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RESUMO

Com o avanco da tecnologia, a sociedade tem passado por transformagdes em sua maneira de
pensar, agir e se relacionar. Assim sendo, questionamentos sobre a eficacia de alguns métodos
tradicionais de ensino/aprendizagem tém surgido e ganhado espaco. Entre eles, a gamificacédo
vem se destacando nos ultimos anos e ndo mostra sinais de desaceleracdo do crescimento. Logo,
estando as pesquisas de gamificagdo em fase de amadurecimento, elas apresentam lacunas em
sua aplicacdo no ensino, sendo vista como um campo de pesquisa em potencial. Portanto, este
trabalho tem como objetivo analisar a implantacdo da gamificacdo no contexto educacional
superior, incluindo nesta analise algumas das lacunas apresentadas na literatura como entender
a forma com que os diferentes estilos de aprendizagem e tracos de personalidade dos alunos
afetam suas experiéncias com a gamificacdo, e medir a eficcia da gamificacdo. Para isso,
primeiramente, foi realizada uma revisdo da literatura com a finalidade de apontar os principais
gaps sobre gamificacdo no contexto da sala de aula. Apos, por meio do método pesquisa-agéo,
gamificou-se uma disciplina obrigatoria do curso de Engenharia de Producdo da Unifei,
considerando alguns destes gaps apresentados na literatura. Para o célculo da eficécia da
gamificacdo foi considerado o engajamento dos alunos, que compreende a frequéncia as aulas,
a participagdo nos exercicios e atividades e a quantidade acumulada de XP’s. Com os resultados
obtidos com este trabalho concluiu-se que a gamificacao foi eficaz no que diz respeito a engajar
os alunos, visto que a participacdo na gamificacdo era voluntaria. Também pode ser observado
nas conclusdes a motivacao apresentada pelos alunos em sala de aula. Foi constatado, por meio
da andlise de cluster, que os alunos se diferenciaram com relagdo ao seu acimulo de XP’s
durante a disciplina e que esta diferenciacdo estava ligada aos tracos de personalidade deles.
Ou seja, os clusters com melhor desempenho na disciplina gamificada foram aqueles com um
nivel médio alto nos tracos de personalidade de consciéncia, extroversdo e abertura a novas
experiéncias. Portanto, as descobertas deste trabalho poderdo auxiliar em futuras pesquisas e

aplicacdes da gamificacdo.

Palavras-chave: Gamificagéo; Estilos de aprendizagem; Tracos de personalidade.



ABSTRACT

With the advancement of technology, society has undergone transformations in its way of
thinking, acting and relating. Thus, questions about the effectiveness of some traditional
teaching methods have emerged and gained space. Among them, gamification has been
highlighting in recent years and shows no sign of slowing growth. Therefore, since the
gamification researches are in the process of maturing, they present gaps in their application
in teaching, being seen as a potential field of research. Therefore, this paper aims to analyze
the implementation of gamification in the higher education context, including in this analysis
some of the gaps presented in the literature as understand how the different learning styles and
personality traits of students affect in their experiences with gamification, and measure the
effectiveness of gamification. For this, a literature review was first carried out with the purpose
of pointing out the main gaps about gamification in the context of the classroom. Afterwards,
through the action-research method, a course of Industrial Engineering at Unifei was gamified
considering some of these gaps presented in the literature. In order to calculate the
effectiveness of gamification, students' engagement was considered, which includes class
attendance, participation in exercises and activities, and the accumulated amount of XP's. With
the results obtained with this work it was concluded that the gamification was effective in
engaging the students, since participation in gamification was voluntary. The motivation
presented by students in the classroom can also be observed in the conclusions. It was verified
through cluster analysis that the students differed in relation to their accumulation of XP's
during the discipline and that this differentiation was linked to their personality traits. That is,
the clusters with the best performance in the gamified discipline were those with a high average
level in personality traits of consciousness, extraversion and openness to new experiences.

Therefore, the findings of this work may aid in future research and applications of gamification.

Keywords: Gamification; Learning styles; Personality traits.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contexto

Com as transformacdes da sociedade, a expanséo da tecnologia, da internet e das redes
sociais, tem surgido a necessidade de modificar as tradicionais formas de ensino/aprendizagem
jaque elas ndo sdo tao eficientes como no passado (VAILLANT e MARCELO, 2012). Segundo
Fava (2014), estas mudancas vém contribuindo para o rompimento da cultura tradicional de
ensino, concebendo um ensino voltado para a construgdo de projetos académicos dindmicos,
que enfatizam conhecimento aplicados a realidade profissional. Logo, existe uma
movimentacao que se atenta para a questdo de ensino-aprendizagem, voltada para a valorizacao
do pensamento e do desenvolvimento de habilidades (SIQUEIRA, 2017).

Anastasiou (2001) revelou que caracteristicas comuns das escolas jesuitas, como aulas
expositivas, decoracdo do contetdo, resolucdo de exercicios e um sistema rigido de avaliacéo,
exercem, até hoje, grande influéncia na forma de ensino no Brasil. Para Glover (2013), algumas
atividades tradicionais na sala de aula sdo inerentemente desinteressantes e ndo atraem a
atencdo dos alunos. Ainda segundo o mesmo autor, a aprendizagem é um processo ativo,
portanto, requer motivacdo para iniciar e continuar o processo. De acordo com Martin et al.
(2017), hd um suporte experimental para a alegacdo de que a motivacdo é um impulso para o
engajamento na sala de aula. Sendo assim, surge a necessidade de buscar por novas praticas de
ensino para modificar esse sistema tradicional, proporcionando condi¢fes aos alunos que 0s

levem a se engajar no processo de aprendizagem.

Existem varios métodos de ensino atualmente que almejam essa participacdo ativa do
aluno, buscando aumentar a motivacao e engajamento deles em sala de aula. Porém, um método
que vem ganhando destaque, desde 2010, é a gamificacdo (DETERDING et al., 2011a). Sua
proposta é aproveitar o potencial motivacional dos videogames através da transferéncia de

elementos de design do jogo para ambientes que ndo sdo do jogo (DETERDING et al., 2011Db).

Para Yi (2004), durante a ultima década, os jogos se tornaram uma veia estabelecida de
entretenimento, de cultura, de consumo e, essencialmente, uma parte comum das vidas diarias
das pessoas. Warman (2015) afirma que as pessoas gastaram 91,5 bilhGes de délares em jogos
digitais em todo o mundo em 2015. Logo, € perceptivel como a indUstria de jogos digitais tem

crescido nos ultimos anos e influenciado a vida das pessoas. Segundo Glover (2013), para 0s
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estudantes de hoje, os jogos se tornaram parte de suas vidas. Portanto, a gamificacdo dentro da
sala de aula pode ser atraente e motivadora.

A primeira onda das pesquisas em gamificacdo consistiu, em sua maior parte, em (1)
defini¢cdes, frameworks e taxonomias para gamificacdo e elementos de design de jogos; (2)
documentos técnicos descrevendo sistemas, projetos e arquiteturas; e (3) estudos de efeitos e
usuarios de sistemas gamificados (HAMARI, et al., 2014; SEABORN e FELS, 2015). Isto é,
as pesquisas iniciais sobre gamificacdo foram realizadas baseando-se em perguntas
fundamentais, como “o qué?” e “por qué?” (NACKE e DETERDING, 2017).

Segundo Nacke e Deterding (2017), o foco atual dos estudos em gamificacdo esta
voltado para perguntas sobre “como?”, “quando?” e “como e quando ndo?”, avangando para
trés dominios de pesquisa: (1) estudos empiricos orientados por teoria, (2) métodos de design e

(3) areas de aplicacéo.

Com relacdo a alguns resultados da gamificacdo em sala de aula, Sailer et al., (2017)
mostraram que houve um maior interesse e engajamento dos alunos ap6s a gamificacdo de um
curso de empreendedorismo. A investigacao de Seixas et al. (2016) mostrou que a gamificacédo
teve efeitos positivos no engajamento dos alunos, a qual proporcionou ao professor uma visao
geral do comportamento de seus alunos na sala de aula, bem como permitiu aos estudantes uma
avaliacdo de suas habilidades. Ap6s a gamificacdo, os alunos consideraram o0 curso como mais
interessante e motivador do que os cursos "regulares” (BARATA et al., 2017). Estatisticamente
foi comprovado que o engajamento dos estudantes aumentou, apés a aplicacdo das dinamicas
de gamificagdo (CAKIROGLU et al., 2017).

Apesar dos resultados positivos com a aplicacdo da gamificacdo no ensino, algumas
lacunas foram encontradas na literatura por varios autores. Sendo a gamificacéo relativamente
nova, McCallum (2012) diz que os designers de aplicagcbes gamificadas atualmente néo
possuem um método sistematico para desenvolver essas aplicacdes de forma bem-sucedidas.
Assim, em varios estudos, foram pedidas pesquisas sistematicas sobre desafios, heuristicas,
ferramentas e métodos em torno de projetar a gamificacdo (NACKE e DETERDING, 2017).
Além disso, também se sabe extremamente pouco sobre o efeito real dos "tipos de jogadores",
e a eficicia do design com os tipos de jogadores em mente, e muito menos as diferengas
individuais além deles. O trabalho futuro na pesquisa de gamificacao faria bem em analisar as
tentativas recentes de integrar esses dois fatores (NACKE e DETERDING, 2017).
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1.2 Justificativas

Segundo Moran (2015), os métodos tradicionais de ensino, 0s quais sao baseados na
transmissao de informacGes pelos professores, eram eficazes quando o acesso a informacéo era
dificultoso. Porém, considerando a era atual de pds-modernismo em que a sociedade se
encontra, convivendo com a tecnologia, € plausivel o estudo de novas praticas na area de ensino-

aprendizagem e indispensavel o incentivo a busca por novas alternativas nesta area.

Atualmente, muitos dos jovens sdo reconhecidos como 0s primeiros nativos digitais,
pois eles foram expostos a tecnologia da informacdo desde o nascimento (BUCKLEY e
DOYLE, 2017). Ainda de acordo com os autores, a variedade de atividades em que estes jovens
se envolvem desenvolveu suas habilidades de multitarefa. Porém, segundo HOWE e STRAUSS
(2003), estes jovens também apresentam periodos de atencdo encurtados e uma falta de
engajamento para reflexdo critica necessaria para o desenvolvimento de um conhecimento
aprofundado. Portanto, a gamificacdo propde envolver os alunos de maneira positiva, com a
utilizacdo de elementos do design de jogos, e mediar seu comportamento, sendo vista como
uma ferramenta valiosa que pode ser usada para abordar alguns dos comportamentos negativos

associados aos alunos, especialmente a geracao atual (BUCKLEY e DOYLE, 2017).

Nos cursos de engenharia presentes na Universidade Federal de Itajuba (Unifei), onde
foi realizado este trabalho, as iniciativas de novas préticas relacionadas ao ensino ainda estéo
em fase de convencimento das pessoas. Em vista disso, ¢ interessante para a Unifei que
pesquisas na area do ensino sejam desenvolvidas, pois, de acordo com Barbosa e Moura (2014),
as projecdes para o futuro do ensino em engenharia indicam que, da forma como ele € hoje, tem

poucas chances de sobreviver nas proximas décadas.

J& na questdo da Engenharia de Produ¢do, que foi o curso escolhido para o
desenvolvimento deste trabalho, devido sua atuagdo ampla na implantagdo, na operacao, na
melhoria e na manutengdo de sistemas produtivos, deve-se, cada vez mais, buscar por novos
métodos de ensino que motivem os estudantes a se engajaram no processo de aprendizagem,

ndo sendo apenas ouvintes, mas colaborando para o futuro profissional.

Este trabalho também se prop6e a contribuir de forma significativa ao contemplar
algumas lacunas apresentadas na literatura sobre gamificacdo. Visto que este é um tema que,
nos ultimos anos, cresceu, de um novo topico de pesquisa, para um campo multidisciplinar
prospero (NACKE e DETERDING, 2017). Assim, pretende-se entender a eficacia da

gamificacdo atrelada com as experiéncias dos diferentes tipos de alunos.
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1.3

Objetivos geral e especifico

O objetivo geral deste trabalho é analisar a implantacdo da gamificacdo no contexto

educacional superior, considerando os estilos de aprendizagem e os tracos de personalidade dos

diferentes alunos. Esta implantacdo sera norteada por meio do método pesquisa-acao.

Para isto, 0s objetivos especificos desta pesquisa, sao:

1.4

Apontar as principais lacunas na literatura sobre gamificacdo no contexto da sala de
aula, de forma a auxiliar os futuros pesquisadores a conduzir suas pesquisas, explorando
esses gaps em seus trabalhos;

Gamificar uma disciplina obrigatéria do curso de Engenharia de Producédo da Unifei,
considerando os gaps apresentados na literatura, direcionado a motivacdo e

engajamento do aluno;

Medir a eficacia da gamificacdo aplicado aos objetos de estudo;

Fazer uma anéalise comparativa dos resultados da gamificacdo com o perfil dos alunos
(analise de cluster).

Estrutura do trabalho

Este trabalho esté dividido em outros seis capitulos além deste introdutdrio. O capitulo

dois apresenta a revisdo da literatura, abordando os conceitos sobre o ensino e seus métodos,

sobre a gamificacdo, seus resultados, lacunas na literatura e teorias associadas. O capitulo trés

apresenta 0 método de pesquisa que foi utilizado neste trabalho, mostrando suas etapas para a

aplicacdo. O capitulo quatro mostra a aplicacdo do método de pesquisa escolhido. O capitulo

cinco traz as analises quantitativas e qualitativas dos resultados obtidos durante o

desenvolvimento do trabalho. O capitulo seis mostra a comparacdo dos resultados com a

literatura em gamificacdo. Por fim, o capitulo sete encerra a dissertacdo, apresentando as

conclusdes e sugestdes para pesquisas futuras.
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2. REVISAO DA LITERATURA

2.1 Considerac0es iniciais

Conforme visto na Secdo 1.4, este capitulo apresentard a fundamentacéo tedrica deste
trabalho. A Secédo 2.2 exibe uma visdo geral sobre o cenario educacional, apresentando uma
breve introducdo deste cenario, alguns métodos de ensino criados que visam uma participacéo
mais ativa dos estudantes no processo de aprendizagem e a inserg¢do dos jogos neste ambiente
educacional. Em seguida, na Sec¢do 2.3, discute-se acerca do tema central desta pesquisa, que é
a gamificacdo. Nesta secdo apresenta-se uma introducdo sobre o assunto, contendo definicdes
e areas de aplicacdo, alguns resultados da gamificacdo no ensino, bem como as lacunas
apresentadas na literatura nessa area, como também o framework MDE, e algumas teorias

empregadas no estudo da gamificacao.
2.2 Cenario educacional

2.2.1 Introducéo ao cenario educacional

A sociedade passou e continua passando por grandes e significativas mudancas,
especialmente no campo tecnolégico. Estas transformac6es, segundo Pereira e Silva (2010),
deram rumos renovadores para 0 mundo no que diz respeito as questdes sociais e de
desenvolvimento. Com isso, um dos questionamentos que veem surgindo € com relacdo as
formas tradicionais de ensino/aprendizagem. Segundo Vaillant e Marcelo (2012), hd uma
necessidade de aprimoramento de praticas docentes para modificar essas tradicionais formas de
ensinar, ja que elas ndo sdo tdo eficientes como no passado. Glover (2013) afirma que algumas
atividades tradicionais na sala de aula sdo inerentemente desinteressantes e ndo atraem a

atencdo dos alunos.

Por meio de um breve resgate historico dos métodos de ensino, Anastasiou (2001)
revelou que caracteristicas comuns das escolas jesuitas, como aulas expositivas, decora¢do do
conteddo, resolucdo de exercicios e um sistema rigido de avaliagdo, exercem, até hoje, grande
influéncia na forma de ensino no Brasil. De acordo com Siqueira (2017), na Revolugédo
Industrial, a educacdo era voltada para sanar as necessidades de profissionais com um perfil
técnico e especializado, que visavam a padronizagdo, a transferéncia e a memorizagdo de
conteddo. Isso fazia com que as propostas curriculares fossem compostas por conteddos

fragmentados e desconexos entre si. J& na sociedade pds-industrial, marcada pelo surgimento
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do computador, da internet e de novas tecnologias, existe uma movimentagao que se atenta para
a questdo de ensino/aprendizagem, voltada para a valorizagdo do pensamento e do
desenvolvimento de habilidades (SIQUEIRA, 2017). Segundo Fava (2014), a expansdo da
tecnologia, da internet e das redes sociais, vem contribuindo para o rompimento da cultura
tradicional de ensino, e colaborando com a criagdo de projetos académicos dindmicos que
focam no desenvolvimento de competéncias, de atitudes e de conhecimentos voltados para a

realidade profissional.

Diante desse cenario de mudanca, o professor exerce um papel fundamental na
adaptacéo das suas aulas ao contexto atual, proporcionando condig¢des aos alunos que 0s levem
a se engajar no processo de aprendizagem. De acordo com Oliskovicz e Piva (2015), o
aprendizado dos alunos ¢ influenciado pela maneira com que o professor arranja as estratégias
de ensino para acompanhar as necessidades e expectativas dos estudantes. Portanto, cabe ao
professor trazer novas abordagens e possibilidades interativas. Segundo Moréan (2015), no
ensino superior, prevalecerdo, no médio prazo, as instituicGes que, de fato, apostarem na
educacdo com projetos pedagdgicos atualizados, com métodos de ensino atraentes, com
professores capacitados para conduzir atividades de aprendizagem mais complexas e
desafiadoras e com sistemas inteligentes, que visam auxiliar os estudantes na maior parte de

suas necessidades.

2.2.2 Métodos de ensino

Para Becker (1994), a motivacdo € um dos fatores dos individuos que influencia a sua
habilidade para aprender, e de acordo Lowman (2007), os novos métodos de ensino que vem
surgindo procuram apoiar-se na estrutura psicoldgica do aluno. Com isso, propostas para
aumentar a motivacdo e engajamento dos alunos em sala de aula vem ganhando espaco,

objetivando promover um aprendizado mais dindmico e significativo.

As metodologias ativas de aprendizagem surgiram por volta da década de 90 com o
intuito de estimular o aluno a exercer um papel ativo no processo de aprendizagem. Para Berbel
(2011), elas proporcionam o desenvolvimento da curiosidade do aluno, possibilitam a
participacdo do mesmo nas aulas e favorecem a construcéo do sentimento de engajamento com
0 grupo. Como exemplo de algumas metodologias ativas tem-se: a Instrucdo pelos Colegas
(IpC), a Sala de Aula Invertida (flipped classroom), os métodos de caso e simulacdes de
situacOes reais. No contexto internacional, alguns exemplos merecem destaque por terem

modificado, com sucesso, a dindmica de sala de aula, alcangando resultados positivos tanto no
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desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais quanto na aprendizagem conceitual
(CROUCH e MAZUR, 2001; CROUCH et al., 2007; TURPEN e FINKELSTEIN, 2010).

Outros metodos também utilizados que buscam essa participacdo mais ativas dos

estudantes no processo de aprendizagem sao os chamados “-based learning”. Atualmente,

existem diversas aplicacdes destes “-based learning”, como:

Problem-based learning: a aprendizagem baseada em problemas € uma abordagem
centrada no aluno, objetivando capacita-lo a realizar pesquisas e aplicar seus
conhecimentos e habilidades para desenvolver uma solugdo viavel para um
problema definido (GHOLAMI, et al., 2016). Isto &, por meio de um problema, real
ou hipotetico, estruturado de forma incompleta, fornecido pelo professor aos alunos,
o0s estudantes sdo motivados a definir parametros para o desenvolvimento de uma
solucéo com o intuito de resolver este problema;

Project-based learning: esta abordagem, assim como o problem-based learnig,
também é um dos métodos de ensino centrado no aluno, o qual faz com que 0s
estudantes assumam a responsabilidade pelo seu proprio aprendizado, requerendo
um alto envolvimento deles. O PBL é baseado no trabalho dos alunos, sozinho ou
em pequenos grupos, com o objetivo de elaborar um produto que, se for do interesse
deles, podendo ser usado ou visualizado, representa um fator motivador
(FRANCESE, et al., 2015);

Simulation-based learning: a simulag&o é reconhecida como uma forma eficiente e
eficaz de ensinar e aprender sistemas complexos e dindamicos. De acordo com Tuttle
et al. (2007), a aprendizagem baseada na simulacdo proporciona um ambiente de
aprendizagem mais realista e interativo, possibilitando um exercicio de julgamento,
em tempo real, das atitudes dos usuarios, resultando em uma melhor compreenséo
do material e maior proficiéncia na execucéo de tarefas;

Game-based learning: a aprendizagem baseada em jogos € direcionada para
alcangar os objetivos particulares de um determinado contetido educacional através
do jogo (KIM, et al.,, 2009). O GBL suporta varios aspectos do processo de
aprendizagem como, os alunos s@o impulsionados a combinar conhecimento de
diferentes areas para escolher uma solu¢do ou tomar uma decisdo em um
determinado ponto; permite testar como o resultado do jogo pode mudar com base
nas decisdes e acles dos jogadores; e também encoraja os alunos a entrar em contato

com outros membros da equipe para discutir e negociar as etapas subsequentes
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(PIVEC, et al., 2004). Porém, ndo é simples alcancar os objetivos da educacgéo e do
entretenimento utilizando o GBL. Ou seja, segundo Kim et al., (2009), quanto mais
divertido for o jogo, menos eficaz ele € como ferramenta de aprendizagem e vice-
versa. Sendo que, o cenario ideal vem de uma mistura natural do contetdo de

aprendizagem com o jogo.

Em comparacdo com os GBL existe também os Serious game. Enquanto o foco da GBL
¢ facilitar o aprendizado, os jogos sérios sd@o jogos utilitarios focados na mudanca de
comportamento das pessoas, podendo auxiliar na corre¢do de resultados nas inddstrias, no
marketing, na satde, bem como na educacdo (SAWYER e SMITH, 2008). Para Djaouti et al.
(2011), os Serious game nao se destinam a serem jogados principalmente para diversao, porém,
isso ndo significa que eles ndo sejam ou ndo devam ser divertidos. Ainda segundo 0s mesmos
autores, ndo necessariamente tal jogo deve ser projetado digitalmente. De acordo com Girard
et al. (2013), os jogos sérios apresentam uma finalidade Util, como para treinamento, para a
educacdo, para a aquisicdo de conhecimento, para o desenvolvimento de habilidades, entre

outros.

2.2.3 Jogos no ensino

De acordo com YILDIRIM (2017) a acessibilidade atual aumentou a frequéncia dos
usudrios de jogo no mundo digital e os jogadores passaram a gastar mais tempo e dinheiro
nestes tipos de jogos. Warman (2015) afirma que as pessoas gastaram 91,5 bilhdes de ddlares
em jogos digitais em todo o mundo em 2015. Portanto, esta industria tem crescido e
influenciado a vida das pessoas. Descobriu-se que um motivo importante para se jogar jogos €
justamente a procura pelo prazer e, quando os jogadores percebem esse prazer, eles sao mais
propensos a serem motivados a jogar mais (HUANG e CAPPEL, 2005). Dentro desta
perspectiva, Lee et al. (2005) também descobriram que o prazer impacta diretamente a intengéo

comportamental, assim como influencia as atitudes dos jogadores.

Catarino e Cazarini (2017) afirmam que o uso de jogos computacionais no contexto
educacional, como uma tentativa para modificar o ensino, conectando-o as tecnologias digitais,
estdo crescendo e se tornando presentes em varios lugares na atualidade. Ainda de acordo com
0S mesmos autores, 0s jogos tém a capacidade de inserir o aluno em um contexto ficticio
estimulando seus recursos cognitivos. Esse potencial imersivo presente nos jogos faz com que
a atividade seja prazerosa e estimulante. Para Braghirolli et al. (2016), os jogos sdo um novo

método para prender os alunos a aprendizagem dos conceitos, suscitando o interesse e
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motivando-os no aprendizado do conteido ao longo do curso. Narang e Hota (2015) alegaram
que a utilizacdo de jogos em uma perspectiva pedagdgica ajuda o aluno a construir sua
aprendizagem a partir de decisbes, sucessos ou falha, e também permite incorporar o

aprendizado atraves da pratica.

2.3 Estilo de aprendizagem e Traco de personalidade

Segundo Hartley (1998), o estilo de aprendizagem das pessoas é definido como a
maneira pela qual elas abordam as tarefas de aprendizagem. Para este estudo, foi selecionado o
indice de Estilos de Aprendizagem (ILS) como modelo para orientar a investigacao dos estilos
de aprendizagem dos alunos (FELDER e SILVERMAN, 1988). Este modelo é baseado no
Learning Style Inventory (LSI) de Kolb (1985), sendo que Felder e Silverman (1988)
adaptaram-no propondo que os estilos de aprendizagem individuais poderiam ser classificados

em quatro dimensodes: Ativo/Reflexivo; Sensorial/Intuitivo; Visual/Verbal; Sequencial/Global.

No questionério ILS, desenvolvido e validado por Felder e Soloman em 1991 (FELDER
e SPURLIN, 2005), os respondentes recebem uma nota para cada uma das quatro dimensdes
avaliada (Ativo/Reflexivo, Sensorial/Intuitivo, Visual/Verbal e Sequencial/Global). Estas notas
podem ser 1 ou 3, representando que a pessoa esta claramente bem equilibrada quanto as duas
categorias da dimensdo, podendo apresentar uma leve preferéncia por uma sobre a outra. Se
forem classificados com notas 5 ou 7, hd uma preferéncia moderada por uma das categorias da
dimensao, significando que a pessoa aprendera mais facilmente se o ambiente de ensino
favorecer aquele tipo de estilo de aprendizagem. Também podem ser classificados com notas 9
ou 11, referindo-se a uma forte preferéncia por uma das categorias da dimenséo, podendo
apresentar dificuldades de aprendizagem em um ambiente que ndo favoreca esta preferéncia.
Este questionario foi utilizado para desenvolver exercicios e atividades que favorecessem 0s

diferentes estilos de aprendizagem. No ANEXO A pode ser visto o questionario ILS.

De acordo com Mount et al. (2005) os tracos de personalidade sdo caracteristicas
estaveis ao longo do tempo, as quais fornecem as razfes para 0 comportamento da pessoa. Isto
é, eles refletem o que cada pessoa &, e determinam o estilo afetivo, comportamental e cognitivo.
O modelo mais comumente empregado como instrumento de medicdo e estudo da
personalidade € o Modelo dos Cinco Fatores (FFM) (BUCKLEY e DOYLE, 2017). Neste
trabalho foi utilizado os 10-termos de medi¢do do FFM, chamado como Ten Item Personality
Inventory (TIPI) (GOSLING et al., 2003). Este instrumento de medicdo foi validado e tem sido
utilizado amplamente na literatura (FURNHAM, 2008; EHRHART et al., 2009; BUCKLEY e

DOYLE, 2017). Este questionario classifica os tracos de personalidade (estabilidade emocional,
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consciéncia, socializacdo, extroversdo e abertura a novas experiéncias) das pessoas nas

categorias: baixo, médio baixo, médio alto e alto.

O TIPI foi projetado para ser empregado em circunstancias em que os pesquisadores
tém um tempo limitado com os participantes. Como foram aplicados trés questionarios aos
alunos no primeiro dia de aula, optou-se por utilizar o TIPI, objetivando uma melhor preciséo
das respostas e a diminuigdo da distracdo e da fadiga ao responde-los. Este questionario foi
utilizado com o objetivo de levantar o perfil dos alunos e com isso tragcar um paralelo entre a
personalidade deles e sua vivéncia no ambiente gamificado. No ANEXO B encontra-se o

questionario TIPI.

Nos Quadros 2.1 e 2.2 podem ser vistas explicacfes sobre as escalas dos questionarios

ILS e TIPI, respectivamente.
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Quadro 2.1 - Explica¢des sobre os Estilos de Aprendizagem (/LS)

Estilos de Aprendizagem

(ILS Reter e entender melhor as informagdes Frases Trabalho em grupo Aulas
Fazer algo ativo com a informacéo: discutir, "™/amos
aplicar ou explicar aos outros. Prefere aprender . . L . -
. L ; tentar e Tendem a gostar mais do que os Ficar sentado do principio ao fim sem fazer nada fisico apenas
Processamento |  Ativo se envolvendo em uma atividade relacionada . S - e
: . Ly ver como reflexivos escrevendo é particularmente dificil
de ao processo de aprendizagem (projeto pratico, e
. ~ . ~ L L funciona
informagdes discussdes com outros ou uma atividade fisica)
. . "Vamos | Nao gostam tanto. Preferem trabalhar . Lo . _
. Pensam na informacéo silenciosamente . Ficar sentado do principio ao fim sem fazer nada fisico apenas
Reflexivo O . . pensar | sozinhos ou com uma outra pessoa a T ovige
primeiro, usando processos introspectivos . escrevendo é dificil
primeiro guem conhecem bem.

Forma como Geralmente gostam de resolver problemas por métodos bem
percebe o Tendem a gostar de aprender fatos. Séo Tendem a ser mais préticos e estabelecidos e ndo gostam de complicagOes e surpresas. S&0 mais
mundo de Sensorial | pacientes com detalhes e bons em memorizar - : e propensos do que os intuitivos a se ressentir a serem testados em

o - cuidadosos do que o0s intuitivos . L . x
acordo com fatos e fazer trabalhos préticos (laboratério) material que ndo foi explicitamente coberto na aula. Ndo gostam de
suas cursos que ndo tém conexao aparente com o mundo real.
habilidades de Geralmente preferem descobrir possibilidades Tendem a trabalhar mais rapido, mas
gerenciamento Intuitivos | € relacionamentos entre conceitos. Ficam mais i pode faltar atencéo aos detalhes, e a | Gostam de inovagdo e ndo gostam de repeticdo e rotina. N&o gostam de
de abstractes confortaveis do que 0s sensoriais com serem mais inovadores do que 0s cursos que envolvem muita memorizagdo e célculos de rotina.
abstracOes e formulagdes matematicas. sensoriais.
Forma como a Lembram melhor do que veem - imagens, , T . ~ .
. % . . . - Preferem métodos de transmisséo visual de informac6es, tais como
informacéo é Visual diagramas, diagramas de fluxo, linhas de - - . . .
. . ~ imagens, diagramas, fluxogramas e linhas de tempo.
mais tempo, filmes, demonstragdes, etc.
efetivamente Obtém mais por palavras - explicacdes escritas
percebida Verbal porp plicag - - Preferem explicag®es escritas e faladas.
e faladas
. x Resolvem problemas da maneira . e
Preferem progredir para a compreensdo em sequencial. Tendem a sequir Podem conhecer muito sobre aspectos especificos de um assunto, mas
Classificados | Sequencial | etapas légicas e sequenciais, com cada passo a - caminhos Iégiéos Dass0 a passo, na podem ter problemas para relacioné-los a diferentes aspectos do mesmo
ao longo de seguir do anterior. ' ~ ’ assunto ou a assuntos diferentes.
. N busca de soluges.
uma dimenséo -
Podem ser capazes de resolver problemas complexos rapidamente ou
que abrange Preferem desenvolver uma . - .
P AR s juntarem as coisas de uma maneira nova, uma vez que tenham
sequéncia a Tendem a aprender em grandes saltos, compreensdo inicial de "pinceladas . o :
- ; - " - compreendido o grande quadro, mas podem ter dificuldade em explicar
alunos globais | Global | absorvendo material quase que aleatoriamente - largas" de um tdpico antes de

sem ver conexdes e, de repente, entendem.

desenvolver uma compreensdo mais
detalhada do tdpico.

como eles fizeram isso. Podem ter sérias dificuldades até terem uma
visdo geral. Mesmo depois de terem isso, eles podem ficar confusos
sobre os detalhes do assunto.

Fonte: Adaptado de Felder e Soloman (2018)
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Quadro 2.2 - Explicagdes sobre os Tragos de Personalidade (71PI)

TIPI Explicacéo
x Esta dimenséo esta organizada nas duas facetas: “Dinamismo”, que se refere a expansividade e entusiasmo, e “Dominio”, que se refere a assertividade e
Extroversao ;
confianca.
Alta Sociavel, ativo, energético. Sao extrovertidos e enérgicos.
Baixa Tendem a ser mais solitarios e reservados.
S Compreende o “Cooperativismo / Empatia”, que se refere a preocupagao e sensibilidade em relagdo aos outros e suas necessidades, e a “Educag@o”, que se refere
Socializacéo . - P S X
a gentileza, civilidade, docilidade e confianga.
Alta Boa diversidade, cooperatividade e confianga nos outros. Cooperativo, atencioso, confiante.
Baixa Associada ao interesse proprio e a desconfianca.
Consciéncia Caracterizada pela ordem, autodisciplina, confiabilidade e precisdo e também perseveranga, que se refere a capacidade de cumprir suas proprias tarefas e
compromissos. Apresenta objetivo de realizacdo em termos de medidas e métricas definidas externamente.
Alta Confidvel, organizado, persistente. Organizacao, persisténcia, controle e motivacao para alcancar objetivos.
Baixa Valoriza comportamento espontaneo, ndo é muito confiavel

Estabilidade Emocional

Esta associada ao “Controle de emogdes”, que se refere a capacidade de lidar adequadamente com a propria ansiedade e emotividade, e o “Controle de Impulso”,
que se refere a capacidade de controlar a irritagdo, o descontentamento e a raiva. Individuos que sdo mais calmos e menos emocionalmente reativos.

Alta

Calmo, seguro, sem emogao.

Baixa

Emogdes negativas, emocionalmente reativo e vulneravel ao stress.

Abertura a experiéncias

Associado a curiosidade, flexibilidade e originalidade. Se refere a abertura a novidade, a tolerancia de valores diferentes, ao interesse por diferentes pessoas,
habitos e estilos de vida.

Alta

Imaginativo, intelectual, artisticamente sensivel.

Baixa

Convencional, comum.

Fonte: Adaptado de Caprara et al. (1993)
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2.4 Gamificagéo

2.4.1 Introducdo a Gamificacéo

Ainda dentro deste conceito de jogos, uma pratica que tem sido estudada atualmente é
a gamificacdo. Deterding et al. (2011b) compreendem que as origens do termo "gamificacao"
vem da midia digital. Ainda segundo os autores, 0 primeiro uso desta expressdo aconteceu em
torno de 2008 e sua popularizacdo comecou no segundo semestre de 2010. Logo, desde o inicio
de 2008, diferentes conceitos referentes a gamificacdo foram sendo usados como, “funware”
(TAHASHI, 2018), entretenimento de vigilancia (GRACE e HALL, 2008) e jogos de
produtividade (MCDONALD et al., 2008), mas o termo gamificacdo foi primeiramente
referenciado por Jesse Schell em sua apresentagéo (O Futuro dos Jogos) na DICE Summit 2010
(DETERDING, et al. 2011b; XU, 2011).

Para Deterding et al. (2011b), ainda ndo existe uma definicéo cientifica universalmente
aceita do termo, porém a que mais tem sido utilizada pela comunidade académica é que a
gamificacdo € o uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo € um jogo. Ou seja,
a ideia central por tras da gamificacdo é aproveitar o potencial motivacional dos videogames
por meio da transferéncia de elementos de design de jogos para ambientes ndo-jogo
(DETERDING et al., 2011b). Hamari e Koivisto (2015) explicam a gamificagdo como o uso de
tecnologias para simular caracteristicas de jogos com o potencial de motivar os jogadores.
Zichermann e Cunningham (2011) também destacam que esse processo pode promover o
engajamento dos usuarios e ajuda-los na resolucéo de problemas. Segundo Bunchball (2010), a
gamificacdo € um sistema que aplica elementos de design de jogos a um contexto ndo-jogo para
mudar o comportamento das pessoas. De acordo com Sailer et al. (2017) o objetivo principal
da gamificagdo é promover a motivacdo e o desempenho em relagdo a uma determinada

atividade.

A fim de mostrar a quantidade de artigos publicados em gamificacéo e a diversidade de
suas aplicacOes, foi conduzida uma breve analise bibliométrica na base de dados Scopus®.
Utilizou-se o termo “gamification” buscando no titulo, resumo e palavras-chave. N&o foram
limitados os anos de busca e somente artigos foram considerados. Ao todo, foram encontrados
1.014 artigos. A Figura 2.1 apresenta o numero de publicacbes por ano com 0 termo

“gamification” e a Figura 2.2 apresenta as areas do conhecimento que vém estudando o tema.
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Fonte: Adaptado da base de dados Scopus®
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Figura 2.2 — Areas do conhecimento que publicam sobre gamificagio
Fonte: Base de dados Scopus®

Como pode ser observado na Figura 2.1, o nimero de artigos publicados sobre
gamificagdo encontra-se em uma crescente. No ano de 2018 pode ser vista uma queda nas
publicacdes, porém esta breve andlise foi realizada no dia 10/10/2018, ou seja, ainda seréo

publicados artigos neste ano.

Na Figura 2.2 vé-se que existem diversas areas de aplica¢des da gamificacdo, desde as

Artes até a Ciéncia da Computacdo. Isto deve-se ao termo “contexto ndo-jogo”, associado a
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gamificacdo, que ndo especifica as areas possiveis nas quais ela pode ser aplicada e, portanto,
deixa a definigdo aberta para possiveis cenarios de uso (DETERDING et al., 2011b). Vé-se
alguns exemplos nos ambientes corporativos (ARAI et al., 2014; PERRYER et al. 2016;
GARCIA et al. 2017), na educacdo (LANDERS e LANDERS, 2014; SHI et al., 2014;
MULLER et al. 2015; SEIXAS et al. 2016; BARATA et al., 2017; ALDEMIR et al., 2018), na
salde (JONES et al., 2014; SARDI et al. 2017), no marketing (HAMARI, 2013, 2017; YANG

et al. 2017), entre outros.

Paravizo et al. (2018) apresentaram um trabalho integrando a Industria 4.0 com a
gamificagédo. Os autores desenvolveram uma estrutura conceitual destinada a atuar como um
primeiro guia para profissionais e pesquisadores que desejam explorar o potencial de

gamificacdo no contexto de treinamento e educacdo de fabricacao sustentavel e industria 4.0.

2.4.2 Gamificacdo no ensino

De acordo com Hamari et at. (2014), a gamificacdo é uma técnica para engajamento e
motivacao do aluno. Ja para Hanus e Fox (2015), ao aplicar a gamificacdo na sala de aula, 0s
alunos podem ser motivados a aprender de maneiras novas e/ou desfrutar de outra forma as
tarefas tediosas. Buckley e Doyle (2017) salientam que a gamificacdo esta sendo cada vez mais
usada como uma forma de aumentar o engajamento dos alunos, motivar e promover o
aprendizado. A eficicia da gamificacdo tem sido estudada em toda a faixa de niveis
educacionais e a pesquisa, até 0 momento, sobre essa eficacia neste contexto, pode ser resumida
como cautelosamente otimista (BUCKLEY e DOYLE, 2017).

Muitas afirmacées positivas vém sendo apresentadas sobre o0 aspecto da gamificacdo na
educacéo: proporciona maior motivacdo e engajamento (DENNY, 2013; SU e CHENG, 2015;
SEIXAS et al., 2016, CAKIROGLU et al., 2017), permite uma maior autonomia em relagio ao
processo de aprendizagem (KEBRITCHI et al., 2010). Além disso, os jogos podem reforcar o
pensamento critico e instigar os alunos para examinar os problemas de multiplas perspectivas
(PARASKEVA et al.,, 2010; HEW et al., 2016). Muitos pesquisadores acreditam que a
gamificagdo tem o potencial de ativar comportamentos desejaveis (ZICHERMANN e
CUNNINGHAM, 2011).

