica no curso de Psicologia. Faz-se necessario investigar e desenvolver
métodos que busquem uma melhor formag¢ao, bem como menor evasao do curso. Naturalmente,
a escolha pelo curso de psicologia foi feita, pois, se trata de um curso no qual ¢ sabido que os
alunos, em geral, tém baixo interesse pelas disciplinas de exatas. No entanto, entende-se que,
eventualmente, os dados gerados aqui podem ser generalizados para outros cursos de
graduagao.

Nota-se que sociedade e a cultura sofreram mudancgas causadas pelas tecnologias digitais
no século atual. Os jogos digitais sdo resultado desse avango tecnolodgico e os mesmos vém se
tornando bastante populares entre os brasileiros de todas as idades. Essa geracdo, conhecida
como geragdo gamer, fez com que a gamifica¢do ganhasse espago na educagdo, que, por sua
vez, deve acompanhar esse desenvolvimento para se manter atualizada, de forma que ndo gere
efeitos insatisfatorios (Fardo, 2013).

No contexto da disciplina de estatistica, atualmente, os alunos recorrem ao método de
memoriza¢ao do contetido, o que acarreta a aprendizagem de curto prazo, gerando prejuizo, por
exemplo, no desempenho em disciplinas como a de Psicometria, que ocorre mais a frente no
curso (Feijoo, 2010).

Outro aspecto relevante se refere ao fato de que o contetdo de estatistica ¢ necessario para
a atuagdo do psicologo no campo cientifico, pois, em uma futura aplicagao profissional, servira
como base para instrumentalizag¢do de pesquisas e formacao de argumentos de cunho estatistico
e probabilistico (Feijoo, 2010).

Além disso, alguns autores defendem que a gamificagdo ¢ uma técnica que pode aumentar
a concentragdo, esfor¢o e motivagao, dessa forma, sua aplicagcdo se demonstra propicia no meio
educacional. (Melo-Solarte & Diaz, 2018). Com base nesses elementos, embora o presente
projeto encontre-se na fase de planejamento, entende-se que este deva ser um tema investigado
no ambito desta e de outras institui¢des de ensino, dessa forma, podendo contribuir com
valorosos conhecimentos. Dessa forma, entende-se também que este trabalho pode ser relevante

por testar uma nova tecnologia de ensino.



O instrumento que serd utilizado ¢ um aplicativo que tem integra¢do com a plataforma do
Google Classroom, propiciando a vantagem da facilidade de acesso, tantos de alunos quanto de

professores, uma vez que a institui¢do tem a disposi¢ao esse recurso.
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OBJETIVOS

Objetivo geral:

O presente estudo tem como objetivo verificar se a aplicacdo da técnica de gamificagdo na
disciplina de estatistica no curso de psicologia pode exercer influéncia no desempenho
académico dos discentes.

Objetivos especificos:

Analisar se os elementos de gamificacdo podem aumentar a motivagdo do aluno para
continuar estudando a disciplina.

Apurar se o uso dessa nova técnica pode tornar o processo de aprendizagem mais
recompensador para o aluno, podendo eventualmente resultar na diminui¢do das taxas de
evasao da disciplina.

Verificar se a introdu¢do de novas tecnologias no contexto de aprendizagem pode

possibilitar uma maior interagdo do discente com a disciplina.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Mizukami (1986), o modelo tradicional de ensino ¢ baseado, em grande parte, em
aulas expositivas, nas quais a relagdo professor-aluno acontece de forma vertical: o professor ¢
a parte ativa e detentora do conhecimento e ao aluno cabe a parte passiva, que somente absorve
o que ¢ passado. O professor traz pronto o contetido que serd ministrado e nele sdo apresentados
somente os resultados para armazenamento, e o aluno, na maioria das vezes, € restrito a escuta,
havendo pouca participacdo ativa no processo de aprendizagem.

A autora também infere que a verifica¢do da qualidade da reteng@o do contetido pelo aluno
¢ feita através de avaliagdes periddicas, que primam pela exatiddo da reprodugdo do contetido
comunicado em sala. Esse modelo de ensino acarreta a reproducdo automatizada, formando
pessoas que somente sabem reproduzir o que foi passado nos contextos especificos em que
foram aprendidos.

Muitos teodricos discorrem sobre o processo de aprendizagem (Lefrancgois, 2016). A
psicologia cognitiva proporcionou grandes contribuicdes para as teorias da aprendizagem,
dando énfase a pesquisa do desenvolvimento humano e estudando as interagdes sociais € a
cultura. Ela tem seu foco nos processos mentais, dando mais importancia a fungdes como a
percepgdo, a memoria e a linguagem.

Para Piaget conforme citado em Lefrancgois (2016), a aprendizagem ocorre através da
adaptagdo, que por sua vez envolve outros dois conceitos, a assimilagdo e a acomodagdo. A
assimilag@o ocorre quando uma pessoa utiliza de um conhecimento prévio para uma tomada de
decisdo e a acomodacdo acontece quando ha a necessidade de mudanga na compreensdo. A
adaptagdo ¢ o resultado da interag@o entre esses dois mecanismos.

Segundo Vygotsky conforme citado em Lefrancois (2016), a cultura tem um papel central
no desenvolvimento e aprendizagem de uma pessoa. E através da cultura que foi possivel
estabelecer uma forma de linguagem, a partir dela ocorrem as interagdes sociais e hd o
aprendizado. Vygotsky também desenvolve o conceito de zona de desenvolvimento proximal,
que pode ser entendido como o potencial de aprendizagem de uma pessoa. Para alcancar esse
potencial ¢ necessario o suporte, que ¢ definido como a orientagdo e o auxilio que ¢ dado ao
aprendiz.

De acordo com Mota e Pereira (2014), a aprendizagem pode ser definida, de modo geral,
como a assimilagdo ativa de conhecimentos e de operagdes mentais, visando a compreensao e

aplicacdo autonoma e consciente do que foi aprendido. As autoras também ressaltam a
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importancia do meio social do individuo e como ele tem implicagdo direta na aprendizagem. O
meio social pode ser entendido como as relagdes do aluno com o &mbito académico e os estudos
em si, bem como questdes mais subjetivas, como sua percep¢do e compreensao das matérias.
O robustecimento dos conhecimentos aprendidos depende da experiéncia da pessoa.

A fim de favorecer uma maior interagdo do aluno no processo de aprendizagem, novas
tecnologias sdo inseridas no contexto educacional. Um meio que tem ganhado espago € o uso
da comunicag¢do por video, na qual pode-se oferecer o ensino através de videoaulas, animagdes
e chamadas de video, compartilhando informacgdes e conectando pessoas em diferentes lugares.
Além destes, ha relatos da utilizacdo do celular como ferramenta de ensino com o uso de
aplicativos educacionais, que trazem livros digitais, jogos, animagdes € outros recursos
(Andreazzi, 2018). A utilizacdo destes meios tem o propdsito de promover a motivagdo do
aluno, inclusive em disciplinas como a estatistica.

Uma ferramenta da qual pesquisadores se apropriam para interpretar, classificar e ordenar
dados ¢ a estatistica, utilizada em larga escala no campo cientifico. A psicologia se inclui dentre
essas areas, aonde esse instrumento se faz necessario para quantificar as varidveis que sao
objetos de estudo, tornando possivel estabelecer uma relacdo entre elas (Feijoo, 2010).

Estatistica ¢ uma disciplina com uma carga elevada de conteudo matematico, isso pode
causar uma certa rejei¢cao no aluno principalmente pelo fato do contetido destoante da maioria
das outras disciplinas do curso de Psicologia. O estudo de Lopes (2002) teve como objetivo
validar o Indice de Estilos de Aprendizagem (ILS) no Brasil. Tal instrumento visa identificar
os estilos de aprendizagem em estudantes universitarios de diversos cursos, tanto de humanas
quanto exatas. A autora constatou que estudantes de cursos de exatas tém preferéncia pelos
estilos ativo/sensorial e visual, diferentemente dos discentes de humanas, que optam pelo estilo
verbal, em sua maioria.

O estudo citado anteriormente utilizou uma versdo reduzida do ILS, que avaliou quatro
dimensdes de estilos de aprendizagem, quais sejam: ativo/reflexivo, sensorial/intuitivo,
visual/verbal e sequencial/global. De acordo com Cury (2000): o estilo ativo se refere a
preferéncia de se aprender de maneira pratica, exercitando o que foi aprendido; ja o estilo
reflexivo diz respeito a predilecdo por um processamento das informagdes antes da pratica; por
outro lado, o estilo visual ¢ a prioridade por informagdes através de representacdes visuais,
como diagramas e graficos, por exemplo. Por sua vez, o estilo verbal ¢ adotado por alunos que
preferem receber informacao por meio de textos e explicagdes orais.

A gamificagdo consiste na aplicacdo de elementos considerados de jogos, como suas

mecanicas, dindmicas e estéticas, em contextos que nao sdo de jogos (da Silva et al, 2014).



13

Estes elementos possuem ligagdo direta com os desejos humanos, “pontos sdo conectados com
a necessidade de recompensa; niveis sdo Uteis para demonstrar status; desafios permitem
concluir realizagdes; rankings estimulam a competicdo” (BBVA Innovation Edge, 2012, p.16).
A intencdo de se pensar como em um jogo, mesmo ndo estando em um, € o alicerce dessa
técnica (da Silva et al, 2014), que pode colaborar com a familiarizagao do aluno com o contetido
e proporcionar uma melhoria na aprendizagem.