Porém, alguns estudos relatam resultados mistos sobre o uso de gamificacdo para a
aprendizagem, como resultados positivos marginais em compara¢do com o investimento
necessario para desenvolver sistemas de gamificacdo bem-sucedidos (O'DONOVAN et al.,

2013; MEKLER et al., 2013). Como também, para Fitz-Walter et al. (2017), apesar do prazer
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que um usuario pode obter dos elementos de jogo, integrar estes elementos ao contexto ndo-

jogo nem sempre leva a uma mudanga de comportamento.

No trabalho desenvolvido por Cakiroglu et al. (2017), notou-se que os alunos engajados
na disciplina também foram aqueles que apresentaram um bom desempenho nas atividades
propostas, as quais estavam alinhadas ao contexto e aos objetivos de aprendizagem. Nesse
sentido, os alunos que perceberam que os elementos de gamificacdo eram valiosos, também se
envolveram relativamente mais do que outros. Percebeu-se também que os estudantes que
avaliaram melhor a gamificacdo foram aqueles que tiveram um engajamento maior na

disciplina.

J& na pesquisa de Hanus e Fox (2015), a qual utilizou-se de um grupo de controle,
algumas hipdteses foram levantadas. Ao longo da pesquisa os alunos do curso gamificado
tendiam a diminuir a motivacdo, 0 engajamento e o interesse em relagdo ao curso nédo
gamificado. Sendo que, na ultima avaliacao feita, devido a queda na motivacéo, resultados nos
exames finais foram baixos, em comparagdo com aqueles na sala de aula ndo gamificada.
Também apresentaram efeitos negativos com relacdo a comparacgdo social por meio de uma

tabela de classificacdo digital, prejudicando a motivacéo.

Barata et al. (2017) adotaram uma dindmica em que os alunos eram divididos em
clusters de acordo com o acimulo de pontos de experiéncia (XP’s) durante o curso gamificado.
Nos trés anos de desenvolvimento desta pesquisa, contatou-se a existéncia de diferentes tipos
de alunos, com diferentes niveis de desempenho e engajamento. Portanto, foi considerado que
estuda-los € um passo importante para entender como diferentes alunos se desempenham e

reagem a configuracdo gamificada.

A investigacdo de Seixas et al. (2016) mostrou que 0s estudantes que apresentaram 0s
mais altos niveis de engajamento nos indicadores foram também aqueles com mais emblemas
dados pelo professor e, no lado oposto, aqueles com indices mais baixos nos indicadores de

engajamento eram aqueles com menos emblemas.

Buckley e Doyle (2017) gamificaram um curso de trés semanas sobre um mercado de
predicdo. Neste trabalho os autores investigaram como diferentes estilos de aprendizagem e
tracos de personalidade influenciaram a experiéncia de gamificacdo dos participantes. Eles
concluiram que os alunos ativos e os globais tiveram uma percep¢do mais positiva de
gamificacdo, e o0s individuos que tém uma orientacdo de aprendizagem global se

desempenharam melhor em atividade de aprendizagem gamificada. Também descobriram que
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os alunos que tendiam a extroversdo e a niveis mais baixos de consciéncia tiveram uma
percepcdo mais positiva da gamificacdo. Assim como, os individuos que s&o mais

emocionalmente estaveis tenderam a atuar melhor na intervencéo de aprendizagem gamificada.

Aldemir et al. (2018) gamificaram uma disciplina com o objetivo de explorar a
percepcdo dos alunos sobre uma série de recursos de jogos. Com relagdes aos desafios utilizados
durante a disciplina, eles foram considerados chatos pelos alunos devido ao seu carater
repetitivo, apresentando a mesma estrutura e nivel de dificuldade. Logo, ao projetar os desafios,
uma melhor alternativa seria considerar varias opcOes para dar aos alunos a liberdade de
escolher suas preferéncias. Também foi utilizado o trabalho em equipe, o qual, segundo 0s
autores, deve estar presente em um ambiente de aprendizagem gamificado. Além disso,
descobriu-se que a maioria dos participantes gostaram dos pontos distribuidos durante a
disciplina. Isso significou que, em vez de técnicas de avaliacdo por meio de provas, eles

apreciaram a coleta de pequenos nimeros de pontos pela realizacdo das atividades.

2.4.3 Gaps na gamificacdo

Apesar dos resultados positivos com a aplicacdo da gamificacdo no ensino, algumas
lacunas foram encontradas na literatura por varios autores. Assim sendo, foi feita uma analise
de varios artigos recém-publicados, em sua maioria, em revistas internacionais que mais
discorrem sobre a gamificacdo em sala de aula, e 0s gaps apresentados neles foram registrados
neste trabalho. Com isso, foi possivel classificar esses gaps em dez categorias diferentes, as
quais foram denominadas: relagdo entre variaveis; efeitos da gamificacdo (elementos de jogos
— pontos, crachas, entre outros); design de gamificacdo; entender as pessoas; tamanho da
amostra; grupo de controle; tempo de aplicacdo; medidas validadas; eficacia; base tedrica. O

Quadro 2.3 mostra esses gaps divididos em suas respectivas categorias.
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Quadro 2.3 — Principais gaps encontrados sobre gamificagdo no ensino (Parte 1 de 3)

RELACAO ENTRE

VARIAVEIS

Auanda ha uma necessidade de fornecer evidéncias sobre as relagdes entre: conguistas,

engajamento, motivagio e outros (CAKIROGLU er ol 2017).

Menhum estudo utilizou modelos de medigio de varios niveis, incluindo todos 0s recursos
motivacionas, resultados psicoldgicos e resultados comportamentans (HAMARI er ar., 2004).

Hi uma escassez de estudos rigorosos de avaliagiio que comparam diferentes métodos
propostos, principios, ferramentas, tanto em termos de qualidade do processo (como eficiéncia
de tempo ou ineficicia dos designers) quanto na gualidade dos resultados (como quantidade e

eficicia dos projetos produzidos) {  NACKE e DETERDING.  2017).

EFEITOS DA GAMIFICACAO (elementos de

jogos — pontos, erachis, entre outros)

Extrair novas ideias sobre o efeito da gamificagio. Nenhum efeito real & relatado
{CAKIROGLU e af., 2017).

Como os elementos de gamificagio moldam o comportamento do aluno, fornecendo reflexdes
para a pergunta: "Que elementos de gamificagio tém que tipo de potenciais em tarefas de
aprendizagem?” (CAKIROGLU er al., 2017).

Mo esta claro quais os resultados psicoldégicos que podem ser rigorosamente considerados
decorrentes de jogos (CAKIROGLU er al., 2017).

Os efeitos de virios elementos de jogo sio misturados. A eficicia de virios elementos de
gamificagio ndo foi suficientemente testada (HANUS e FOX, 2015).

Apesar do conhecimento considerdvel sobre o aprendizado gamificado, a evidéncia empirica de
seus efeitos sobre a motivaglo e o desempenho dos estudantes ainda & escassa, o que fornece
evidéncias de que pesquisas adicionais na drea sdo necessiarias (BARATA ef al., 2017).

Ha necessidade de mais estudos empiricos sobre os efeitos da implementagio de aplicagies
gamificadas para melhorar o processo de aprendizagem (LOPEZ ¢ TUCKER, 2017).

DESIGN DE GAMIFICACAO

O design de gamificagdo tem sido dominado por publicagdes e frameworks da industria, cuja
maioria ndo foi validada nem fundamentada em pesquisa de jogo ou design de jogos. Assim,
virios estudiosos pediram pesquisas sistematicas sobre desafios, heuristicas, ferramentas ¢
métodos em torno de projetar a gamificagdo (  NACKE e DETERDING.  2017).

A gamificagio como tépico académico de interesse ainda ¢ relativamente nova e carece de
quadros tedricos estabelecidos e discursos unificados (DETERDING ef al., 2011; HAMARI et
al., 2014; DICHEVA et al.. 2015).

Outro problema com o estado da pesquisa atual é que muitos estudos tratam a gamificagdo
como um conceito uniforme, enquanto na pratica, os designs de ambientes de gamificagido
podem ser bastante diversos (SAILER e7 al., 2017).

Designers de aplicagdes gamificadas atualmente ndo possuem um método sistematico para
desenvolver aplicagdes gamificadas bem-sucedidas (MCCALLUM, 2012). Além disso, mesmo
que virias teorias tenham sido propostas para orientar o processo de design de aplicagdes
gamificadas, elas ndo fornecem nenhum método quantitativo nem sistematico (OINAS-
KUKKONEN ¢ HARJUMAA, 2008).

Fonte: Propria autoria
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Quadro 2.3 — Principais gaps encontrados sobre gamificagdo no ensino (Parte 2 de 3)

ENTENDER AS PESSOAS

Sabe-se extremamente pouco sobre o efeito real dos "tipos de jogadores”, e a eficacia do design
com os tipos de jogadores em mente, e muito menos as diferengas individuais além deles. E
tudo isso ainda ndo diz sobre o impacto relative da pessoa versus situagio nos efeitos da
gamificagio, e muito menos os potenciais efeitos de interagio dos dois. O trabalho futuro na
pesquisa de gamificacdio faria bem em analisar as tentativas recentes de integrar esses dois
fatores ( NACKE e DETERDING.  2017).

Conhece-se muito pouco sobre a forma como estudantes diferentes experimentaram e reagiram
ao aprendizado gamificado (BARATA er al., 2017).

TAMANHO
DA
AMOSTRA

Os tamanhos da amostra (n) em alguns estudos realizados em gamificagio siio pequenas, em
torno de n=20 (HAMARI er al., 2014).

] : Algumas experiéncias careciam de grupos de controle e dependiam unicamente da avaliagio
- 3 dos usudrios (HAMART er ar, 2014).
£
= 7
E o Problemas metodolégicos como falta de grupos de comparagio (HANUS e FOX, 2015).
L
Os intervalos de experiéneia foram, na maioria dos casos, muito curtos, a novidade pode ter
= distorcido as experiéneias dos sujeitos de teste de forma significativa (HAMARI er ar., 2014),
-
-4
E Problemas metodologicos como tratamentos curtos (HANUS ¢ FOX, 2015).
=
- . . , : , .
=) Falta de estudos a longo prazo que analisam sistematicamente o efeito das intervengdes
; gamificadas sobre a aprendizagem dos alunos (|  NACKE e DETERDING. 201 7).
- N o : .
E Estudos pioneiros ji demonstram que a gamificagio pode potencialmente aumentar a atividade
do aluno (DENNY, 2013). embora a replicagiio desses resultados em virias iteragdes do mesmo
curso parece nio ser explorada (BARATA er al., 2017).
w Problemas metodologicos come falta de medidas validadas (HANUS e FOX, 20135).
-
=
-
= Precisa-se de formatos validados que traduzam resultados de pesquisa em uma forma atil para
= os designers. No entanto, no coragio do processo de design de gamificacio esta o
’.:: desenvolvimento de sistemas de jogo, que sio combinagdes complexas e interagdes entre
E elementos. Para explicar esses sistemas, também serdo necessirias explicagdes mais complexas
= do que a mera compreensio de como cada elemento funciona individualmente. Para explicar
';: e55es sislemas, precisa-se estudar a mteraciio de elementos de desien de jogos ¢ as dindmicas

que emergem durante a jogabilidade {  NACKE e DETERDING. 2017},

Fonte: Propria autoria
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Quadro 2.3 — Principais gaps encontrados sobre gamificagdo no ensino (Parte 3 de 3)

EFICACIA

Pesquisas empiricas sobre a eficicia da gamificagio sdo Limitadas (HANUS e FOX, 2015),

Embora empiricamente, a maioria dos estudos indicam efeitos mais positivos do que negativos
ou nulos da gamificagio sobre a motivagio, a base de evidéncias em sua eficicia ainda esti
faltando devido as limitagdes do projeto de estudo e estratégias de andlise (SAILER er al.,
2017).

WVirios estudos, portanto, relataram a necessidade de pesquisas mais substanciais ¢ dados
empiricos sobre a eficdcia dos elementos de gamificagio incorporados na educagio (BORGES
ef al., 2014)

BASE TEORICA

Ha uma falta de base tedrica para explicar os efeitos motivacionais (SEABORN ¢ FELS, 2015).
Isso significa que a questio de como a gamificagio motiva ndo foi suficientemente abordada até
agora (SAILER er al., 2017).

O escopo dos elementos que estio sendo explorados & limitado (pontos, crachds ou niveis,
tabelas de classificagio). assim como o canone das teorias { Teoria da autodeterminagio,
estabelecimento de metas), um terreno fértil inexplorado para trabalhos futuros

(NACKE e DETERDING, 2017)

Mo entanto, ainda faltam estudos com projetos rigorosos que avaliem mediadores psicologicos ¢
resultados comportamentais - a longo prazo e na naureza, ndo apenas a curlo prazo ¢ no
laboratério {  NACKE e DETERDING. 2017},

Esta seria a pré-condiciio metodologica para o proximo passo na instituicio da pesquisa de
gamificaciio como um campo: desenvolvimento sistematico de novas teorias
(NACKE e DETERDING, 2017)

E fundamental entender como diferentes alunos jogam e aprendem em um curso gamificado e
como eles estio envolvidos pelo curso, para desenvolver novas abordagens de gamificagio que
possam se adaptar s necessidades dos alunos e envolver mais aprendizes (BARATA er al.,
2017).

Do ponto de vista tedrico, portanto, a questio emergente é quais as necessidades psicologicas
especificas que podem ser abordadas por meio de elementos especificos de design de jogos
(SAILER er al., 2017).

A pesquisa de gamificacdio promete niio menos do que uma ciéneia de como elementos de
design individuais, dimensdes e qualidades afetam a experiéncia e o engajamento do usudrio,
com aplicagdes quase ilimitadas. Mas, para cumprir essa promessa, precisamos de teorias
validadas de como os elementos de design funcionam e interagem com o carater individual dos
uspdrios, circunstincias situacionais ¢ as caracteristicas de determinadas atividades especificas
{ NACKEeDETERDING. 2017}

Fonte: Propria autoria
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Portanto, ha um reconhecimento generalizado na literatura de que mais pesquisas sdo

necessarias com relacdo a gamificacdo (BUCKLEY e DOYLE, 2017).

Sendo assim, 0s gaps que serdo abordados neste trabalho pertencem as categorias:
entender as pessoas; e eficacia. Estas lacunas foram escolhidas devido a possibilidade de estuda-
las dentro dos recursos disponiveis para a realizagdo desta pesquisa. Assim como a sua
relevancia para a literatura atual, a qual esta fazendo perguntas em torno de "como?", "quando?"
e "como e quando ndo?" (NACKE e DETERDING, 2017). Isto €, os artigos coletados no
levantamento feito por Nacke e Deterding (2017) marcam uma maturagdo para a gamificacéo
em trés dominios de pesquisa: (1) estudos empiricos orientados por teoria (theory-driven
empirical studies), (2) métodos de design, e (3) areas de aplicacdo. Desta forma, este trabalho

encontra-se no dominio (2) métodos de design.

2.4.4 Framework MDE

A respeito dos elementos de jogos relacionados a gamificacdo, eles sdo caracteristicos
dos jogos, ou seja, podem ser encontrados em muitos deles e sdo importantes para o significado
do jogo (DETERDING et al., 2011b). Robson et al. (2015) definiram trés principios de
gamificacdo: Mecanica, Dinamica e Emocao (MDE) - adaptado da literatura de design de jogos
(HUNICKE et al. 2004). Ou seja, o framework MDE, elaborado por Robson et al. (2015), foi
desenvolvido a partir de uma abordagem para projetar jogos. A Figura 2.3 ilustra esse
framework MDE.

Mechanics

Selup, rules and
Progiessioan

Gamified
Experience

Emotions Dynamics

Players’ slate of mind Player béhaor

"

Figura 2.3 — Framework MDE
Fonte: Robson et al., (2015)
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As mecanicas séo as decisdes que os designers fazem para especificar os objetivos, as
regras, a configuracdo, o contexto, os tipos de interacdes entre os participantes e os limites das
situacOes a serem gamificadas (ROBSON et al., 2015). Para Bunchball (2010), as mecénicas
estdo relacionadas as regras e aos beneficios que compdem as caracteristicas do jogo, tornando-
o desafiador, divertido, gratificante ou qualquer outra emocdo esperada pelos designers de
jogos. Zichermann e Cunningham (2011) afirmaram que as mecanicas atuam como um motor
motivacional cooperando para o engajamento dos individuos. Adicionalmente, os autores

apresentaram os sete principais elementos de jogos que compdem a mecanica:

e Pontos: recompensa concedida aos jogadores por completar tarefas dentro de um
jogo;

¢ Niveis: servem como um marcador para 0s jogadores saberem Seu progresso em
uma experiéncia de jogo ao longo do tempo;

e Tabela de classificacdo: funciona como um sistema de classificacdo com o
objetivo de fazer uma comparacgdo entre as pessoas;

e Crachas: sdo utilizados para incentivar a promocdo social, sinalizando status.
Também marcam a conclusdo de metas e 0 progresso dentro do jogo;

e Integracdo: é o ato de trazer uma pessoa nova para o sistema. Nesse processo de
integracdo, deve-se revelar a complexidade do sistema lentamente, fortalecer o
usuario positivamente, remover oportunidades de falha e aprender algo sobre os
jogadores;

e Desafios e MissOes: desafios e missdes ddo aos jogadores a dire¢do do que fazer no
sistema, adicionando profundidade e significado para o jogador. Representa algo
interessante e substancial para ser realizado que esta no caminho pretendido para a
experiéncia geral do jogador;

e Painel de acompanhamento: mostra o desempenho dos jogadores, sendo possivel

monitora-lo.

Para Sailer et al. (2017), os elementos de jogos mais discutidos atualmente, que
pertencem as mecanicas dos jogos, sdo 0s pontos, crachas, quadro de classificacdo, grafico de

desempenho, avatares, historia/tema e trabalho em equipe.

Vianna et al. (2013) identificaram quatro caracteristicas essenciais na mecanica dos
jogos: a meta, que deve servir como orientacdo para as atividades; as regras, as quais

determinam como os jogadores devem se comportar; o sistema de feedback, o qual fornece a
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colocacdo dos individuos dando uma orientacéo a eles; a participacdo voluntaria, estabelecendo
que sé haja interacdo entre as pessoas e 0 sistema gamificado se elas estdo decididas a

participarem do sistema.

As dindmicas sdo os tipos de comportamento do jogador que surgem a medida que eles
participam da experiéncia gamificada, ou seja, como o0s jogadores seguem a mecanica escolhida
pelos designers (ROBSON et al., 2015). Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que as
dindmicas sdo as interacfes entre 0 jogador e as mecanicas do jogo. Bunchball (2010) diz que
as pessoas tém necessidades e desejos fundamentais como recompensa, status, realizacdo, auto
expressdo, competicdo, altruismo, entre outros. Ainda segundo o autor, ao selecionar o conjunto
adequado de mecénicas de jogo para compor o ambiente gamificado, € possivel criar uma
experiéncia que estimule o comportamento satisfazendo uma ou mais dessas necessidades, que

sdo consideradas como dinamicas.

Jé& as emoc0es sdo 0s estados afetivos mentais e as reacfes evocadas entre os jogadores
individuais quando participam de uma experiéncia gamificada (ROBSON et al., 2015). Ainda
segundo os autores, as emocdes sdo um produto de como o0s jogadores seguem a mecanica e
depois geram dinamicas. Nesta experiéncia gamificada, podem existir emocdes positivas como
excitacdo, divertimento, surpresa, admiracéo e triunfo pessoal sobre a adversidade, bem como
emoc0des negativas como decepcdo em perder ou tristeza por ndo conseguir algo (ROBSON et
al., 2015).

Portanto, compreender a mecanica, a dinamica e as emocdes da gamificacdo e como
estes trés principios se relacionam entre si € a chave para 0 sucesso de uma experiéncia
gamificada (ROBSON et al., 2015).

2.4.5 Teorias empregadas na gamificacdo

Neste topico serdo apresentadas algumas teorias empregadas na gamificacdo, as quais

séo elas: Teoria da Autodeterminagéo (SDT); Teoria do Flow; Motivagdo; Engajamento.

Algumas teorias s&o empregadas na gamificacdo para investigar os efeitos dos
elementos de design do jogo (SAILER et al., 2017). Segundo Nacke e Deterding (2017), a teoria
da autodeterminacdo é, sem duvida, a teoria psicoldgica mais frequentemente utilizada na
pesquisa de gamificacdo. A teoria da autodeterminacdo (SDT) aborda trés necessidades basicas
psicolOgicas e intrinsecas que sdo recursos motivacionais que podem ser desenvolvidos
modificando o ambiente (VANSTEENKISTE et al.,, 2010). Assim, os padroes de
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comportamento motivacional podem ser promovidos de forma significativa ao abordar
deliberadamente a necessidade humana de competéncia, autonomia e relacionamentos sociais
(VANSTEENKISTE et al., 2010). Essas trés necessidades psicologicas podem ser abordadas

por meio dos elementos de design de jogos.

White (1959) descreve a necessidade de competéncia como aquilo que promove um
senso de interagdo eficaz (competente) com o ambiente. A necessidade de autonomia, nas
palavras de Sailer et al. (2017), refere-se tanto a experiéncia de liberdade de decisdo, que
implica poder escolher entre varios caminhos de acdo, quanto a experiéncia de realizar uma
tarefa significativa, podendo tomar um caminho que se conforma com seus proprios objetivos
e atitudes. Com relacdo a necessidade de relacionamento social, ela esta ligada a sentimentos

de pertencimento, apego e cuidado em relacdo a um grupo de pessoas (SAILER et al., 2017).

A Teoria do Flow, criada por Mihaly Csikszentmihalyi em 1991, procura explicar o que
torna as pessoas felizes, ou seja, entender o que as motiva a fazer certas atividades, podendo ser
aplicavel em vérios contextos (DIANA et al., 2014). Dessa forma, segundo Csikszentmihalyi
(1990), o conceito de Flow foi definido como: o estado em que as pessoas se envolvem em
certas atividades a ponto de esquecer-se do que estd ao seu redor, e apenas concentrar-se na
atividade que esta proporcionando prazer e felicidade. De acordo com Diana et al. (2014), as
teorias dos jogos digitais ja se basearam na Teoria do Flow para elaboracdo de jogos mais

imersivos.

Csikszentmihalyi (2018) descreve sete caracteristicas presentes nos individuos que se

encontram em Flow:

e Foco e concentracdo: essa dimensdo diz respeito a capacidade de esquecer-se dos
problemas, devido ao grande envolvimento com a atividade;

e Extase: sensacio de estar fora da realidade;

o Clareza/Feedback: contribui para manter o engajamento na atividade;

e Habilidades: com a presenca de desafios a serem cumpridos, as pessoas devem
apresentar habilidades para realiza-los, logo, deve-se encontrar o equilibrio entre o
desafio e a habilidade para alcan¢ando o prazer;

e Crescimento: sentimento de estar crescendo;

e Perda da sensac¢do do tempo: a nocdo do tempo se torna diferente do que realmente

é;
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e Motivacdo intrinseca: o objetivo de realizar determinada atividade néo esta ligado
ao que isto pode trazer como recompensa futura, mas apenas em atingir o prazer na

atividade.

Mesmo que uma atividade prazerosa para uma pessoa nao seja para outra, de maneira
geral, para atingir este estado de Flow, deve-se ocorrer uma combinacdo perfeita entre
habilidade e desafio, no momento certo e na hora certa (CSIKSZENTMIHALYI, 1990). As
Figuras 2.4 e 2.5 mostram, respectivamente, um diagrama com as sensagdes das pessoas até

atingirem o Flow e as emocdes dos individuos até o Flow.

Alto

Estado de

Ansiedade Flow.

Desafio

Tédio

Baixo

0 Baixo Habilidade Alto oo

Figura 2.4 — Sensacdes do individuo até atingir o Flow
Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1990)
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Figura 2.5 — Emocdes do individuo até atingir o Flow
Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (2018)
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Diana et al. (2014) definem as emocdes que podem ser vivenciadas pelas pessoas para

atingir o Flow:

Apatia: representa 0 momento em que a atividade proposta é vista como facil e
exige pouca habilidade do individuo, gerando desmotivacao e falta de interesse em
continuar;

Preocupacdo: acontece quando o desafio ¢ classificado como mediano e a pessoa
possui pouca habilidade;

Ansiedade: o desafio proposto se torna dificil e a habilidade do individuo € baixa;
Excitacdo: esse sentimento € causado quando o desafio é visto como dificil, porém
a habilidade apresentada é mediana;

Flow (Fluxo): a atividade mostra-se dificil e a pessoa pensa ter muita habilidade
para realiza-la. Assim, busca-se a superacdo para atingir a sensacdo de prazer e
felicidade;

Controle: o desafio apresenta um nivel moderado e a pessoa sabe que possui muita
habilidade;

Tédio: a atividade proposta parece ser abaixo das habilidades do individuo. Com
isto, ele se sente entediado e ndo vé chances de crescimento;

Relaxamento: acontece quando a atividade apresenta um desafio com nivel baixo
e a habilidade da pessoa € mediana. Logo, esta pessoa sabe que esta realizando
apenas 0 necessario, pois nao esta sendo exigido algo além da sua capacidade.

Portanto, segundo Diana et al. (2014), os melhores sentimentos que as atividades podem

causar nas pessoas € a excitacdo, Flow e controle, pois é quando elas estardo mais confortaveis

e motivadas a realizar estas atividades. Ainda de acordo com o0s autores, a excitagdo € um

sentimento bastante significativo, pois, para atingir o Flow, o individuo necessita aprender algo

para completar a tarefa, ocorrendo, assim, o aprendizado.

Com relagdo a motivagdo, Zichermann e Cunningham (2011) dizem que as motivagoes

sdo divididas em dois grupos, sdo elas: as intrinsecas e as extrinsecas. A motivacao intrinseca

tem sua origem dentro do proprio sujeito, ndo estando baseada no mundo exterior
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011). Isto é, o individuo se envolve nas atividades por
escolha propria, pois elas sdo atrativas, desafiadoras, provocando curiosidade, prazer e
envolvimento (BUSARELLO et al. 2014). Para Deci e Ryan (2000), o conceito de motivagédo
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intrinseca condiz com a proposi¢do de White (1959) de que as pessoas constantemente se

envolvem em atividades apenas para experimentar eficacia ou competéncia.

Em contrapartida, as motivacdes extrinsecas sdo impulsionadas principalmente pelos
fatores externos como o desejo de ganhar dinheiro (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011).
Muntean (2011) alega que esta motivagdo ocorre quando algo externo determina ao individuo
a acOes que ele deve realizar. Zichermann e Cunningham (2011) alegam que algumas
recompensas extrinsecas podem minar as motivacdes intrinsecas, abalando o aspecto
motivacional das pessoas. Isto €, a motivacdo intrinseca torna-se extrinseca. Os mesmos autores
acreditam que a gamificacdo funciona melhor quando ha possibilidade de alinhar motivagdes
intrinsecas e recompensas extrinsecas, pois deve-se aceitar as pessoas e seus estados
motivacionais como eles séo, tentando ajuda-las a chegar onde gostariam de ir, bem como onde

¢ desejado que elas estejam.

Zichermann e Cunningham (2011) entendem que ambientes que evocam emogdes e
desejos nas pessoas sao eficazes para o engajamento delas. Para estes autores, 0 engajamento
esta ligado ao periodo de tempo em que a pessoa se conecta ao ambiente. De acordo com Tanaka
et al. (2013) o nivel de engajamento do individuo no jogo advém do grau de dedicacdo dele as
tarefas dadas. Lynch et al. (2013) argumentam que caracteristicas que fazem parte do escopo
do engajamento em sala de aula séo: frequentar as aulas, participar de discussdes em sala de
aula, ouvir os professores e o0s colegas de turma, participar das atividades e seguir as regras

impostas pela disciplina ministrada.

Fredricks et al. (2004) descrevem o engajamento dos alunos em trés dimensoes:
comportamental, emocional e cognitiva. Com relacdo ao envolvimento comportamental, isto
estd atrelado a uma preocupacdo com as regras de execucdo das tarefas; o engajamento
emocional engloba atragdo, valores, aborrecimento, felicidade entre outras emog0es; e 0
engajamento cognitivo incorpora componentes no dominio intelectual, como o esforco mental

€ 0 uso da estratégia.

2.5 Consideracoes finais

Apols a apresentacdo sobre o cenario educacional e suas necessidades, viu-se a
relevancia do trabalho e como o estudo da gamificacdo pode contribuir, ndo s6 para o aumento
da motivacdo e do engajamento dos alunos em sala de aula, como também contribuir para a
literatura atual neste tema. Desta forma, os conceitos apresentados facilitardo o entendimento

das proximas etapas, pois serdo utilizados para compara¢cdo com 0s resultados obtidos no
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desenvolvimento deste trabalho, bem como guiardo na elaboragcdo de uma disciplina
gamificada.
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3. METODO DE PESQUISA

3.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo apresenta a classificacdo desta pesquisa quanto a natureza, aos objetivos,
a abordagem e ao método utilizado. Em seguida, serd apresentado o método de pesquisa

empregado, o qual foi a pesquisa-acdo, e 0 passo-a-passo para aplicacdo deste método.

3.2 Classificacao da pesquisa

De acordo com as definigdes de pesquisa propostas por Miguel et al. (2014), este
trabalho pode ser classificado quanto a sua natureza como aplicado. J& quanto aos objetivos,
sdo classificados como descritivos. Esta pesquisa trard uma abordagem qualitativa e

quantitativa, seguindo o método de pesquisa-acao.

Appolinério (2006) diz que uma pesquisa de natureza aplicada é aquela que, em sua
esséncia, possui um carater pratico, gerando resultados aplicaveis ou que possam ser utilizados
para solucdo de problemas reais. Portanto, este trabalho apresenta uma aplicacdo da
gamificacdo no ensino, obtendo resultados que possam, de alguma forma, contribuir para o
preenchimento de alguns gaps apresentados na literatura, como também colaborar para o

aumento da motivacéo e engajamento dos alunos em sala de aula.

Quanto aos objetivos, Gil (2008) afirma que aqueles que sdo classificados como
descritivos relatam as caracteristicas de um objeto de estudo, expondo como as suas variaveis
se relacionam entre si. Logo, este trabalho visa descrever a experiéncia vivida pelos alunos ao
cursarem uma disciplina gamificada, por meio do estudo de variaveis, como motivacéo e

engajamento.

Com relacéo a abordagem, esta pesquisa trard uma abordagem qualitativa e quantitativa.
Segundo Mello et al. (2012), na abordagem qualitativa, o pesquisador busca entender os
fendmenos, observando-os, interpretando-os e descrevendo-os. J& na abordagem quantitativa,
as informagbes podem ser representadas de forma numérica e analisadas estatisticamente
(MORESI, 2003).

O método utilizado para o desenvolvimento da pesquisa foi a pesquisa-acdo, pois de
acordo com Mello et al. (2012) a pesquisa-acdo visa gerar conhecimento e resolver um
problema pratico por meio da observagdo do pesquisador, o qual interfere no objeto de estudo

cooperando com os participantes da acao.
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3.3 Definicdo do método: Pesquisa-Ac¢ao

Segundo Thiollent (2007) a pesquisa-acdo é um exemplo de pesquisa social de origem
empirica, a qual estd intimamente associada com a resolucdo de um problema (acao) e conta
com a participacdo e cooperacao entre pesquisador e as partes envolvidas neste problema. Para
Bryman (1989) esta interacdo entre pesquisador e cliente resulta no desenvolvimento de um
diagndstico da situacdo e em uma solu¢do para um problema, sendo que as descobertas
resultantes contribuirdo para a base de conhecimento. Portanto, o termo pesquisa esta atrelado
a geracdo de conhecimento e o termo acdo se refere a uma transformacao proposital da realidade
em analise (MELLO et al., 2012).

Sendo assim, Thiollent (2007) apresenta os objetivos da pesquisa-a¢do como:

e Objetivo técnico (acdo): corresponde a encontrar a melhor solucdo possivel para o
problema por meio de levantamento de solucdes e propostas de a¢do. Assim sendo,
como objetivo técnico desta pesquisa, pretende-se analisar a experiéncia dos
estudantes ao cursar uma disciplina gamificada, voltada para o aumento da
motivacao e engajamento do aluno.

e Objetivo cientifico (pesquisa): busca agregar para a base de conhecimento de
determinadas situacdes. Logo, como objetivo cientifico, este trabalho busca

preencher alguns dos gaps apresentados na literatura sobre gamificacéo.

O passo-a-passo para a aplicacdo deste método, baseado nos trabalhos de Westbrook
(1995), Coughlan e Coghlan (2002), Thiollent (2007) e Mello et al. (2012), pode ser observado
nas Figuras 3.1 e 3.2.

Planejar a

pesquisa-acao

N

Coletar dados

/

Analisar dados
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resultados e
gerar
relatorios

Implementar

~ e planejar as
as acdes

acoes

Figura 3.1 - Estrutura para a conducdo da pesquisa-agéo
Fonte: Adaptado de Mello et al. (2012)
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Por meio da Figura 3.1, pode-se ver que a pesquisa-a¢do € um processo ciclico, sendo
iniciada com o planejamento da pesquisa-a¢ao, passando pelas demais etapas e, por fim, avalia-
se os resultados das acOes e pondera-se a necessidade de realizar um novo ciclo. Portanto, o
numero de ciclos na aplicacdo deste método € determinado pelo pesquisador e baseia-se nas

condigdes da pesquisa. A seguir serdo detalhadas as etapas do ciclo da pesquisa-agéo.
3.3.1 Planejar a pesquisa-acao

De acordo com Avison et al. (2001), iniciar um projeto de pesquisa-acdo pode ser
dirigida de duas formas: pela pesquisa ou pelo problema. Na iniciagé&o orientada pela pesquisa,
a propria fundamentacdo tedrica € que aponta as lacunas associadas a problemas a serem
solucionados, 0s quais sdo compativeis com o contexto organizacional em andlise. J& na
iniciacdo orientada pelo problema, os participantes sdo confrontados por um problema em seu
ambiente e buscam ajuda de especialistas tedricos. Porém, ha possibilidade de se misturarem
os dois modos de iniciacdo (AVISON et al., 2001). De acordo com Mello et al. (2012), se a
iniciacdo for dirigida pela pesquisa, a definicdo da estrutura conceitual-teérica deve vir

primeiro, caso contréario, ela pode ser efetuada depois da definicdo do contexto e proposito.

Na etapa de definicdo da estrutura conceitual tedrica é feito 0 mapeamento da literatura,
a qual proporciona os fundamentos para a pesquisa, mostra o grau de evolugdo do assunto
estudado, além de fornecer conhecimento ao pesquisador sobre o contetido (MIGUEL et al.,
2014). Para Mello et al. (2012), a revisdo da literatura identifica os problemas a serem
resolvidos, sendo que as questbes de pesquisa e seus objetivos sdo estabelecidos com o
proposito de solucionar o problema, contribuindo com a base de conhecimento.

Em seguida, tem-se a etapa de selecdo da unidade de andlise e técnicas de coleta de
dados. Segundo Turrioni e Mello (2010), deve-se definir critérios para a selecdo da unidade de
analise mais adequada, os quais baseiam-se na questdo da pesquisa e no problema a ser
solucionado. Para a definicdo das técnicas de coleta de dados é necessario 0 uso de varias
técnicas em conjunto, pois favorece a validade da pesquisa (TURRIONI e MELLO, 2010).
Woodside e Wilson (2003) dizem que a triangulacéo geralmente inclui: observagao participante
do pesquisador no local de analise, investigacdo por meio de questionamentos dos participantes
(questionarios) e analises de documentos sobre a unidade de estudo. De acordo com Thiollent
(2007), as principais técnicas empregadas na coleta de dados sdo a entrevista coletiva nos locais
de trabalho e a entrevista individual aplicada de modo profundo.
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Na definicdo do contexto e propdsito, Thiollent (2007) considera esta parte como
exploratoria, estabelecendo um primeiro diagndstico da situa¢do. Ainda segundo o0 mesmo
autor, é necessario levantar as principais informacoes iniciais, e, assim, definir os objetivos da
pesquisa e o0 tema a ser investigado. O fechamento desta etapa se dd com a selecdo da equipe
de pesquisadores que participardo da coleta de dados e da implementacdo das acOes
(TURRIONI e MELLO, 2010). Ainda segundo os autores, uma das primeiras tarefas da equipe
de pesquisadores formada € estabelecer critérios para avaliacdo das acdes planejadas e
implementadas, com o0 objetivo de saber se estas a¢fes tiveram sucesso apos os ciclos do

processo de pesquisa. Estes critérios podem ser qualitativos ou quantitativos.
3.3.2 Coletar dados

Na coleta de dados, os quais podem ser obtidos por diferentes formas, ha dois tipos de
dados: os priméarios e os secundarios. Os dados primarios sdo coletados por meio de
observacdes, discussdes e entrevistas; e 0s dados secundarios podem ser obtidos por meio de
relatorios, documentos e estatistica operacional (TURRIONI e MELLO, 2010). Para Mello et

al. (2012), estes dados obtidos devem ser examinados, interpretados e discutidos.

Nesta pesquisa utilizou-se a técnica de triangulacdo proposta por Woodside e Wilson
(2003), a qual inclui: observacdo participante do pesquisador no local de analise, investigacdo
por meio de questionarios fornecidos aos alunos e analises de documentos sobre a unidade de

estudo, como as notas dos alunos nas provas, coeficientes de rendimento escolar, entre outros.
3.3.3 Analisar dados e planejar agdes

Segundo Turrioni e Mello (2010), ao longo da analise dos dados, é importante que
ocorra uma comparacao destes dados com o que foi encontrado na literatura sobre o tema
pesquisado. Apds esta analise, um plano de acdo para tentar resolver o problema deve ser
elaborado. Este plano de acGes deve abranger as recomendacfes para a solugdo do problema
apresentado, mostrando quem serdo os responsaveis pela implementacao, assim como 0s prazos
para tal (TURRIONI e MELLO, 2010). Coughlan e Coghlan (2002) afirmam que deve ser
considerado neste plano de acédo o que € preciso ser mudado e quais 0s tipos de mudancas séo

fundamentais.
3.3.4 Implementar acdes

De acordo com Thiollent (2007), a acdo significa o que precisa ser feito para solucionar

um determinado problema, como também significa aprimorar ou aumentar a teoria pesquisada.
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Para Coughlan e Coghlan (2002), a implementacéo das a¢des envolve realizar as mudancas

desejadas e seguir o plano de agéo.
3.3.5 Avaliar resultados e gerar relatério

Para a avaliacdo dos resultados € interessante que se tenha como base 0s objetivos da
pesquisa (cientifico e técnico) e as proposi¢des estabelecidas no inicio (TURRIONI e MELLO,
2010). Coughlan e Coghlan (2002) dizem que neste processo de avaliacao deve-se ocorrer uma
reflexdo sobre os resultados da acdo, tanto intencionais quanto ndo intencionais, e uma revisao

do processo, para que o proximo ciclo da pesquisa-acao possa beneficiar-se do anterior.