O uso da gamificagdo pode promover aprendizagem porque parte de seus principios e
técnicas ja sdo hd muito utilizadas por professores, como avaliacdo de atividades, feedback e
estimular a execugdo de projetos, assim como exposto por Fardo (2014). O autor ainda salienta
algumas vantagens da gamificagdo, como a forma que esses principios sao aplicados aos alunos
de maneira mais explicita e assemelhando-se a jogos, podendo resultar em um processo mais
eficiente e agradavel aos discentes.

Um exemplo de como o uso da gamifica¢do pode participar no processo de aprendizagem
¢ o estudo de Castro e Gongalves (2018), que objetivou investigar se a oferta do curso de
informatica com elementos de gamificagdo contribui para a formacgido de competéncias em
Informéatica em Enfermagem. Foi desenvolvido um Ambiente Virtual de Aprendizado (AVA),
o qual foi utilizado por alunos da disciplina de Informatica no curso de Enfermagem. As autoras
concluiram que esta técnica pode ser vista como um recurso adicional no ensino-aprendizagem
e motivagao deste publico.

Outro trabalho acerca do tema concluiu que o uso desses elementos foi considerado
“divertidos” e “interessantes” pelos participantes do referido estudo. Os autores concluiram que
um AVA gamificado oferece muitas possibilidades de adaptagdo, sendo possivel criar um
modelo de acordo com o perfil dos discentes cursando a disciplina, o que pode auxiliar na
interagdo do discente. Esse estudo analisou a experiéncia de discentes de uma turma de
Bioquimica com o uso da gamificag¢do (Toda, Silva, Cruz, Xavier & Isotani, 2016).

No estudo de Pedro, Lopes, Prates, Vassileva & Isotani, (2015), foi desenvolvido um AVA
gamificado e relatado que os elementos de gamificagdo influenciaram positivamente o
desempenho dos participantes. Os autores ainda constataram que a introdug@o de mecanicas de
jogos no ambiente educacional pode ser visto como um meio de tornar o aprendizado mais

interessante, divertido e agradavel.

METODOLOGIA
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Participantes

Os participantes desta pesquisa foram alunos de psicologia do Uniceub do segundo
semestre do curso, o conjunto de participantes correspondia a duas turmas regulares do curso.
A amostra do estudo foi de 10 participantes. Os participantes eram de diferentes turnos e foram
divididos no grupo de controle (ndo-gamificado) e grupo (gamificado), a divisdo entres as
condi¢des foi de trés pessoas no grupo gamificado e sete no grupo de ndo-gamificado. A
amostra alunos foi composta por todos os géneros, sem restricdes quanto a idade, renda e
demais variaveis demograficas. Mas € preciso ressaltar a predominancia do género feminino,
compondo 8§ participantes. Todos os alunos tinham acesso a um computador, ou celular para
acessar a plataforma. Como o acesso aos participantes foi feito pela propria tarefa de
gamificag¢do nao foram analisados aspectos relacionados a média de idade.

Instrumentos

O presente estudo fez uso de um instrumento de gamificagdo. A ferramenta escolhida para
isto foi 0 moodle, um software gratuito disponivel para computador e celular. Com o auxilio do
moodle foi possivel medir o impacto de um AV A no processo de aprendizagem.

Ferramenta de AVA e Gamificacdo

A ferramenta utilizada para criagdo de um AVA e gamificag¢do da disciplina de estatistica
foi 0 moodle. Um open software na sua versdo 3.9.2, que pode ser utilizado, com limitagdes,
de forma gratuita. Para criar a pdgina e dominio para a construcdo do AVA se utilizou o servigo
moodlecloud, que permite o registro e constru¢ao de sites com base no moodle. Em seguida
serd feita a descricdo do moodle como AVA, as atividades e elementos implementados e como
¢ a experiéncia de usudrio.

Como mencionado anteriormente o moodle ¢ um software livre de apoio a aprendizagem,
que permite a criagdo de um AVA. Para montar um site na plataforma moodle € preciso ter um
cadastro no site assim como um dominio de internet, mas o servigo moodlecloud proporciona
o dominio de forma gratuita. Portanto, para fins desta pesquisa, foram criados dois dominios
independentes, um com elementos de gamificagdo e outro ndo gamificado. Ambos sites
continham o mesmo conteido em termos de exercicios, portanto eram dois AVAs um
gamificado e outro ndo.

Os sites na base do moodle funcionam com base em credenciais, que podem ser resumidas
em administrador, professor, aluno e visitante, que foram as utilizadas nesta pesquisa. O
administrador e professor tinham as mesmas liberdades de langar atividades, criar atividades,
inscrever alunos em atividades, ver as notas e boletins assim como remover alguém da

plataforma. Os alunos podiam fazer as atividades propostas, quantas vezes quisessem, utilizar
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o chat de duvidas e se inscrever nas atividades. Os visitantes podiam acessar o site ver 0s cursos
disponiveis, mas sem acessa-los.

Ap6s o cadastro no site os participantes eram automaticamente classificados como alunos,
somente o professor orientador recebeu a credencial de administrador/professor. Com o
cadastro realizado o restante dos participantes, como alunos, passaram por um tutorial sobre a
plataforma, como a utilizar e como funcionam os exercicios.

A plataforma moodle ¢ formada por cursos, cada um dividido em um, dois ou mais topicos.
Os topicos por sua vez continham atividades (quiz) e/ou resumos da disciplina abordada. As
atividades eram compostas por diversas questdes em formato de quiz com nota de 0 a 10,
independentemente do numero de questdes no quiz.

Além dos cursos, o moodle também apresenta outras funcionalidades, para alunos, como
calendario, alerta de eventos, formar grupos, criar chats privados, feedback para respostas e a
implementagdo de caracteristicas de gamificagcdo. Estas caracteristicas estavam presentes em
ambos dominios, com excecao dos elementos de gamifica¢do que iremos abordar em seguida.

Os elementos que caracterizam a gamificacdo disponiveis no moodle que foram
implementados sdo: medalhas, barra de progresso e integragdo. As medalhas eram distribuidas
manualmente conforme o desempenho dos participantes, seguindo uma légica de bronze, prata
e ouro vinculado a nota obtida no curso. A barra de progresso era em relagdo aos cursos,
disponiveis na pagina inicial do site, expressando visualmente e por meio de porcentagem
quanto foi feito do curso. A integracdo foi proposta por meio de um chat 24 horas com musica
de estudo, a fim de promover a integracao e estimular que os aluno se ajudem, mas sem sucesso.

No projeto de pesquisa estava previsto o uso do socrative como ferramenta para
gamificag¢do, mas se optou por utilizar o moodle devido a facilidade de desenvolvimento da
plataforma, implementagao das medalhas e menos opg¢des para tipos de questdes. O moodle foi
langado em 2001 e desde entdo passou por diversas atualizagdes e foi difundido globalmente,
portanto existem tutoriais extensos de como desenvolver e otimizar a plataforma, ao contrario
do socrative que foi lancado em 2011 e ndo teve o mesmo alcance.

As medalhas previstas para o socrative ndo eram nativas da plataforma, necessitavam do
uso de outro software associado ao e-mail dos alunos para que pudessem recebé-las, enquanto
no moodle existe uma ferramenta que permite criar e entregar medalhas com base em critérios
pré-estabelecidos dentro da propria plataforma. Como citado anteriormente o moodle possui
diversos tipos de questdo enquanto que o socrative ¢ limitado a questdes de multipla escolha,
verdadeiro ou falso e respostas curtas. Além destes fatores o socrative, diferente do moodle, ¢

um software privado, ou seja, € necessario pagar para ter acesso completo aos seus recursos.
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Outra limitacdo do socrative é que € possivel disponibilizar um tnico quiz por vez sendo
necessario apagar o antigo para que se possa postar outra, o que impossibilitava o aluno de ter
exercicios disponiveis a qualquer momento.

Exercicios

Os exercicios desenvolvidos para o moodle foram extraidos de referenciais externos e do
repertorio de questdes do proprio professor orientador e do aluno responsavel pela pesquisa. A
principal fonte externa de exercicios foi a nona edi¢do do livro “Estatistica Para Ciéncias
Humanas” (Levin e Fox, 2003) , exercicios disponiveis na internet e questdes retiradas de
concursos publicos e vestibulares. Para questdes iniciais, mais simples, quase ndo se utilizou
material externo e as questdes eram mais flexiveis podendo ser: multipla escolha, ligar os
pontos, resposta numérica aberta, arrastar a imagem, verdadeiro ou falso, marcar as opgdes
corretas, completar a tabela e respostas de uma tnica palavra. Conforme a disciplina avangou,
e a complexidade dos calculos aumentou as questdes foram reduzidas a resposta numérica
aberta e multipla escolha. Nos dois casos foram utilizados graficos e tabelas para auxiliar nas
questoes.

Os conteudos abordados pelos exercicios, em ordem cronologica, foram: Classificagdo de
variaveis, Distribui¢do de Frequéncia, Medidas de Tendéncia Central e Medidas de Dispersao
(variancia e desvio padrdo), Curva de Gauss e Teste de Hipodteses. Como mencionado
anteriormente, os tipos de questdes foram reduzidos devido a complexidade dos exercicios, a
partir do contetido de variabilidade. Um exemplo pode ser um dos exercicios de classificacao
de varidveis que de era preencher as lacunas do texto com a categoria correta da varidvel
descrita, enquanto todos exercicios de teste de hipdtese eram de multipla escolha. A fim de
exemplificar para o leitor dois exercicios foram adicionados aos anexos deste relatorio.
Procedimentos de coleta

Como citado na se¢do dos participantes desta pesquisa houve um desequilibrio entre as
condi¢des da pesquisa. Esse problema surgiu de algumas dificuldades por parte dos alunos
pesquisador e dos participantes. Apds os alunos responderem o TCLE era enviado ao seu e-
mail o link para a plataforma, mas nem todos que responderam ao TCLE efetivamente entraram
na plataforma, as reclamacdes foram sobre a interface e pobre usabilidade do site. Além disso
¢ possivel que participantes tenham enviado o link um para outro, sem saber que estavam
divididos em grupos distintos.