Com relacdo a geracédo de relatérios, Turrioni e Mello (2010) sugerem a elaboragéo de

um quadro-resumo, sendo que cada ciclo deve ser descrito de forma resumida.
3.3.6 Monitoramento

Finalmente, existe uma metafase a qual é chamada de monitoramento, que ocorre em
todos os ciclos (COUGHLAN e COGHLAN, 2002). Isso se deve, pois, na realizacdo do ciclo
da pesquisa-acao, ocorrem mudancas e aprendizado dispostas em fases interativas de acdo e
reflexdo (BALLANTYNE, 2004). Os ciclos continuam até quando os participantes desejarem

ou puderem ou até que os objetivos sejam atingidos (TURRIONI e MELLO, 2010).
3.4 Consideracoes finais

Neste capitulo viu-se a classificacdo deste trabalho, bem como a apresentacdo do
método de pesquisa que foi empregado, a pesquisa-acao, e as etapas que foram seguidas, as

quais serdo detalhadas no Capitulo 4.
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4.  APLICACAO DA PESQUISA-ACAO

4.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo mostraré a aplicacdo do método de pesquisa de acordo com as etapas vistas
no Capitulo 3. Neste trabalho optou-se por realizar dois ciclos da pesquisa-acdo com duracao
média de dois meses cada um, embora mais ciclos com menor tempo de duracdo poderiam ser
realizados. As etapas iniciais do planejamento da disciplina gamificada foram incorporadas no

primeiro ciclo.

4.2 Planejamento da pesquisa-a¢ao

Esta fase se estende por quatro etapas: iniciar projeto de pesquisa-acdo; definir estrutura
conceitual-teorica; selecionar unidade de analise e técnicas de coleta de dados; e definir

contexto e propdsito. Cada uma destas etapas sera apresentada a seguir.

4.2.1 Iniciar projeto de pesquisa-acao

Neste trabalho a iniciacdo foi dirigida pela pesquisa, pois identificaram-se gaps na
literatura sobre a aplicacdo da gamificagdo no ensino e, dentre eles, foram selecionados dois
para serem abordados. Sdo eles: Entender as pessoas; e Eficacia. Estas lacunas da literatura
foram apresentadas no Capitulo 2, podendo ser vistas no Quadro 2.3. A selecdo destes gaps foi
acordada com o professor da disciplina que foi gamificada, o qual se baseou na disponibilidade
dos recursos, como tempo disponivel para a aplicagdo. Estas lacunas também foram

consideradas bastante relevantes para a literatura atual em gamificagéo.

4.2.2 Definir estrutura conceitual-tedrica

Esta etapa € subdividida em: mapear a literatura; delinear ideias e proposigdes;

determinar questdes e definir objetivos da pesquisa.

O mapeamento da literatura foi apresentado detalhadamente no Capitulo 2, podendo ser
encontrado os principais conceitos sobre a gamificagdo. Os seguintes topicos relativos a este
mapeamento foram: Cenario educacional; Métodos de ensino; Jogos no ensino; Gamificacao;
Gamificagdo no ensino; Gaps na gamificacdo; Framework MED; Teorias empregadas na
gamificagéo.
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Na etapa de delinear ideias e proposicdes, apds a elaboracdo do referencial tedrico, as
seguintes proposicdes foram definidas:

e Aumento da motivacdo e do engajamento dos alunos em sala de aula com a
aplicacdo da gamificacéo;

e Contribuicdo para a literatura existente em gamificacdo com uma pesquisa voltada
para sanar alguns gaps apresentados;

e Realizacdo de 2 ciclos de pesquisa-acéo, sendo que cada ciclo se propde a refinar

o0 desing proposto da gamificacéo.

Na fase de determinacdo das questdes e definicdo dos objetivos da pesquisa, as questdes

béasicas da pesquisa foram:

e Como proceder para aumentar a motivacdo dos alunos e seu engajamento nas
atividades propostas pelo professor, considerando os diferentes tipos de
aprendizagem e personalidade?

e Como levar os alunos para um ambiente mais préximo da realidade em que vivem
e da realidade que experimentardo no ambiente de trabalho, tendo a oportunidade
de ver na pratica o que estdo aprendendo em sala de aula?

e Como contribuir para a base tedrica existente em gamificacdo?

Com a aplicacao da gamificacdo é possivel atender as trés questdes basicas de pesquisa,
pois é um método que pode aumentar a motivacao e o engajamento, o qual tem sido pesquisado
na area do ensino. A gamificacdo utiliza-se de elementos de jogos, os quais estdo bastante
presentes, principalmente, na vida dos jovens atualmente, carregando consigo a ideia de

motivacao devido a aluséo a jogos.

Com a gamificacdo dentro do &mbito da engenharia de producgdo, serd possivel a
introducao de um ambiente mais dindmico dentro da sala de aula. Ou seja, sera proporcionando
aos alunos um contato maior com o ambiente fabril, devido a parcerias com empresas do
municipio que “apadrinharam” esta ideia, a qual ser& explicada mais adiante. Sendo assim, 0s
estudantes verdo na pratica o que estdo aprendendo em sala de aula e terdo contato com o

ambiente de trabalho futuro.

Tambeém ¢é possivel contribuir para a base tedrica com relacdo a entender as pessoas,
introduzindo questdes de personalidade e estilos de aprendizagem, e como isto esta ligado a
experiéncia vivenciada no ambiente gamificado. Assim como medir a eficacia da gamificacéo

considerando essas caracteristicas pessoais dos alunos.
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Por fim os objetivos deste trabalho foram determinados, os quais podem ser vistos no
Capitulo 1.

4.2.3 Selecionar unidade de analise e técnicas de coleta de dados

Esta etapa é subdividida em: selecionar unidade de analise; definir técnicas de coleta de

dados; e elaborar protocolo de pesquisa-acao.

A unidade de analise deste trabalho € a disciplina de Racionalizacdo da Producéo
oferecida aos alunos do quarto ano de Engenharia de Producdo da Universidade Federal de
Itajuba (campus Itajubd). Foi escolhida esta disciplina devido a disponibilidade, aceitagdo e o
interesse do professor responsavel por ela. Como existem, aproximadamente, 80 alunos que
devem cursar esta disciplina todos os anos, ela foi dividida em duas turmas, Turma 1 (T1) e
Turma 2 (T2), sendo que cada uma pode ser formada por, no maximo, 40 alunos. Os alunos
escolhem em qual turma desejam participar, sendo que a diferenca entre elas é o horério da
aula. A T1 assiste as aulas no comeco da tarde e a T2, no final da tarde, ambas no mesmo dia.
Portanto, 0 mesmo contetdo que é aplicado a uma turma é replicado na outra. Neste trabalho,

a Turma 1 era composta de 36 alunos e a Turma 2, 29.

A ementa desta disciplina é: Estudo de tempos e métodos no passado; Modelagem de
processos; Cronoanalise e tempo padrdo; Métricas e indicadores; Analise de movimentos;
Definicdo do numero de méaquinas; Balanceamento de linhas de producdo; e Layout do

processo.

Esta disciplina ja faz uso da Aprendizagem Baseada em Projeto (PBL), devido a criacdo
da dinamica PIFPAA (Projeto e Implantacdo de Fluxo Produtivo por meio de Aprendizagem
Ativa), que tem como objetivo fazer com que os alunos, até o final da disciplina, projetem um
fluxo de producdo de um produto. Nesta dindmica os alunos sdo expostos a uma competicéo
entre equipes, trabalho em equipe, tomada de decisdo, alem de p6r em pratica o que viram em
sala de aula. Esta dindmica ocorre fora da sala de aula, em um laboratorio (LMAI - Laboratorio
de Métodos de Aprendizagem Interativa) da universidade, o qual dispde de mesas com rodizio,
pecas Lego® e espaco para que os alunos possam se movimentar e projetar este fluxo de
producdo utilizando as pecas Lego®. O PIFPAA foca proporcionar aos alunos um ambiente

dindmico em que eles possam se divertir e aprender.

A Figura 4.1 mostra os trés produtos finais possiveis que os estudantes podem ter
contato na dindmica PIFPAA.
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Figura 4.1 — Pegas Lego utilizadas na dindmica PIFPAA
Fonte: Prépria autoria

Na etapa de definicdo das técnicas de coleta de dados, as técnicas utilizadas nesta

pesquisa, foram:
e A observacdo participante;

A pesquisadora participou de todas as visitas dos alunos ao laboratério (LMALI), onde
ocorreu o desenvolvimento da dindmica PIFPAA. Estas observagdes tinham como objetivo
coletar informacGes sobre o engajamento dos alunos nas atividades do PIFPAA, relatando o
comportamento de cada equipe no decorrer das visitas. Estas informacdes foram utilizadas na
andlise qualitativa deste trabalho. O professor da disciplina também atuou como um observador

do comportamento dos alunos durante as aulas.
e Andlise documental;

Como exemplo de alguns documentos analisados neste trabalho, tém-se: as notas dos
alunos nas atividades, nos exercicios, nas provas aplicadas e no PIFPAA; os indices de

desempenho académico; as frequéncias nas aulas e no laboratério LMAI.

e Sondagens por meio de questionamentos dos alunos de suas sensacdes durante a

gamificacdo da disciplina.

Foram aplicados questionarios aos alunos com perguntas dissertativas e perguntas de

Unica escolha, para que eles pudessem contar sobre a experiéncia vivida e avaliar a disciplina.

Na fase de elaboragéo do protocolo de pesquisa-acdo, Mello et al. (2012) alegam que
secOes tipicas de um protocolo de pesquisa para a pesquisa-a¢do devem conter uma visao geral
do projeto, procedimento de campo, questdes de pesquisa e guia para o relatorio da pesquisa-

acdo. Portanto, todos estes requisitos citados foram explanados ao longo desta dissertacao.

4.2.4 Definir contexto e proposito

Com o objetivo de se ter uma ideia sobre a percepcao dos estudantes da Universidade

Federal de Itajub4, foi disponibilizado um questionario online a todos os alunos (ndo somente
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aos alunos da referida disciplina gamificada) com perguntas sobre motivagdo e engajamento.
Foi obtido um total de 265 respostas, sendo que 87% dos alunos disseram ja ter cursado alguma
disciplina que ndo se sentiram motivados na universidade, 71% dos estudantes concordaram
que a falta de motivacdo fez com que eles ndo se engajassem nas atividades propostas pela
disciplina. Os dois motivos principais, causadores da falta de motivacdo, citados pelos
estudantes, foram: falta de didatica do professor, o que inclui método de ensino
ultrapassado/tedioso que ndo estimulava o conhecimento; aulas apenas expositivas; falta de
organizacéo e desinteresse do professor; e disciplinas que os alunos ndo conseguiam ver uma
aplicacdo préatica, sendo muito tedricas, desatualizadas ou pouco efetivas para a real necessidade

do futuro profissional.

Também foi questionado aos estudantes se eles ja cursaram alguma disciplina em que
se sentiram motivados na universidade, e 97% foram respostas afirmativas. Dentre estes alunos,
95% deles concordaram que a motivacdo fez com que eles se engajassem nas atividades
propostas pela disciplina. Os dois motivos principais, causadores da motivagéo, citados pelos
estudantes, foram: 6tima didatica do professor, sendo considerado sempre apto a ajudar,
coerente com o contetido ministrado e com as provas aplicadas; aula bem organizada e dinamica
com atividades ndo casuais; e disciplinas de aplicacdo mais pratica, contendo exemplos reais
de empresas, contextualizacdo da disciplina com a realidade, favorecendo a visualizagdo de

como a teoria acontecia.

A Ultima pergunta do questionario se tratava da opinido dos alunos com relacdo ao
interesse deles em haver uma mudancga no ensino que visasse 0 aumento da motivacdo e do
engajamento dos alunos na sala de aula. Assim sendo, 98% dos respondentes concordaram que

h& um interessa por parte deles em haver uma mudanca no ensino.

J& no curso de engenharia de producdo da Unifei existem algumas disciplinas que séo
consideradas como o core deste curso, dentre elas a disciplina de Racionalizac¢do da Producé&o.
Essa disciplina é considerada bastante aplicavel, voltada para o chao de fabrica. Ela também
apresenta recursos de aprendizagem ativa desde 2016, tendo um professor disposto a buscar por

um ensino mais dindmico, voltado a motivacao e engajamento dos estudantes.
4.2.4.1 Diagnosticar situacéo

O mesmo questionario citado anteriormente, sobre motivacdo e engajamento, foi
aplicado as duas turmas (T1 e T2) da disciplina de Racionalizacdo da Producéo, a qual foi

gamificada. Tanto na T1 quanto na T2, 100% dos alunos alegaram que ja cursaram alguma
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disciplina que nédo se sentiram motivados na universidade, sendo que 89% da T1 e 90% da T2
concordaram, em algum grau, que a falta de motivacéo fez com que eles ndo se engajassem nas
atividades em sala de aula. Observou-se, em ambas as turmas, que os dois motivos principais,
causadores da falta de motivacéo, citados pelos estudantes, foram: falta de didatica do professor,
0 que abrange o método de ensino utilizado classificado como desmotivador; e a aplicabilidade
da disciplina, sendo que os alunos ndo viam uma aplicacdo real do assunto. Portanto, viu-se
uma similaridade entre as respostas dos alunos participantes dos objetos de estudo deste

trabalho com os demais estudantes da universidade, de diversos cursos.

Com relagdo a motivacdo, 100% dos alunos de ambas as turmas ja cursaram alguma
disciplina em que se sentiram motivados na universidade. Todos os alunos da T1 e 93% dos
alunos da T2 concordaram que a motivacdo fez com que eles se engajassem nas atividades
propostas pela disciplina. Os dois motivos principais, causadores da motivacéo, citados pelos
estudantes, foram: 6tima didatica do professor, sendo considerado como motivador, utilizando
um método de ensino ndo rotineiro; e atividades praticas do contetdo, contendo exemplos de
casos reais, trabalho em grupo e conteldo interessante. Também foi possivel notar uma
similaridade entre as respostas dos alunos da disciplina de Racionaliza¢do da Produ¢do com os

demais estudantes da universidade, de diversos cursos.

Sobre a pergunta que se tratava da opinido dos estudantes com relacao ao interesse deles
em haver uma mudanca no ensino que visasse 0 aumento da motivacdo e do engajamento dos
alunos na sala de aula, 100% deles, nas duas turmas, concordaram. Logo, este assunto sobre
uma mudanca no ensino que vise o aumento da motivacao e do engajamento dos alunos na sala
de aula é pertinente tanto para os alunos pertencentes aos objetos de estudo quanto para demais

estudantes da universidade, de outros cursos.
4.2.4.2 Definir tema e interessados

Os principais interessados nesta pesquisa sdo, primeiramente, os alunos, 0s quais
participaram da disciplina gamificada; o professor e a pesquisadora, no que diz respeito a area
académica e sua contribuicéo para a literatura; a universidade em questdo, que se interessa por
iniciativas que melhore o ensino, elevando o nivel de seus alunos; e também o0s demais
professores, tanto os da Unifei quanto os de outras universidades, para eventuais consultas a

este trabalho visando o aprimoramento de suas aulas.
4.2.4.3 Delimitar o problema

Os objetos de estudo deste trabalho séo as turmas de uma disciplina do curso de
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Engenharia de Producgéo da Unifei, ou seja, as conclusdes presentes nesta dissertacdo sao com
base nestes alunos, podendo sofrer variagdes com a mudanga dos objetos de estudo. A questdo
da falta de motivacdo e engajamento dos estudantes em relacdo a métodos de ensino
ultrapassados se restringirdo apenas com a aplicacdo da gamificacdo somada a dinamica
PIFPAA (aprendizagem baseada em projeto), ndo sendo aplicado outro método de ensino para

estudo nesta pesquisa.

Pode-se dizer que o problema abordado é recorrente em varios cursos e em muitos
lugares, portanto esta iniciativa servira ndo sé para contribuir com o conhecimento na area de
gamificacdo, como também como um exemplo, que se propfe a ouvir 0s alunos sobre isto e
tentar, de alguma forma, eliminar ou minimizar essa falta de motivagdo e engajamento em

relacdo ao ensino.

4.2.4.4 Definir critérios de avaliacdo para pesquisa-acao
Considerando os objetivos praticos e de conhecimento, foram elaborados alguns

critérios para avaliacao dos resultados obtidos com a implantacdo das acoes.

O objetivo préatico € aumentar a motivacao e engajamento dos alunos com a gamificagdo
de uma disciplina, permitindo a eles aprenderem da forma que mais se identificam. Isto inclui,
a criacdo e insercdo de exercicios e atividades considerando o estilo de aprendizagem dos
diversos alunos, a aproximacado deles a uma préatica do conteudo teorico e a realidade fabril,
contendo exemplos de casos reais, trabalho em grupo e conteddo interessante, e utilizando um

método de ensino ndo rotineiro.

Portanto, os critérios quantitativos e qualitativos para a avaliacdo do objetivo pratico,

Sao:

e Engajamento do aluno: frequéncia as aulas, participacdo nas atividades e suas
pontuacdes;

e Comparar se as atividades realizadas pelos alunos e suas respectivas pontuacoes
correspondem ao estilo de aprendizagem que as determinadas atividades se
propunham a agradar;

e Percepcdo do engajamento dos alunos pelo comportamento deles na dindmica
PIFPAA.

Também serdo analisadas as perguntas abertas e fechadas sobre motivacao, as quais

estavam presentes nos questionarios aplicados aos alunos.
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4.3 1° Ciclo da pesquisa-acao

O primeiro ciclo da pesquisa-agdo se iniciou no dia 28/02/2018 e foi até 08/05/2018.
Nesse primeiro ciclo, os alunos tiveram contato com quatro capitulos da disciplina de

Racionalizacdo da Producao.
4.3.1 Coleta de dados do 1° ciclo da pesquisa-acao

A coleta de dados para o primeiro ciclo da pesquisa-acdo se iniciou no primeiro dia de
aula (28/02/2018) em ambas as turmas. Neste dia foram disponibilizados aos alunos os
questionarios de estilo de aprendizagem (ILS), traco de personalidade (TIPI) e diagnostico da
situacdo, sendo este Ultimo utilizado para coletar a opinido dos estudantes, que cursariam a
disciplina gamificada, sobre a questdo da motivagéo e engajamento na sala de aula.

Além destas informacGes coletadas para gamificar a disciplina de Racionalizacdo da
Producdo, foi utilizado o referencial tedrico deste trabalho, presente no Capitulo 2, como
orientagéo para se criar esse ambiente gamificado. Ou seja, foram utilizadas informagdes sobre
o0s elementos de jogos empregados em outros trabalhos para definir as mecanicas, dindmicas e

emocao.
4.3.2 Analisar dados e planejar agdes do 1° ciclo da pesquisa-acao

Apbs a coleta dos dados, fez-se algumas analises para compreender as caracteristicas
dominantes das turmas. Os resultados do questionario de diagnéstico da situacdo podem ser
vistos no item 4.2.4.1. As Tabelas 4.1, 4.2, 4.3 e 4.4 apresentam os resultados dos questionarios

ILS e TIPI para as Turmas 1 e 2 em porcentagem referente ao nimero de alunos.

Tabela 4.1 - Resultado do questionario de Estilo de Aprendizagem (ILS) da T1

Ativos Reflexivos | Sensoriais Intuitivo Visual Verbal
26 10 35 1 30 6 17 19
72% 28% 97% 3% 83% 17% 47% 53%

Tabela 4.2 - Resultado do questionario de Trago de Personalidade (TIPI) da T1

Nivel EEstab|I_|dade Consciéncia| Socializagdo | Extroversdo | Abertura a Experiéncias
mocional
Baixo 25% 25% 42% 17% 25%
Médio baixo 42% 14% 31% 31% 36%
Meédio alto 28% 42% 17% 25% 22%
Alto 6% 19% 11% 28% 17%
MEDIA Médio baixo | Médio alto | Médio baixo Médio alto Médio baixo

Tabela 4.3 - Resultado do questionario de Estilo de Aprendizagem (ILS) da T2

Ativos | Reflexivos | Sensoriais | Intuitivo Visual Verbal Sequencial Global
27 4 24 7 26 5 16 15
87% 13% 77% 23% 84% 16% 52% 48%
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Tabela 4.4 - Resultado do questionario de Trago de Personalidade (TIPI) da T2

Nivel EEstabll'ldade Consciéncia | Socializago | Extroversdo | Abertura a Experiéncias
mocional
Baixo 19% 16% 16% 6% 3%
Médio baixo 29% 39% 35% 19% 23%
Médio alto 32% 32% 32% 26% 39%
Alto 19% 13% 16% 48% 35%
MEDIA Médio baixo | Médio baixo | Médio baixo | Médio alto Médio alto

Analisando as Tabelas 4.1 e 4.3, referentes a Turma 1 e & Turma 2 respectivamente,
pode-se afirmar que ha mais alunos ativos do que reflexivos, sendo eles mais sensoriais do que
intuitivos, apresentando uma caracteristica mais visual do que verbal, e ficando equiparados
quanto ao estilo de aprendizagem sequencial e global. Esta conclusdo também foi constatada
por meio de um teste estatistico ndo-paramétrico de Mann-Whitney, pois os dados em
comparacdo ndo eram normais, o qual testa a igualdade de duas medianas populacionais,

testando as seguintes hipdteses:
Ho:m1=mn2
Hi: i #n2

Ou seja, foi testado se as notas obtidas pelos alunos nas diferentes dimensdes foram as

mesmas para ambas as turmas.

Com os resultados deste teste, observou-se que, para ambas as turmas, existem
estatisticamente mais alunos ativos do que reflexivos, mais alunos sensoriais do que intuitivos,
apresentando uma caracteristica mais visual do que verbal, e ficando equiparados quando ao
estilo de aprendizagem sequencial e global. A Unica diferenca apresentada nos testes € que na
T1 existem mais alunos sensoriais do que na T2. Ou seja, as notas para a escala sensorial na T1
foram maiores do que as notas obtidas na T2. Porém, assim como na T1, a T2 também apresenta
mais alunos sensoriais do que intuitivos. Logo, pode-se concluir que as turmas séo iguais, isto
g, apresentam um mesmo estilo de aprendizagem, significando que, no geral, eles apresentam
uma preferéncia por processar as informacdes de forma ativa, percebem o mundo a sua volta
de maneira sensorial e visual, demonstrando uma compreensdo do contetido tanto de forma
global quanto sequencial. Logo, deve-se haver mais exercicio/atividades que favorecam o

aprendizado ativo, sensorial, visual, sequencial e global.

Para confirmar isto, foi feita uma analise para comprovar que os alunos reflexivos,
intuitivos e verbais, 0s quais ndo sdo maioria, ndo seriam prejudicados por haverem poucas

atividades que favorecem o seu estilo de aprendizagem. Como o ILS possui trés divisdes de
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pontuagdo (1 ou 3, 5 0ou 7, 9 ou 11), para os alunos classificados como reflexivos, intuitivos e
verbais, que obtiveram uma pontuacdo entre 1 ou 3, foram considerados como “pertencentes”
a caracteristica oposta, visto que notas 1 ou 3 indicam que sua aprendizagem ndo sera

prejudicada se as atividades forem voltadas para a caracteristica oposta.

Pela andlise dos dados, para os alunos reflexivos, 71% deles obtiveram pontuacdo na
faixa de 1 ou 3, e 29% deles obtiveram pontuacgéo na faixa de 5 ou 7. Para 0s alunos intuitivos,
75% deles obtiveram pontuacéo na faixa de 1 ou 3, e 25% obtiveram pontuacdo na faixa de 5
ou 7. Para os alunos verbais, 73% obtiveram pontuacao na faixa de 1 ou 3, e 27% na faixa de 5
ou 7. Logo, como existem estudantes que tém uma preferéncia moderada pelos estilos de
aprendizagem reflexivo, intuitivo e verbal, também foram desenvolvidas atividades para eles,
porém em menor quantidade devido a baixa porcentagem de alunos pertencentes a estes grupos.
Sendo assim, serdo proporcionadas atividades favorecendo todos os estilos de aprendizagem,
mas serdo dadas prioridade para atividades que contemplam as caracteristicas marcantes na

sala. Isto com o objetivo de que os alunos aprendam da forma que mais se identificam.

Nas Tabelas 4.2 e 4.4, relacionadas aos tracos de personalidade, a T1 foi classificada,
em média, quanto a estabilidade emocional, socializacdo e abertura a experiéncias, como médio
baixo, e para consciéncia e extroversao, como médio alto. Ja a T2 apresentou uma classificacao
médio baixo para a estabilidade emocional, consciéncia e socializacdo, e para extroversao e
abertura a experiéncias, foi classificada como médio alto. Como estes dados sdo numéricos e
para serem classificados de baixo a alto eles devem estar dentro de uma faixa, por exemplo, se
a pontuacdo para estabilidade emocional ficou entre 0 < x < 3,41, esta caracteristica é
classificada como baixa. Portanto, ndo foi necessario a realizacdo de um teste estatistico para
comprovar que os alunos da T1 sdo mais conscientes que os da T2, e a T2 é mais aberta a novas

experiéncias do que a T1.

Sendo assim, considerando que 0s exercicios e as atividades foram pensados baseando-
se nos estilos de aprendizagem dos alunos (ILS), justificou a implementacdo do mesmo
cronograma de atividades e exercicios para ambas as turmas, ja que eles apresentaram estilos
similares. Com relacdo aos resultados dos tragos de personalidade, eles serdo utilizados em

andlises posteriores para comparacdo do desempenho do aluno com a personalidade.

O planejamento das ac¢des iniciou-se com a construcdo do Mapa de Atividades da
disciplina, o qual é visto como uma ferramenta par auxiliar o planejamento de todas as
atividades previstas no decorrer de um curso (SANTOS, 2009). Para Costa (2013), o Mapa de
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Atividades permite uma organizagdo do trabalho de forma integral e completa, pois, neste
Mapa, é detalhado todo o plano de trabalho, estabelecendo o tema de cada unidade de
aprendizagem, objetivos, atividades teoricas e praticas, formas de avaliacdo, oferecendo uma

visdo integral de toda a disciplina.

Portanto, foi utilizado o Mapa de Atividades para organizar quais e quantos dias seriam
necessarios para ensinar o contetido de cada capitulo, quais atividades seriam dadas referente a
cada capitulo, o objetivo de cada exercicio e atividade, bem como qual estilo de aprendizagem
a atividade estava direcionada. O Mapa de Atividades desenvolvido nesta pesquisa encontra-se
no APENDICE A. No Quadro 4.1 podem ser vistos 0s exercicios propostos e as atividades
bonus cridas referentes a ementa da disciplina, os quais foram associados aos diferentes estilos
de aprendizagem. Tanto no APENDICE A quanto no Quadro 4.1, pode ser visto o resultado
final do Mapa de Atividades. Porém, durante a disciplina, 0 Mapa de Atividades sofreu algumas

alteracOes para se adequar ao proposito da pesquisa-acao.

O Mapa de atividades apresenta uma espécie de menu, onde os estudantes podem
escolher os exercicios e atividades que desejam fazer. A execucdo destes exercicios e atividades
gerou recompensas aos estudantes, como sera comentado a frente. Esta autonomia de escolha €
baseada em um elemento muito presente em videogames. Um videogame é um jogo eletrénico
no qual o jogador interage com imagens enviadas a um dispositivo que as exibe, geralmente
uma televisdo ou um monitor. O termo videogame também é amplamente utilizado para se

referir ao console onde 0s jogos séo processados.

Diversos games com amplo sucesso de vendas como por exemplo GTA V
(https://www.rockstargames.com/br/games/info/V), The Witcher Wild Hunt
(https://thewitcher.com/en/witcher3) e Far Cry 5 (https://far-cry.ubisoft.com/game/pt-br/home)
disponibilizam ao jogador varias missGes paralelas que ndo sdo obrigatdrias para o
cumprimento da missdo principal do jogo. Entretanto, estas missdes paralelas, guando
corretamente executadas, proporcionam vantagens ao jogador no decorrer do jogo, como maior

numero de moedas para compra de itens, maior forca, resisténcia etc.

Desta forma, cabe ao jogador decidir quantas e quais missdes paralelas ele deseja
cumprir. Esta autonomia ja ndo aparece nas missdes principais, que sdo obrigatdrias para
desfecho do jogo. O fato é que o cumprimento das missdes paralelas facilita 0 cumprimento das

missOes principais.
Nesta disciplina de Racionalizacdo da Produgéo projetou-se como missdes principais a
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obtengdo da NOTA 1 (prova individual, escrita, sem consulta) e da NOTA 2 (prova individual

sem consulta, escrita, e entrega do relatério PIFPAA). Todos 0s exercicios propostos e

atividades bdnus foram relacionados a missdes paralelas. Estas atividades bonus foram

planejadas para serem aplicadas em empresas de manufatura ou servigcos, com excecao do bénus

5.1.

Quadro 4.1 — Exercicios e atividades criadas baseadas nos estilos de aprendizagem para T1 e T2

Capitulo

Exercicios propostos

Atividades bonus

2. Modelagem de
Processos

2.4 - EXERCICIO PROPOSTO: criagéo de
um fluxograma para modelar o processo de
uma pizzaria. (Ativo, Sensorial, Visual,
Sequencial)

2.5 - EXERCICIO PROPOSTO: ler o texto
"Modelagem do processo produtivo em
uma empresa do setor metal-mecénico por
meio de técnicas de mapeamento de
processos”. (Reflexivo, Intuitivo, Verbal,
Sequencial)

Bonus 2.1 - Modelagem e melhorias
aplicadas em um processo real usando o
fluxograma ou mapofluxograma (cenario
atual e com melhorias propostas) (Ativo,

Sensorial, Visual, Global)

3. Cronoanalise e
tempo padrédo

3.6 - EXERCICIO PROPOSTO: aplicacio
do método de observag@es instantaneas
com auxilio do Excel. (Ativo, Sensorial,
Visual, Global)

Bonus 3.1 - Defini¢do do tempo padrédo na
pratica. (Ativo, Sensorial, Visual,
Sequencial)

Bonus 3.2 - Aplicagdo do método de
observagdes instantaneas na préatica. (Ativo,
Sensorial, Visual, Sequencial)

4.1 - EXERCICIO PROPOSTO: ler o texto
"Proposta e aplicacdo de um procedimento
para analise da porosidade e de

Visual, Sequencial)

4. Métricas e e
. desperdicios em uma empresa de
Indicadores " T
aeronaves", e escrever uma andlise.
(Reflexivo, Sensorial, Verbal,
Sequencial)
5.1 - EXERCICIO PROPOSTO Resolugio | S0NUS 5.1 - Apresentar um projeto de posto
- - e : de trabalho para a montagem do kit do
5. Andlise de de um exercicio com aplicacdo do Digrama ]
. P X ; parafuso em U, além da modelagem de
movimentos Homem-Magquina. (Ativo, Sensorial,

movimentos com as maos. (Ativo,
Sensorial, Visual, Global)

7. Balanceamento de
linhas de producéo

7.3 - EXERCICIO PROPOSTO: Assistir 0
Video no Youtube e realizar atividade
(Ativo, Sensorial, Visual, Global)

8. Layout do
processo

8.3 - EXERCICIO PROPOSTO: criagio de
exercicio sobre técnicas de layout. (Ativo,
Intuitivo, Visual, Global)

Fonte: Propria autoria

Como pode ser visto no Quadro 4.1, foram elaborados dois exercicios para o capitulo

dois, “Modelagem de processos”, da ementa da disciplina de Racionalizagdo da Produgéo. O
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exercicio 2.4 estava relacionado com a aplicacdo do que foi visto em sala de aula,
contemplando, preferencialmente, as caracteristicas presentes em alunos ativos, sensoriais,
visuais e sequenciais. Ou seja, esperava-se que 0s alunos com essas caracteristicas optassem
por fazé-lo. O exercicio 2.5 relacionava-se com a leitura de um texto e producéo de uma anélise

do mesmo. Este exercicio foi destinado a alunos reflexivos, sensoriais, verbais e sequenciais.

No capitulo de “Cronoanalise e tempo padrdo”, foi preparado o exercicio 3.6, o qual
referia-se a uma aplicacdo do método estudado em sala de aula. Este exercicio foi pensado para
alunos cujo estilo de aprendizagem ¢é ativo, intuitivo, visual e global. Este mesmo processo foi

seguido para os demais capitulos ensinados durante a disciplina.

Foram elaboradas também as atividades bbnus, as quais abrangiam um nudmero de
atividades maior e tinham o propdsito de serem realizadas em empresas, com excec¢do do Bonus
5.1, cujo objetivo era o aluno criar o projeto de um posto de trabalho, a partir de produtos fisicos
disponibilizados pelo professor. Para isto, o professor da disciplina entrou em contatos com
algumas empresas do municipio, contando sobre a iniciativa e pedindo um espaco aos alunos
para que eles pudessem desempenhar estas atividades dentro delas, possibilitando aos
estudantes ver em um ambiente real o que eles estavam aprendendo em sala de aula. A ideia foi
amplamente aceita pelas empresas e foi concedido este espaco aos alunos. Porém, como nao
era possivel receber todos os alunos que quisessem ir, foi estabelecido o sorteio como critério
de decisdo. Os demais estudantes que ndao foram contemplados para ir a estas empresas em
especifico, poderiam procurar qualquer outra empresa para realizar as atividades propostas da

disciplina.

Portanto, 82% dos exercicios e atividades foram elaborados, preferencialmente, para
alunos ativos, sensoriais e visuais. Com rela¢do aos alunos sequenciais, 54% dos exercicios e
atividades contemplava este estilo, e para os alunos globais, 46% dos exercicios e atividades
eram focados neste estilo de aprendizagem. E importante ressaltar que estes exercicios e
atividades eram criados, predominantemente, para certos estilos de aprendizagem. Porém, isto
ndo excluiu a possibilidade de que, em alguns aspectos ndo principais, estes exercicios e

atividades poderiam também contemplar os outros estilos.

Juntamente com a elaboracéo deste Mapa de Atividades, também foram definidas as
Mecanicas, Dinamicas e Emocdes, referentes ao framework MDE, para criar um ambiente

gamificado. Ou seja, introduzir os elementos de jogos dentro de um contexto ndo-jogo.

Para determinar as mecéanicas (regras, elementos de jogos, entre outros) foram utilizadas
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como base tedrica a Teoria da Autodeterminacao que, segundo Nacke e Deterding (2017), ela
é, sem davida, a teoria psicolégica mais frequentemente utilizada na pesquisa de gamificacgéo.
Foi utilizada também a Teoria do Flow, objetivando uma combinacéo entre as habilidades dos

alunos e os desafios propostos, para dar uma maior sensacao de imersdo aos estudantes.

Como visto no Capitulo 2 deste trabalho, a Teoria da Autodeterminacdo diz que os
padrdes de comportamento motivacional podem ser promovidos de forma significativa ao
abordar deliberadamente a necessidade humana de competéncia, autonomia e relacionamentos
sociais (VANSTEENKISTE et al., 2010). Logo, para abordar estas trés necessidades

psicoldgicas foram utilizados os elementos de jogos.

Com relacéo a necessidade de Competéncia, que diz respeito ao sentimento de eficiéncia

e sucesso ao interagir com o ambiente, foram selecionados os seguintes elementos de jogos:

e Pontos de experiéncia (XP’s): utilizados como um feedback granular, representando
numericamente o progresso dos alunos. Foram concedidos aos alunos a partir de
quatro formas: pela realizacdo e entrega dos exercicios propostos e das atividades
bonus, pela frequéncia nas aulas e pelas respostas aos questionarios aplicados para
coleta de dados.

e Medalha: funcionou como uma representagéo visual das conquistas dos estudantes.
Foram concedidas a aqueles que obtiveram nota maxima nas atividades ou nos
exercicios propostos, sendo considerados como os melhores trabalhos entregues.
Para cada exercicio proposto, a medalha era concedida, no maximo, a dois alunos e
para as atividades, ela era concedida para apenas um grupo.

e Painel de acompanhamento de XP’s: dados numéricos sobre o desempenho dos
alunos durante a disciplina, sendo que eles poderiam acompanhar seu ganho de
XP’s de forma estratificada. Cada aluno possuia seu painel, sendo, portanto,
individual. A atualizagdo deste era feita semanalmente. Também era possivel ver
os resultados obtidos nos questionérios de estilos de aprendizagem (ILS) e tracos de
personalidade (TIPI). A disponibilizacdo deste painel aos alunos ocorreu de forma
online. Como estes paineis eram individuais e disponibilizados online, era possivel
gue os estudantes entrassem nos painéis de seus colegas, se quisessem.

e Graficos de desempenho: graficos sobre o desempenho dos estudantes permitindo
a eles uma avaliagéo visual do seu progresso no curso. Em especial, foram criados
dois graficos, sendo que um deles mostrava o que seria 0 desempenho maximo, € 0

outro mostrava 0 desempenho médio da turma para cada aluno usar como
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referéncia. Os dados que alimentavam estes gréaficos estavam no Painel de
Acompanhamento de XP’s. Cada aluno possuia sete gréficos diferentes, sendo,
portanto, individuais. A atualizacdo dos graficos era feita semanalmente. A
disponibilizacdo aos alunos ocorreu de forma online;

Feedback: pequenos comentarios sobre a performance do aluno ap6s a corregédo de
exercicios propostos e/ou atividades bonus entregues. Podiam ser visualizados no
Painel de acompanhamento de XP’s;

Niveis: serviram como marcador das atividades e exercicios propostos, 0s quais

foram divididos em facil, médio e dificil, de acordo com o seu nivel de dificuldade.

Sobre a necessidade de Autonomia, a qual representa liberdade psicoldgica e

voluntariedade para cumprir uma determinada tarefa, foram escolhidos os elementos:

Exercicio proposto: exercicios disponibilizados ap6s as aulas para fixacdo do
conteddo visto. Sua realizacdo ndo era obrigatdria, podendo serem feitos quais e
quantos os alunos desejassem. Deveriam ser feitos individualmente, com prazo de
entrega de uma semana. Os exercicios eram divididos em niveis de dificuldade facil
e médio. Apods a entrega e corre¢do destes exercicios, os alunos recebiam XP’s
como forma de avaliacao;
Atividade bonus: sdo atividades mais elaboradas de aplicacdo do contetdo visto em
sala, porém utilizando casos reais (em empresas). Sua realizacdo ndo era
obrigatoria, podendo ser realizadas quais e quantas os alunos desejassem. Apés a
entrega e correcdo destas atividades, os alunos recebiam XP’s como forma de
avaliacdo. Deveriam ser feitas em grupo, com um nimero maximo e minimo de
integrantes, cujo valor de XP’s ganho pelo grupo seria dividido de acordo com a
participacdo de cada aluno na atividades, sendo que esse critério de divisdo dos
XP’s pertencia ao lider da equipe. Os alunos tinham a liberdade de escolher os
integrantes de seus grupos. O tempo estimado de entrega das atividades foi, em
média, de um més para cada uma. Estas atividades foram divididas em niveis de
dificuldade facil, médio e dificil;
Moedas (“Leais”): representam ativos de jogo com valor monetério percebido. Os
XP's ganhos eram convertidos em moedas, as quais poderiam ser gastas na compra
de algum beneficio (“poder”) durante a disciplina. Uma vez gastas estas moedas,
nédo retornariam para os respectivos alunos. 1 XP =1 Leal;
Lista de poderes: lista de beneficios, os quais poderiam ser comprados com as
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moedas. Estas listas eram disponibilizadas antes das provas (P1 e P2) da disciplina.
A disponibilizacio aos alunos ocorreu de forma online;

e Leildo: lances dados pelos alunos com suas moedas para adquirirem bens fisicos,
neste caso, dois livros foram leiloados. Os leilées ocorreram de forma online,

utilizando a Lista de poderes.