Ambos os grupos tiveram acesso ao AVA, mas apenas um destes teve elementos
constitutivos da gamificagdo, citados acima. Os cursos referentes as matérias abordadas na

disciplina foram disponibilizadas gradualmente na plataforma na mesma medida em que o
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professor introduzia o contetido nas disciplinas. Portanto os dados coletados para pesquisa
ocorreram simultaneamente a execucao da disciplina de forma que a plataforma pudesse servir
como fonte de exercicios de refor¢o para matéria, mas sem nenhum Onus caso os alunos
optassem por nao participar da pesquisa.

Ap6s o final da pesquisa todos as notas dos participantes foram extraidas para um banco
de dados. Os dados extraidos corresponderam aos 10 quizzez disponibilizados. Os mesmos
continham os resultados com notas de 0 a 10 caso o participante tivesse feito as atividades.
Assim como as tentativas daqueles que fizeram algum quiz mais de uma vez. Estes 10 quizzez
foram distribuidos ao longo de 5 cursos, estes sdo: classificacdao de varidveis e distribuicao de
frequéncias, medidas de tendéncia central e variabilidade, desvio padrdo, curva normal e teste
de hipdtese.

O forms foi utilizado para coletar os dados correspondentes ao TCLE assim como o
assentimento dos participantes para pesquisa. Outro fator que deve ser mencionado ¢ que devido
a interface antiga do moodle ocorreram alguns problemas durante o cadastro dos usudrios,
portanto foi feito e disponibilizado um video de como se cadastrar e acessar as atividades.
Procedimentos éticos

O presente estudo adotou os procedimentos éticos indicados para esse tipo de delineamento
de pesquisa. Para a definicdo dos procedimentos éticos foram seguidas as determinagdes
previstas no Artigo 16 do Cédigo de Etica Profissional do Psicélogo (Conselho Federal de
Psicologia, 2005), do manual da American Psychological Association (American Psychological
Association, 2010) e dos parametros éticos da instituicao de ensino.

Portanto, o projeto foi submetido a0 Comité de Etica e Pesquisa do Centro Universitario
de Brasilia sob o registro 22422619.6.0000.0023, sendo posteriormente considerado aprovado.
Naturalmente participaram somente os alunos que aceitaram e declararam-se voluntarios por
meio da confirmacdo no google forms do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Neste documento, os participantes da pesquisa foram informados do proposito e os
procedimentos que foram conduzidos pelos pesquisadores. Além de disponibilizar o TCLE pelo
google forms, com uma cépia enviada para o e-mail do respondente, também ficou fixado na
plataforma moodle. Os alunos que ndo aceitaram participar do estudo ou que desistiram do
mesmo nao sofreram qualquer prejuizo nos aspectos formais da disciplina.

Além disso, a implementagdo da ferramenta de gamificag¢do foi um procedimento adotado
em adi¢cdo aos procedimentos previstos em plano de ensino, ndo gerando assim, déficit nas

atividades e nas técnicas pedagogicas regulares da disciplina. Entende-se, portanto que essa
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pesquisa ndo gerou prejuizos ao desempenho e tampouco a avaliagdo dos alunos matriculados
na disciplina.

Durante o procedimento de coleta, na analise de dados bem como na publicacio dos dados,
os participantes tiveram e terdo seus nomes resguardados e mantidos em anonimato. Assim
como o desempenho dos alunos na plataforma somente foi acessado pelo professor e aluno
responsavel pela pesquisa, de forma que era impossivel saber como outros participantes se
desempenharam.

Procedimentos de analise

Ao final do semestre, o desempenho dos dois grupos foi comparado, foram utilizadas as
notas obtidas pelo moodle. As notas analisadas foram as notas do quizzez, o desempenho médio
em cada curso e o desempenho médio geral. Os dados foram analisados através da estatistica
inferencial. Com cada quizz sendo uma variavel independente e a gamifica¢do a variavel
dependente. Portanto, foi possivel analisar o desempenho dentro e fora da plataforma
gamificada, assim como a assiduidade nos participantes.

O primeiro passo para a analise descritiva foi o calculo da média em cada quizz, a fim de
identificar se a média do grupo gamificado foi maior que o grupo ndo-gamificado em alguma
das variaveis propostas. O proximo passo para a analise foi realizar a correlagao de Pearson dos
cursos (blocos). Apos isto foi realizada a correlacdo linear entre as variaveis (quizzez). Por
ultimo foi realizado a ANOVA a fim de confirmar o que foi encontrado na primeira anélise

Estas analises foram feitas por meio do SPSS, sofiware cientifico para analise de dados,

que nos permitiu inferir dados sobre a amostra.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados obtidos nesta pesquisa foram distintos do que era esperado pelos pesquisadores.
A taxa de adesdo e engajamento com a plataforma gamificada foi abaixo do esperado, assim
como as médias, e consequentemente, o desempenho dos participantes. Além da baixa adesao,
o mais surpreendente foi o desempenho do grupo nao gamificado em relagio ao gamificado.