A proposta de se utilizar os elementos “moedas virtuais” e “lista de poderes” também
visou incrementar a autonomia do aluno. Ao optar por gastar suas moedas com determinados
poderes, 0 aluno praticava de forma intuitiva a tomada de decisdo, de acordo com sua estratégia
para obter o sucesso. E possivel notar em jogos, sobretudo nos videogames, a substituicio cada
vez maior da recompensa pré-determinada pela possibilidade do jogador escolher seu prémio.
Esta acdo é muitas vezes possibilitada pelo uso de moedas virtuais. Ou seja, ao atingir sucesso
em uma missdo paralela em um determinado videogame, o jogador é contemplado com um
certo numero de moedas. Com estas moedas, o jogador podera escolher adquirir, por exemplo,
armamento para incrementar sua forga, ou mesmo livros para incrementar seu conhecimento.

Escolhas erradas poderdo dificultar a trajetoria do jogador.

J& para a necessidade de Relacionamentos Sociais, que representa uma integracao

coerente com o0 ambiente, tém-se os elementos:

e Trabalho em grupo: grupo formado de alunos para realizacéo das atividades bonus.
O numero de integrantes maximo e minimo foi decidido previamente de acordo
com o nivel de dificuldade das atividades. Para aquelas com niveis facil e médio,
eram permitidos de 2 a 3 ou de 3 a 4 alunos no grupo, e para as atividades dificeis,
foram permitidos de 4 a 5 integrantes;

e Participacdo de empresas: parcerias com empresas do municipio que
“apadrinharam” a disciplina gamificada. Os alunos poderiam desempenhar as
atividades bdnus nestas empresas utilizando casos reais. Como ndo era possivel
receber todos os alunos quanto quisessem ir, foi estabelecido o sorteio como critério
de decisdo. Os demais estudantes que ndo foram contemplados para ir a estas
empresas em especifico, poderiam procurar qualquer outra empresa para realizar as
atividades propostas da disciplina. Apesar deste recurso utilizado ndo ser especifico
de jogo, essa possibilidade de interacdo com um ambiente real pode ser vista em
jogos que tem como objetivo fornecer aos jogadores um contato com a realidade,

como simuladores.

64



O sistema de pontuacdo na disciplina foi dividido em dois. Isto &, os alunos recebiam
XP’s (pontos de experiéncia) e notas, sendo que estas duas medidas de avaliacdo ndo se
misturavam. Logo, foi mantido o critério tradicional de aprovacdo na disciplina (referente as
missdes obrigatorias em um videogame): ter no minimo 75% de presenca em aulas e obter nota
final média, no minimo, 6 (de 0 a 10). Porém, em paralelo a este sistema tradicional de nota, 0s

alunos também recebiam XP’s (referente as miss6es paralelas em um jogo de videogame).

Com relagdo aos XP’s, eles foram classificados em XP’s de Habilidade e XP’s de
Recompensa. Os XP’s de Habilidade bonificavam os alunos acerca de suas habilidades
demonstradas a partir da realizagdo dos exercicios propostos e atividades bénus, as quais eram:
Aplicacdo dos conceitos teoricos; Trabalho em equipe; Criatividade; e Escrita. Ou seja, ao
entregar uma atividade ou exercicio, os alunos ganhavam um total de XP’s, 0s quais eram
estratificados nestas quatro habilidades. Ja os XP’s de Recompensa bonificavam os alunos pela
sua frequéncia as aulas e também por responderem aos questiondrios aplicados pela
pesquisadora. Todas estas informacdes se encontravam no Painel de Acompanhamento de XP’s
de cada aluno. As Tabelas 4.5, 4.6 e 4.7 resumem estas informacoes.

Tabela 4.5 — XP’s de Recompensa
Presenca Questionarios

Normal | 10 XP’s | 12 data (no maximo) | 100 XP’s

Aleatéria | 20 XP’s | 22 data (no maximo) | 50XP’s
Fonte: Propria autoria

Tabela 4.6 — XP’s de Habilidade (Exercicios propostos)

Dificuldade Exercicios em sala
Médio 2.4 40 XP’s
Médio 2.5 40 XP’s
Féacil 3.6 30 XP’s

Fécil 4.1 30 XP’s
Féacil 5.1 30 XP’s
Féacil 7.3 30XP’s
Fécil 8.3 30 XP’s

Fonte: Propria autoria

Tabela 4.7 — XP’s de Recompensa

Dificuldade Atividade bdnus
Médio 2.1 200XP’s
Dificil 3.1 350 XP’s
Médio 3.2 200 XP’s

Facil 5.1 100 XP’s

Fonte: Propria autoria
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Na Tabela 4.5 vé-se que a presenca em aula valia 10 XP’s. Porém, em alguns dias, a
critério do professor, as presencas poderiam valer 20XP’s. Os questionarios eram
disponibilizados aos alunos e eles tinham um prazo de uma semana para responderem. Para
aqueles alunos que respondessem no mesmo dia em que o questionario foi dado, ganhavam, no
maximo, 100XP’s. Apos este dia, os estudantes poderiam ganhar, no maximo, 50 XP’s. Os
valores de XP’s mostrados na Tabela 4.6 eram o méaximo que os alunos poderiam ganhar,
individualmente, com a realizacao dos exercicios propostos. E os valores de XP’s presentes na
Tabela 4.7, representavam o maximo que cada grupo de alunos poderia ganhar ao fazer as
atividades bénus, sendo que o total ganho era dividido igualmente pelo nimero de integrantes

da equipe.

Acerca dos Gréaficos de desempenho, 0s quais proporcionavam um acompanhamento
visual do desempenho dos alunos, foram criados sete graficos com os dados contidos no Painel
de Acompanhamento de XP’s. O primeiro deles era um gréafico de barras, as quais mostravam
0 maximo que o aluno poderia ganhar de XP’s durante a disciplina e o total de XP’s obtido pelo
aluno. O segundo mostrava a quantidade de moedas “Leais” que o estudante tinha. O terceiro
ilustrava o desempenho do aluno em actimulo de XP’s durante as semanas comparado com o
acumulo médio de XP’s de sua respectiva turma. O quarto apresentava as presengas dos alunos,
ou seja, 0 maximo que ele poderia ganhar naquela semana comparando com o que ele realmente
ganhou. O quinto estava relacionado com as notas obtidas nos exercicios propostos e atividades
bdnus, uma vez que o aluno conseguia comparar sua nota com o maximo que valia determinado
exercicio ou atividade. O sexto era um grafico chamado “pentagono” ilustrando uma
comparacdo de ganho de XP’s estratificados em habilidade e recompensa. Finalmente, no

ultimo grafico, o aluno via as porcentagens relacionadas aos XP’s de habilidade.

Nas Listas de poderes, liberadas antes das duas provas, foram postos “a venda”
beneficios aos alunos. Nestas listas existia um espago deixado para seus respectivos lances no
leildo. Estes beneficios ndo prejudicavam os estudantes que ndo queriam compra-los ou néo
tinham moedas para isto, visto que estes poderes sO poderiam ser comprados com moedas
“Leais”. Portanto, estes poderes representavam apenas bonificagbes criadas pelo professor e
pela pesquisadora. Os “precos” destes beneficios seguiram alguns critérios estabelecidos
também pela pesquisadora e o professor, para que os alunos que tinham feito mais exercicios e
atividades comprassem estes poderes considerados mais interessantes. A Tabela 4.8 mostra

estes beneficios disponiveis na Lista 1 para compra.
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Tabela 4.8 — Poderes presentes na Lista 1

Poderes Precos (“Leais”)
P1 Eliminar uma questdo na prova e jogar a pontuagéo para outra questdo 200
P2 Visita na empresa 1 270
P3 Visita VIP na empresa 2 350
P4 Visita ao laboratdrio de simulacdo e imersdo em ambiente virtual 150
P5 Segunda chance para entregar UM exercicio proposto que Jf\ FOI ENTREGUE 15
Segunda chance para entregar UM exercicio proposto que NAO FOI ENTREGUE
P6 ANTES 20

Fonte: Propria autoria

Cada turma (T1 e T2) tinha as suas listas de poderes, sendo que elas eram iguais para
ambas as turmas. Ou seja, 0s alunos da T1 ndo viam os poderes comprados pelos alunos da T2
e vice-versa. Porém, como as visitas as empresas € ao laboratério de simulacdo apresentavam
vagas limitadas, os pregos destes poderes foram aumentados para que apenas a quantidade certa
de alunos pudesse adquiri-los.

O Leil&o foi utilizado para minimizar a sensacdo do aluno de néo ter aproveitado de
forma eficiente as moedas, por ainda possuir uma quantidade de moedas mas nédo suficiente
para compra de nenhum poder mais. Desta forma, o aluno poderia ter a sensagdo de ter
empregado todas as suas moedas. Foram leiloados dois livros, um em cada Lista de Poderes,
disponibilizados pelo professor da disciplina, sendo que os alunos davam lances com seus
“Leais”. O maior lance, considerando as duas turmas, arrematava o livro, uma vez que o lance

minimo era de 1 “Leal”.

As Figuras 4.2, 4.3, 4.4 e 4.5 apresentam exemplos do Painel de Acompanhamento de
XP’s, Graficos de desempenho, Feedbacks, e a primeira Lista de poderes, respectivamente. Isto
mostra que foram empregados recursos tecnoldgicos nesta disciplina gamificada sendo

utilizado o software Excel® para a confeccao destas planilhas.
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e — seteno | | | |

1
e e 2

Fainel de Acompemhamento de XF's

Halbilidade

Aulag Presenca Questiondrios Total aluno Total concedidos | Atividade Nivel Aplicacio dos conceitos Trabalho em Equipe Criatividade Escrita Total alung Total concedidos
28/fev 0 40 B 21 Medio L1} 50
07/ mar 0 10 E 24 Medio 0 40
14/mar o 10 E 25 Medio 0 40
21/mar 0 10 B 31 Difficil [} 70
28/mar 0 10 B 32 Medio 0 i3
D4fabr o 3D E 36 Facil 0 30
11/abr 0 10 E 41 Facil [} 30
18/abr 0 10 E 5.1 Facil 1] 30
5 abr 0 10 B 51 Facil 0 i3
02/mai 0 1D E73 Facil [} 30
09/mai a i0 EB3 Facil [+] ]
16/mai a 30 PIFPAM Difficil 0 100
23/mai 1 10

30/mai 0 10

06/jun i 10

13/jun 0 10

20/jun [i 10

23/jun i 30

TOTAL 1] 27 TOTAL L1} 516

Figura 4.2 — Exemplo de um Painel de Acompanhamento de XP’s
Fonte: Propria autoria
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Total de XP's > Média do aluno x Média da turma T1
Quantidade de moedas

Recompensa Habilidade

0

| :

Aplicagao dos conceltos % das habilidades

N
_

252

Figura 4.3 — Exemplos dos Gréaficos de desempenho
Fonte: Propria autoria




Painel de Acompemhamenbo de XP's

Habilidade
Aulas| * |Presenca| = |Questiondrios ~ |Total aluno | ~ |Total concedidot - |Atividade |+ Nivel ~ |Aplicacdo dos conceitos |~ ].LDEI)I‘;G = riatividade| = Escrita |~ Total aluno - |Total concedidos | =
28/fev 20 20 40 40 B 21 Médio 20 . N 15 15 50 50
07/mar 10 o0 10 10 E 24 Médio 40 Tl - - 40 40
14/mar 10 o0 10 10 E 25 Médio 40 ganh?u_ e - - 40 40
— pelo étimo trabalho
21/mar 10 o0 10 10 B 31 Dificil 62 o - 26 88 83
28/mar 10 o0 10 10 B 3.2 Médio o0 33
04/abr 10 o0 10 10 E 36 Facil 30 - - - 30 30
11fabr 10 30 40 40 E41 Facil 30 - - - 30 30
18fabr 10 o0 10 10 ES51 Facil o0 30
25/abr 10 20 30 30 B 51 Facil o0 33
02/mai o 10 E7.3 Facil o0 30
09/mai o 10 E 8.3 Facil o0 30
16/mai o 30 PIFPAA Dificil o0 100
23/mai o 10
30/mai o 10
06/jun o 10
13/jun 0 10
20fjun 0 10
23/jun 0 30
TOTAI 170 300 TOTAL 278 534
2 -
Paingl de Acempemhamenbe de XF's
Reccmpensa dcace
Aulas| * |Presenca| * |Questiondrios ~ |Total aluno |  |Total concedido: ~ |Atividade |+ Nivel| = |Aplicacdo dos conceitos |~ |Trabalho em Equipe |+ |Criatividade| = i Total aluna - |Total concedidos | +
28/fev 0 20 20 40 B 2.1 Médio o0 - o0 o0 o0 50
07/mar 10 o 10 10 E 24 Médio 36 7 ,ﬂtlguns Fnklse - - 36 40
— tipos de fluxo errados
14/mar 10 ] 10 10 E25 Médio 40 - - 40 40
21/mar 10 0 10 10 B 31 Dificil 0 70
28/mar 10 o 10 10 B 3.2 Médio o 33
04/abr 10 0 10 10 E 36 Facil 30 - - - 30 30
11/abr 10 30 40 40 E41 Facil o - - - o 30
18/abr 10 o0 10 10 ES51 Facil o0 30
25/abr 10 20 30 30 B 51 Facil o 33
02/mai 0 10 E7.3 Facil ] 30
05/mai 0 10 E 83 Facil 0 30
16/mai o 30 PIFPAA Dificil o 100
23/mai 0 10
30/mai 0 10
06/jun 0 10
13/jun 0 10
20/jun 0 10
23/jun 0 30
TOTAL 150 300 TOTAL 106 516

Figura 4.4 — Exemplos de Feedbacks
Fonte: Propria autoria



Eliminar uma questio na prova e jogar a pentuagdo para cutra que gio
Vidta GE

Vidta VIP na Mahle
Visita ac laboratoric de smulagdo e imersic em ambiente virtual
Segunda chance para entregar UM exercicio proposte que JAFOI ENTREGUE
Segunda chance para entregar UM exercicic proposte que MAO FOI ENTREGUE ANTES

U] < L <L < <
() e
;
DDDDDDEDDDDDDDDDEE
3
() o
OO00000ooDOoooDOoOoOoo
() <

Figura 4.5 — Primeira Lista de poderes
Fonte: Propria autoria
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Acerca das dindmicas, que sdo os tipos de comportamento possiveis desenvolvidos
pelos alunos a medida que eles interagem com as mecénicas definidas anteriormente, elaborou-
se a Tabela 4.9 que apresenta a associacao dos elementos de jogos aos tipos de comportamento

(dindmicas) esperados.

Tabela 4.9 — Dindmicas da disciplina gamificada

Elementos de jogos Din&micas
Pontos de experiéncia (XP’s) Recompensa, Status, Conquista, Competicédo
Niveis Progresso, Desafio
Medalha Reconhecimento, Status
Painel de acompaqhamento de XP's Progressio
(planilha)
Gréaficos de desempenho Progressédo
Feedback Competéncia
Moedas (“Leais”) Recompensa, Coleta
Exercicios propostos Realizacéo
Atividades bonus Realizag&o, Sucesso
Leildo Recompensa
Lista de poderes Recompensa
Trabalho em grupo Cooperacdo, Relacionamento social
Participacdo de empresas Desafio

Fonte: Propria autoria
J& as emocdes geradas nos jogadores, que surgem a medida que eles interagem com as
mecanicas e dinamicas, podem ser excitacdo, divertimento, surpresa, admiracdo, desafio,

triunfo pessoal sobre a adversidade e satisfacao.

Para a elaboragédo do PIFPAA (Projeto e Implantacdo de Fluxo Produtivo por meio de
Aprendizagem Ativa) gamificado, que é a unido de um Project-Based Learnig (PBL) com
elementos de jogos (gamificacdo), também se utilizou a teoria da Autodeterminacdo para a
definicdo dos elementos de jogos e 0 MDE. Neste projeto, os alunos foram divididos em
equipes, de no méximo 10 integrantes, dentro de suas respectivas turmas. Cada equipe de alunos
deveria projetar uma linha de producdo para montar quatro veiculos feitos com pecas Lego®
(duas empilhadeiras e dois quadriciclos). A meta era projetar uma linha de montagem com a
maior produtividade possivel, ou seja, montar 0s quatro veiculos no menor tempo e com 0

menor nimero de montadores. A Figura 4.6 mostra os dois veiculos montados neste projeto.
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Figura 4.6 — Pegas Lego® utilizadas no PIFPAA gamificado
Fonte: Propria autoria

Durante todo o semestre de aulas, as equipes utilizaram um laboratério especifico para
estas praticas com uso de pe¢as Lego®, o LMAI (Laboratério de Métodos de Aprendizagem
Interativa). Ele possui quatro mesas grandes com rodizios, cadeiras, uma TV, quadro branco e
kits Lego® de montagem. Cada equipe pdde utilizar o espaco do laboratério em 6 encontros
com datas pré-definidas, com 2 horas e 30 minutos de duracdo cada encontro. Apenas duas

equipes podiam utilizar o laboratério ao mesmo tempo.

Nestes encontros, as equipes testavam a execuc¢do do processo de montagem de acordo
com a linha projetada, isto é, ficavam a critério dos alunos as decisdes sobre numero de
montadores, posic¢ao dos estoques intermediarios, uso de folhas de trabalho padrdo, layout das
mesas, entre outros. Cada equipe deveria entregar ao final da disciplina um relatério com todo

0 projeto da linha. Para este projeto foram necessarios os conceitos apresentados em sala.

Como sistema de avaliacdo do PIFPAA, parte da nota atribuida referia-se ao relatorio
entregue, com todo o projeto da linha, e a outra parte da nota referia-se a uma apresentacéo no
ultimo dia de aula. Nesta apresentacdo, cada equipe deveria montar os quatro veiculos segundo
a configuracdo de linha projetada e testada ao longo do semestre. O grupo que apresentasse a
maior produtividade receberia a maior pontuacdo para este critério, e a equipe com menor
produtividade receberia a nota zero. As demais eram ranqueadas e suas notas seriam
estabelecidas considerando uma distribuicdo normal. O calculo da produtividade foi feito
dividindo o nimero de veiculos montados sem nenhum erro (maximo 4) pela multiplicacdo do
namero de montadores com o tempo total gasto para a montagem. A Equacdo 4.1 mostra o

calculo da produtividade.

namero de carrinhos montados sem erro

Produtividade = 4.1)

(ntimero de montadores . tempo total de montagem)

Outro critério de pontuacéo foi o grau de padronizacao e controle do processo. Antes de
executar a montagem, cada equipe deveria anunciar o tempo previsto para a montagem dos
quatro veiculos. Ao final da montagem, o grupo com o menor erro absoluto, em médulo, nesta
previsao, receberia a maior nota para este critério. A pontuacao para as demais equipes também

seria ranqueada obedecendo uma distribuicdo normal, com a ultima equipe classificada
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ganhando nota zero. A Equag&o 4.2 mostra o célculo do erro absoluto.
Erro absoluto = tempo previsto para montagem — tempo real de montagem (4.2)

O PIFPAA possibilitou a pratica de diversos conceitos, como a gestdo do cronograma
de projeto, o trabalho em equipe, a cronometragem, o calculo de balanceamento de linha, o
calculo de métricas e indicadores, o projeto de layout, a descricdo de montagem (folha de
trabalho padrdo), a padronizacdo e o uso do 5S (pratica comum de organizacdo dentro da
filosofia do lean manufacturing).

Portanto, o PIFPAA, com suas caracteristicas apresentadas acima, foi classificado
como, preferencialmente, uma atividade ativa, sensorial, visual, verbal e global, com relacéo ao
favorecimento destes estilos de aprendizagem. Porém, visto ser esta uma dindmica bastante
ampla, os estudantes que apresentavam outros estilos de aprendizagem também poderiam se

beneficiar com esta pratica.

O PIFPAA foi classificado como uma aprendizagem ativa, pois € um projeto pratico que
promove discussdes entre os alunos sobre o conteldo visto em sala e a pratica do mesmo. Pode
ser visto como “vamos tentar e ver como funciona”, e, pelo fato de ser feito em grupo, facilita
esta comunicacdo e troca de experiéncias entre as equipes, além de ser uma atividade bem
dindmica. E também mais voltado para alunos sensoriais, pois, por apresentar este aspecto
voltado para praticas presentes nas empresas, estas praticas devem ser resolvidas através de
métodos bem estabelecidos. Com relacdo ao estilo visual, os alunos tém acesso, além dos
manuais de montagem dos carrinhos, a um software, o qual foi disponibilizado pelo professor,

gue mostra a montagem também de forma visual.

Porém, o PIFPAA também pode ser considerado verbal, pois é um trabalho realizado
em grupo e exige muita comunicagdo entre os integrantes. Ao Sse comunicarem uns com 0S
outros, eles expdem suas ideias explicando-as de forma verbal e visual. E, por ultimo, esta
atividade também pode ser classificada como global devido sua caracteristica que possibilita
aos alunos ficarem mais “soltos”, com a responsabilidade da criagéo. Ou seja, 0s estudantes néo
precisam ficar presos ao ritmo dos contetdos vistos em sala de aula, significando que é possivel
que eles necessitem de conceitos ainda ndo vistos para desenvolver sua linha de produgéo.
Logo, ha oportunidade de aplicar conceitos visto na disciplina gamificada e também aqueles

vistos em outras disciplinas na graduacao. Por isso o seu carater é mais global.

Com relacdo as regras, a mesma exigéncia apresentada a T1, foi apresentada a T2.

Ambas as turmas deveriam frequentar o laboratério LMAI, mas em horarios diferentes e sem

74



se misturarem. Portanto, também no PIFPAA, uma turma ndo tinha contato com a outra e o

sistema de avaliacdo era referente a sua respectiva turma.

Semelhantemente ao que foi feito para criar um ambiente gamificado na disciplina
tedrica de Racionalizacdo da Producéo, foi feito para criar um PIFPAA gamificado. Isto &,
foram definidas as Mecénicas, Dindmicas e Emogdo para este PBL. Com isto, também foram
utilizados a Teoria da Autodeterminacéo, para definir os elementos de jogos empregados, e 0s
conceito da Teoria do Flow, para criar este ambiente que tenta equilibrar desafio e habilidade

dos alunos, proporcionando a eles a questdo da “tentativa e erro” que existem em jogos.

Considerando a Teoria da Autodeterminacéo, que diz que os padrdes de comportamento
motivacional podem ser promovidos ao abordar as necessidades humana de competéncia,
autonomia e relacionamentos sociais, foram estabelecidos os elementos de jogos para o

PIFPAA levando em conta estas necessidades.

Para sanar esta necessidade de Competéncia, foram selecionados os seguintes elementos

de jogos:

e Pontos (nota): ao final da disciplina, com a apresentacédo do trabalho desenvolvido
durante o semestre pelas equipes do PIFPAA, os grupos de alunos recebiam suas
notas para cada critério de avaliacdo estabelecido. Estes pontos concedidos a cada
grupo representavam as notas que cada integrante individualmente receberia para
compor sua nota final para aprovacéao na disciplina gamificada.

e Nivel: o PIFPAA, sendo um projeto extenso, que era realizado durante todo o
semestre de aulas, foi considerado com um nivel de dificuldade “Dificil”, pois
exigia dos alunos dedicagdo, comprometimento, busca por informac6es de outras
areas, criatividade, organizacdo, estratégia, pensamento critico, entre outras
habilidades.

e Tabela de classificagdo: com a apresentacdo do trabalho, os grupos eram
classificados em um ranque de notas obtidas para a produtividade e para o grau de
padronizacdo. Assim eles poderiam comparar seu desempenho com 0s outros
grupos. Cada turma (T1 e T2) tinha suas proprias tabelas de classificacéo, isto &,

duas tabelas para cada turma, referentes a produtividade e ao grau de padronizagéo.
Sobre a necessidade de Autonomia, foram escolhidos os elementos:

e Moeda (“Leais”): por meio da conversdo de XP’s em “Leais”, 0S grupos poderiam

unir suas moedas para comprar alguns beneficios (“poderes”) para o grupo que
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poderiam ser utilizados durante a apresentacédo final do PIFPAA. Uma vez gastas
estas moedas, néo retornariam para os respectivos alunos. Cada aluno ficava livre
para contribuir com quantos “Leais” quisesse, ou seja, era uma decisdo do proprio
grupo.

e Lista de Poderes: lista de beneficios para o grupo disponibilizada dias antes da
apresentacdo final do PIFPAA, os quais poderiam ser comprados com as moedas
ofertadas por cada integrante do grupo. A disponibilizagdo aos alunos ocorreu de

forma online.
Ja para a necessidade de Relacionamentos Sociais, tem-se 0 elemento de jogo:

e Trabalho em grupo/Times: grupo formado de alunos para realizac&o das atividades
do PIFPAA. O numero de integrantes foi decidido previamente, sendo no maximo
10 alunos por equipe. Nao foi permitido aos alunos uma alteracdo nas equipes ao
longo do semestre. Os alunos tinham liberdade para escolherem os participantes de
seus grupos. Como as equipes ndo poderiam ser alteradas apds sua formacao, foi
solicitado aos estudantes que dessem um nome para seus grupos e definissem um

lider.

Acerca das dindmicas do PIFPAA, a Tabela 4.10 mostra a associacdo dos elementos de
jogos aos tipos de comportamento (dindmicas) esperados.

Tabela 4.10 — Dinamicas PIFPAA

Elementos de jogos Dinamicas PIFPAA
Pontos (notas) Recompensa, Status, Conquista, Competicédo
Nivel Progresso, Desafio
Tabela de classificacéo Competicdo, Status, Comparacdo
Moedas (“Leais”) Recompensa, Coleta
Lista de poderes Recompensa
Trabalho em grupo/Times Cooperagdo, Altruismo

Fonte: Propria autoria

J& as emoc0es, podem existir aquelas que s&o positivas como excitacdo, divertimento,
desafio, triunfo pessoal sobre a adversidade e satisfagdo. Porém, podem existir alguns
sentimentos negativos, como pressdo, ansiedade e estresse, devido a competicdo. Apesar de
existir uma leve competicéo entre as equipes, a avaliacdo disto representava apenas 30% da
segunda nota necessaria para os alunos comporem sua média para aprovacdo na disciplina.

Portanto, ndo foi considerado um critério de relevancia para nota.
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Assim, finalizou-se o planejamento das a¢des deste primeiro ciclo favorecendo todos 0s
estilos de aprendizagem, tanto nos exercicios e atividades bénus quanto no PIFPAA.

4.3.3 Implementar ac¢des no 1° ciclo da pesquisa-acao

Para iniciar a implementacéo das acgdes, no primeiro dia de aula, os alunos foram
informados de todas estas atividades que aconteceriam na disciplina durante o semestre. Neste
primeiro dia de aula, o professor responsavel pela disciplina explicou como seria ministrada a
disciplina durante o semestre, as regras, o funcionamento dos XP’s, as atividades néo
obrigatorias e o funcionamento do PIFPAA. A pesquisadora também se apresentou aos
estudantes e deu algumas instrugdes sobre como responder aos questionarios e a importancia

das respostas deles para a pesquisa.

Portanto, neste primeiro ciclo os alunos aprenderam os quatro primeiros capitulos
pertencentes a ementa da disciplina: Estudos de tempos e métodos no passado; Modelagem de
processos; Cronoanalise e tempo padrdo; Métricas e indicadores. Os exercicios e atividades
bonus disponibilizados neste primeiro ciclo podem ser vistos no Mapa de Atividades presente
no APENDICE A.

Foram ofertados quatro exercicios propostos aos alunos, com prazo de entrega de uma
semana apos sua respectiva liberacdo. Ou seja, todos estes exercicios que fossem realizados e
entregues pelos estudantes, os XP’s seriam contabilizados neste primeiro ciclo. Isto ndo ocorreu
para as trés atividades bonus liberadas, pois os prazos de entrega para as atividades 3.1 e 3.2 se

estendiam apos a finalizacéo do primeiro ciclo.

Também neste primeiro ciclo os alunos tiveram contato com todos os elementos de
jogos: Pontos de experiéncia (XP’s); Medalha; Painel de acompanhamento de XP’s; Graficos
de desempenho; Feedback; Niveis; Exercicio proposto; Atividade bdnus; Moedas (“Leais”);

Lista de poderes; Leildo; Trabalho em grupo.

As trés atividades bonus disponibilizadas aos alunos foram “apadrinhadas” por
empresas da cidade. Pode-se citar como exemplo a atividade bénus 3.1 que tem como objetivo
calcular o tempo padrdo de um posto de trabalho real. Uma empresa local de manufatura de
autopecas aceitou receber os alunos dentro do chédo de fabrica para a realizag@o desta atividade
de cronometragem de tempos. Os resultados, neste caso, eram avaliados também pela empresa.
No total, trés empresas aceitaram “apadrinhar” as atividades bonus, tanto no primeiro ciclo da

pesquisa-a¢do quanto no segundo.
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A primeira Lista de Poderes foi liberada aos alunos alguns dias antes da primeira prova.

Sobre o PIFPAA, ocorreram a formacgao das equipes, sendo que na T1 foram formados
quatro grupos e na T2, trés grupos. Também aconteceram quatro visitas, por equipe, ao LMAI.
Portanto, neste primeiro ciclo, os alunos tiveram contato com os seguintes elementos de jogos:

Niveis e Trabalho em grupo/Times.

Foram disponibilizados também aos alunos trés questionarios para que eles pudessem
responder e informar sobre a sensacdo deles ao cursar uma disciplina gamificada. Os
questionarios continham perguntas pessoais, sobre a satisfacdo e potencial engajador dos

recursos de jogos. Estes questionarios podem ser vistos no APENDICE B.
4.3.4 Avaliar resultados do 1° ciclo da pesquisa-agao

Neste primeiro ciclo foram avaliados os resultados obtidos com a implantacéo das acGes.

Os critérios qualitativos e quantitativos estabelecidos para esta avaliagdo foram:

e Engajamento: frequéncia as aulas, participacao nas atividades e suas pontuacdes;

e Comparar se 0s alunos com maiores pontuacbes em determinadas atividades
também apresentavam os mesmos estilos de aprendizagem que as determinadas
atividades foram planejadas;

e Percepcdo do engajamento dos alunos pelo comportamento deles na dinamica
PIFPAA.

e Analisar as perguntas abertas e fechadas sobre motivagdo presentes nos

questionarios aplicados aos alunos.

A Tabela 4.11 mostra as porcentagens de frequéncia as aulas e a entrega de atividades
para ambas as turmas. A Tabela 4.12 mostra a média do ganho de XP’s para aqueles alunos que
entregaram o0s exercicios e atividades, nas duas turmas. No primeiro dia de aula a quantidade
de XP’s concedidas aos alunos presentes foi de 20 XP’s. O calculo para o0 XP maximo das
atividades bonus, que representa 0 maximo que cada aluno poderia ganhar individualmente, se
tratava da divisdo do valor da respectiva atividade pelo nimero minimo permitido de

integrantes na equipe.
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Tabela 4.11 - Participacdo dos alunos na disciplina

Atividades Média T1 Média T2

Presencgas 90% 85%

Exercicio 2.4 72% 62%

Exercicio 2.5 64% 48%

Exercicio 3.6 53% 45%

Exercicio 4.1 19% 24%

At. Bonus 2.1 44% 76%

At. Bonus 3.1 (Primeira chamada) 11% 14%
MEDIA 50% 51%

Fonte: Propria autoria

Tabela 4.12 - Pontuacdo dos alunos que entregaram exercicios e atividades

Habilidade e Recompensa Nivel XP's MAX | Média T1 | Média T2
Questionarios - 70 49,72 41,03
Exercicio 2.4 Médio 40 32,31 28,22
Exercicio 2.5 Médio 40 31,13 30,57
Exercicio 3.6 Facil 30 27,95 26,77
Exercicio 4.1 Facil 30 23,57 26,14
At. Bonus 2.1 Médio 67 56,19 36,41
At. Bonus 3.1 (Primeira chamada) Dificil 88 88 69
TOTAL (XP’s) 365 308,87 258,14
% 100% 85% 71%

Fonte: Propria autoria
A Figura 4.7 mostra o bloxplot feito para as pontuacdes nos exercicios e atividades
bdnus entregues pelos alunos da Turma 1 e da Turma 2. Para elaboracdo deste gréafico e das
analises foi utilizado o software Minitab®.

Boxplot T1 e T2
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Figura 4.7 — Bloxplot dos XP’s ganhos no primeiro ciclo
Fonte: Software Minitab®
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Pela andlise da Figura 4.7, que complementa a analise da Tabela 4.12, apesar das
diferentes médias das pontuacdes entre T1 e T2, nos exercicios 2.4, 2.5 3.6 e 4.1,
estatisticamente, ambas as turmas obtiveram o mesmo desempenho. Ocorreu uma diferenca das
médias para as atividades bonus 2.1 e 3.1 (primeira chamada), sendo que a Turma 1 obteve,
estatisticamente, uma maior pontuacéo sobre a T2. Também pode-se ver na Figura 4.7 alguns
outliers nos exercicios 2.4 e 2.5 em ambas as turmas. Isto se deve aos alunos que zeraram nestes
exercicios, pois ndo se atentaram as regras de envio e acabaram ndo tendo seus exercicios

corrigidos pelo professor.

Realizou-se o teste estatistico ndo paramétrico de Mann-Whitney, utilizando o software
Minitab®, para averiguar estatisticamente se as medianas das médias do ganho de XP’s da T1

eram diferentes da T2. As hipdteses testadas neste teste, foram:
Ho:m=n2
Hiimi#n2

Como resultado deste teste, para um P-value maior que 0,05, ndo ha evidéncia estatistica
para se rejeitar a hipdtese nula. Neste teste, o valor P foi de 0,6090, indicando que os valores
das medianas das médias da Turma 1 é igual aos da Turma 2. Isto é, a pontuacdo dos alunos da
T1edaT2, mostrada na Tabela 4.12, é estatisticamente igual. Portanto, apesar da T1 obter mais
XP’s que a T2, essa diferenga nao foi significativa, mostrando que as duas turmas ndo se

comportaram de forma diferente frente as atividades neste primeiro ciclo.

Na Tabela 4.11 viu-se que a participacdo dos alunos na frequéncia as aulas, entrega de
exercicios e atividades bdnus, tanto na T1 quanto na T2, foi mediana, ou seja, ficou entorno de
50%. Logo, 50% dos estudantes, em ambas as turmas, se engajaram na disciplina considerando

os critérios analisados.

Acerca das medalhas ganhas pelos alunos referentes ao seu desempenho em

determinada atividade ou exercicio, elas podem ser vistas na Tabela 4.13.

Tabela 4.13 — NUmero de medalhas ganhas em ambas as turmas
N At. Bonus 3.1
Turmas | Ex2.4 Ex. 2.5 Ex. 3.6 Ex. 4.1 At Bonus (Primeira TOTAL de
2.1 medalhas
chamada)
T1 0 0 4 12
T2 0 0 5

Fonte: Propria autoria

Pela analise da Tabela 4.13, pode-se ver que realmente a Turma 1 se desempenhou

melhor nas atividades bonus 2.1 e 3.1 (primeira chamada), no quesito medalha, do que a Turma
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2. Isto reafirma o que foi visto na Tabela 4.12, referente aos XP’s concedidos aos alunos pela
entrega destas atividades, e também reafirma o que foi visto na Figura 4.7, a qual mostra esta
diferenca estatistica entre as pontuacdes. Tanto na Turma 1 quanto na Turma 2 apenas um aluno
ganhou duas medalhas; as demais foram ganhas por alunos diferentes. Ainda sobre a Tabela
4.13, viu-se que nenhum estudante ganhou medalha pela realizacdo do exercicio 4.1, isto pode
ser justificado pelo fato deste exercicio ter sido liberado préximo ao inicio do periodo de provas

dos alunos em outras disciplinas, levando os alunos a néo se dedicarem tanto em sua realizacéo.

Por meio de uma analise de correlacdo feita utilizando o software Minitab®, comparou-
se a pontuacdo dos alunos em todos os exercicios propostos e atividades bonus, ofertados neste
primeiro ciclo, e seu estilo de aprendizagem e traco de personalidade. A anélise de correlacéo
foi empregada, pois, segundo Garson (2018), com esta analise é possivel medir a associacéo
bivariada (forca) do grau de relacionamento entre duas variaveis. Para Montgomery e Runger
(2009) o coeficiente de correlacdo linear mede a associacdo linear entre duas variaveis. De
acordo com Figueiredo e Silva (2010), o coeficiente de correlagdo Pearson (p) pode variar de
-1 a 1, sendo que o sinal indica a direcdo deste relacionamento e o valor sugere a forca da
relacdo entre as variaveis. Assim sendo, quanto mais préximo de 1, independente do sinal,

maior a relacdo linear entre as duas variaveis.

Logo, para o teste do coeficiente de correlacdo (p), as seguintes hipdteses foram
testadas:

Ho: p = 0 (p-value> 0,05)
Hi: p # 0 (p-value< 0,05)

O coeficiente de correlagdo vem associado ao P-value que permite concluir sobre a
existéncia ou ndo de relagdo entre as variaveis. Portanto, o resultado do teste apresenta o
p-value logo abaixo do coeficiente de correlagdes. Se o P-value foi maior do que 0,05, ndo ha
evidéncias suficiente para rejeitar a hipotese nula, indicando que néo existe correlagdo entre as
varidveis. Na Tabela 4.14, Santos (2007) propde uma classificagdo para os valores do

coeficiente de correlagdo linear. A Tabela 4.15 apresenta os resultados obtidos para este teste.
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Tabela 4.14 — Classificagdo dos coeficientes de correlagéo linear

Coeficiente de Correlagéo Classificacdo da Correlacéo
p=1 Perfeita positiva
08<p<1 Forte positiva
05<p<08 Moderada positiva
0,1<p<05 Fraca positiva
0<p<0,1 intima positiva
p=0 Nula
-0,1<p<0 intima negativa
-0,5<p<-0,1 Fraca negativa
-0,8<p<0,5 Moderada negativa
-1<p<0,8 Forte negativa
p=-1 Perfeita negativa

Fonte: Santos (2007)

Tabela 4.15 — Resultados obtidos com a analise de correlacéo (T2)

Exercicios propostos T1 T2 Coeficiente de Correlacdo (p) P-value
Exercicio 2.4 Nenhuma Nenhuma - -
Exercicio 2.5 Nenhuma Consciéncia 0,532 0,050
Exercicio 3.6 Nenhuma Sequencial -0,559 0,047
Exercicio 4.1 Nenhuma Nenhuma - -

Fonte: Propria autoria

Para a Turma 1, ndo foi encontrada nenhuma correlagdo moderada ou forte entre as
pontuacdes dos exercicios com os estilos de aprendizagem e tracos de personalidade dos
estudantes. Porém, para a Turma 2, encontrou-se correlacdes linear moderadas nos exercicios
2.5 e 3.6. Isto significa que, para o exercicio 2.5, os alunos que obtiveram as maiores pontuacées
foram aqueles que apresentaram o trago de personalidade “Consciéncia” mais alto. E, para o
exercicio 3.6, os estudantes que melhor se desempenharam foram aqueles que apresentavam
um estilo de personalidade menos sequencial, ou seja, os alunos sequenciais ndo alcangaram
pontuacdes tdo boas neste exercicio, o qual foi pensado favorecendo os alunos globais. Esta
analise advém do sinal do coeficiente de correlagdo, que é negativo. Logo, quanto mais altas as
notas dos alunos no exercicio 3.6, menor era a nota dos alunos para o estilo de aprendizagem
sequencial. Isto mostra que na Turma 2 os estilos de aprendizagem e tragcos de personalidade

influenciaram as pontuacgdes dos alunos.