O resultado obtido nesta pesquisa vai contra o proposto pela teoria, apesar da diferenca
entre as médias ndo ter sido significativa € essencial pontuar que o grupo ndo-gamificado teve
uma média superior a do grupo gamificado. O desempenho dos participantes foi medido pela

nota dos quizzez, que varia de 0 a 10, sendo 0 a pior nota e 10 a melhor.
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Meédia dos Grupos

A Tabela 1 apresenta as médias do grupo ndo-gamificado e a do gamificado, ¢ possivel
observar nos dados o melhor desempenho dos estudantes que se encontravam na condigdo Nao-
Gamificada. A média dos grupos foi comparada através de um teste F, a fim de avaliar se a
diferenca entre as médias ¢ significativa, a analise apresentou que a diferenca das médias nao
foi significativa F (1,9) = 0,248, p = 0,632, também apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 — Médias das condi¢oes experimentais

N Média Desvio Padrao
Gamificado 3 0,23 0,40
N3ao-Gamificado 7 1,11 2,94

Entende-se que parte da explicacdo para os dados reside no fato de que as médias obtidas
foram baixas devido a baixa adesdo ao moodle, ja que os alunos ndo realizaram todas as tarefas
propostas, apenas algumas tarefas foram feitas e aquelas deixadas em branco foram atribuidas
nota 0, portanto fazendo com que a média tendesse a um valor mais baixo. O desvio padrdo alto
para o grupo de ndo-gamificado pode ser explicado por um participante outlier, que realizou
todas as tarefas (mais de uma vez) e obteve notas satisfatorias na maioria das atividades
propostas. Enquanto no grupo gamificado o baixo engajamento foi comum a todos
participantes. Sendo assim, em grande parte, as notas mais baixas dos estudantes que estavam
no grupo ndo-gamificado se deve ao fato de haver um baixo engajamento na tarefa proposta.

Um dos fatores que pode ter levado ao baixo engajamento dos alunos em relagdo a
faculdade ¢ a modalidade EaD. Devido a pandemia da COVID-19 todas redes de ensino
passaram a operar sobre a modalidade EaD e ndo ¢ mistério que a maioria dos alunos ficou
desmotivado em relagdo a faculdade. Essa desmotivacao provavelmente foi um dos fatores que
fez os alunos encararem o AVA como mais uma atividade na modalidade EaD, levando ao
desengajamento e provavel desinteresse pela plataforma, tendo em visa que apenas 15% dos
alunos chegou a fazer uma Unica atividade.

Como base no que foi explicitado pela ANOVA, os dados indicam que a diferenga das
médias nas condi¢cdes experimentais ndo foi significativa. Isso nos mostra que a gamifica¢do
ndo foi uma ferramenta capaz de influenciar o desempenho dos alunos na disciplina. Se
analisarmos as médias e os participantes podemos ver que o desempenho do grupo nao-
gamificado foi superior, mas isso dificilmente est4 relacionado com a gamificagdo. Existem
outros fatores que influenciaram no desempenho similar e ligeiramente melhor no AVA nao-

gamificado. Entende-se que a composicdo da amostra limita a confiabilidade de algumas
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conclusdes, no entanto, independente disso, buscou-se neste trabalho aprofundar as analises a
fim de estabelecer uma boa exploragdo dos dados.

O rendimento maior do grupo de ndo-gamificado dificilmente estd relacionado a
gamifica¢do ou ndo. E mais provavel que esteja relacionado ao segmento de alunos que foi
direcionado para cada plataforma. Alunos do periodo noturno tendem a ser mais engajados e
interessados no curso assim como as mulheres, portanto os participantes do sexo feminino e do
curso noturno compunham a maior parte do grupo nao-gamificado. Por conta da modificagao
do regime de ensino causada pela pandemia, ndo foi possivel estabelecer bons critérios de
composi¢ao da amostra, entende-se que essa questao impactou diretamente nos dados.

Outro fator que levou ao baixo rendimento foi a perda de interesse pela plataforma. Quando
a mesma foi apresentada em sala os alunos se mostraram muito receptivos e interessados no
projeto, mas com o passar do tempo, os dados indicam que os mesmos perderam o interesse.

A dificuldade em montar um AVA sem um modelo pré-estruturado também pode ter sido
um dos fatores que levou ao baixo rendimento. O gerenciamento da plataforma ndo ocorreu
como desejado, varios problemas de implementagdo das caracteristicas de gamificagdo assim
como a dificuldade em transpor os exercicios para a plataforma levou a paralizagdo da
plataforma por certo periodo. Ou seja, os exercicios foram postados na plataforma com certo
atraso em relagdo a sala de aula, além dos problemas de usuario devido a interface do moodle.
Médias dos blocos

Um resultado interessante foi a queda nas médias em relacdo aos conteudos, como
demonstra a Tabela 2. Os cursos foram separados em blocos referentes ao contetido, a redugao
do desempenho foi comum a todos os grupos.