Com relacéo as atividades bonus, foi possivel o calculo da correlacdo apenas para a
atividade 2.1, pois a atividade 3.1 (primeira chamada), apenas um grupo de cada turma
entregou. Portanto, como foi permitido uma segunda chamada para a atividade, esta analise
podera ser realizada apenas quando todos 0s grupos entregarem. Acerca da atividade bonus 2.1,
ndo foi encontrada nenhuma correlagdo moderada entre as variaveis em analise. Assim sendo,
ndo se pode afirmar que os alunos com melhor desempenho tenderam para um tragco de

personalidade ou estilo de aprendizagem especifico.
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Neste primeiro ciclo foi relatado pelos alunos uma dindmica ndo esperada pelos
pesquisadores: a trapaga. Alguns alunos, os quais estavam se dedicando bastante a disciplina e
realizando as atividades bénus, foram a sala do professor da disciplina relatar que alguns alunos
estavam querendo trapacear na realizacdo das atividades bonus. Como essas atividades
apresentavam uma regra de que os lideres da equipe dividiriam os pontos recebidos de acordo
com a participacdo de cada integrante da equipe, alguns lideres estavam usando nomes de
alguns alunos para, ao final da atividade, atribuir nota zero a estes alunos e ganhar todos os
XP’s para eles mesmos. Porém, as atividades bénus foram desenvolvidas para serem realizadas
em grupo, portanto essa trapaca representava uma total violacdo das regras. Diante disto, para
n&o prejudicar os alunos que estavam seguindo as regras, foi determinado que esta regra criada
seria substituida por uma nova, que dizia que o total de XP’s que as equipes recebessem ao
entregar a atividade bonus seria distribuido igualmente pelos membros da equipe. Esta nova

regra foi aplicada a todas as atividades bonus desenvolvidas na disciplina gamificada.

A percepgdo do engajamento dos alunos pelo comportamento deles na dindmica
PIFPAA se deu por meio do acompanhamento das visitas dos grupos ao LMAI pela
pesquisadora. Com isto, foi conferido a percepcdo da pesquisadora com a teoria de engajamento
e a teoria do Flow, ambas apresentadas no Capitulo 2, e os grupos foram classificados entre
alto, médio alto, médio baixo e baixo para seu engajamento demonstrado. Assim sendo, alguns
relatos podem ser vistos a seguir. Os grupos da Turma 1 foram enumerados de 1 até 4 e 0s

grupos da Turma 2 foram enumerados de 5 até 7.

O grupo 1, em sua primeira ida ao laboratorio, se mostrou bastante engajado, porém, no
decorrer das visitas, este engajamento foi reduzido. Este engajamento médio baixo da equipe
foi evidenciado pelo médio baixo grau de dedicagéo as atividades do PIFPAA, sendo que a
maioria dos integrantes se mostravam apaticos durante as visitas ao LMAI. Portanto, para este

grupo, nestas primeiras visitas, ndo foi perceptivel o estado de Flow.

O grupo 2, desde sua primeira visitaao LMAI, ndo se mostrou engajado com a dinamica.
Conversavam bastante sobre assuntos aleatérios e ndo levaram a sério as atividades que
deveriam ser desenvolvidas no PIFPAA. Assim sendo, o grupo foi classificado com um
engajamento baixo, sendo evidenciado pelo baixo grau de dedicagdo as atividades do PIFPAA,
também demonstrando, por alguns integrantes da equipe, um certo tédio durante as visitas ao
LMALI. Logo, nédo foi identificado neste grupo nenhuma caracteristica presente em individuos

que se encontram em Flow. A emoc¢é&o predominante no grupo foi o tédio.
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No grupo 3, praticamente todos os membros se mostraram bastante engajado no
PIFPAA. Dado que a equipe procurava desempenhar as atividades da melhor forma possivel e
sempre focada na dinamica. Por isso foram classificados com um engajamento alto, sendo
evidenciado pelo alto grau de dedicacdo as atividades do PIFPAA, também demonstraram
alegria, estresse, sentimento de superacdo, extroversdo durante as visitas ao LMAI. Assim
sendo, o grupo demonstrou estar em Flow, pois apresentou caracteristicas como, foco e

concentracdo, habilidades, éxtase e sentimentos de excitacdo e Flow.

Por fim, o grupo 4 se apresentou engajado, sendo classificado pela pesquisadora como
uma equipe menos engajada do que a equipe 3, porém mais engajada do que as equipes 1 e 2.
Este grupo se apresentou mais préatico, focado bastante na montagem dos carrinhos de lego.
Sendo assim, foram classificados com um engajamento médio alto, sendo evidenciado por um
grau de dedicacdo as atividades do PIFPAA médio alto, também demonstraram um
envolvimento emocional durante as visitas ao LMAI. Portanto, o grupo demonstrou um certo
foco e concentragéo nas atividades e um sentimento de controle da situacéo, sendo evidenciado

o estado Flow em alguns momentos.

Ja sobre a Turma 2, o grupo 5 se apresentou bastante engajado no PIFPAA e bastante
entrosado. Ou seja, a percepc¢édo da pesquisadora foi que eles se envolveram nesta dindmica de
forma extrovertida, mas também estavam focados no resultado. Por isso foram classificados
com um engajamento alto, sendo evidenciado pelo alto grau de dedicacdo as atividades do
PIFPAA, também demonstraram alegria e extroversdo durante as visitas ao LMAI. Assim
sendo, o grupo demonstrou estar em Flow, pois apresentou caracteristicas como, foco e

concentragéo, habilidades, éxtase e sentimentos de excitagdo e Flow.

O grupo 6 demonstrou um engajamento mediano, sendo que alguns integrantes do grupo
faltavam as visitas ao LMAL. Portanto, foram classificados com um engajamento médio baixo,
sendo evidenciado por grau de dedicagdo medio baixo as atividades do PIFPAA e
demonstraram algumas emogdes durante as visitas ao LMALI. Portanto, para este grupo, nestas
primeiras visitas, ndo foi perceptivel o estado de Flow, e a emocéo percebida pela pesquisadora

foi relaxamento.

O grupo 7 foi considerado 0 menos engajado da turma 2. Muitos integrantes da equipe
faltavam as visitas ao LMAI ou chegavam atrasados. Logo, foram classificados com um
engajamento baixo, sendo evidenciado pelo baixo grau de dedicacéo as atividades do PIFPAA,

parecendo estar “perdidos” da dindmica PIFPAA. Logo, para este grupo, ndo foi perceptivel o
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estado de Flow, e as emog0es percebidas pela pesquisadora foram relaxamento e uma certa

apatia.

As Tabelas 4.16 e 4.17 mostram a classificacdo dos estilos de aprendizagem e os tracos

de personalidade dos grupos em ambas as turmas, respectivamente. Na Tabela 4.17 também

pode ser vista as classificacGes para o0 engajamento dos grupos em ambas as turmas.

Tabela 4.16 — Estilos de aprendizagem dos grupos do PIFPAA em ambas as turmas

Turmas Estilo de aprendizagem

Turmal Ativo Reflexivo | Sensorial | Intuitivo | Visual | Verbal | Sequencial | Global
Grupo 1 leve - moderado - moderado - leve -
Grupo 2 leve - moderado - moderado - leve
Grupo 3 | moderado - moderado - moderado - leve
Grupo 4 leve - moderado - moderado - leve -
Turma 2 Ativo Reflexivo | Sensorial | Intuitivo | Visual | Verbal | Sequencial | Global
Grupo 5 | moderado - moderado - moderado - leve -
Grupo 6 leve - leve - moderado - leve
Grupo 7 leve - leve - moderado - leve

Fonte: Propria autoria

Tabela 4.17 — Tracos de personalidade dos grupos do PIFPAA em ambas as turmas e o Engajamento

Turmas Trago de personalidade
Turma 1 Estabil_idade Consciéncia | Socializagdo | Extroversao Aberchu raa Engajamento
Emocional experiéncias
Grupol | médio baixo | médioalto | médio baixo | médio baixo | médio baixo médio baixo
Grupo 2 | médio baixo | médio baixo | médio baixo | médio baixo | médio baixo baixo
Grupo 3 | médio baixo | médio baixo | médio baixo alto médio baixo Alto
Grupo 4 | médio baixo | médioalto | médio baixo | médio alto médio baixo médio alto
Turma 2 Eétrﬁgyi?r?;e Consciéncia | Socializagdo | Extroverséo eﬁgg;g&; Engajamento
Grupo 5 | médio baixo | médioalto | médio baixo | médio alto médio alto Alto
Grupo 6 médio alto | médio baixo | médio baixo | médio alto médio alto médio baixo
Grupo 7 | médio baixo | médio baixo | médio alto médio alto médio alto baixo

Fonte: Prépria autoria

Para avaliar a motivagdo dos alunos com relagdo a disciplina gamificada, foram

analisadas as respostas a pergunta “Considero esta disciplina motivadora pelo fato dela estar

gamificada” a qual estava presente no questiondrio de Perguntas pessoais presente no

APENDICE B. Assim sendo, ambas as turmas concordaram que consideraram a disciplina de

Racionalizacdo da Producdo motivadora pelo fato dela estar gamificada.

4.3.5 Conclusotes do 1° ciclo da pesquisa-agao

Acerca do engajamento evidenciado na disciplina gamificada, ambas as turmas
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apresentaram, em média, um mesmo engajamento, tanto na frequéncia as aulas quanto na
participacdo nas atividades. Estatisticamente, elas também mostraram um desempenho médio
igual em ganho de XP’s, com apenas a T1 se destacando melhor nas pontuagdes das atividades

bbénus.

Sobre a comparacdo da pontuacdo dos alunos nos exercicios propostos com seus
respectivos estilos de aprendizagem e trago de personalidade, foi encontrada correlacdo apenas
na T2. Isto mostrou que no exercicio 2.5 os alunos mais disciplinados (conscientes) obtiveram
maiores pontuacdes. Como o exercicio 2.5 ndo focava nas caracteristicas predominantes da T2,
esse resultado pode evidenciar que alunos mais disciplinados se empenharam a realizar um bom
trabalho apesar deste exercicio ndo corresponder ao seu estilo de aprendizagem. Ja para o
exercicio 3.6, voltado para alunos ativos, sensoriais, visuais e globais, viu-se que os estudantes
qgue melhor se desempenharam ndo foram os alunos sequenciais, podendo ser devido a
caracteristica global do exercicio, sendo que sua resolucdo ndo se concentra em seguir etapas

I6gicas e sequenciais.

No PIFPAA foi constatado que as caracteristicas predominantes nos grupos engajados
eram seus estilos de aprendizagem moderado para ativo, sensorial e visual, e um nivel médio
alto/alto para o traco de extroversao. Analisando as turmas separadamente, na turma 1 o que
diferenciou os grupos engajados dos poucos engajados foi justamente a preferéncia pelo estilo
de aprendizagem ativo e 0 nivel de extroversdo médio alto/alto apresentado pelos grupos
engajados. Na turma 2, o que diferenciou os grupos foi que a equipe mais engajada apresentou
uma preferéncia moderada pelo estilo de aprendizagem sensorial e um nivel médio alto para
consciéncia (disciplina), ja que todos os grupos da T2 apresentaram um nivel médio alto para

extroversao e abertura a experiéncias.

No quesito motivagdo, ambas as turmas concordaram que a disciplina era motivadora

pelo fato de estar gamificada.

Como visto nos resultados apresentados, apesar dos alunos considerarem a disciplina
motivadora, destaca-se o fato da participacéo dos alunos ter sido em torno de 50% em ambas
as turmas. Para a aplicagédo de mudancas neste projeto gamificado, foi realizado um segundo
ciclo da pesquisa-acdo para buscar engajar mais alunos. O Quadro 4.2 mostra o0 resumo do

primeiro ciclo da pesquisa-acao.
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Quadro 4.2 — Resumo do 1° ciclo da pesquisa-a¢do

Periodo

Fase da

Critérios de avaliagéo

Atividades executadas

Avaliacéo

Melhoria e aprendizagem

pesquisa

Coletar
dados

Analisar

dados e
planejar
acoes

Implementar

acles

Coleta de dados por meio de
questionarios (diagnostico da
situacdo, estilos de aprendizagem e
tracos de personalidade)

Adequacdo das atividades aos
tracos de personalidade dos alunos

Liberacdo das atividades e
exercicios propostos aos alunos,
alimentacdo dos Paingis de
acompanhamento dos alunos e
participacdo no PIFPAA (idas ao
LMAI).

Marco a
maio de
2018

Avaliacdo
dos
resultados

Engajamento: frequéncia
as aulas, participagdo nas
atividades e suas
pontuacoes;
Comparar se as atividades
realizadas pelos alunos e
suas respectivas
pontuacdes correspondem
ao estilo de aprendizagem
que as determinadas
atividades se propunham
a agradar;
Percepcéo do
engajamento dos alunos
pelo comportamento
deles na dindmica

Levantamento da participacéo dos
alunos pelas entregas de exercicios
e atividades bonus, frequéncia as
aulas, e XP's recebidos pela
realizacdo destes exercicios e
atividades;

Andlise de correlagdo para testar se
existia correlacdo linear entre o
desempenho dos alunos e sua
personalidade ou estilo de
aprendizagem;

Teste estatistico ndo paramétrico
de Mann-Whitney para constatar
diferenga estatistica entre o

desempenho da T1 em relacdo a
T2;
Andlise qualitativa do engajamento

PIFPAA.

dos alunos no PIFPAA.

Ambas as turmas apresentaram, em média, um mesmo
engajamento, tanto na frequéncia as aulas quanto na
participacdo nas atividades. Estatisticamente, elas também
mostraram um desempenho médio igual em ganho de XP’s,
com apenas a T1 se destacando melhor nas pontuagdes das
atividades bonus (50% dos alunos participaram);
Sobre a comparacao da pontuacgéo dos alunos nos exercicios
propostos com seus respectivos estilos de aprendizagem e
trago de personalidade, foi encontrada correcéo apenas na
T2 (alunos mais disciplinados se empenharam a realizar um
bom trabalho apesar deste exercicio ndo corresponder ao seu
estilo de aprendizagem);

No PIFPAA, foi constatado pela percep¢do do engajamento
dos grupos, em comparacao com a literatura, que 0s grupos
moderadamente ativos, sensoriais e visuais, em ambas as
turmas, demonstraram um engajamento alto no PIFPAA,
bem como possuiam tracos de personalidade médio alto/alto

para extroversao.

Verificar o que pode ser feito
para engajar mais os alunos no
processo de aprendizagem por
meio de sondagens com
questionérios;

Os tracos de personalidade e
estilos de aprendizagem
apresentaram correlagéo com o
desempenho dos alunos na turma
2 e também apresentaram uma
certa relagdo na analise
qualitativa do engajamento dos
alunos em ambas as turmas.

Fonte: Propria autoria
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4.4 2° Ciclo da pesquisa-acao

O segundo ciclo da pesquisa-a¢do se iniciou no dia 09/05/2018 e foi até 20/06/2018.
Neste segundo ciclo, os alunos tiveram contato com os ultimos quatro capitulos da disciplina

de Racionalizacdo da Producéo.
4.4.1 Coleta de dados do 2° ciclo da pesquisa-acao

A coleta de dados para o segundo ciclo se iniciou ainda no primeiro ciclo da pesquisa-
acao com a aplicacdo dos questionarios intitulados Perguntas pessoais, Satisfacdo e Potencial
engajador dos recursos de jogos, os quais foram disponibilizados em uma plataforma online.
Ou seja, estes questionarios aplicados aos alunos no dia 11/04/2018, cerca de um més depois
do inicio das aulas, para se obter a primeira impressdo deles sobre a disciplina gamificada,
foram utilizados como dados para o segundo ciclo. Estes trés questionarios podem ser vistos no
APENDICE B. Os XP’s concedidos aos alunos pelas respostas destes questionarios foram
contabilizados no primeiro ciclo da pesquisa-acdo e o prazo para resposta dos alunos foi de uma

Semana.

No questionario de Perguntas pessoais 0s alunos foram questionados sobre o curso de
engenharia de producdo, se eles gostavam de cursa-lo, em que periodo da faculdade se
encontravam, entre outras. Também foram questionados se estavam gostando da disciplina
gamificada e qual era a sensacdo deles até aquele momento. A maioria das perguntas eram

dissertativas com o propdsito de conhecer mais 0s estudantes.

No questionario de Satisfacdo os alunos puderam avaliar cada recurso de jogo
empregado na disciplina gamificada até aquele momento. Este questionario foi baseado no
trabalho desenvolvido por Cakiroglu et al. (2017).

Por fim, o questionario de Potencial engajador dos recursos de jogos visava saber a
opinido dos alunos com relacdo ao potencial engajador de cada elemento de jogo empregado na
disciplina. Isto &, os estudantes classificaram os recursos de jogos dentro de uma escala Likert
de 5 pontos que variava de extremamente engajador a ndo engajador. Este questionario foi

baseado na literatura, adaptado de Barata et al. (2017).
4.4.2 Analisar dados e planejar agdes do 2° ciclo da pesquisa-acao

Antes da analise dos dados coletados, para atestar a confiabilidade interna dos

questionarios de Satisfacdo e Potencial engajador dos recursos de jogos, foi calculado o alfa de
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Cronbach destes questionarios. Isto é, como estes questionarios eram compostos, em sua
maioria, por perguntas de Unica escolha, foi possivel calcular o valor do alfa de Cronbach, o
qual pode variar entre 0 e 1 e quanto mais proximo de 1 estiver o seu valor maior a
confiabilidade dos dados analisados (BRYMAN e BELL, 2007). Este calculo ndo foi necessario
ser realizado para o questionario de Perguntas pessoais, pois este questionario era composto,

em sua maioria, por perguntas abertas, as quais serdo analisadas posteriormente.

Malhotra e Grover (1998) sugeriu uma classificacdo para a confiabilidade dos
questionarios a partir do calculo do alfa de Cronbach. Esta classificacdo pode ser vista na Tabela
4.18

Tabela 4.18 - Classificagdo da confiabilidade a partir do alfa de Cronbach
Confiabilidade Muito Baixa Baixa Moderada Alta Muito Alta
Valor de o a<0.30 0,30 <0< 0,60 | 0,60<a<0,75 | 0,75<a0<0,90 0,90 <o
Fonte: Malhotra e Grover (1998)

Segundo Streiner (2003), o valor minimo admissivel para o alfa de Cronbach é 0,70, ao
passo que o valor maximo esperado é de 0,90. Sendo assim, 0 questionario é considerado
confidvel para ser utilizado em andlises e é comprovado que ele ndo estd medindo o mesmo
elemento, ou seja, ndo possui perguntas redundantes. Logo, us itens redundantes devem ser

eliminados. Portanto, a Equacédo 4.3 mostra o célculo do Alfa de Cronbach:

(4.3)

K . Y vi?
K-1 vt?2

Em que:

K = namero de itens da escala;
Y vi? = somatorio da variancia dos itens;

vt? = variancia total dos itens.

A Tabela 4.19 apresenta os valores calculados do alfa de Cronbach para os questionarios
de Satisfacdo e Potencial engajador dos recursos de jogos para ambas as turmas. O calculo do

alfa foi feito utilizando o software Minitab®.

Tabela 4.19 — Valores do alfa de Cronbach

Questionarios Turma Alfa de Cronbach
Satisfacéo L 0,7900
2 0,7837
Potencial engajador dos recursos de jogos L 0,8624
2 0,6782

Fonte: Propria autoria
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Como a andlise da Tabela 4.19, apenas o questionario de Potencial engajador dos
recursos de jogos da Turma 2 ndo apresentou uma confiabilidade interna aceitavel, dentro do
intervalo de 0,70 a 0,90. Assim sendo, foi utilizada a Tabela 4.20 de estatisticas de itens
omitidos gerada pelo software Minitab®, que apresenta novos valores do alfa de Cronbach para
0 questionario caso uma determinada pergunta fosse excluida da analise. Portanto, vé-se na
Tabela 4.20 que se a pergunta quatro (C4) for excluida da anélise, o novo valor de alfa de

Cronbach para este questionario sera de 0,7081, sendo um valor aceitavel.

Tabela 4.20 - Estatisticas de itens omitidos (T2)

Itens omitidos Alfa de Cronbach
C1 0,6366
C2 0,6786
C3 0,6288
C4 0,7081
C5 0,6425
C6 0,6855
C7 0,5671
Cs8 0,6662
C9 0,6172
C10 0,6857

Fonte: Adaptado do Software Minitab®

Apobs esta mudanca, concluiu-se que os questionarios aplicados nas Turmas 1 e 2
apresentaram uma boa confiabilidade interna e que podem ser utilizados para a conducgéo das
demais andlises. Isto é, os coeficientes mostraram que 0s questionarios estdo medindo os

objetivos aos quais eles se propunham.

Para o0 questionario de perguntas pessoais, o indice de respostas, em ambas as turmas,
foi de 97%. Isto é, apenas um aluno de cada turma ndo respondeu a este questionario. Ao
analisar as respostas deste questionario, 80% dos respondentes da T1 e 70% dos respondentes
da T2 consideram que esta disciplina gamificada exigiu uma maior dedicacdo deles quando
comparada a outras disciplinas. O principal motivo elencado para ambas as turmas, o qual
causou esta sensacdo nos alunos, foi a quantidade de exercicios e atividades oferecidas na
disciplina. Ou seja, 54% dos alunos da T1 e 60% dos alunos da T2 associaram a ideia de que a
disciplina gamificada exige mais deles devido a quantidade de exercicios e atividades
oferecidos. Apesar dos exercicios e atividades ndo serem obrigatdrios, 37% dos alunos da T1
alegaram que queriam realizar todas os exercicios e atividades, mas consideraram impossivel e

isto acabou gerando em boa parte deles sentimentos de angustia, ansiedade, frustracéo, presséo,
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cansaco, sobrecarga, desmotivacdo e até mesmo desénimo. J& na T2, apenas 11% dos alunos
reclamaram do excesso de exercicios e atividades e tambeém relataram os mesmos sentimentos
que os alunos da T1 com relacdo ao desejo de realizar todas as atividades, mas consideraram
impossivel pelo tempo de dedicagéo que isso exigiria deles, visto que o0s estudantes precisavam

também se dedicar a outras disciplinas do mesmo periodo.

Logo, o numero de exercicios propostos e atividades bonus disponibilizados aos alunos

foi reduzido neste segundo ciclo da pesquisa-acdo em ambas as turmas.

Os questionarios de Satisfacdo e Potencial engajador dos recursos de jogos, para ambas
as turmas, apresentavam perguntas fechadas e suas respostas eram baseada na escala Likert de
1 a5, sendo que o niimero 3 representava a escala “indiferente”. Com o propdsito de confirmar
se 0s respondentes ndo ficaram indiferentes aos aspectos ligados a gamificacdo, realizou-se
testes estatisticos. De acordo com Winter e Dodou (2010), a escolha do teste para escalas Likert
pode ser tanto por meio de um teste ndo paramétrico, denominado Wilcoxon (MILLER e
MILLER, 1993; WALPOLE et al., 2009), ou por meio do teste paramétrico t. Assim, foram
realizados estes testes nestes dois tipos de questiondrios citados. Portanto, o que se desejou
medir foi se as respostas de cada item dos questionarios tiveram uma nota maior que trés, uma
vez que notas acima dessa escala mostram que os alunos concordaram ou gostaram do que
estava sendo medido. Logo, tém-se para o teste 1-Sample Wilcoxon, as seguintes hipoteses para

a mediana:
Ho:n <3
Hi:in>3
Do mesmo modo, para o teste 1-Sample t, tém-se as seguintes hipéteses para a média:
Ho: n <3
Hi:p>3

Estes dois testes foram realizados utilizando o software Minitab®. Todos os resultados
podem ser vistos no APENDICE C. Na Tabela 4.21 vé-se os itens dos questionarios que
apresentaram um P-value maior do que 0,05. Neste caso, quando o valor € superior a 0,05, ndo
ha evidéncias para rejeitar a hipdtese nula e dizer que a mediana e/ou a média das respostas é

maior que trés.
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Tabela 4.21 — P-value dos testes 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t

Questionario Turma | Pergunta P-value do teste P-value do teste
g 1-Sample Wilcoxon 1-Sample t
C5 0,928 0,941
N C6 0,371 0,360
Satisfacéo 1
C10 0,244 0,227
C12 0,081 0,071
Potencial engajador dos recursos de jogos 1 C5 0,514 0,448

Fonte: Prépria autoria

Em analise da Tabela 4.21, vé-se que apenas a T1 apresentou algumas perguntas dos
questionarios avaliadas com notas menores ou iguais a “3”. Para o questionario de Satisfacgéo,
Vé-se que as perguntas C5, C6, C10 e C12 apresentaram um P-value > 0,05 em ambos o0s testes,
indicando que a mediana e a média das respostas para estes itens estdo em uma escala de
“indiferente” a “achei péssimo”. As siglas C5, C6, C10 e C12 correspondem, respectivamente,
as perguntas: O que vocé acha... “... do prazo de entrega dos exercicio ser de 1 semana?”, ...
dos exercicios propostos serem obrigatoriamente feitos individualmente?”, “... do prazo de
entrega para a realizagdo das atividades?”, ““...da possibilidade de comecar a atividade antes do
conteudo ser visto em sala?”. No questionario de Potencial engajador dos recursos de jogos,
apenas o recurso C5, “Medalha”, encontrou-se na faixa de classificagdo de “indiferente” a “Nao
engajador” na Turma 1. Portanto, para os itens presentes na Tabela 4.21, foi realizado um novo
teste de 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t para saber a classificacdo de cada pergunta, testando
se as notas destas perguntas eram iguais a 3 ou menores do que 3. A Tabela 4.22 mostra esta

classificacao.

Tabela 4.22 — Classificagdo das perguntas

Questionario Turma Pergunta Classificacao
C5 Indiferente
Satisfacéo 1 C6 Indiferente
C10 Indiferente
C12 Indiferente
Potencial engajador dos recursos de jogos 1 c5 Indiferente

Fonte: Propria autoria

Assim, os alunos da Turma 1 se mostraram indiferentes ao prazo de entrega dos
exercicios propostos (C5); a obrigatoriedade de os exercicios propostos serem feitos
individualmente (C6); ao prazo de entrega para a realizacdo das atividades bonus (C10); a
possibilidade de comegar a atividade antes do contetdo ser visto em sala (C12). E também se
mostraram indiferentes ao recurso de jogo medalha (C5) no que diz respeito ao seu potencial

engajador.
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Com estas analises concluiu-se que as demais perguntas dos questionarios de Satisfacdo
e Potencial engajador, para ambas as turmas, receberam uma nota acima de 3. Ou seja,
receberam uma classificacdo de bom a 6timo para o questionario de Satisfacdo, e uma
classificacdo de engajador a extremamente engajado para o questionario de Potencial engajador
dos recursos de jogos. Logo, para propor uma agdo para os elementos que foram considerados
indiferentes pelos alunos da T1, cada pergunta foi analisada individualmente.

No questionario de Satisfacdo, as perguntas C5 e C6 referem-se aos exercicios
propostos, sendo que a C5 ¢ sobre o prazo de entrega dos exercicios ser de 1 semana e a C6 é

sobre a obrigatoriedade de serem realizados os exercicios de forma individual.

Pela anélise das respostas dissertativas sobre o0s exercicios propostos, 0s alunos
disseram, em ambas as turmas, que 0S prazos para entrega destes exercicios deveriam ser
aumentados e que alguns exercicios ndo deveriam ter a obrigatoriedade de serem feitos
individualmente. Em analise com o professor da disciplina sobre um possivel aumento no prazo
de entrega dos exercicios, foi considerada essa alteragdo impossivel de implementar devido ao
cronograma ja pré-estabelecido pela disciplina, portanto, o prazo continuou de 1 semana
também no segundo ciclo da pesquisa-acdo. Com relacdo a regra dos exercicios serem feitos
individualmente, foi liberado aos alunos, neste segundo ciclo, a possibilidade de realiza¢éo dos
exercicios também em grupo, sem limite de integrantes. Porém, a quantidade de XP’s recebida

na correcdo destes exercicios seria dividida igualmente pelo nimero de integrantes do grupo.

As perguntas C10 e C12 sdo referentes as Atividades bonus, sendo que a C10 é sobre 0
prazo de entrega para a realizacao das atividades e a C12 é sobre a possibilidade de comecar a

atividade antes do contetido ser visto em sala.

Pela analise das respostas dissertativas sobre as Atividades bonus, os alunos da T1
disseram que o0s prazos para entrega destas atividades deveriam ser aumentados, pois sdo
atividades mais complexas, as quais devem ser realizadas em empresas, exigindo uma maior
dedicacéo dos alunos. E para a possibilidade de comecar as atividades antes da teoria sobre ela
ser ensinada em sala, os alunos de ambas as turmas ndo gostaram da ideia, sendo importante
para eles aprender primeiro a teoria e depois pratica-la. Em analise com o professor da disciplina
sobre um possivel aumento nos prazos de entrega das atividades, foi considerado que alguns
prazos poderiam ser aumentados dependendo do nivel de dificuldade da atividade e de acordo
com as dificuldades enfrentadas pelos alunos na realizacdo das atividades, havendo

possibilidade de colocar uma segunda chamada para entrega das atividades. Sobre comegar a
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atividade antes de aprender a teoria sobre a mesma, como esta ideia causou um desconforto nos

alunos, ela foi retirada do segundo ciclo da pesquisa-agao.

Para o questionario de Potencial engajador dos recursos de jogos, a Turma 1 ficou
indiferente ao potencial engajador da medalha. Em anélise com o professor da disciplina, optou-
se por manter a medalha neste segundo ciclo da pesquisa-ac¢éo, pois foi considerado que os
alunos ndo tiveram muito contato com as medalhas quando responderam a este questionario,
assim, no segundo ciclo, eles teriam mais contato e poderiam avaliar melhor a presenca da

medalha na disciplina gamificada.

Como no questionario de Satisfacdo existiam perguntas com opg¢des de resposta entre
Sim ou Néo, elas foram analisadas utilizando o teste 1-Sample Proportion, o qual executa um
teste estatistico de uma proporcao binomial. O propdsito deste teste, neste trabalho, foi saber se
mais de 70% dos alunos responderam de forma positiva (Sim) as perguntas do questionario.

Deste modo, tém-se para o teste 1-Sample Proportion, as seguintes hipdteses para a propor¢éo:
Ho: p<0,7
Hi:p>0,7

Este teste foi realizado utilizando o software Minitab®. Todos os resultados podem ser
vistos no APENDICE D. Na Tabela 4.23 apresenta-se os itens do questionario com um P-value
maior do que 0,05. Logo, quando o valor € superior a 0,05, ndo ha evidéncias para rejeitar a
hipotese nula e dizer que a propor¢do das respostas afirmativas (Sim) é maior que 70%.
Também é possivel ver nesta Tabela quais foram as proporcdes das respostas afirmativas (Sim)

para cada pergunta, ja que ndo foram maiores que 70%.
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Tabela 4.23 - P-value do teste 1-Sample Proportion

Questionario Turma | Pergunta 1-Sarn(rlJ3I_eV§|rLj)ep)ortlon Proporgao (%)

C23 0,984 60

C24 0,998 50

C25 0,234 70

1 C26 0,994 50

C29 0,652 70

C31 0,133 70

Satisfagdo €36 0133 70
C23 0,935 60

C24 0,971 50

C25 0,188 70

2 C26 0,988 50

C29 0,093 70

C36 0,093 70

C37 0,188 70

Fonte: Prépria autoria

As siglas C23, C24, C25, C26, C29, C31, C36 e C37, presentes na Tabela 4.23,
correspondem, respectivamente, as perguntas: “Se os exercicios/atividades nao valessem XP’s,
vocé os faria mesmo assim?”; “Vocé se sentiu motivado a se engajar nas atividades para ganhar
medalhas?”’; “Essas medalhas devem continuar sendo distribuidas durante a disciplina?”’; “Vocé
acha que as medalhas devem ter mais visibilidade?”’; “Voce gosta da ideia de competi¢ao entre
as equipes?”’; “As informagdes contidas no painel estdo claras para voc€?”’; “A possibilidade de
ganhar moedas te incentivou a fazer os exercicio ¢ atividades?”; “Os feedbacks (mensagens)

dados apos a realizagéo dos exercicios propostos foram relevantes?”.

Pela analise da Tabela 4.23 percebeu-se uma similaridade entre as respostas dos alunos
de ambas as turmas. As menores proporcoes (50%) foram para o recurso de jogo medalha,
sendo que apenas 50% dos alunos de ambas as turmas se sentiram motivados a se engajarem
nas atividades para ganhar medalhas. Porém, quando os alunos foram questionados sobre se
esse recurso de jogo deveria continuar sendo utilizado, ele obteve uma aceitacdo de 70% em
ambas as turmas. Aumentar a visibilidade destas medalhas também foi considerado para o
segundo ciclo. Para 0s recursos que obtiveram uma aceitacdo de 70% em ambas as turmas,
optou-se por manté-los no segundo ciclo da pesquisa-acdo. Isto é, manteve-se as medalhas, a
competicdo entre as equipes no PIFPAA, as informagfes no painel de acompanhamento de
XP’s, o ganho de moedas com a realizagdo de exercicios e atividades e os feedbacks apos a
entrega destes exercicios e atividades. Apesar de 60% dos alunos da T1 e da T2 terem dito que

se 0s exercicios/atividades ndo valessem XP’s eles os fariam mesmo assim, optou-se por manter
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o ganho de XP’s, pois era por meio dos XP’s que os alunos ganhavam moedas, as quais eram

de interesse deles.

Na Tabela 4.24 podem ser vistas as mudancas que serdo implementadas no segundo
ciclo da pesquisa-acdo. Os demais elementos de jogos e suas regras permaneceram iguais para
0 segundo ciclo, pois obtiveram uma boa aceitagcdo por parte dos alunos. Assim sendo, a
quantidade de exercicios propostos e atividades bonus foi reduzida; os exercicios poderiam ser
feitos em grupo, sem um nimero maximo de alunos, porém a quantidade de XP’s recebida pela
correcdo do exercicio entregue seria dividida pelo nimero de integrantes do grupo; foi
estabelecida para a atividade bonus 3.1 uma segunda chamada para a entrega, aumentado assim
seu prazo para realizacdo; ndo foi permitido aos alunos comecarem as atividades antes de
aprenderem o contetdo referente a atividade; e como proposta para aumentar a visibilidade da
medalha, ela foi utilizada como critério de desempate para compra de poderes com nimero de
vagas limitadas. Ou seja, se ocorresse que 0 humero de alunos que manifestassem interesse para
comprar um poder com vaga limitada fosse maior do que o permitido, por exemplo a visita VIP

na empresa, o critério de desempate seria quem tivesse a maior quantidade de medalhas.

Tabela 4.24 — Mudangas no segundo ciclo da pesquisa-a¢do

Exercicios | Atividades -, L R Recurso de jogo
. A Exercicios propostos Atividade bonus
Ciclos | propostos bénus Medalha
Quantidade | Quantidade Prazo Regra Prazo Regra | Presenca | Visibilidade
Comecar
1° 4 3 1 semana | Individual 30 dias quando | Presente Pouca
quiser
Possibilidade Comecar
Escolha do | de aumentar o ¢
apenas
aluno prazo anos o
2° 3 1 1semana | (individual | dependendo Pos Presente | Aumentar
L contetido
ouem da atividade .
rupo) (segunda ser visto
g em sala
chamada)

Fonte: Prépria autoria

Portanto, no planejamento das acdes, foi seguido o cronograma das aulas previamente
planejado no Mapa de atividades, o qual se encontra no APENDICE A. Com relacdo ao
framework MDE, foi mantido igual ao do primeiro ciclo para implementagdo neste segundo

ciclo. As unicas mudancas realizadas de um ciclo para o outro sdo mostradas na Tabela 4.24.

Neste segundo ciclo foram criadas duas listas de poderes, as quais foram liberadas antes
da prova dois. Na primeira lista, similar & que foi liberada no primeiro ciclo da pesquisa-agéo,
foram postos “a venda” beneficios aos alunos e também um espaco foi deixado para seus
respectivos lances no segundo leildo. Na segunda lista de poderes foram disponibilizados para

compra poderes que poderiam ser comprados em grupo, ou seja, foi permitido aos alunos
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juntarem as moedas de cada integrante de suas respectivas equipes do PIFPAA para comprar
algum beneficio para o dia da apresentacdo final do PIFPAA. Estes beneficios também néo
prejudicaram os estudantes que ndo queriam compra-los ou ndo tinham moedas para isto, visto
que estes poderes s6 poderiam ser comprados com moedas “Leais”. Foi mantido o critério para
estabelecimento dos precos, uma vez que os alunos que tinham feito mais exercicios e
atividades pudessem comprar os poderes considerados mais interessantes. A Tabela 4.25 mostra
os beneficios individuais liberados para compra e a Tabela 4.26 mostra 0s poderes que poderiam

ser comprados pelos grupos do PIFPAA.

Cada turma (T1 e T2) tinha as suas listas de poderes, sendo que elas eram iguais para
ambas as turmas. Ou seja, 0s alunos da T1 n&o viam os poderes comprados pelos alunos da T2

e vice-versa.
Tabela 4.25 — Poderes individuais da lista dois
Poderes Precos (“Leais”)
1 Eliminar uma questdo na prova e jogar a pontuacao para outra questao 100
2 Néo fazer a Prova 2 e considerar a pontuacgéo do PIFPAA como 100% da média 2 350
Fonte: Prépria autoria
Tabela 4.26 — Poderes oferecidos para 0s grupos do PIFPAA na lista dois
Poderes Precos (“Leais”)
3 Um integrante da equipe, ndo montador, podera pegar APENAS as pecas que cairem 1000
no chéo
4 O lider da equipe podera dar um recado de 10 segundos aos montadores durante o 1500
processo de montagem

Fonte: Prépria autoria

Foi planejando também o segundo leildo em que foi leiloado outro livro disponibilizado
pelo professor da disciplina, sendo que os alunos davam lances com seus “Leais”. O maior
lance, considerando as duas turmas, arrematava o livro, uma vez que o lance minimo era de 1
Leal. As Figuras 4.8 e 4.9 mostram exemplos da lista de poderes individuais e da lista de

poderes em grupo, respectivamente.
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Eliminar uma questdo na prova e jogar a pontuagéo para oufra questdo
Néo fazer a Prova 2 e considerar a pontuagéo do PIF PAA como 100% da média 2
) )
y

Figura 4.8 — Poderes individuais da segunda Lista de poderes
Fonte: Propria autoria
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Um int te da equipe, ndo tador, podera pegar APENAS as pegas que cairem no chao.

O lider da equipe podera dar um recado de 10 seg aos d o processo de montagem.

9

P1 com prego de: P2 com prego de:
1000 1500

o|lo|o|lo|o|a(lo|o|a|la

Figura 4.9 — Poderes em grupo da segunda Lista de poderes
Fonte: Propria autoria

Para o PIFPAA, foram mantidas todos os elementos de jogos e todas as regras
estabelecidas no primeiro ciclo da pesquisa-acdo. Apenas foram determinadas mais algumas
regras para o dia da apresentacdo final. Para este dia, foi estipulado uma hora de apresentacéo
para cada grupo de ambas as turmas, sendo que nos primeiros 30 minutos a equipe se organizava
e nos Ultimas 30 minutos eles poderiam iniciar a sua apresentacdo. Cada grupo ja tinha seu
horério de apresentacdo agendado em uma planilha disponibilizada pelo professor aos alunos.
Durante a apresentacéo era expressamente proibido a comunicacdo dos integrantes da equipe
com os montadores e também os demais integrantes ndo podiam tocar nas pecas de montagem.

Se alguma destas duas regras fosse quebrada a equipe era penalizada. Ao final de todas as
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apresentacdes, foi disponibilizada a tabela de classificagédo das equipes com suas respectivas
notas. Cada turma tinha sua tabela de classificacdo e elas ndo se misturavam. Assim, finalizou-

se 0 planejamento das acOes deste segundo ciclo.
4.4.3 Implementar ac¢des do 2° ciclo da pesquisa-acao

Para iniciar a implementacédo das a¢Oes neste segundo ciclo, os alunos foram informados
das mudancas planejadas, as quais durariam até o final do semestre. Portanto, neste segundo
ciclo os alunos aprenderam os ultimos quatro capitulos pertencentes a ementa da disciplina:
Andlise de movimentos; Definicdo do nimero de maquinas; Balanceamento de linhas de

producdo; Layout do processo.

Foram ofertados neste segundo ciclo trés exercicios propostos aos alunos com prazo de
entrega de uma semana apos sua respectiva liberacdo e com a possibilidade de serem feitos
individualmente ou em grupo. Ocorreu também a liberacdo da uUltima atividade bonus e a
entrega de duas atividades liberadas no primeiro ciclo, sendo elas as atividades 3.1 (segunda

chamada) e 3.2.

Neste segundo ciclo os alunos também tiveram contato com todos os elementos de
Jogos, os quais sédo eles: Pontos de experiéncia (XP’s); Medalha; Painel de acompanhamento
de XP’s; Graficos de desempenho; Feedback; Niveis; Exercicio proposto; Atividade bénus;

Moedas (“Leais”); Lista de poderes; Leildo; Trabalho em grupo.

Aconteceram também as visitas compradas na primeira lista de poderes disponibilizada
no primeiro ciclo, sendo que cinco alunos e a pesquisadora realizaram a visita VIP em uma
empresa, e uma aluna visitou o laboratério de simulacdo da Unifei, onde teve contato com o

ambiente virtual.

As segundas Listas de poderes foram liberadas aos alunos alguns dias antes da segunda
prova. Os alunos também participaram do leildo de um segundo livro técnico doados pelo

professor, o qual foi adquirido pelo aluno que deu o maior lance de moedas virtuais.

Sobre o PIFPAA, ocorreram mais trés visitas por equipe ao LMAI. Também
aconteceram as apresentacoes finais com a demonstracdo do fluxo de montagem desenvolvido
por cada equipe de ambas as turmas e a entrega do relatorio final contendo todas as informacées
requeridas pelo professor sobre o desenvolvimento do fluxo projetado para a montagem dos
carrinhos. Portanto, neste segundo ciclo, os alunos tiveram contato com todos os elementos de

jogos projetados para esta dindmica, os quais sdo eles: Pontos (nota); Niveis; Tabela de
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classificacdo; Moedas; Lista de poderes coletivos; Trabalho em grupo/Times.

Foram disponibilizados também aos alunos mais trés questionarios para que eles
pudessem responder e informar sobre a sensacdo deles ao cursar uma disciplina gamificada. Os
questionarios foram: Perguntas Pessoais (Parte 2), Satisfacdo (Parte 2) e Potencial engajador

dos recursos de jogos (Parte 2). Estes questionarios podem ser vistos no APENDICE E.
4.4.4 Avaliar resultados do 2° ciclo da pesquisa-agao

Neste segundo ciclo foram avaliados os resultados obtidos com a implantacéo das agdes.
Os critérios qualitativos e quantitativos estabelecidos para esta avaliagdo foram os mesmos
utilizados na avaliacdo dos resultados do primeiro ciclo:

e Engajamento: frequéncia as aulas, participacdo nas atividades e suas pontuagoes.

e Comparar se os alunos com maiores pontuacfes em determinadas atividades
também apresentavam os mesmos estilos de aprendizagem que as determinadas
atividades foram planejadas.

e Percepcdo do engajamento dos alunos pelo comportamento deles na dinamica
PIFPAA.

e Analisar as perguntas abertas e fechadas sobre motivagdo presentes nos

questionarios aplicados aos alunos.

A Tabela 4.27 mostra as porcentagens de frequéncia as aulas e a entrega de atividades
para ambas as turmas. A Tabela 4.28 mostra a média do ganho de XP’s para aqueles alunos que

entregaram os exercicios e atividades, nas duas turmas.

Tabela 4.27 - Participagdo dos alunos na disciplina

Atividades Média T1 Média T2

Presencas 83% 91%

Exercicio 5.1 25% 24%

Exercicio 7.3 8% 0%

Exercicio 8.3 6% 0%

At. Bonus 3.1 (Segunda chamada) 14% 14%
At. Bonus 3.2 11% 24%

At. Bonus 5.1 0% 0%

MEDIA 21% 22%

Fonte: Propria autoria
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Tabela 4.28 - Pontuagao dos alunos que entregaram exercicios e atividades

Habilidade e Recompensa Nivel XP's MAX | Média T1 | Média T2

Questionarios - 100 88,89 75,86

Exercicio 5.1 Facil 30 12,00 21,43

Exercicio 7.3 Facil 30 30,00 0,00

Exercicio 8.3 Facil 30 30,00 0,00

At. Bonus 3.1 (Segunda chamada) Dificil 88 88,00 53,00
At. Bonus 3.2 Médio 100 50,08 33,50

At. Bonus 5.1 Facil 50 0 0

TOTAL (XP’s) 428 210,08 183,79

% 100% 49% 43%

Fonte: Propria autoria

Pelaanalise da Tabela 4.27 vé-se que a participacdo dos alunos na disciplina gamificada,
no que diz respeito a entrega dos exercicios e atividades bénus, caiu em 40% comparado com
o primeiro ciclo. Com relagdo a Tabela 4.28, a pontuag¢do dos alunos nos exercicios e nas
atividades bonus também cairam com relacdo ao primeiro ciclo, sendo que alguns exercicio ndo
foram entregues pela T2 e a atividade b6énus 5.1 ndo foi realizada por nenhum aulo de ambas
as turmas. Essa queda na participacdo dos alunos pode advir das demais responsabilidades que
os alunos tém com relacdo a outras disciplinas, sendo que, nas palavras deles, foi dada
prioridade para atividades que os ajudassem a passar nas disciplinas, pois 0s exercicios e
atividades da disciplina gamificada ndo eram obrigatdrios e ndo valiam pontos para passar na

disciplina.

A Figura 4.10 mostra o bloxplot feito para as pontuacdes nos exercicios e atividades
bonus entregues pelos alunos da Turma 1 e da Turma 2. Para elaboracdo deste grafico foi

utilizado o software Minitab®.

Boxplot T1 e T2
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Figura 4.10 — Bloxplot dos XP’s ganhos no segundo ciclo
Fonte: Software Minitab®
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Pela anélise da Figura 4.10, que complementa a analise da Tabela 4.28, apesar das
diferentes médias das pontuacdes entre T1 e T2 no exercicio 5.1 e na atividade bénus 3.2,
estatisticamente, ambas as turmas obtiveram o mesmo desempenho. Ocorreu uma diferenca das
médias para a atividade 3.1 (segunda chamada), sendo que a Turma 1 obteve, estatisticamente,
uma maior pontuacdo sobre a T2. Também pode-se ver na Figura 4.10 que a disperséo das
pontuacoes foi alta, isso se deve ao fato de que no exercicio 5.1 e na atividade bénus 3.2, em
ambas as turmas, alguns alunos zeraram, pois ndo respeitaram as regras para a realizacdo dos

exercicios e atividades e acabaram ndo sendo corrigidas pelo professor.

Realizou-se o teste estatistico ndo paramétrico de Mann-Whitney, utilizando o software
Minitab®, para averiguar estatisticamente se as medianas das médias do ganho de XP’s da T1

eram diferentes da T2. As hipdteses testadas neste teste, foram:
Ho:mi=n2
Hiimi#1n2

Como resultado o valor P foi de 0,4062, indicando que os valores das medianas das
médias da Turma 1 é igual aos da Turma 2. Isto €, a pontuacdo dos alunos da T1 e da T2,

mostrada na Tabela 4.28, &, estatisticamente, igual.

Acerca das medalhas ganhas pelos alunos referentes ao seu desempenho em
determinada atividade ou exercicio, elas podem ser vistas na Tabela 4.29.

Tabela 4.29 — Numero de medalhas ganhas em ambas as turmas no segundo ciclo

At. Bonus 3.1

At. Bdnus | At.Bbnus | TOTAL de
Turmas Ex5.1 Ex. 7.3 Ex. 8.3 (Segunda 39 51 medalhas
chamada)
T1 0 0 0 5 3 0 8
T2 0 0 0 0 0 0

Fonte: Prépria autoria

Pela analise da Tabela 4.29, p6de-se ver que realmente a Turma 1 se desempenhou
melhor nas atividades bonus 3.1 (segunda chamada) e 3.2, no quesito medalha, do que a Turma
2. Isto reafirma o que foi visto na Tabela 4.28, referente aos XP’s concedidos aos alunos pela
entrega destas atividades, e também reafirma o que foi visto na Figura 4.10, a qual mostra esta
diferenca estatistica entre as pontuagdes. Na Turma 1, neste segundo ciclo, nenhum aluno
ganhou mais de uma medalha. Ainda sobre a Tabela 4.29, viu-se que nenhum estudante de
ambas as turmas ganhou medalha pela realizagdo dos exercicios 5.1, 7.3 e 8.3, mostrando que
os alunos ndo se dedicaram tanto na realizacéo destes exercicios. Para a Atividade bonus 5.1,

nenhum aluno em ambas as turmas realizou esta atividade.

102



Por meio de uma analise de correlagdo linear feita utilizando o software Minitab®,
comparou-se a pontuacdo dos alunos em todos 0s exercicios propostos com seus estilos de

aprendizagem e tracos de personalidade.

Logo, para o teste do coeficiente de correlagao (p), as seguintes hipoteses foram

testadas:
Ho: p = 0 (p-value> 0,05)
Hi: p # 0 (p-value< 0,05)

Para a Turma 1, foi encontrada uma correlacdo forte entre a pontuacao no exercicio 5.1
e o estilo de aprendizagem reflexivo. Isto é, as maiores pontuacfes foram obtidas pelos alunos
reflexivos. Este resultado foi diferente do esperado, pois este exercicio foi pensado para alunos

ativos.

Para T2 ndo foi encontrada nenhuma correlagdo entre os estilos de aprendizagem e
tragos de personalidade para o exercicio 5.1. Com rela¢do aos demais exercicios, 7.3 e 8.3, ndo
foi possivel o célculo da correlagdo em ambas as turmas. Na Turma 1 esta impossibilidade foi
devido ao fato de que os alunos que entregaram estes exercicios receberam as mesmas
pontuagdes, impedindo o calculo da correlagdo. Na Turma 2, como nenhum aluno realizou estes
exercicios, nenhuma correlacdo poderia ser calculada. Portanto, apenas na T1 para 0 exercicio

5.1 os estilos de aprendizagem influenciaram as pontuac@es dos alunos.

A Tabela 4.30 mostra o valor do coeficiente de correlacdo linear entre as notas obtidas
pelos alunos na realizagdo do exercicio 5.1 e o estilo de aprendizagem reflexivo. Sendo assim,

o P-value encontrado indica que hd uma correlagdo forte entre essas duas variaveis.

Tabela 4.30 — Coeficiente de correlacéo e P-value

Exercicios propostos T1 Coeficiente de Correlacao (p) P-value
Exercicio 5.1 Reflexivo 0,793 0,011

Fonte: Prépria autoria

Com relacdo as atividades bonus, ndo foi possivel o calculo da correlagdo para as
atividades 3.1, 3.2 e 5.1 em ambas as turmas. Na atividade bonus 3.1, unindo a primeira e a
segunda chamada, apenas dois grupos entregaram em ambas as turmas, logo os dados eram
poucos o0 que impossibilitou o calculo da correlagdo. O mesmo ocorreu para a atividade bonus
3.2, que em ambas as turmas, somente dois grupos entregaram. Para a atividade bdnus 5.1,
nenhum grupo entregou, assim nenhuma correlagdo poderia ser calculada. Portanto, ndo se pode

afirmar que os alunos com melhor desempenho nas atividades bonus tenderam para um trago
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de personalidade ou estilo de aprendizagem especifico.

Com relacdo a percepcdo do engajamento dos alunos, mantiveram-se 0S
acompanhamentos do comportamento deles na dinamica PIFPAA, pela pesquisadora. Assim

sendo, alguns relatos neste segundo ciclo podem ser vistos a seguir.

O grupo 1 continuou se apresentando com um engajamento médio baixo, sendo que a
maioria dos integrantes se mostraram entediados durante as visitas ao LMAI. Portanto, para
este grupo, ndo foi perceptivel o estado de Flow durante toda a dindmica PIFPAA. Porém, o
lider da equipe mostrou algumas caracteristicas de uma pessoa que vivenciou o Flow, por
exemplo: foco e concentracdo na atividade e o sentimento de controle. No dia da apresentagéo
final, o layout de montagem do grupo 1 foi bastante organizado.

O grupo 2 permaneceu ndo engajado com o PIFPAA do inicio ao fim. Sendo assim, este
grupo foi classificado com um engajamento baixo, sendo também demonstrando, por alguns
integrantes da equipe, um certo tédio durante as visitas ao LMAI. Logo, néo foi identificado

neste grupo nenhuma caracteristica presente em individuos que se encontram em Flow.

No grupo 3, o0 mesmo desempenho notado no primeiro ciclo foi mantido no segundo
ciclo, ou seja, praticamente todos os membros se mostraram bastante engajados no PIFPAA.
Por isso foram classificados com um engajamento alto, e 0 grupo demonstrou estar em Flow,
pois apresentou caracteristicas como, foco e concentracéo, habilidades, éxtase e sentimentos de
excitacdo e Flow.

Finalmente, o grupo 4 se apresentou engajado, mantendo sua classificacdo como uma
equipe menos engajada do que a equipe 3, porém mais engajada do que as equipes 1 e 2. Sendo
assim, foram classificados com um engajamento médio alto. O grupo demonstrou um certo foco
e concentragdo nas atividades e um sentimento de controle da situacdo, sendo perceptivel, em

alguns momentos, o estado de Flow.

Na Turma 2, o grupo 5 manteve, neste segundo ciclo, 0 mesmo desempenho notado pela
pesquisadora no primeiro ciclo. Isto &, se apresentou bastante engajado no PIFPAA e bastante
entrosado, se envolvendo na dindmica de forma extrovertida, mas também estavam focados no
resultado. Por isso foram classificados com um engajamento alto. O grupo evidenciou estar em
Flow, pois apresentou caracteristicas como, foco e concentracdo, habilidades, éxtase e

sentimentos de excitacdo e Flow.

O grupo 6 continuou demonstrando um engajamento mediano no PIFPAA, mas 0s

integrantes do grupo aumentaram sua frequéncia ao LMAI. Portanto, este grupo permaneceu
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com um engajamento médio baixo. Também n&o foi perceptivel o estado de Flow nesta equipe
e a emocao percebida pela pesquisadora foi de relaxamento.

O grupo 7 permaneceu como 0 grupo menos engajado da turma 2. Logo, foram
classificados com um engajamento baixo, parecendo ainda estarem “perdidos” da dindmica
PIFPAA, prevalecendo a obrigacdo do que o prazer na atividade. Logo, para este grupo, néo foi
perceptivel o estado de Flow, e as emogdes percebidas pela pesquisadora foram relaxamento e

uma certa apatia.

As Figuras 4.11 e 4.12 mostram imagens de alguns grupos na apresentacdo final do

PIFPAA como exemplo de que as estratégias de montagem foram diferentes entre as equipes.

A nota final do PIFPAA foi composta pela apresentacgdo final e entrega do relatério. Na
apresentacdo final as categorias analisadas foram: organizacao; produtividade; e previsdo. No

relatorio as categorias analisadas foram: escrita/formatacédo; e descri¢do do layout, atividade,

tempo e produtividade.

Figura 4.11 — Layout de montagem da equipe 1
Fonte: Propria autoria
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Figura 4.12 — Layout de montagem da equipe 2
Fonte: Prépria autoria

Afim de comparar os resultados das notas finais obtidas pelos grupos na dinamica
PIFPAA com a classificacdo do engajamento destas equipes pela pesquisadora, fez-se a
Tabela 4.31.

Tabela 4.31 — Comparacgao do engajamento observado com as notas finais no PIFPAA
Equipes | Engajamento | Nota (100)
3 Alto 95,5
4 médio alto 93,2
5 Alto 81
2 baixo 70,6
1 médio baixo 69,9
6 médio baixo 65
7 baixo 65

Fonte: Prépria autoria

Com a analise da Tabela 4.31 vé-se que o engajamento notado pela pesquisadora ao
acompanhar as visitas dos grupos ao LMAI esta alinhado com as notas finais obtidas pelas
equipes do PIFPAA. Isto indica que 0s grupos que demonstraram mais engajamento nas

atividades do PIFPAA também foram aqueles que tiraram as maiores notas finais na dindmica.

Para avaliar a motivagdo dos alunos com relagdo a disciplina gamificada, foram
analisadas as respostas as perguntas “Como vocé classificaria (Muito mais - Muito menos) essa
disciplina gamificada quando comparado aos cursos regulares, em termos de motivagdo” e

“Considerei esta disciplina motivadora pelo fato dela estar gamificada”, as quais estavam
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presentes no questionario de Perguntas pessoais (Parte 2) presente no APENDICE E. Assim
sendo, ambas as turmas classificaram a disciplina gamificada como mais motivadora quando
comparada as disciplinas regulares, e também concordaram que consideraram a disciplina de

Racionalizacdo da Producdo motivadora pelo fato dela estar gamificada.
4.4.5 Conclus6es do 2° ciclo da pesquisa-acao

Acerca do engajamento evidenciado na disciplina gamificada, ambas as turmas
apresentaram, em média, um mesmo engajamento, tanto na frequéncia as aulas quanto na
participacdo nas atividades. Estatisticamente, elas também mostraram um desempenho médio
igual em ganho de XP’s, com apenas a T1 se destacando na pontuacgdo da atividade bonus 3.1.
Em comparacdo com o primeiro ciclo, a entrega de exercicios e atividades bonus diminuiu,

mostrando um engajamento menor dos alunos de ambas as turmas.

Sobre a comparacdo da pontuacdo dos alunos nos exercicios propostos com seus
respectivos estilos de aprendizagem e trago de personalidade, foi encontrada correlacdo apenas
na T1. Isto mostrou que no exercicio 5.1 voltado, preferencialmente, para alunos ativos,
sensoriais, visuais e sequenciais, os alunos reflexivos tiraram maiores notas. Apesar do
exercicio ter sido pensado para alunos ativos, que preferem desempenhar algo ativo com o
contetdo aprendido, os estudantes reflexivos, que prefere pensar sobre o que foi aprendido
usando processos introspectivos, obtiveram maiores notas neste exercicio. Isto pode ser
justificado pelo fato do exercicio 5.1 exigir do aluno uma analise, fazendo com que eles passem
um tempo sentados realizando contas. Embora fosse um exercicio de aplicacdo, ndo favoreceu

o estilo de aprendizagem ativo.

No PIFPAA, permaneceu a mesma percepcdo da pesquisadora com relacdo ao
engajamento dos alunos neste segundo ciclo. Viu-se que houve uma tendéncia entre o
engajamento demonstrado pelos grupos e as notas que 0S mesmos receberam ao fim da
dindmica PIFPAA. Portanto, os grupos mais engajando no PIFPAA tiraram as maiores notas

finais nesta dinamica.

No quesito motivagdo, ambas as turmas classificaram a disciplina gamificada como
mais motivadora quando comparada as disciplinas regulares, e também concordaram que
consideraram a disciplina de Racionalizacdo da Producdo motivadora pelo fato dela estar

gamificada.

Sendo assim, apesar dos alunos considerarem a disciplina motivadora, a participagdo

dos alunos neste segundo ciclo foi em torno de 20%, em ambas as turmas. A causa desta
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participacdo nédo ter aumentado pode ser devido a priorizacdo que os alunos fizeram por se
dedicarem as atividades obrigatdrias de outras disciplinas do mesmo periodo, e também pode
ser pelo fato da gamificacdo ser algo que atraia a atencdo no inicio, mas € um desafio ela
continuar a ser atrativa ao longo do tempo, como também foi concluido nos estudos de Koivisto
e Hamari, (2014).

Como esta disciplina apresentava um periodo letivo determinado, ndo foi possivel a
realizacéo de um terceiro ciclo da pesquisa-acao. Portanto, foram analisados os dados coletados
por meio dos questionarios de Perguntas pessoais (Parte 2), Satisfacdo (Parte 2) e Potencial
engajador dos recursos de jogos (Parte 2), aplicados neste segundo ciclo, sendo que as analises
serdo detalhada no Capitulo 5. Neste Capitulo 5 também serdo apresentadas comparacdes entre
as analises feitas nos questionarios aplicados no primeiro ciclo com os questionarios aplicados

no segundo ciclo. O Quadro 4.3 mostra o resumo do segundo ciclo da pesquisa-acao.
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Quadro 4.3 — Resumo do 2° ciclo da pesquisa-a¢éo

. . Fase da sl L . . . .
Ciclo | Periodo pesguisa Critérios de avaliacdo Atividades executadas Avaliacao Melhoria e aprendizagem
Coleta de dados por meio de
Coletar questionarios (Perguntas pessoais,
dados Satisfacdo e Potencial engajador dos
recursos de jogos)
Analisar x L .
Adequacdo das atividades ao que foi
dados e
; relatado pelos alunos sobre suas
planejar - . - -
~ preferéncias
acoes
Diminuicéo do nimero de atividades
e exercicios propostos aos alunos,
Implementar - x e
~ alimentacdo dos Paineis de
acoes
acompanhamento dos alunos e
apresentacdo final do PIFPAA
Ambas as turmas apresentaram, em média, um
: S mesmo engajamento, tanto na frequéncia as aulas
Maio a Levantamento da participacéo dos 93y S quer i
2 . - quanto na participagédo nas atividades;
junho . ) TR alunos pelas entregas de exercicios e o )
Engajamento: frequéncia as - o A s Estatisticamente, elas também mostraram um
de 2018 S o atividades bdnus, frequéncia as f e ,
aulas, participacdo nas atividades , - -~ | desempenho médio igual em ganho de XP’s, com - . .
. aulas, XP's recebidos pela realiza¢do x Verificar o que pode ser feito para engajar
e suas pontuagdes; o g i apenas a T1 se destacando melhor na pontuagéo da .
A destes exercicios e atividades; o R } mais 0s alunos no processo de
Comparar se as atividades 1 " atividade bonus 3.1; . |
- Anélise de correlacdo para testar se x x aprendizagem por meio de sondagens
realizadas pelos alunos e suas existia correlacio linear entre o Sobre a comparacéo da pontuacdo dos alunos nos com auestionérios:
Avaliacdo respectivas pontuagoes & exercicios propostos com seus respectivos estilos 4 . b
’ desempenho dos alunos e sua . . . Os tracos de personalidade e estilos de
dos correspondem ao estilo de - . de aprendizagem e traco de personalidade, foi : x
. personalidade ou estilo de N aprendizagem apresentaram correlagédo
resultados aprendizagem que as encontrada corre¢do apenas na T1 (alunos

determinadas atividades se
propunham a agradar;
Percepcédo do engajamento dos
alunos pelo comportamento deles
na dindmica PIFPAA.

aprendizagem;

Teste estatistico ndo paramétrico de
Mann-Whitney para constatar
diferenga estatistica entre o
desempenho da T1 em relagdo a T2;
Andlise qualitativa do engajamento
dos alunos no PIFPAA.

reflexivos tiraram notas mais altas no exercicio
5.1);

No PIFPAA, permaneceu a percepcao da
pesquisadora com relagdo ao engajamento dos
grupos neste segundo ciclo da pesquisa-a¢éo e viu-
se uma correlacéo linear positiva entre o
engajamento dos grupos e as notas finais deles no
PIFPAA.

com o desempenho dos alunos e uma

certa relagdo na andlise qualitativa do

engajamento dos alunos em ambas as
turmas;
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4.5 Consideracdes finais

Neste capitulo viu-se o desenvolvimento do método de pesquisa, o qual foi a pesquisa-
acao, bem como a descrigédo dos dois ciclos realizados. Foi apresentado todo o planejamento da

pesquisa-acao, as coletas de dados feitas, o planejamento das acdes e a avaliacdo dos resultados.
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5.  ANALISE DOS RESULTADOS

5.1 Consideracoes iniciais

O proposito deste capitulo é fornecer uma analise quantitativa e qualitativa dos
resultados da pesquisa-acdo, bem como dos questionarios aplicados aos alunos durante a
disciplina de Racionalizacdo da Producdo. A finalidade desta analise consiste em responder
perguntas do tipo: o desempenho do aluno na disciplina estd atrelado a um estilo de
aprendizagem ou traco de personalidade especifico? Ha uma diferenga intra e interturmas? Um
determinado estilo de aprendizagem ou traco de personalidade se identificou mais com a

disciplina gamificada?
5.2 Analise quantitativa

A andlise quantitativa feita compreende a realizacdo dos seguintes testes estatisticos:
alfa de Cronbach, 1-Sample Wilcoxon, 1-Sample t, 1-Sample Proportion, correlagdo, Mann-
Whitney, Kruskal-Wallis e One-Way ANOVA. Para 0s questionarios de Perguntas pessoais
(Parte 2), Satisfacdo (Parte 2) e Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2), o indice de

respostas, em ambas as turmas, foi de 100%.
5.2.1 Alfa de Cronbach

Primeiramente foi realizado a analise do alfa de Cronbach, a qual pretende medir a
confiabilidade interna do questionario. Na secdo 4.4.2, no Capitulo 4, encontra-se a explicagdo
desta analise, assim como a classificacdo da confiabilidade do questionario a partir do valor do
alfa de Cronbach (Tabela 4.18). Como no Capitulo 4 ja foram calculados os valores de alfa para
0s questionarios de Satisfacdo e Potencial engajador dos recursos de jogos, 0s quais
apresentaram uma boa confiabilidade interna e puderam ser utilizados para a conducdo das
analises, nesta secdo serdo apresentados os valores do alfa de Cronbach para os questionarios
de Perguntas pessoais (Parte 2), Satisfagéo (Parte 2) e Potencial engajador dos recursos de jogos
(Parte 2). Nestes questionarios também existiam algumas perguntas abertas, com relatos sobre
a experiéncia dos alunos, as quais serdo analisadas qualitativamente em outra sec¢do. Portanto,

foram consideradas para esta analise apenas as perguntas fechadas.

A analise do alfa de Cronbach para os questionarios foi feita para as duas turmas (T1 e
T2). A Tabela 5.1 mostra os valores do alfa para os trés tipos de questionarios analisados em

ambas as turmas.
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Tabela 5.1 —Alfa de Cronbach para os questionarios do segundo ciclo da pesquisa-agao

Questionarios Turma | Alfa de Cronbach
Perguntas pessoais (Parte 2) 1 0,7418
2 0,7821
Satisfacéo (Parte 2) 1 0,9103
2 0,8468
Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2) L 0,8467
2 0,7927

Fonte: Propria autoria

Com a andlise da Tabela 5.1, os questionarios de Perguntas pessoais (Parte 2) e de
Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2), em ambas as turmas, apresentaram uma
confiabilidade interna adequada, permanecendo dentro da escala de 0,70 a 0,90. O questionario
de Satisfacdo (Parte 2) da T1 também apresentou uma confiabilidade interna adequada. Porém,
para o questionario de Satisfacdo (Parte 2), para a T2, o valor de alfa foi maior do que 0,90,
sendo que acima deste valor pode-se considerar que ha redundancia ou duplicacdo no
questionario, ou seja, alguns itens estdo medindo exatamente o mesmo elemento. Logo, 0s itens

redundantes devem ser eliminados.

Assim sendo, foi utilizada a Tabela 5.2 de estatisticas de itens omitidos gerada pelo
software Minitab®, que apresenta novos valores do alfa de Cronbach para o questionario caso
uma determinada pergunta fosse excluida da analise. Com o objetivo de se obter um valor
dentro do intervalo 0,70< a <0,90, analisou-se o questionario e percebeu-se que as perguntas
sete (C7), oito (C8) e nove (C9) referem-se a um mesmo assunto. Portanto, foram excluidas as
perguntas C8 e C9 da andlise. Sendo assim, o novo valor do alfa de Cronbach para o
questionario de Satisfacdo (Parte 2) da Turma 1 foi de 0,8960. Ap6s esta mudanca, concluiu-se
que os questionarios aplicados nas Turmas 1 e na Turma 2 contém uma boa confiabilidade
interna e que podem ser utilizados para a conducdo de demais analises. Isto é, os coeficientes

mostraram que 0s questionarios estdo medindo ao objetivo aos quais eles se propunham.
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Tabela 5.2 - Estatisticas de itens omitidos do questionario de Satisfacéo (Parte 2) para T1

Itens omitidos | Alfa de Cronbach
Cl 0,9098
C2 0,9111
C3 0,9071
C4 0,9075
C5 0,9090
C6 0,9137
Cc7 0,9013
C8 0,9036
C9 0,9033
C10 0,9034
Cl1 0,9065
C12 0,9104
C13 0,9042
C14 0,9052
C15 0,9021
C16 0,9018
C17 0,9038
C18 0,9054
C19 0,9114
C20 0,9068
Cc21 0,9046
Cc22 0,9112
Cc23 0,9062

Fonte: Prépria autoria
5.2.2 1-Sample Wilcoxon, 1-Sample t

Com a confirmagcdo de que os questionarios podem ser utilizados nas analises
estatisticas, foi realizado os testes de 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t, pois, como as perguntas
analisadas encontravam-se baseadas na escala Likert de 1 a 5, sendo que o numero trés
representava a escala “indiferente”, desejou-se confirmar se 0s respondentes ndo ficaram
indiferentes aos aspectos ligados a gamificacdo. Estes testes também foram realizados na se¢édo

4.4.2 para avaliar os resultados do segundo ciclo da pesquisa-acao.

Portanto, o que se desejou medir foi se as respostas de cada item dos questionarios
tiveram uma nota maior que trés, uma vez que notas acima dessa escala mostram que os alunos
concordaram ou gostaram do que estava sendo medido. Assim sendo, tém-se para o teste 1-

Sample Wilcoxon, as seguintes hip6teses para a mediana:

Ho:n<3
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Hi:n>3

Do mesmo modo, para o teste 1-Sample t, tém-se as seguintes hipdteses para a média:
Ho: n <3
Hi:p>3

Estes dois testes foram realizados utilizando o software Minitab®. Na Tabela 5.3 vé-se
0s itens dos questionarios que apresentaram um P-value maior do que 0,05. Neste caso, quando
o valor € superior a 0,05, ndo ha evidéncias para rejeitar a hipdtese nula e dizer que a mediana

e/ou a média das respostas € maior que trés.

Tabela 5.3 — P-value dos Teste 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t dos questionarios “Parte 2”

Questionario Turma | Pergunta | 1-Sample Wilcoxon | 1-Sample t
Perguntas pessoais (Parte2) L 7 0,651 0,616
2 C7 0,319 0,305
Satisfacdo (Parte 2) 2 C19 0,309 0,32
Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2) L 5 0,981 0,986
2 C5 0,184 0,187

Fonte: Prépria autoria

Na Tabela 5.3, para o questionario de Perguntas pessoais (Parte 2), para ambas as
turmas, a média e a mediana das respostas para a pergunta sete (C7), que corresponde a “Quanto
vocé sentiu que estava em um jogo, em vez de apenas frequentar um curso regular?” ficou

dentro da escala de “indiferente” a “Nunca”.

Ja o questionario de Satisfacdo (Parte 2), para a Turma 2, a média e a mediana das
respostas para a pergunta C19, que significa “O que vocé achou dos pregos dos poderes?”, foi
avaliada dentro da escala de “indiferente” a “achei péssimo”. E, por fim, no questionario de
Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2), em ambas as turmas, a medalha
permaneceu como o recurso que recebeu uma avaliagao entre “indiferente” a “Nao engajador”.
Portanto, para os itens presentes na Tabela 5.3, foi realizado um novo teste de 1-Sample
Wilcoxon e 1-Sample t para saber a classificagdo de cada pergunta. A Tabela 5.4 mostra esta

classificagéo.

Tabela 5.4 — Classificacdo das perguntas para os questionarios “Parte 2”

Questionario Turma Pergunta Classificacao
Perguntas pessoais (Parte2) L 7 Ind!ferente
2 C7 Indiferente
Satisfacdo (Parte 2) 2 C19 Indiferente
Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2) L 5 Levemethe engajador
2 C5 Indiferente

Fonte: Propria autoria

114



Assim, os alunos da Turma 1 (T1) se mostraram indiferentes com relacéo a se sentirem
que estavam em um jogo, em vez de apenas frequentar um curso regular e consideraram a
medalha como um recurso de jogo levemente engajador. Do mesmo modo, os alunos da Turma
2 (T2) se mostraram indiferentes acerca de se sentirem que estavam em um jogo, em vez de
apenas frequentar um curso regular. Eles também apresentaram indiferenca sobre os precos dos

poderes e sobre ganhar medalhas.
5.2.3 1-Sample Proportion

Como nos questionarios de Perguntas pessoais (Parte 2) e Satisfacdo (Parte 2) existiam
perguntas com opgdes de resposta entre Sim ou N&o, elas foram analisadas utilizando o teste
estatistico 1-Sample Proportion. O propoésito deste teste, neste trabalho, foi saber se mais de
70% dos alunos responderam de forma positiva (Sim) as perguntas dos questionarios. Este teste
também foi realizado para avaliacdo dos resultados do segundo ciclo da pesquisa-acao, presente
na secao 4.4.2. Deste modo, tém-se para o teste 1-Sample Proportion, as seguintes hipoteses

para a proporgao:
Ho: p<0,7
Hi: p>0,7

Neste teste foi empregado o software Minitab®. Na Tabela 5.5 vé-se os itens dos
questionarios que apresentaram um P-value maior do que 0,05. Logo, quando o valor é superior
a 0,05, ndo ha evidéncias para rejeitar a hipotese nula e dizer que a propor¢édo das respostas

afirmativas (Sim) é maior que 70%.

Tabela 5.5 — P-value do Teste 1-Sample Proportion para os questionarios “Parte 2”

Questionario Turma Pergunta 1-Sample Proportion
1 C15 0,999
Perguntas pessoais (Parte2) C18 1,000
2 C15 1,000
C18 0,935
C21 0,737
! C22 1,000
Satisfagdo (Parte 2) C23 0,978
C21 0,188
2 c22 1,000
C23 0,771

Fonte: Propria autoria

Na Tabela 5.5, considerando o questionario de Perguntas pessoais (Parte 2), para ambas

as turmas, as pergunta C15 e C18 referem-se, respectivamente, a “Vocé realizou alguma
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atividade bonus em empresa?” e & “Vocé deixou de faltar alguma aula para ndo perder XP’s?”.
Por fim, para o questionario de Satisfacdo (Parte2), em ambas as turmas, os itens C21, C22 e
C23, dizem respeito, respectivamente, as perguntas “Os XP’s permitiram a vocé uma auto
avaliacdo?”’; “Vocé se sentiu motivado a se engajar nas atividades para ganhar medalhas?”;

“Essas medalhas devem continuar sendo utilizadas na disciplina em aplicagdes futuras?”.

Em vista disto, para os itens presentes na Tabela 5.5, foi realizado um novo teste
estatistico 1-Sample Proportion para saber as proporcdes das respostas afirmativas (Sim) para

cada pergunta. A Tabela 5.6 mostra estas proporcdes.

Tabela 5.6 — Proporcdes para as perguntas dos questionarios “Parte 2”

Questionario Turma | Pergunta | Proporcéo (%)
1 C15 50
Perguntas pessoais (Parte2) Ci8 40
2 C15 40
Ci8 60
c21 70
1 c22 20
Satisfacéo (Parte 2) C23 60
C21 70
2 c22 30
C23 70

Fonte: Prépria autoria

De acordo com a Tabela 5.6 percebeu-se uma certa similaridade entre as respostas dos
alunos de ambas as turmas. O quesito com avalia¢do positiva mais baixa foi o recurso de jogo
“medalha”, com propor¢des menores ou iguais a 30%. Porém, quando os alunos foram
questionados sobre se esse recurso de jogo deveria continuar sendo utilizado, ele obteve uma
aceitacdo de 60-70% em ambas as turmas. Outros itens que também ndo tiveram uma alta
avaliacdo positiva em ambas as turmas, menor ou igual a 60%, foram as realizacbes das
atividades bonus em empresa e a questdo de se evitar a perda de XP’s indo as aulas. Isto indica
que apenas 40-50% dos alunos realizaram as atividades bonus em empresas, com casos reais; e
mais alunos da Turma 2 evitaram faltar uma aula em comparacdo com os alunos da Turma 1,

quando o assunto foi deixar de ganhar XP’s.

5.2.4 Andlise interturmas (T1 e T2)

Com o objetivo de se chegar a um perfil ou uma caracteristica marcante que
diferenciasse claramente as duas turmas em analise, foi feita uma analise interturmas por meio

de testes estatisticos com mais de 60 itens em comparacdo. Para esta comparagdo foram
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selecionados 0s questionarios de Perguntas pessoais (Parte 2) e de Satisfacdo (Parte 2). Como
estes dois questionarios eram muito extensos, apenas as perguntas consideradas mais
relevantes, para uma comparacao entre as Turmas, participaram desta analise. Também se deu
preferéncia para os ultimos questionarios aplicados, pois séo eles que contém as percepgdes
finais dos alunos sobre essa experiéncia gamificada. O questionario de Potencial engajador dos
recursos de jogos (Parte 2) foi empregado na integra nesta comparagdo. E, por fim, foram
utilizados alguns dados pessoais sobre os alunos. O questionario de Tracos de personalidade ja

foi analisado no Capitulo 4, portanto seus resultados serdo utilizados nesta analise.

Para realizar esta analise interturmas foram adotados os testes estatisticos de Mann-
Whitney, 1-Sample Wilcoxon, 1-Sample t e de correlacdo, os quais ja foram utilizados para

analise dos dados tanto no primeiro quanto no segundo ciclo da pesquisa-acao.

O teste de Mann-Whitney foi empregado, pois 0s dados analisados nesta comparacao
eram ndo-paramétricos. Esse teste foi utilizado para analisar se as medianas das respostas de
cada item da Turma 1 € igual, maior ou menor do que as medianas das respostas da Turma 2.