E possivel notar como a média decaem linearmente até o bloco 4 e no bloco 5 ela sobe
ligeiramente. Isso pode ser explicado pelo incremento na complexidade dos assuntos abordados
na disciplina, mas apenas isso ndo explica o motivo do bloco 5 ter sido maior que os blocos 3
e 4. O aumento da média no bloco 5 provavelmente ocorreu pelo fato deste bloco representar o
conteudo da tltima prova, sendo assim os alunos tendem a se dedicar mais a esta prova para
poderem passar na disciplina. No entanto, o que os dados demonstram ¢ que independente da
gamificagdo, o desempenho dos alunos em estatistica tende a cair ao longo do curso.

Tabela 2 - Médias dos blocos de exercicios

Blocol Bloco2 Bloco3 Bloco4 Bloco5
Média 2,18 1,38 1,22 1,06 1,25
Desvio Padrao 2,52 1,96 1,96 1,55 2,01
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Correlacgoes entre blocos

A Tabela 3 apresenta as Correlagdes de Pearson entre os blocos. Os resultados indicaram
que ndo houve correlagdes negativas, no entanto, apenas duas se mostraram estatisticamente
significativas. Apds isto, foi realizada a correlacdo linear entre as varidveis (quizzez) com
resultados similares.

Outro dado referente aos blocos foi a baixa correlagdo entre o bloco 3 e 4, que foi a menor
de todas com r = 0,014 indicando uma correlacdo positiva fraca, mas nao significativa ja que p
=0,969. Isso ocorreu devido ao fato da transi¢ao do bloco 3 para o 4 ser o momento em que a
disciplina entra nos conteudos mais complexos e que exigem mais calculo. O bloco 3 ¢ referente
a Medidas de Tendéncia Central ¢ Medidas de Dispersdo enquanto o bloco 4 ¢ referente ao
conteudo de Curva de Gauss.

Quanto a correlagdo do bloco 4 com o 5 foi a mais alta com r = 0,724 ¢ p = 0,018. Esse
dado indica que se o aluno foi capaz de aprender o conteudo do bloco 4 (curva normal) terd
mais facilidade com o bloco 5 (Teste de Hipdteses). Isso indica que o aprendizado do bloco 5
estd correlacionado com o bloco 4, de forma que o aprendizado dos conteudos anteriores
(blocos 1 ao 3) ndo esta relacionado a um melhor desempenho na parte final da disciplina. Esse
aspecto ¢ explicado com base na teoria de que a Curva de Gauss € o primeiro passo para se
realizar um Teste de Hipoteses.

A outra correlagdo que se apresentou significativa ¢ a do bloco 1 com o bloco 2, com r =
0,647 e p = 0,043. Apesar da forca da correlagdo ser menor que a anterior ainda assim ¢ um
dado que deve ser levado em consideragdo. Os motivos para correlacdo entres estes dois blocos
¢ similar a anterior, a proximidade tedrica dos conteudos torna um precursor do outro. Portanto
quanto melhor for o aprendizado em classificacdo de variaveis e Distribui¢do de Frequéncias
melhor serd o desempenho em Medidas de Tendéncia Central. Esses dados refor¢cam a relagao
entre os conteudos da disciplina, que embora ndo tenha sido objeto de investigacdo do presente
trabalho, entende-se que seja um aspecto importante para se levar em consideragdo durante as

praticas de ensino na disciplina de Estatistica.
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Tabela 3 — Correlacoes entre os blocos

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3 Bloco 4 Bloco 5

r 1 0,647 0,354 0,256 0,268
Bloco 1

p 0,043 0,316 0,475 0,454

r 0,647 1 0,493 0,434 0,269
Bloco 2

P 0,043 0,148 0,21 0,452

r 0,354 0,493 1 0,014 0,097
Bloco 3

P 0,316 0,148 0,969 0,789

r 0,256 0,434 0,014 1 0,724
Bloco 4

P 0,475 0,21 0,969 0,018

r 0,268 0,269 0,097 0,724 1
Bloco 5

P 0,454 0,452 0,789 0,018

No intuito de explorar os dados, foram realizadas outras andlises inferenciais, como Testes
T, e ANOVA’s criando agrupando os dados e gerando condi¢des “dummies”. No entanto,

nenhuma analise apontou diferengas significativas entre as condi¢des experimentais.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo verificar se a gamificagdo na disciplina de
estatistica do curso de psicologia poderia influenciar o desempenho dos alunos. Isso foi feito
através da construcao e utilizacdo de dois AVAs, um com elementos de gamificag¢do e outro
sem. Apesar dos objetivos ndo terem sido atendidos foi possivel entender as dificuldades e
limitacdes das ferramentas de gamificagdo. Portanto as principais contribui¢des desta pesquisa
estdo no ambito da operacionalizacdo e método de uso destas ferramentas.