Assim sendo, as primeiras hipoteses testadas para as medianas, foram:
Ho:m =12
Hini#n2
Se o resultado do teste desse que as medianas eram diferentes, as seguintes hipéteses

seriam testadas:

Ho:ni <12
Hi:ni>n2

Na Tabela 5.7 é possivel ver os itens que foram comparados e as respostas para o teste
de Mann-Whitney.
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Tabela 5.7 — Itens comparados pelo teste de Mann-Whitney entre as turmas 1 e 2 (Parte 1 de 2)

Questionarios Itens Turmal Sinal Turma 2
O que achou da Autonomia T1 = T2
O que achou da At. Bonus Tl = T2
O que achou do Prazo de entrega das At. T1 = T2
O que achou do Sistema de ganho de XP’s T1 < T2
O que achou da Divisdo em Habilidade e Recompensa. Tl < T2
. O que achou de ganhar moedas T1 < T2
E O que achou de receber XP’s T1 = T2
E XP’s permitiu auto avaliagio Tl = T2
:%/ O que achou de ganhar medalha Tl = T2
éﬂ O que achou do Painel XP's Tl = T2
5 Painel foi Util T1 = T2
O que achou dos Graficos Tl = T2
Os gréficos foram Uteis T1 = T2
Feedbacks T1 = T2
Lista de poderes T1 = T2
Variedade de poderes T1 = T2
Se esforgou para ganhar medalhas T1 = T2
Média final T1 > T2
g4 Nota final do PIFPAA T1 > T2
g5 Frequéncia T1 = T2
8 © indice de rendimento académico (IRA) T1 > T2
indice de eficiéncia académica (IEA) T1 > T2
Idade T1 = T2
Participa projeto especial T1 = T2
Classificacdo da disciplina Tl < T2
Comparagio com outros cursos: MOTIVACAO T1 = T2
INTERESSE T1 < T2
i\? QUANTIDADE DE TRABALHO T1 = T2
& DIFICULDADE T1 = T2
_%__,’ FACILIDADE EM APRENDER T1 = T2
§ Sentimento de jogo T1 = T2
g’_ At. Bénus T1 = T2
f_.;é Esforco T1 = T2
§7 Aprendido mais se a disciplina ndo fosse gamificada T1 = T2
a Motivacio T1 = T2
Didatica do prof. T1 = T2
Gosta de jogos Tl = T2
Engajamento T1 = T2
Realizou At. Bonus Tl = T2
Deixou de faltar aula para ndo perder XP's Tl = T2

Fonte: Prépria autoria
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Tabela 5.7 — Itens comparados pelo teste de Mann-Whitney entre as turmas 1 e 2 (Parte 2 de 2)

Questionarios Itens Turmal Sinal Turma 2
® Pontos de experiéncia (XP’s) T1 = T2
2 Atividades bonus T1 = T2
% Exercicios propostos Tl = T2
N PIFPAA Tl < T2
S g Medalha T1 < T2
.c% %u, Trabalho em equipe Tl = T2
'g =3 Painel de acompanhamento de XP’s (planilha) T1 = T2
g = Graficos de desempenho T1 = T2
g Moedas T1 = T2
% Feedback Tl < T2
o Lista de poderes T1 = T2

Desempenho Ganho de XP's Tl = T2

Fonte: Prépria autoria

Sobre o questionario de Satisfacdo (Parte 2), a T2 demonstrou uma maior apreciacao
pelo Sistema de ganho de XP’s, pela divisdo dos XP’s em Habilidade e Recompensa, e por
ganhar moedas. Isto também pode advir do traco de personalidade deles, abertura a
experiéncias, que apreciam o “novo”, uma vez que o Sistema de ganho de XP’s foi o principal
elemento de jogo utilizado nesta disciplina. Nos demais itens deste questionario ambas as

turmas mantiveram, estatisticamente, a mesma opinido.

Sobre os dados dos alunos, percebeu-se que a performance da Turma 1 superou a Turma
2 nos itens: Notas no PIFPAA; Média final; indice de rendimento académico (IRA); indice de
eficiéncia académica (IEA). Ou seja, o desempenho dos alunos da T1, na disciplina gamificada
de Racionalizacdo da Producéo, foi maior que o da T2. Porém, viu-se que o IRA, que consiste
na média do rendimento escolar final obtido pelo aluno nos componentes curriculares que
concluiu, e o IEA, que significa o produto da média do rendimento escolar final pelos indices
de eficiéncia em carga horaria e em periodos letivos, acompanharam o resultado particular
obtido na disciplina, que mostrou a superioridade da T1 sobre a T2. Isto denotou que 0s
estudantes que ja apresentavam um bom rendimento escolar, também tiveram um bom
desempenho na disciplina gamificada. Associando esses resultados com os tragos de
personalidade de cada turma, a T1 evidenciou ser mais consciente que a T2, o que significa que

os alunos da T1 séo mais disciplinados e focados.

Acerca dos itens pertencentes ao questionario de Perguntas Pessoais (Parte 2), a T2
superou a T1 no que diz respeito a classificacdo da disciplina e ao interesse deles na disciplina

guando comparada com as demais disciplinas do mesmo periodo. Isto também pode estar ligado
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ao traco de personalidade “Abertura a experiéncias”, citado acima, por apreciarem ideias novas

e métodos ndo convencionais.

Finalmente, para o questionario de Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2),

a T2 avaliou melhor que a T1 os seguintes recursos: PIFPAA, Medalha e Feedback.

No quesito ganho de XP’s, foi analisado se houve uma diferenca entre a T1 e T2 com
relagdo ao acimulo de XP’s no final do semestre. Como mostrou o resultado, as turmas
apresentaram, em média, o mesmo acumulo de XP’s no final do periodo, ou seja, na ultima
semana de aula. Este resultado foi um relativamente surpreendente, pois a Turma 1 apresentou
uma média de acimulo de XP’s maior que a Turma 2. Portanto, uma segunda analise foi
necessaria para saber em que semana a T1 se igualou, estatisticamente, com a T2, e ambas

comegaram a apresentar um mesmo acumulo de XP’s durante as semanas, até o final.

Para saber em que semana a T1 se igualou estatisticamente com a T2 em acumulo de
XP’s, também foram feitos testes de Mann-Whitney. Analisou-se as 13 semanas de aulas, sendo
que em cada semana eles ganhavam mais XP’s, que iam se somando aos XP’s das semanas
anteriores. Portanto, pelo resultado do teste, viu-se que a T1 superou a T2, em ganho de XP’s,
oito semanas seguidas. Isto mostra que, no inicio da disciplina, a T1 entregou mais exercicios
e atividades bonus do que a T2, ou seja, seu engajamento foi maior. Porém, nas ultimas cinco
semanas de aulas, a T1 e a T2 se igualaram em ganho de XP’s. Isto pode evidenciar que a T1
se engajou mais nos exercicios e atividades no comeco do semestre, mas, quando se
aproximaram as provas também de outras disciplinas, eles acabaram priorizado o que realmente
valeria ponto para aprovacdo nas disciplinas. Esta possivel priorizacdo feita pela T1 vai de

acordo com o traco de personalidade deles de Consciéncia.

Entdo, visando tracar este perfil dos alunos da Turma 1 e da Turma 2, realizou-se
novamente os testes 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t, para saber qual foi a classificacdo de
cada turma para alguns itens julgados importantes. Para os dados em escala Likert de 1 a 5, a
nota 4 funcionou como o target testado. Logo, tém-se para o teste 1-Sample Wilcoxon, e para

o teste 1-Sample t, respectivamente, as seguintes hipdteses:
Ho:n<4 Ho:pn<4
Hiin>4 Hi:p>4

Acerca dos dados com variaveis dicotdmicas (Sim =1; N&o = 0), foi testado o target

0,56, pois, abaixo deste numero, foi considerada que as resposta para as perguntas fossem iguais
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a zero (Nao). Desta maneira, as hipoteses testadas para os testes 1-Sample Wilcoxon, e 1-

Sample t, respectivamente, foram:

Ho: m=0,56 Ho: 1 =0,56

Hi:n <0,56 Hi: 1 <0,56

Os resultados deste Gltimo teste para variaveis dicotdmicas, em ambas as turmas, foram:
os alunos consideraram que ndo teriam aprendido mais se a disciplina ndo fosse gamificada e
eles ndo se esforcaram para ganhar medalha. As Tabelas 5.8 e 5.9 mostram os resultados da

comparacao entre turmas pelos testes 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t.

Tabela 5.8 — Comparacdo entre turmas (Escala Likert — Parte 1 de 2)

Questionarios Itens (escala Likert 0-5) T1 T2
Classificago da disciplina 4 maior que 4
o~ Comparagio com outros cursos: MOTIVACAO | menor que 4 4
£ INTERESSE menor que 4 4
éi QUANTIDADE DE TRABALHO maior que 4 maior que 4
2 FACILIDADE EM APRENDER 4 4
% Sentimento de jogo 3 3
@ At. Bonus contribuiu para o aprendizado 4 4
= Motivagdo menor que 4 4
% Didatica do prof. maior que 4 maior que 4
. Gosta de jogos maior que 4 maior que 4
Engajamento menor que 4 menor que 4
: ... da autonomia maior que 4 maior que 4
é ... da At. Bénus 4 4
§ ... do Prazo de entrega das At. 4 4
S .. do Sistema de ganho de XPs 4 maior que 4
qé— ... de Ganhar moedas 4 maior que 4
O| ... de Receber XPs 4 4
'fl: ... de Ganhar medalha menor que 4 menor que 4
% .... do Painel XP's maior que 4 maior que 4
Q'O’ ... dos Gréficos 4 4
z§“ ... dos Feedbacks 4 4
% ... da Lista de poderes 4 4
@ ... da Variedade de poderes menor que 4 menor que 4

Fonte: Prépria autoria
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Tabela 5.8 — Comparagéo entre turmas (Escala Likert — Parte 2 de 2)

Questionarios Itens (escala Likert 0-5) T1 T2
g Pontos de experiéncia (XPs) menor que 4 4
3 Atividades bdnus menor que 4 4
& P
3 Exercicios propostos menor que 4 4
E ~ PIFPAA menor que 4 4
S8 Medalha 2 3
= ©
-§ . Trabalho em equipe 4 4
'g é Painel de acompanhamento de XPs (planilha) | menor que 4 4

o
§ - Graficos de desempenho menor que 4 4
'§ Moedas 4 4
% Feedback menor que 4 maior que 4
& Lista de poderes 4 4
Fonte: Prépria autoria
Tabela 5.9 — Comparacéo entre turmas (Escala: 0 a 10)

Questionarios Itens T1 T2
g .3 Média final 8 7
285
0 indice de rendimento académico (IRA) maior que 7 menor que 7

Fonte: Prépria autoria

Pela analise da Tabela 5.8, percebeu-se similaridades nas Turmas. Considerando o
questionario de Perguntas pessoais (Parte 2), em ambas as turmas, os alunos acharam 6tima a
didatica do professor, gostam de jogos e acharam boa a experiéncia vivida em uma disciplina
gamificada. Também avaliaram como indiferente 0 seu engajamento na disciplina e o
sentimento de estar em um jogo, em vez de apenas frequentar um curso regular. Apesar disso,
consideraram mais facil aprender a disciplina dada de forma gamificada e concordaram que as
atividades bénus contribuiram para sua experiéncia de aprendizado. Em se tratando da
quantidade de trabalho, eles acharam que a disciplina gamificada exigiu muito mais dos alunos
do que outra disciplina do mesmo semestre. Porém, em comparac¢ao com outras disciplinas do
mesmo periodo, nos quesitos Motivacao e Interesse, a T1 se posicionou como indiferente e a

T2 considerou a disciplina gamificada mais motivadora e interessante do que outras disciplinas.

Para o questionario de Satisfacdo (Parte 2), em ambas as turmas, 0s alunos acharam
Otimo a autonomia para escolher quais exercicios ou atividades fazer ou ndo, e também acharam
6timo o painel de acompanhamento de XP’s. Eles também avaliaram como bons os itens:
Atividade bonus e seus prazos de entrega, receber XP’s, os graficos, os feedbacks e a lista de
poderes. Em ambas as turmas os alunos permaneceram indiferentes a possibilidade de ganhar

medalhas e & variedade de poderes. Com relacdo aos contrastes apresentados entrea Tl ea T2
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neste questionario, a T1 gostou do sistema de ganho de XP’s e de ganhar moedas e a T2 achou

otimo o sistema de ganho de XP’s e ganhar moedas.

No questionario de Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2) ocorreram mais
diferencas entre as opinides da T1 e da T2. Para a T1 os Pontos de experiéncia (XPs), as
Atividades bonus, os Exercicios propostos, o PIFPAA, o Painel de acompanhamento de XPs
(planilha), os Graficos de desempenho e o Feedback, foram avaliados como indiferente quanto
ao potencial desses recursos de engajar os alunos na disciplina. No entanto, para a T2 todos
estes elementos de jogos foram considerados engajadores. J& para o Trabalho em equipe, as
Moedas e a Lista de poderes foram julgados como engajadores em ambas as turmas. A Medalha
foi o Unico recurso de jogo que recebeu a nota mais baixa, foi considerado como pouco

engajador na T1 e indiferente na T2.

Para os dados dos alunos a T1 e a T2 se diferenciaram no desempenho na disciplina

gamificada (média final) e no desempenho académico (IRA).

Por fim, foi realizada a analise de correlagcdo, mas com todos os questionarios juntos
utilizados na comparacgdo entre as turmas: Perguntas pessoais (Parte 2); Satisfacdo (Parte 2);
Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2); Estilo de aprendizagem; Tracos de
personalidade; e os dados pessoais dos alunos. Nas Tabela 5.10 e 5.11 podem ser vistas as
correlagdes moderadas consideradas mais importantes para a T1 e T2, respectivamente.

Tabela 5.10 — Correlagao dos itens principais da Turma 1

Turma | Variavel independente Variavel dependente r p-value
Sistema de ganho de XP's 0,533 0,001
Exercicios propostos (Recurso de jogo) 0,576 0,000
Motivagao Interesse 0,647 0,000
Atividade b6nus (Recurso de jogo) 0,817 0,000
Receber XP's 0,612 0,000
Sistema de ganho de XP's 0,548 0,001
1 Engajamento Ganhar moeda 0,561 0,000
Ganho de XP's 0,6240 0,000
Esforco Engajamento 0,621 0,000
Classificacéo da disciplina Autonomia 0,503 0,002
Autonomia Atividade bonus (Recurso de jogo) 0,502 0,002
Lista de poderes (Recurso de jogo) 0,516 0,001
Média final IRA 0,518 0,001

Fonte: Propria autoria

Para a Turma 1, a motivacéo estava, principalmente, correlacionada com a questéo dos

pontos de experiéncia (XP’s) e os exercicios propostos e atividade bonus. Isto €, realizar
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atividades bonus em empresas, fazer exercicios propostos para fixagdo do contetdo e receber
XP’s por essas atividades, foi considerado motivador. Para 0 engajamento, também
apresentaram correlagdes com o Sistema de ganho de XP’s, Esfor¢o na disciplina, Ganhar
moedas e Ganho de XP’s. Entdo, o fator de engajamento foi obter XP’s e, por meio disso,
ganhar moedas para comprar algum beneficio de interesse deles. Isto pode justificar, para
situacGes em que as atividades ndo valeram pontuagdo para aprovacdo na disciplina, que a
Turma 1, com sua caracteristica de se desempenhar melhor nas atividades académicas, sejam

também motivadas a se engajar para comprar beneficios (“poderes”) na disciplina gamificada.

Com relagdo a autonomia, a T1 associou as atividades bonus e lista de poderes,
impactando diretamente na classificacdo da disciplina como boa. Ou seja, o sentimento de
autonomia correlacionou-se com a possibilidade de escolha de quais atividades bonus realizar
e quais beneficios comprar na lista de poderes. Finalmente, o IRA correlacionou-se com a
Meédia final, indicando que os alunos que obtiveram notas finais mais altas também

apresentaram um alto rendimento académico.

Tabela 5.11 — Correlagéo dos itens principais da Turma 2

Turma Variével dependente Variével independente r p-value
L Abertura a experiéncias 0,522 0,004
Motivacédo . T

Classificacdo da disciplina 0,601 0,001
Atividade bdnus 0,504 0,005

Sistema de ganho de XP's L 0,625 0

- - Motivacao

Lista de poderes (Recurso de jogo) 0,629 0

Interesse 0,734 0
Engajamento Abertura a experiéncias 0,545 0,002
2 Painel de acompanhamento de XP's Sentimento de jogo 0,526 0,003
. Abertura a experiéncia 0,503 0,005

PIFPAA (Recurso de jogo) —
Facilidade em aprender 0,563 0,001
Ganho de XP's

©7 IRA 0,564 0,001

Frequéncia 0,627 0
Média final 0,509 0,005
Ganho de XPs Frequéncia 0,541 0,002
Consciéncia 0,573 0,001

Fonte: Propria autoria

, engajamento e o PIFPAA, foi a Abertura a novas experiéncias. Isto indica que, para
estudantes que ndo tem como caracteristica forte a organizacao e a disciplina (Consciéncia), o
fato de serem abertos a novas experiéncias, pode leva-los, em alguma proporc¢éo, a motivagédo

e ao engajamento na disciplina. As Atividades bonus, o Sistema de ganho de XP’s e a Lista de
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poderes também foram correlacionados com a motivagdo. Assim sendo, os XP’s também foram

associados a motivacdo em ambas as turmas.

Em se tratando do sentimento de jogo, em alguma proporcdo, os alunos da T2
associaram ao painel de acompanhamento de XP’s, o qual mostrava o desempenho de cada
aluno no decorrer da disciplina. O PIFPAA correlacionou-se com a facilidade de aprender o
conteudo visto em sala, confirmando o estilo de aprendizagem ativo dessa turma, que aprende
mais facilmente se engajando em atividades relacionadas ao conteudo visto. Como a Turma 2
é composta por alunos com o IRA mediano, este item apresentou correlagdo com o Ganho de
XPs e frequéncia, que sdo itens que compde o desempenho na disciplina. Ou seja, os alunos
com os IRAs mais altos também ganharam mais XPs e frequentaram mais as aulas. Um
resultado similar foi com relacdo ao Ganho de XPs, que correlacionou-se com a Média final,
Frequéncia nas aulas e a Consciéncia, sendo que este Ultimo item estd ligado a alunos

disciplinados.

5.2.5 Analise intraturmas

Para realizar esta andlise intraturmas foi feita uma analise de Cluster e foram

empregados os testes estatisticos de Kruskal-Wallis e Mann-Whitney.

Com o objetivo de realizar uma comparagéo dentro das turmas, ou seja, entender como
foi classificada as experiéncias dos alunos em suas respectivas turmas, foi realizada uma analise
de cluster na T1 e na T2. Com esta anélise foi possivel separar os alunos em grupos pelo perfil
de acimulo de XP’s durante o semestre. Esta andlise ¢ similar a que foi realizada por Barata et
al. (2017), os quais também visavam entender como os diferentes alunos se comportaram na
experiéncia gamificada em sala de aula. Barata et al (2017) identificaram seis diferentes grupos
de alunos, cada um apresentando diferentes comportamentos e niveis de desempenho na

disciplina gamificada.

Segundo Corrar et al. (2009), dentro das técnicas de Analise Multivariada, existe a
analise de cluster ou conglomerados, cujo propdésito € reunir objetos em grupos baseando-se
nas caracteristicas deles. Ou seja, 0s objetos séo classificados segundo o que cada um deles tem
de similar em relacdo a outros pertencentes a um grupo, considerando um critério de selecéo

predeterminado.

Neste trabalho foi realizado cluster de observagOes, utilizado para classificar

observagdes em grupos quando os grupos ndo sdo inicialmente conhecidos. Este cluster adota
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o critério hierérquico de aglomeracdo, que comecga com todas as observagdes sendo separadas,
cada uma formando seu proprio cluster, empregando o método Ward e uma distancia
Euclidiana. Esse método Ward foi escolhido, pois € um método de variancia bastante utilizado,
no qual consiste em minimizar o quadrado da distancia euclidiana as médias dos aglomerados
(MANLY, 2008). Isto &, quanto menor o nivel de distancia, mais préximas as observacdes estdo

em cada cluster.

Para fazer esta analise de cluster foi utilizado o software Minitab®. Nesse software
foram colocadas 13 colunas para cada turma, que correspondem as semanas de aulas, com o
acumulo de XP’s ao longo dessas semanas. Assim, os alunos seriam agrupados pela
caracteristica de ganho de XP’s durante o semestre. A Figura 5.1 corresponde ao dendrograma
das observac6es para a Turma 1. O dendrograma, ou diagrama de arvore, mostra as etapas de

aglomeracao.

Dendrograma da T1
Ward Linkage; Euclidean Distance

-293,68
-162,45

-31,23

100,00 I_.:fm-. Ejv—\ ﬂ
O XD B AMB ALK D

N 0.0 PO ox 00D DD B0 92,0 N0

Nivel de similaridade

Alunos

Figura 5.1 — Dendrograma da Turma 1
Fonte: Software Minitab®

Com a andlise da Figura 5.1, viu-se que foram formados quatro clusters na T1, sendo
que o cluster 1, representado pela cor azul, foi composto pelos estudantes 1, 2, 14, 6, 13, 32,
22,9, 4, 23 e 8; o cluster 2, em vermelho, foi composto pelos alunos 3, 35, 5, 33, 36, 11, 16 e
29; o cluster 3, em verde, foi composto pelos alunos 7, 24, 28, 26, 31, 12 e 17; e o cluster 4, em
roxo, foi composto pelos estudantes 10, 27, 15, 34, 25, 18, 30, 19, 20 e 21.
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Divididos os alunos em clusters, plotou-se um grafico da média de acimulo de XP’s
dos clusters em cada semana e também da média geral de acamulo de XP’s da turma. Com isto,
foi possivel saber quais seriam os clusters acima e os abaixo da média. A Figura 5.2 mostra este

gréfico.

Actumulo de XP's

1 2 3 4 5 7] 7 B 9 10 11 12 13
Semanas
=g Cluster 1 =—ge=Cluster 2 =—ge=Cluster 3 =—ge=Cluster 4 Media Geral

Figura 5.2 — Gréafico dos clusters T1
Fonte: Prépria autoria

Desta forma, analisando a Figura 5.2, viu-se que o cluster 4 teve o melhor desempenho,
ou seja, acumulou mais XP’s durante a disciplina. Contudo, o cluster 2 apresentou o pior
desempenho. O cluster 3 teve uma performance um pouco melhor que o cluster 2, porém ambos
ficaram abaixo da média. Por fim, o cluster 1 foi 0 que mais se aproximou da média da turma,

ficando levemente acima.

Com o objetivo de obter mais caracteristicas que diferenciassem os clusters, foi
realizado o teste de Kruskal-Wallis, que é um teste da igualdade das medianas para duas ou

mais populacdes, constituindo uma alternativa ndo-paramétrica para o teste ANOVA.
As hipoteses testadas neste teste, foram:
Hoimi=mz=ns=m4
H1: nem todas as n séo iguais

Os itens escolhidos para serem usados neste teste de Kruskal-Wallis foram aqueles
julgados como caracteristicas pessoais dos alunos e as notas para motivacdo e para 0

engajamento na disciplina gamificada, visto que estes dois Gltimos itens sdo as questdes centrais
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da pesquisa. Os tragos de personalidade foram utilizados nesta comparagédo entre os clusters,
porém ndo foram testados pelo teste de Kruskal-Wallis, pois eles apresentam uma escala de

medicéo propria.

A Tabela 5.12 mostra os P-values obtidos para os testes, sendo que para valores maiores

que 0,05, aceita-se a hipdtese nula de que todas as medianas séo iguais.

Tabela 5.12 — Teste de Kruskal-Wallis T1

Turma Itens P-value
P1 0,132
P2 0,118
Meédia Final 0,129
IRA 0,003
IEA 0,063
Ativo 0,708
Reflexivo 0,490
1 Sensorial 0,119
Intuitivo 0,963
Visual 0,101
Verbal 0,804
Sequencial 0,028
Global 0,038
Motivagdo 0,398
Engajamento 0,007
Ganho de XP’s 0,000

Fonte: Prépria autoria

E possivel ver na Tabela 5.12 que os itens IRA, os estilos de aprendizagem Sequencial
e Global, o Engajamento e o Ganho de XP’s apresentaram um P-value < 0,05. Isto indica, que
pelo menos um cluster apresentou diferenca entre os grupos. Para saber ao certo gquais 0s
clusters que se diferenciaram um dos outros nestes itens, foi realizado o teste de Mann-Whitney,
que faz uma comparacdo das medianas duas a duas. Portanto comparou-se as distribuicdes de
IRA, Engajamento e Ganho de XP’s. Para os estilos de aprendizagem e Tragos de
personalidade, foram calculadas as médias/medianas de cada cluster e depois classificadas de

acordo com a escala prépria destes questionarios.

As medianas para o estilo de aprendizagem Sequencial foram: clusterl = 3; cluster2 =
0; cluster3 =5, cluster4 = 1. Para o estilo Global, teve-se: clusterl = 1; cluster2 = 5; cluster3 =
0; cluster4 = 1. Assim sendo, pdde-se concluir que o clusters 1 esta claramente bem equilibrado
entre as dimensbGes Sequencial e Global, com apenas uma leve preferéncia pelo estilo

Sequencial. O cluster 2 apresentou uma preferéncia moderada pelo estilo Global sendo que o
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cluster 3 apresentou uma preferéncia moderada pela categoria Sequencial, ou seja, estes
estudantes tendem a ganhar entendimento em etapas lineares, com cada passo seguido
logicamente do anterior, apresentando dificuldade no entendimento caso o ambiente de ensino
ndo seja dessa forma. E, por fim, o cluster 4 se mostrou claramente bem equilibrados entre as
dimensGes Sequencial e Global. Portanto, os clusters 2 e 3 se destacaram por suas preferéncias

moderadas pelas categorias Global e Sequencial, respectivamente.

Ap0s a realizacdo dos testes de Mann-Whitney, foi constatado que os IRAs dos clusters
1, 3 e 4 eram iguais ou maiores que 7,0. O IRA do cluster 2 foi o0 menor de todos. Apesar do
cluster 3 ser estatisticamente igual aos clusters 1 e 4, ele também se igualou estatisticamente ao
cluster 2. Isso faz do cluster 3 um intermediario entre os IRAs mais altos e o IRA mais baixo.

Sobre as notas para 0 engajamento computadas por meio do questionario de Perguntas
Pessoais (Parte 2), a ordem dos clusters pdde ser demonstrada da seguinte maneira:
cluster 4 > clusterl= cluster2 = cluster3. Com relagdo ao Ganho de XP’s, a ordem dos clusters
pode ser demonstrada da seguinte forma: cluster 4 > cluster 1 > cluster 2 = cluster 3.

Posteriormente ao calculo das médias para os tracos de personalidade, os clusters foram
classificados, cada um com seus tracos especificos. Assim sendo, na Tabela 5.13 pode-se ver a
unido das informagdes dos testes de Mann-Whitney para os IRAs, Engajamento e Ganho de
XP’s, com as classificacOes dos clusters em Estilos de aprendizagem e Trago de personalidade.

Tabela 5.13 — Informagdes sobre os clusters da T1

Itens Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3 Cluster 4
g Estabilidade emocional médio baixo | médio baixo | médio baixo | médio baixo

§ 3 Consciéncia médio baixo | médio baixo | médio alto médio alto
%‘_g“ Socializagao médio baixo | médio baixo | médio baixo | médio baixo
i g Extroversdo médio baixo | médio alto | médio baixo | médio alto
= Abertura a experiéncias médio baixo | médio baixo | médio baixo | médio alto

g Sequencial Preferéncia i Preferéncia | Preferéncia
2 g leve moderada leve
o .N
=
g g Global i Preferéncia i Preferéncia
g moderada leve
IRA 7,728 6,969 7,1709 7,664
Engajamento Indiferente Indiferente Indiferente Engajado
Ganho de XP's 395 230 310 514

Fonte: Prépria autoria

Com a analise da Tabela 5.13, vé-se que o cluster 4 foi o Unico que se classificou como

engajado na disciplina, refletindo no seu maior ganho de XP’s. Dentre estas caracteristicas
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comparadas, o cluster 4 também foi o Unico que apresentou uma classificagdo médio alto para
o traco de personalidade Abertura a experiéncias. Esta caracteristica, na anélise interturmas, foi
a mais marcante na T2, fazendo com que a T2 avaliasse a disciplina com notas mais altas,
quando comparada com a T1. Logo, como este resultado se repetiu para um cluster na T1,
constatou-se que uma alta classificagédo para o traco de personalidade Abertura a novas
experiéncias é um fator importante no engajamento e na aceitacdo de uma disciplina
gamificada. Outra inferéncia sobre o cluster 4, é que ele também apresentou uma classificacdo
média alta para a Consciéncia, que € uma caracteristica ligada as pessoas autodisciplinas, o que

esta alinhado com o resultado encontrado para o IRA do grupo que é acima da media.

Comparando o cluster 4 com o cluster 2, nestes itens de Abertura a experiéncias e
Consciéncia, notou-se que o cluster 2 apresentou uma avaliacdo meédia baixa para ambos 0s
itens. Isto pode indicar que alunos com uma classificacdo média alta para os itens Abertura a

experiéncias e Consciéncia também podem se desempenhar melhor em disciplinas gamificadas.

Repetiu-se 0 mesmo procedimento no software Minitab® para os dados de acumulo de

XP’s da T2. A Figura 5.3 corresponde ao dendrograma das observacdes da T2.

Dendrograma da T2

Ward Linkage; Euclidean Distance

-289,17

-159,44

-29,72

Nivel de similaridade

o= T2 s a1

SR I I N A B T T S T B T I e I I RN, K I IO I JUCI
Alunos

Figura 5.3 — Dendrograma da Turma 2
Fonte: Software Minitab®

Com a analise da Figura 5.3, viu-se que foram formados trés clusters na T2, sendo que,

o cluster 1, em azul, foi composto pelos alunos 1, 16, 22, 4, 6, 10, 21, 14 e 17; o cluster 2, em
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vermelho, foi composto pelos alunos 2, 9, 27, 3, 5, 19, 13 e 24; e o cluster 3, em verde, foi
composto pelos alunos 7, 20, 8, 11, 12, 28, 15, 25, 23, 26, 18 e 29.

Divididos os alunos em clusters, plotou-se um grafico da média de acimulo de XP’s
dos clusters em cada semana ¢ também da média geral de acimulo de XP’s da turma. Com isto,
foi possivel saber quais seriam os clusters acima e os abaixo da média. A Figura 5.4 mostra este
grafico.

Actimulo de XP's
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e CIUSTEN ] e ClUStET 2 e (luster 3 Média Gera

Figura 5.4 - Gréfico dos clusters T2
Fonte: Prépria autoria

Pela andlise da Figura 5.4, viu-se que o cluster 2 teve o melhor desempenho, ou seja,
acumulou mais XP’s durante a disciplina. Contudo, o cluster 3 apresentou o pior desempenho,
ficando abaixo da média. O cluster 1, pode ser classificado como mediano, pois ficou

exatamente em cima da média da turma.

Para a T2 também foi feito o teste de Kruskal-Wallis para obter mais caracteristicas que

diferenciassem os clusters.
As hipoteses testadas neste teste, foram:
Hoomi=m2=m13
H1: nem todas as n séo iguais

Os itens escolhidos para serem usados neste teste também foram as caracteristicas

pessoais dos alunos e as notas para motivacao e para o engajamento na disciplina gamificada.
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A Tabela 5.14 mostra o P-value obtido para os testes, sendo que para um valor maior que 0,05,
aceita-se a hipotese nula de que todas as medianas s&o iguais.

Tabela 5.14 - Teste de Kruskal-Wallis T2

Turma Itens P-value
P1 0,237
P2 0,047
Meédia Final 0,033
IRA 0,012
IEA 0,110
Ativo 0,265
Reflexivo 0,662
2 Sensorial 0,897
Intuitivo 0,866
Visual 0,807
Verbal 0,712
Sequencial 0,633
Global 0,574
Motivagdo 0,339
Engajamento 0,178
Ganho de XP’s 0,000

Fonte: Prépria autoria

E possivel ver na Tabela 5.14 que os itens P2, Média final, IRA ¢ o Ganho de XP’s,
apresentaram um P-value < 0,05. Isto indica que pelo menos um cluster apresentou diferenca
entre os grupos. Para saber ao certo quais os clusters que se diferenciaram um dos outros nos
itens, também foi realizado o teste de Mann-Whitney que faz uma comparacdo das medianas
duas a duas. Portanto comparou-se as distribui¢cdes da Prova 2 (P2), Média final, IRA e Ganho
de XP’s. Para os Tracos de personalidade, foram calculadas as medianas de cada cluster e

depois classificadas de acordo com a escala propria deste questionario.

Apos a realizacdo dos testes de Mann-Whitney, foi constatado que para as notas da P2,
para as Médias finais e para os IRAS, o cluster 2 apresentou as maiores notas. E os clusters 1 e
3 apresentam, estatisticamente, as mesmas notas. Assim sendo, para estes itens, os clusters
podem ser ordenados como: cluster2 > clusterl = cluster3. Porém, com relacdo ao Ganho de

XP’s, a classificag¢ao dos clusters foi a seguinte: cluster 2 > cluster 1 > cluster 3.

Posteriormente ao calculo das médias para os tracos de personalidade, os clusters foram
classificados, cada um com seus tracos especificos. Assim sendo, na Tabela 5.15 pode-se ver a
unido das informacdes dos testes de Mann-Whitney para P2, Média final, IRAs e Ganho de

XP’s, com as classificagdes dos clusters nos Traco de personalidade.
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Tabela 5.15 — Informagdes sobre os clusters da T2

Itens Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3
2 Estabilidade emocional médio alto | médio baixo | médio baixo
3 Consciéncia médio baixo | médio alto | médio baixo
%‘_g“ Socializagao médio alto | médio baixo | médio alto
= e Extroversdo médio alto médio alto médio alto
= Abertura a experiéncias médio alto médio alto médio alto
Notas da Prova 2 (P2) 71 88 79
Média final 67,9 76,5 64,65
IRA 6,208 7,422 6,471
Ganho de XP's 348 459 240

Fonte: Prépria autoria

Com a analise da Tabela 5.15, vé-se que o cluster 2 foi o Unico que apresentou uma
classificacdo médio alto para o traco de personalidade Consciéncia. Este cluster também obteve
o melhor desempenho na Prova 2 (P2), na Média final, no IRA e no ganho de XP’s.
Considerando o desempenho dos alunos em ambas as turmas apenas os melhores clusters
mostraram uma classificacdo média alta para os tracos de personalidade de Consciéncia e
Abertura a novas experiéncias. Portanto, ndo bastou apenas os alunos gostarem de novas
experiéncias, caracteristica marcante na T2, para se engajarem na gamificacdo. Também houve

uma necessidade de autodisciplina para garantir o melhor desempenho em ambas as turmas.
5.2.6 Mensuracao da eficacia da gamificacao

O conceito de eficécia esta relacionado ao resultado, ou seja, a eficdcia mede o grau de
atingimento de metas. Neste trabalho foi calculada a eficacia da gamificacdo considerando o
engajamento dos alunos como o resultado. A motivacdo ndo foi considerada neste calculo, pois

ela dependeu de aspectos subjetivos dos estudantes. A Equacgdo 5.1 mostra o célculo da eficacia.

resultado obtido

Eficacia = (5.1)

resultado estipulado

O engajamento dos alunos foi medido pela frequéncia as aulas, pela entrega dos
exercicios e atividades bonus e pela quantidade acumulada de XP’s. Unindo os dois ciclos da
pesquisa-acdo, a T1 e a T2 mostraram um percentual de frequéncia as aulas de 87%, de
participacao nos exercicios e atividades de 37% ¢ a quantidade acumulada de XP’s foi de 61%.
Ou seja, em média na T1 e na T2 os alunos frequentaram 87% das aulas, 37% dos alunos
participaram da disciplina gamificada realizando exercicios e atividades, e 61% dos XP’s
concedido foram acumulados pelos alunos ao final da disciplina. Em uma entrevista com o
professor da disciplina foi estipulado um resultado para cada um destes parametros do

engajamento. Isto é, para a frequéncia as aulas foi estipulado um resultado de 90%, para a
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participagdo, 50%, considerando que a realizagdo dos exercicios e atividades ndo era
obrigatoria, e para a quantidade de XP’s, 70%. Portanto, a média da eficicia da gamificacéo foi
de 86%. Sendo assim, este resultado foi considerado satisfatorio mostrando que a gamificacédo

apresenta um potencial de engajar os alunos no processo de aprendizagem.
5.2.7 Analise de turmas anteriores

Afim de saber se as notas dos alunos de 2018 foram maiores do que as dos anos
anteriores, foi feita uma comparacao com as médias finais de turmas passadas para a disciplina
de Racionalizacdo da Producdo. Foram selecionados os anos de 2017 e 2016, pois nestes anos
ocorreu a dindmica PIFPAA, porém nao gamificada. Também foram escolhidos os anos de

2015 e 2014, os quais nao se aplicou o PIFPAA e nem a gamificacao.

Para isto, foi realizado o teste One-Way ANOVA, que permite analisar a variancia das
médias finais destes cinco anos e dizer se elas sdo iguais ou diferentes. Primeiramente, para
executar este teste, fez-se necessario testar os conjuntos de dados a fim de identificar se eles se
encaixavam dentro de uma distribuicdo normal. Dessa forma, utilizou-se o software StatFit®,
que informou a melhor distribui¢do para os dados. O resultado obtido foi que todas as médias
finais dos cinco anos podem ser representadas por uma distribuicdo normal. Sendo assim, pode-
se conduzir o teste One-Way ANOVA efetivamente, utilizando o software Minitab®. A Figura

5.5 apresenta os resultados desta analise.

One-Way ANOVA for 2018_MF; 2017_MF; 2016_MF; 2015_MF; 2014_MF
Summary Report

Do the means differ? Which means differ?

0 005 01 > 0,5 # Sample Differs from
1 2018_MF 5
Yes NN No 2 2015_MF 5
P < 0,001 3 2017_MF 5
Differences among the means are significant (p < 0,05). 4 2014 _MF
5 2016_MF 12 3
Means Comparison Chart
Red intervals that do not overlap differ. Comments
» Test: You can conclude that there are differences among the
2018_MF e means at the 0,05 level of significance.
» Comparison Chart: Look for red comparison intervals that do
not overlap to identify means that differ from each other.
Consider the size of the differences to determine if they have
2015_MF practical implications.
2017_MF —_—
2014_MF _
2016_MF —_——
70 75 80

Figura 5.5 - Resultados do teste One-Way ANOVA
Fonte: Software Minitab®
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Pelos resultados da Figura 5.5, notou-se que as médias se diferem entre si. Segundo a
tabela apresentada no canto superior direito da figura, tém-se que a média final de 2016
diferenciou-se dos anos de 2018, 2017 e 2015, e permaneceu estatisticamente igual a média
final do ano de 2014.

Com esta andlise viu-se que as médias finais das notas dos alunos de 2018 foram,
praticamente, as menores, se igualando, estatisticamente, com as notas finais dos anos de 2014,
2015 e 2017. Porém, em 2016, ocorreram as maiores médias finais e neste ano o PIFPAA estava
presente na disciplina. Ja em 2017, somente com o PIFPAA, os alunos ndo apresentaram um
melhor desempenho quando comparados com os alunos dos anos de 2015 e 2014, e nem se
igualaram aos alunos do ano de 2016. Logo, os resultados desta anélise podem ser considerados
como inconclusivos, pois, além de ndo haver uma similaridade entre os anos que so
apresentaram o PIFPAA durante a disciplina, existiram outras variaveis como, o fato dos alunos

serem diferentes e o fato da ementa do curso ter variado

5.3 Analise qualitativa

Foi feita uma andlise qualitativa dos questionarios de Perguntas pessoais (Parte 2) e
Satisfacdo (Parte 2) aplicados aos alunos de Racionalizacdo da Produgdo. A seguir serdo
apresentadas as perguntas dissertativas dos questionarios e a visdo geral das respostas dos
alunos.

Para o questionario de Perguntas pessoais (Parte 2) tém-se as perguntas:

e “Vocé acha que é uma boa ideia estender a gamificacdo para outras disciplinas do

curso de Engenharia de Produgéo?