Os resultados foram inconclusivos, de forma que nao foi possivel responder a pergunta de
pesquisa “A gamifica¢do ¢ uma técnica que pode influenciar o desempenho dos alunos? ”. Um
dado curioso foi o desempenho superior do grupo ndo-gamificado, mas também nao possivel
dizer que a gamificagdo esta relacionada com o pior rendimento.

O que ¢ possivel concluir a partir dos resultados obtidos ¢ que o nivel de engajamento, ou

sucesso, da gamificagdo ¢ altamente dependente do comportamento dos préprios alunos.



23

Portanto, a implementacao de novas tecnologias, ou técnicas, por si s6 sdo incapazes de elevar
o contato com a disciplina. Os dois grupos tiveram o mesmo desempenho, portanto a
gamificacdo também ndo influenciou o aprendizado. E possivel que os elementos de
gamifica¢do empregados tenham sito sutis demais, talvez elementos chamativos, ou que
oferegam recompensas melhores engajem o aluno mais efetivamente.

Como mencionado anteriormente, uma das limitacdes deste estudo foi a amostra pequena
e o desequilibrio nas condi¢des de gamificagdo. O desequilibrio entre as condi¢des ocorreu
devido o procedimento adotado, sortear aleatoriamente os alunos a medida em que respondiam
ao TCLE. Mas como observado neste estudo este método se mostrou probleméatico. Com uma
amostra enxuta qualquer variagdo entre os individuos acarreta em uma variagdo elevado no
grupo, portanto os alunos motivados que responderam o TCLE definiram o nivel de
engajamento do grupo.

O problema do baixo engajamento esta associado a diversos fatores, como a pandemia do
COVID - 19, a modalidade atual de ensino ter migrado do modelo presencial para a modalidade
EaD, interesse/motivacdo e ferramenta utilizada. Mas o principal fator identificado neste
trabalho foi a dificuldade em operacionalizar uma ferramenta de gamificacdo. Antes do
delineamento do projeto os pesquisadores ndo tinham conhecimento de como utilizar a
ferramenta e a constru¢do do AVA com o suo de gamificagdo foi uma tarefa complexa. No caso
da ferramenta utilizada, o moodle, € preciso conhecimento sobre programacao em informatica
para ser usado em sua plenitude. A gamificagdo também ¢ algo que costuma ser realizado com
uma equipe, mas devido as limitagdes da pesquisa ndo existia alguém dedicado exclusivamente
a isto. Estas dificuldades em se montar o AVA implicaram em um certo atraso entre as
disciplinas abordadas em sala e no AVA, este ¢ outro fator que pode ter levado ao desinteresse
dos participantes.

Apesar dos objetivos ndo terem sido alcancados a presente pesquisa esclareceu algumas
medidas procedimentais, que devem ser tomadas a fim de se conduzir uma pesquisa em AVAs.
E de entendimento dos pesquisadores que a principal preocupacio ao se realizar investigagdes
futuras deve ser o engajamento dos participantes. A falta de engajamento, independente dos
fatores externos a pesquisa, ¢ um grande obstaculo a ser superado. Outro procedimento que
deve ser pensado ¢ o contetdo disponibilizado, que deve estar pronto antes dos alunos terem
acesso ao AVA. Outra grande dificuldade é encontrar a plataforma adequada para o estudo,
muitas delas sdo voltadas para o publico infantil e a aquelas voltadas para o publico adulto ¢
severamente mais complexa, necessitando de conhecimento prévio para que posso ser

operacionalizada de forma satisfatoria.
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ANEXO A - Exercicios da Plataforma
Exercicio de classificagdo de variaveis
“Enquanto vocé estuda estd, também, participando de uma pesquisa. As variaveis desta
pesquisa sdo a gamificacdo e o aprendizado dos alunos, que ¢ quantificado para a composicao
das mencgdes. Portanto vamos pensar nessas variaveis, a gamificagdo ¢ um exemplo de uma

variavel , j& o resultado de um aluno ¢ uma variavel que ¢ transformada em varidvel

2

Exercicio de teste de hipétese: “ Uma fabrica anuncia que seu requeijao possui um indice
de lactose de 30mg/ml em média. Um estudo feito em laboratdrio obteve os seguintes resultados
a partir de uma amostra de 10 unidades com média 30,2. O desvio padrao aceitavel para este
produto ¢ de 5,39 mg. Pode-se aceitar a afirmacdo do fabricante com nivel de confianca de
2,5%?

a) Aceita-se a hipotese nula com Z=0,12

b) Aceita-se a hipotese nula com Z=0,10

c¢) Aceita-se a hipotese alternativa com Z=0,10

d) Aceita-se a hipdtese alternativa com Z=0,12

e) Aceita-se a hipodtese alternativa com Z=0,11 "