Na Turma 1, 83% dos alunos responderam de forma afirmativa a pergunta sobre
estender a gamificacdo para outras disciplinas. Porém, houveram relatos, como: “Sim, mas a
gamificacdo ocupa mais tempo do aluno, teria que vir junto com uma discussdo sobre reducao
de carga horaria”. Os demais alunos (17%) responderam negativamente a pergunta. Estes
alunos alegaram que a disciplina gamificada os pressionou e eles a consideram muito
trabalhosa. Alguns relatos foram: “Porque a gamificagdo traz uma carga muito alta de trabalhos
que ndo compdem a nota nem os créditos da disciplina”; “A disciplina parece como outra
qualquer, mas com inameros trabalhos, o fato de ndo ser obrigatorio e a necessidade de muitos

“Leais” para ganhar os prémios realmente interessantes acabam por desestimular”.
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Na Turma 2, 100% dos alunos responderam de forma afirmativa a pergunta sobre
estender a gamificagdo para outras disciplinas. Apenas um aluno disse: “Apesar de ndo me
sentir em um jogo, acho interessante dependendo do contetdo do curso, pois é um método

avaliativo diferenciado”.

Assim sendo, ambas as turmas consideraram uma boa ideia gamificar outras disciplinas
do curso de Engenharia de Producéo, porém com algumas ressalvas com relagdo a quantidade
dos exercicios e atividades. Entende-se também que este método é novo para os alunos, os quais
ndo estdo acostumados a lidar com a liberdade de escolher qual exercicios fazer ou néo,

tendendo a fazer todos os exercicios.
e “Considerei esta disciplina motivadora pelo fato dela estar gamificada”

Na Turma 1, 69% dos alunos concordaram que consideraram a disciplina motivadora
pelo fato de estar gamificada, 19% dos alunos ficaram indiferentes e 12% ndo concordaram
com a afirmacdo. Foi solicitado um maior detalhamento de seus motivos apenas aos alunos que
permaneceram indiferente ou discordaram da afirmacdo. Portanto, tem-se: “Me senti muito
motivada no inicio, mas depois com tantos trabalhos de outras matérias ndo consegui
acompanhar e continuar fazendo”; “Pelo fato de as atividades ndo serem obrigatorias e a
estipulagdo de um nimero de integrantes minimo por trabalho, ndo consegui formar grupos em
algumas atividades e logo isso me desmotivou na gamificacdo”; “A guantidade excessiva de
tarefas, mesmo nao obrigatorias, me deixava um pouco tensa por querer fazer e as vezes ndo

conseguir por falta de tempo ou por ter atividades obrigatérias de outras matérias.”

Na Turma 2, 90% dos alunos concordaram que consideraram a disciplina motivadora
pelo fato de estar gamificada, 7% dos alunos ficaram indiferentes e 3% ndo concordaram com
a afirmacdo. Alguns relatos foram: “Respondi indiferente pelo simples fato de ndo ter me
dedicado como deveria, apesar de achar uma grande inciativa e que sim, mesmo ndo fazendo

as atividades na data, me motivou e ajudou no aprendizado”; “eram inUmeras atividades”.

Com a analise desses relatos, pode-se ver que na T2 os alunos se sentiram mais
motivados do que na T1, mas em ambas as turmas a maioria dos alunos consideraram a

disciplina motivadora pelo fato dela estar gamificada.
Para o questionario de Satisfagdo (Parte 2), ttm-se as perguntas:

e “Comente sobre a autonomia percebida por vocé ao longo da disciplina. ”
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Para a T1, foram selecionados alguns comentarios sobre o sentimento dos alunos acerca
da autonomia dada durante a disciplina. Assim sendo, tém-se: “Deixar aberta a possibilidade
de fazer ou ndo os exercicios "extras" e como recompensa ganhar xp's foi bem interessante, uma
vez que por conta do dia-a-dia corrido, as vezes nao era possivel realizar tais atividades, e ndo
ser "punido” por isso, e pelo contrario, ser beneficiado ao realizar isto, € muito justo! ”; “Foi
algo muito novo para mim, que a principio me deixou pressionada, pois ndo estamos
acostumados a escolher fazer ou ndo exercicios e por isto eu me sentia na obrigacao de realizar
todos os exercicios, 0 que me cansava muito. Com o tempo eu fui me acostumando com esta
autonomia e passei e fazer apenas os exercicios que julgava serem necessarios e isto me deixou
mais tranquila e satisfeita com a disciplina”; “Senti uma alta autonomia para decidir aquilo que

eu queria fazer e o que eu nao queria...”.

Para a T2, tém-se 0s seguintes comentarios sobre a autonomia: “Fiz todos 0s exercicios
que pude durante o primeiro bimestre enquanto no segundo deixei de fazer a maioria devido a
falta de tempo. A autonomia é interessante porque pude fazer esta escolha, mas ao mesmo
tempo ndo dosei corretamente de modo que pudesse fazer exercicios de todos 0s topicos. ”; “A
autonomia foi boa para que eu pudesse escolher ndo fazer atividades quando era necessario

realizar outras. ”’; “Foi 6timo decidir entre o que eu queria fazer ou ndo sem ser prejudicado. ”

Com relagdo & autonomia, ambas as turmas gostaram muito dessa liberdade.
Ressaltaram, principalmente, que foi dificil no inicio assimilar essa questdo de autonomia, mas
o fato de ndo serem prejudicados caso ndo pudessem fazer os exercicios ou atividades foi algo

que os agradou.
e “Comente sobre os exercicios propostos e atividades bonus”

Para a T1, seguem alguns comentarios: “Achei que eles foram Uteis para facilitar o
aprendizado, mas como o periodo em geral ainda ndo se adaptou a essa metodologia
experimental, as vezes outras matérias me impediram de dedicar a feitura deles”; “Exercicios
sem obrigatoriedade de serem feitos individualmente e na quantidade certa sdo extremamente
motivadores”; “Achei que as atividades bonus proporcionaram uma boa oportunidade de aplicar
0s conceitos vistos em aula, porém achei melhor quando o professor ja escolheu onde fazer a
aplicacdo, pois quando foi deixado para que nos escolhéssemos o estabelecimento ou empresa
pra fazermos a atividade dificultou, pois da muito mais trabalho procurar, fazer contato, e ter
tempo habil para tudo”; “As atividades em si dadas, achei 6timas, a oportunidade de visitar as

empresas e aplicar um conhecimento aprendido em um caso real”.
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Para T2, seguem alguns comentarios: “Tinha muito exercicio demandando muito
trabalho extra aula, somando isso as outras matérias que também estavam sugando,
sobrecarregou demais e deixei de fazer o primeiro exercicio, depois disso foi uma bola de neve
e deixei de fazer tudo. ”; ““Achei muito valido, pois me auxiliaram a aprender mais do contetido
dado em sala de aula”; “Muito boa iniciativa, tendo o aluno um leque para escolher qual
exercicio realizar” “Foram coerentes. Mais ao final da disciplina, realmente, a vontade de fazé-
los diminui bastante”; “As atividades bonus sdo um pouco mais complicadas, entdo, muitas
vezes nao conseguimos cumprir o prazo. Eu ndo consegui fazer todas as atividades bonus”;
“Excelente. Apesar de ter realizado apenas uma atividade bénus, achei muito bom, pois me deu
oportunidade de conhecer etapas de producdo que ndo tinha conhecimento e ndo apenas

conhecer, como colocar em pratica”.

Com os relatos dos alunos de ambas as turmas, percebeu-se que a possibilidade de
aplicar os conceitos vistos em sala de aula foi 0 mais interessante pelos alunos, bem como a

oportunidade de ir até as empresas realizar as atividades utilizando casos reais.
e “Deixe seus comentarios sobre o sistema de ganho de XP’s”

Na T1, teve-se os seguintes relatos: “A distribui¢do de XP's ficou clara, o valor
concedido por cada atividade foi de facil visualizacdo, e poderia ser visto nos slides, planilha
de XP's online e no mapa de atividades. Gostei do sistema de XP's e me senti bastante
estimulado por um bom tempo e senti que meu aprendizado na matéria foi maior quando estava
fazendo todas as atividades, porém quando comegaram as provas e muitos trabalhos das outras
matérias ndo consegui mais fazer as atividades e acabei desanimando, talvez realocar as datas
das atividades so para os meses que ndo temos provas seria melhor”; “Os XP's motivam 0s
alunos a fazerem mais atividades”; “Achei uma boa forma de acompanhar meu desempenho e

avaliar onde eu preciso melhorar”.

Na T2, teve-se 0s seguintes relatos: “Foi um tanto quanto motivadora a possibilidade de
ganhar XP's e eles me beneficiarem de alguma forma. De modo geral, ser recompensada pelo
meu esfor¢o”; “Eu achei a forma de distribuicdo dos pontos claro e ache muito valido este
sistema de gamificag¢do”; “sistema ndo muito complicado, e aplicacdo excelente”; “Os XP’s me

deixaram mais ciente quanto a minha relagdo com a disciplina”.

Para ambas as turmas os XP’s serviram como um estimulante para os alunos realizarem
as atividades e exercicios, seja pela possibilidade de comprar um beneficio seja pela

possibilidade de avaliar seu desempenho na disciplina.
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e O que vocé achou de ganhar XP’s, medalhas e feedback?

Para a T1, tem-se: “Atraves da disciplina gamificada, pude perceber o quanto 0s jogos
podem motivar ou ndo alguém através da retribuicdo em forma de XP’s. Conforme o meu
desenvolvimento e acimulo de XP’s tive a visualizagcdo do quanto estava motivada para a
realizagdo do game”; “N&@o me senti motivado a ganhar medalha, pois ndo valia muito, talvez
se ela tivesse outra utilidade me atrairia mais”; “O feedback e a atencdo dada a ele sdo muito
importantes e foram essenciais para a pratica desse método de ensino. Com certeza um ponto
forte”; “Os feedbacks foram bem claros e diretos”. “Os feedbacks permitiram reavaliar onde

estavamos errando”.

Para a T2, tem-se: “Os XP’s me deixaram mais cientes quanto a minha relacdo com a
disciplina”; “Além de auto avaliacdo que a 0s XP's proporcionam eles também te d&do controle
sobre as atividades”; “Muito legal ganhar uma medalha, fiquei feliz quando ganhei apesar de
ndo saber exatamente para o que serve, s6 Vi que servia para desempate no leildo do livro”;
“Nao vi muita utilidade da medalha na disciplina, talvez tenha faltado uma explicacdo maior
ou entdo um reconhecimento do professor por quem ganha a medalha”; “O feedback é
interessante para o aluno em fase de aprendizagem™; “Pra ser sincera sO acessava €sses
feedbacks de vez em quando, acho que seria mais efetivo se recebéssemos em algum outro lugar

mais visivel. Mas em relacdo aos feedbacks eles sdo muito bons sim”.

Assim sendo, pode-se dizer que em ambas as turmas, o fato de ganhar XP’s durante a
disciplina foi ligado a motivacdo e auto avaliacdo dos alunos. Foi percebido que a questao das
medalhas poderia ser melhor explorada na disciplina gamificada, isso mostra que apenas ganhar
um “emblema” pela realiza¢do de algo, sem um devido reconhecimento, ndo agradou os alunos.

Os feedbacks foram considerados um ponto forte na disciplina.
e O que acharam da Planilha de XP’s e Graficos de desempenho?

Para a T1, tem-se os seguintes comentarios: “Traz uma facilidade de visualizagéo e
motivacao”; “ O painel permitiu uma facil visualizacdo do meu desempenho na matéria, eu
sempre conferia os gréficos de comparagdo entre meu desempenho ¢ o da turma”; “Como
conseguiamos ver o desempenho da turma era possivel realizar uma auto avaliacdo do meu

desempenho e assim melhorar”;

Na T2, tem-se 0s seguintes comentarios: “Nos deixa mais integrados a nossa situacao

dentro da disciplina”; “E 6timo poder acompanhar toda a turma e engaja bastante em relacéo a
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querer melhorar, uma competi¢do saudavel”; “Os resultados estavam apresentados de uma

maneira didatica e interativa”; “Grafico é sempre bom para ter uma visdo geral da situagdo”.

Com relacéo ao painel de acompanhamento e os graficos de desempenhos dos alunos,
em ambas as turmas, eles foram considerados recursos importantes que possibilitaram a
visualizacdo do desempenho dos alunos, uma comparacdo saudavel com o desempenho da

turma e uma auto avaliacéo.
e O que acharam da lista de poderes?

Para a T1, tem-se: “A lista de poderes é algo extremamente criativo e que pode ser
expandido ao longo do projeto da gamificacdo para estimular ainda mais a participagdo”;
“Gostaria de poderes que trouxessem mais relacionados com o0 nosso meio profissional, como
as visitas em empresas, cursos, palestras. Coisas que nos qualifiguem e que trazem um
desenvolvimento profissional, porque por muitas vezes, a faculdade nos deixa longe da
realidade que enfrentaremos depois de formar”; “Achei bom ter uma premiacao pelos nossos

esforcos nas atividades”

Na T2, tém-se os seguintes comentarios: “oS pre¢os estavam meio caros, mesmo quem
fez tudo tinha leais apenas para 2 coisas no maximo”; “Achei poderia ter mais variedades de
poderes e precos mais baixos”; “A lista de poderes € um fator muito importante na ideia de

gamificagao da disciplina”.

Para a lista de poderes, a T1 gostou da ideia de ser recompensada com estes poderes
pelos seus esforcos na disciplina, sendo um recurso de jogo interessante em uma disciplina
gamificada. Ja os alunos da T2 ficaram incomodados com os precos altos dos poderes, sendo
que esses precos foram pensados para que os alunos que mais se dedicaram pudessem também
se beneficiar com isso. Como a T2 apresentou, até um certo ponto, um acimulo menor de XP’s
comparado com a T1, eles ndo tinham tantos “Leais” para comprar 0s poderes, por isso 0

incémodo.
5.4 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou uma anélise quantitativa e qualitativa dos resultados obtidos
com a disciplina gamificada. Com estas analises sera possivel desenvolver uma comparacao
com outros trabalhos realizados e assim colaborar com a literatura da area. Esta discussao dos

resultados seré apresentada no Capitulo 6 desta dissertacao.
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6. COMPARACAO DOS RESULTADOS COM A
LITERATURA

6.1 Considerag0es iniciais

Esta secdo ira apresentar a discussdo dos resultados obtidos com esta pesquisa em
comparacgdo com a literatura da area. Com essa discussdo dos resultados serd possivel validar a
pesquisa feita, considerando os resultados obtidos com aqueles obtidos em outros trabalhos.

6.2 Motivagao

A motivacgdo, tanto na T1 quanto na T2, permaneceu constante nos dois ciclos da
pesquisa acdo. Em ambas as turmas os alunos concordaram que consideraram a disciplina
motivadora pelo fato dela estar gamificada e mais motivadora do que outras disciplinas

regulares.

Portanto, pode-se dizer que a disciplina gamificada motivou os alunos, confirmando o
que foi encontrado na literatura, sendo que a gamificacdo na sala de aula proporciona maior
motivacdo (DENNY, 2013; SU e CHENG, 2015; SEIXAS et al., 2016; CAKIROGLU et al.,
2017; FITZ-WALTER et al., 2017).

6.3 Engajamento

Considerando que pelo engajamento dos alunos na disciplina foi possivel medir a
eficacia da gamificacdo, o resultado obtido foi uma eficacia de 86%. Ou seja, esta disciplina
gamificada foi eficaz para engajar os alunos no processo de aprendizagem, visto que neste

trabalho a participacdo dos alunos era voluntaria.

Portanto, a gamificacdo apresenta esse potencial de engajar os alunos em sala de aula
como foi comprovado também na literatura (DENNY, 2013; SU e CHENG, 2015; SEIXAS et
al., 2016; SAILER et al., 2017; CAKIROGLU et al., 2017)

O engajamento da T1 correlacionou-se positivamente também com a questdo dos XP’s
e ganhar moedas, ou seja, os alunos mais engajando avaliaram com notas mais altas o sistema
de ganho de XP’s, a possibilidade de ganhar XP’s e moedas em uma disciplina gamificada. Isto
pode ser justificado pelo fato de que aqueles alunos que entregaram mais exercicios e

atividades, considerados mais engajados, tiveram um maior contato com os XP’s, o que agradou
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eles, e consequentemente ganharam mais moedas. Portanto, o fato dos alunos avaliarem bem
esses elementos de jogos impactou o engajamento deles na disciplina. Isto também foi
observado no trabalho de Cakiroglu et al. (2017), sendo que os alunos que avaliaram bem os

elementos de gamificacdo, também se envolveram relativamente mais do que 0s outros.

Ja na T2, o engajamento se correlacionou positivamente com o traco de personalidade
abertura a experiéncias, mostrando que essa caracteristica intrinseca da T2 impactou no
engajamento deles na disciplina gamificada. Isso pode estar alinhado com o acimulo de XP’s
da T2 que, quando comparado com o aciimulo de XP’s da T1 (que apresentou um desempenho

académico superior), a T2 ndo ficou em desvantagem.

Com relacdo ao engajamento dos alunos e o desempenho deles na disciplina, notou-se
pela andlise de cluster realizada que, em ambas as turmas, os clusters com maior acumulo de
XP’s durante a disciplina (mais engajados) também foram aqueles com maiores notas finais
obtidas. Esse resultado também pode ser visto na dindmica PIFPAA, sendo que 0s grupos com
maiores notas ao final também foram aqueles classificados com um engajamento alto no
PIFPAA.

Com relacdo ao desempenho académico, na Turma 1, o IRA (indice de rendimento
académico) se correlacionou positivamente com a média final dos alunos na disciplina, e 0
ganho de XP’s durante a disciplina se correlacionou com o engajamento dos alunos, mostrando
que aqueles alunos que se consideraram mais engajados na disciplina também apresentaram um
ganho alto de XP’s ao final do semestre. Na T2, o IRA se correlacionou com o ganho de XP’s,
indicando que os alunos com o IRA mais alto, acumularam mais XP’s durante a disciplina.
Também foi vista uma correlacdo entre o ganho de XP’s ¢ a média final, ou seja, os alunos com
maiores notas finais na disciplina também foram aqueles que apresentaram um maior acimulo
de XP’s.

Portanto, foi constatado que existe uma correlagdo moderada positiva entre o
engajamento dos alunos e o desempenho deles tanto academicamente (IRA) quanto na
disciplina gamificada (ganho de XP’s), mostrando que alunos com um desempenho alto
também foram aqueles que se engajaram mais. Este resultado confirma o que foi achado por
meio da pesquisa de Cakiroglu et al. (2017), os quais também encontraram uma correlagdo
positiva moderada entre o engajamento e o desempenho dos alunos. Este resultado mostra

também que a gamificacdo, neste trabalho, ndo foi capaz de engajar alunos com baixo
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desempenho académico (IRA), ainda permanecendo a duvida sobre o potencial da gamificacdo
de melhorar o desempenho dos alunos.

Com relacédo a queda no engajamento de um ciclo da pesquisa-a¢ao para o outro ciclo,
0 engajamento dos alunos diminuiu em quase 60%. Os alunos relataram falta de tempo para
realizar os exercicios e atividades. Porém, no segundo ciclo, 0 nimero destes exercicios e
atividades foram diminuidos, mas o engajamento ndo aumentou. Outros trabalhos também
relataram esta queda no engajamento dos alunos com o passar do tempo, indicando que a
gamificacdo pode apresentar um apelo devido a um efeito inovador, mas seus resultados podem
ndo ser de longo prazo (HAMARI, 2013; KOIVISTO e HAMARI, 2014; HAMARI,
KOIVISOTO e SARSA, 2014; MARCOS et al. 2016).

6.4 Classificacdo da disciplina gamificada

A classificacao geral da disciplina como boa pelos alunos néo se correlacionou com o
engajamento deles. Isto €, ndo se pode afirmar que todos os alunos que avaliaram a disciplina
com boas notas foram aqueles que se consideraram engajados na disciplina. I1sso mostra que
apesar dos alunos terem gostado da disciplina gamificada, esse fato ndo fez com que eles se
engajassem mais nela comparando com outras disciplinas do mesmo semestre. Porém, este
resultado pode ser justificado pelas inimeras reclamacgdes dos alunos com relacdo a carga
horéria do semestre, sendo que outras disciplinas estavam exigindo muito deles. Como estes
exercicios e atividades ndo eram obrigatorios na disciplina de Racionaliza¢do da Producéo, os
alunos acabaram dando prioridade para as atividades obrigatorias.

Assim sendo, o fato dos alunos terem gostado da disciplina gamificada, isso ndo foi
suficiente para levar a um engajamento de toda a turma. Porém, no estudo de Cakiroglu et al.
(2017), foi constatado que os alunos que avaliaram o curso gamificado com notas altas também
foram aqueles que se consideraram engajados, e apenas alguns alunos que avaliaram a
gamificagcdo com notas altas obtiveram notas baixas para o engajamento. Portanto, os resultados
obtidos neste trabalho estéo alinhados com os resultados obtidos no trabalho de Cakiroglu et al.
(2017). Isto pode ser justificado pelo fato de que na presente pesquisa as missoes paralelas néo
eram obrigatdrias e no trabalho em comparacao essas missdes paralelas eram obrigatdrias, as

quais compunham a nota final dos alunos.

A disciplina de Racionalizacdo da Producéo foi classificada como boa em ambas as
turmas. Na Turma 1 a classificacdo da disciplina estava linearmente correlacionada com a

autonomia dada na disciplina, significando que os alunos que gostaram da disciplina foram
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aqueles que gostaram da autonomia proporcionada. Mollick e Rothbard (2014) demonstraram
que a gamificagdo é mais efetiva quando os individuos podem escolher quando participar ou
ndo. Hanus e Fox (2015) disseram que futuros pesquisadores deveriam explorar como a
participacdo voluntaria em salas de aula gamificada influencia os resultados. Logo, neste
trabalho, viu-se que a questdo desse poder de escolha dado aos alunos afetou a classificacdo da
disciplina.

6.5 Analise de cluster

Acerca da analise de cluster feita, agrupando os alunos pela similaridade de acumulo de
XP’s durante as semanas, foi observado na T1 quatro cluster enquanto que na T2 foram

encontrados trés clusters.

Tanto na T1 quanto na T2 foi evidenciado um cluster o qual obteve a maior e mais
acentuada curva de acumulacdo de XP durante as semanas. Este cluster, em ambas as turmas,
também classificou a disciplina como mais motivadora e mais interessante do que as disciplinas

regulares e se considerou engajado na disciplina.

Comparando estes resultados com o que foi encontrado no trabalho de Barata et al.
(2017), que fez um estudo similar a este realizado, o melhor cluster encontrado por eles,
clamado de “The achievers” também apresentou a maior e mais acentuada curva de acumulacéo
de XP. Estes cluster também considerou curso como mais motivador e interessante do que

outros cursos regulares e apresentou um alto engajamento.

Também foi notado neste trabalho que a T1 e a T2 apresentaram um cluster que teve a
menor curva de acumulagdo de XP’s. Este cluster também apresentou um dos menores
desempenhos académicos em ambas as turmas. Além disso, na T1 este cluster se classificou
com um engajamento indiferente e na T2 ele obteve uma das menores notas finais na disciplina.
No trabalho de Barata et al. (2017) também foi descrito um cluster que apresentou uma menor
curva de acumulagdo de XP, “The Underachievers” os quais também possuiam um

compromisso/engajamento fraco com o curso.

Assim como na T1 e no trabalho de Barata et al. (2017) foi identificado um grupo que
obteve um acimulo de XP’s ligeiramente acima da média, chamados de “The Late Awakeners”.
Este cluster se considerou com um engajamento indiferente, mas classificou o curso como mais
motivador e interessante do que os cursos regulares. Também foi observado na T1 um cluster
com um acimulo de XP’s abaixo da média, mas acima do cluster que teve o pior desempenho.

Este tipo de cluster intermediario também foi relatado no trabalho de Barata et al. (2017) como
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“The Halfhearted”. Mesmo assim, este cluster também considerou o curso gamificado como
mais motivador e interessante que as demais disciplinas. Na T2 foi formado apenas um cluster
entre o melhor e o pior cluster considerando o acimulo de XP’s. Este cluster intermediario teve
exatamente um acumulo de XP’s igual o desempenho médio da turma. Este cluster também foi

similar ao que foi achado por Barata et al. (2017), sendo chamado de “Disheartened”.

Desse modo, os cinco tipos de cluster encontrados na anélise feita no trabalho de Barata
et al. (2017) foram encontrados na analise de cluster feita neste trabalho, indicando que pode
existir realmente diferentes perfis de alunos que apresentam diferentes niveis de desempenho

em uma disciplina gamificada.

No artigo de Barata et al. (2017), os resultados obtidos por eles sobre a similaridade das
respostas dos clusters foi semelhante ao que foi encontrado neste trabalho. Por exemplo, a
maioria dos alunos avaliaram a experiéncia gamificada como boa, consideraram o curso como
mais motivador, mais interessante, mais facil de aprender, com uma quantidade de trabalho
maior quando comparada com outras disciplinas ndo gamificadas. Sobre se eles sentiram como
se estivessem jogando um jogo ou nao, a opinido deles também foi indiferente, ou seja, eles se
sentiram jogando um jogo tanto quanto eles se sentiram como cursando uma disciplina. Por
fim, a maioria dos alunos afirmaram que gostariam de ver a gamificacdo aplicada em outras

disciplinas também.
6.6 Estilo de aprendizagem e Traco de personalidade

Com relagéo aos estilos de aprendizagem, Buckley e Doyle (2017) encontraram que 0S
alunos ativos e os globais tém uma percepcdo mais positiva de gamificacdo. Também foi
constatado que os estudantes que tém uma orientacédo de aprendizagem global se desempenham

melhor em atividade de aprendizagem gamificada.

Porém, estes resultados ndo foram os mesmos deste trabalho. Na andlise interturmas,
ambas as turmas foram consideradas similares em seus estilos de aprendizagem, sendo que a
T2 classificou a disciplina com notas mais altas do que a T1, e a T1 se desempenhou melhor do
que a T2 na questdo da media das notas finais. Na andlise intraturmas, os piores clusters da T1
apresentaram uma preferéncia moderada para um dos estilos sequencial e global e os clusters
melhores apresentaram uma classificacao leve para estes estilos. Isto mostrou que na pesquisa
realizada, os clusters que se desempenharam melhor na disciplina ndo apresentavam uma

caracteristica moderada nem por global nem por sequencial. Na T2, nenhum cluster apresentou
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diferenca em seus estilos de aprendizagem, ou seja, o desempenho dos clusters ndo se

correlacionou com seus estilos de aprendizagem.

Durante o semestre de aulas a T1 apresentou um desempenho académico superior a T2.
Na questdo dos estilos de aprendizagem, a T1 era apenas mais sensorial que a T2,

permanecendo com notas iguais para 0s demais estilos de aprendizagem.

Na avaliagdo da motivacdo e do engajamento na T1, as notas atribuidas ndo se
correlacionaram a nenhum estilo de aprendizagem ou traco de personalidade especifico. Ja na
T2, a motivacdo e o engajamento dependeram do traco de personalidade “Abertura a
experiéncias” indicando que os alunos mais abertos a novas experiéncias avaliaram melhor a

disciplina como motivadora e se consideraram mais engajados.

Com a analise de cluster realizada, em ambas as turmas, viu-se que os clusters que
apresentaram uma classificacdo média alta para os tracos de personalidade consciéncia,
extroversdo e abertura a novas experiéncias foram 0s mesmo que apresentaram o maior
desempenho na disciplina, se consideraram engajados e também apresentaram um dos maiores
desempenhos académicos (IRA). Sendo assim, para uma turma, no geral, consciente e
extrovertida, os fatores extrinsecos podem motiva-la a se engajar no aprendizado. Para uma
turma, no geral, extrovertida e aberta a novas experiéncias, esses tracos de personalidade

motivam a gostar da gamificacdo, mas ndo é o suficiente para a engaja-la.

No trabalho realizado por Buckley e Doyle (2017), eles acharam que os alunos que
tendiam a extroversdo tinham uma percepcdo mais positiva de gamificacdo. Os alunos que
tendiam a niveis mais baixos de consciéncia tendiam a ter uma percepcdo mais positiva da
gamificacdo. Aqueles mais emocionalmente estaveis tendiam a atuar melhor na intervencéo de
aprendizagem gamificada. Considerando a analise interturmas, ambas avaliaram bem a
disciplina e ambas apresentam um nivel médio alto para a extroversdo, porém as notas para
motivacao da T2 foram maiores que as notas dadas pela T1, sendo que a T2 apresentou um
nivel de consciéncia mais baixo que a T1. Portanto nestes dois aspectos, os resultados obtidos
nesta pesquisa estdo alinhados com o que também foi constatado no trabalho de Buckley e
Doyle (2017) para extroversao e consciéncia. Porém, ambas as turmas apresentaram um nivel
médio baixo para a estabilidade emocional, logo néo se pode concluir nada com relacdo de que
os alunos mais emocionalmente estaveis tendem a atuar melhor na intervencéo de aprendizagem

gamificada.
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Com relagéo aos estilos de aprendizagem, ambas as turmas, no geral, tinham uma leve
preferéncia pelo estilo ativo do que pelo estilo reflexivo. Como a T1 e a T2 gostaram da
disciplina gamificada, isto pode indicar que os alunos que apresentam esse estilo ativo sdo
favoravelmente inclinados para a gamificacdo, como foi constatado por Buckley e Doyle
(2017). Com relacdo a declaracdo de Buckley e Doyle (2017) que os individuos que tendem a
aprender de forma global tém uma percepgdo mais favoravel de gamificacdo, isso ndo foi
constatado neste estudo, pois a T2 que melhor avaliou a disciplina do que a T1, apresentava um
estilo de aprendizagem levemente sequencial e ambas as turmas estavam bem equilibradas

quanto estes dois estilos (global e sequencial).

A ultima relacdo encontrada por Buckley e Doyle (2017) foi que os individuos com um
estilo de aprendizagem global tendem a superar os alunos mais inclinados a aprendizagem
sequencial. Isto pode ser observado neste trabalho, pois a T1 que apresentou um estilo de
aprendizagem levemente global superou o desempenho da T2 em alguns aspectos. Mas nao se
pode afirmar, sendo necessaria outras intervencGes para se ter certeza sobre essa relacdo. Em
uma analise intraturmas, os clusters das duas turmas apresentavam uma preferéncia pelo estilo
ativo, e também avaliaram no geral a disciplina como boa. Porém, com relacdo aos estilos
sequencial e global, ndo se pode confirmar o que foi encontrado por Buckley e Doyle (2017),
pois em ambas as turmas, nenhuma delas apresentou uma relagao entre o estilo de aprendizagem

global e uma melhor avaliagdo ou um melhor desempenho na disciplina gamificada.

Considerando a unido de um PBL com a gamificacdo, o que resultou na dindmica
PIFPAA gamificada, todos 0s grupos, no geral, apresentaram um estilo de aprendizagem ativo.
Porém, os grupos 3 e 5 que apresentaram uma preferéncia moderada pelo estilo ativo, foram
aqueles cujo engajamento foi alto no PIFPAA. Com relacédo aos estilos sequencial e global, néo
se pdde constatar nenhuma relacdo entre esses estilos e a inclinacao deles a gamificacdo. Logo,
foi constatado tanto neste trabalho quanto no trabalho de Buckley e Doyle (2017) que os alunos

ativos séo favoravelmente inclinados para a gamificacéo.

Com relacéo aos tracos de personalidade, no PIFPAA, 0s grupos que apesentaram um
maior engajamento foram aqueles que apresentaram niveis mais altos para a extroversao na T1,
e na T2 o grupo mais engajado se destacou dos demais pelo seu nivel médio alto para o traco

de personalidade consciéncia, extroverséo e abertura a novas experiéncias.

Portanto, os resultados encontrados na disciplina gamificada também foram similares

ao que foi constatado nos grupos do PIFPAA. Sendo assim, o resultado chave dessa pesquisa é
a descoberta de que a experiéncia de gamificacéo varia de acordo com os atributos individuais,
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assim como foi constatado no trabalho Buckley e Doyle (2017). Néo foi observado que a
gamificagédo prejudica alguns alunos com determinados estilos de aprendizado ou tragos de

personalidade especificos.
6.7 Trapaca

Foi identificado logo no inicio da disciplina gamificada que alguns alunos estavam
tentando trapacear para conseguir mais XP’s de forma rédpida comparando com os demais
alunos. Para evitar que isso acontecesse, uma regra teve que ser alterada durante a disciplina.
A possibilidade de trapacear na gamificacdo para ganhar vantagem de alguma forma sobre 0s
outros participantes foi relatado no trabalho desenvolvido por Fitz-Walter et al. (2017), no qual
0s autores contaram que alguns participantes observaram que eles poderiam trapacear para
receber moedas adicionais. Este tipo de dindmica pode ser comum em jogos, sendo que oS
jogadores tentam encontrar “falhas no sistema” para conseguir alguma vantagem sobre outros
jogadores. Portanto, como foi dito por Fitz-Walter et al. (2017), o efeito da trapaca em
experiéncias de gamificacdo deve ser considerado em pesquisas futuras na area, principalmente

na elaboracéo do design de gamificacao.
6.8 Elementos de jogos

A possibilidade de ganhar Pontos de experiéncias (XP’s) durante a disciplina, em ambas
as turmas, foi classificada como boa e este recurso de jogo foi considerado como engajador.
Em ambas as turmas, 70% dos alunos concordaram que os XP’s permitiram a eles uma auto-
avaliacdo, 42% dos alunos da T1 e 66% dos alunos da T2 gostariam que os XP’s fossem
utilizados em outras disciplinas. Com estes resultados computados percebeu-se que os XP’s, de
certo modo, geraram nos alunos as dinamicas de competicéo, status, recompensa e conquista.
No trabalho de Barata et al. (2017), o qual também distribuiu pontos de experiéncia (XP’s) para
os alunos, esse elemento foi classificado como 0 mais engajador dentre os outros elementos de

jogos utilizados na disciplina gamificada.

Nos ultimos questionarios respondidos pelos alunos, apds um tempo maior de contato
com as medalhas, menos de 30% dos alunos da T1 e da T2 se sentiram motivados a se engajar
nas atividades para ganhar medalhas. O potencial motivador deste recurso também foi baixo.
Apesar deste resultado, 60% da T1 e 70% da T2 concordaram que as medalhas deveriam
continuar a serem utilizadas em aplicagdes futuras. As dindmicas esperadas para as medalhas
eram reconhecimento e status, mas como uma pequena parcela das turmas ganharam essas

medalhas, ndo foi suficiente para gerar nas turmas essas dindmicas esperadas.
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Na pesquisa de Aldemir et al. (2018), sobre recompensas digitais distribuidas, os alunos
disseram que dar recompensas aumentou sua participacao na sala de aula, porém foi constatado
que se elas nao forem dadas de forma continua e sistematica, os alunos perderdo sua motivagéo
para continuar. Isto pode justificar porque as medalhas ndo foram téo atrativas, pois poucos
alunos ou até mesmo nenhum aluno poderiam recebé-la dependendo de seu desempenho nos
exercicios e atividades bbnus, isto é, ela ndo foi programada para ser distribuida de forma

continua.

Sobre o painel de acompanhamento de XP’s e os graficos de desempenho, em ambas as
turmas, os alunos acharam bons este painel e os graficos e consideraram que as informacGes
contidas nestes elementos foram Uteis para o acompanhamento do desempenho deles na
disciplina. Estes recursos foram classificados pelos alunos como engajador na Tl ena T2, e a
dindmica esperada com estes recursos foi a mesma gerada nos alunos, que € a dindmica de

progressao.

Em ambas as turmas os alunos concordaram que os feedbacks dados ap6s a realizacao
dos exercicios propostos e atividades bénus foram relevantes. Este recurso foi classificado pelos
alunos como engajador na T1 e na T2, sendo que 58% da T1 e 76% da T2 gostariam que
feedbacks fossem utilizados em outras disciplinas. Acredita-se que os feedbacks também

geraram nos alunos a dindmica de competéncia.

Com relacgdo as miss@es paralelas/desafios (exercicios propostos e atividades bénus), os
estudantes em ambas as turmas acharam bons os exercicios e as atividades ndo serem
obrigatdrias e também acharam boa a possibilidade de escolher quais fazer ou ndo. Eles também
acharam boas as atividades bonus concedidas durante a disciplina e disseram que as atividades
bdnus contribuiram para sua experiéncia de aprendizado. Em ambas as turmas, os alunos
concordaram que 0s exercicios contribuiram para aumentar a sua compreensao sobre a teoria
aprendida e também os ajudaram a se auto avaliarem com relacdo as suas habilidades. Na T1 e
na T2 os exercicios propostos e as atividades bonus foram considerados recursos engajadores,
sendo que 61% da T1 e 69% da T2 gostariam que as atividades bénus fossem utilizadas em
outras disciplinas. As dindmicas de realizagdo e sucesso esperadas para as atividades bénus e

exercicios propostos foram identificadas pelas respostas dos alunos.

No trabalho realizado por Cakiroglu et al. (2017) os alunos alegaram que as missdes
paralelas contribuiram positivamente para os alunos, os quais perceberam que realizar essas
missOes foi Gtil para sua aprendizagem. Na pesquisa de Aldemir et al. (2018) esses desafios
foram considerados para a maioria dos alunos como um recurso reengajador e uma estratégia
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de auto-avaliacdo, sendo que esses desafios devem ter originalidade, apresentar diferentes
niveis de dificuldade e deve-se dar feedback imediatos e personalizados aos alunos. Ainda sobre
0S mesmos autores, outra consideracdo feita por eles ao projetar essas missdes paralelas, é
inserir varios tipos de desafios para dar aos alunos a liberdade de escolher suas preferéncias.

Essas questdes levantadas pelos autores foram observadas neste trabalho.

Outra questdo levantada por Aldemir et al. (2018) refere-se a frequéncia de entrega das
atividades. Nesse estudo os participantes queriam ter a flexibilidade de fazer os desafios em um
periodo de tempo razoavel e sugeriram que a frequéncia deveria ser a cada duas semanas,
oferecendo uma semana de descanso no meio. Boer (2018) sustenta que em um ciclo de
progressdo, alguns periodos de descanso devem ser colocados entre essas missdes paralelas.
Considerando estes resultados, nesta pesquisa os alunos também ficaram incomodados com 0s
prazos de entrega das atividades bbnus e exercicios. Portanto, € importante levar isto em

consideracdo ao se projetar um ambiente gamificado.

Nas duas turmas mais de 70% dos alunos acharam interessante usar moedas para
comprar alguns beneficios durante a disciplina gamificada e 70% dos alunos em ambas as
turmas concordaram que a possibilidade de ganhar moedas os incentivou a fazer os exercicio e
atividades. Este recurso de jogo também foi considerado engajador em ambas as turmas. Foi
observado a dinamica de recompensa esperada com a utilizagdo das moedas na disciplina
gamificada.

Sobre a lista de poderes, em ambas as turmas, os alunos acharam boa a lista de poderes
e a variedade de poderes oferecidos. Porém, o preco dos poderes incomodou um pouco 0S
alunos. Em ambas as turmas, a lista de poderes foi classificada como engajadora sendo que na
T1, 64% dos alunos e 72% da T2 gostariam que as listas de beneficios fossem utilizadas em
outras disciplinas. Foi observado a dindmica de recompensa esperada com a utilizacdo das listas

de poderes na disciplina gamificada.

Para o trabalho em grupo, em ambas as turmas, 100% dos alunos concordaram que o
trabalho em grupo contribui para o crescimento deles. Este recurso também foi considerado
como engajador em ambas as turmas sendo que 69% da T1 e 55% da T2 gostariam que o
trabalho em grupo fosse utilizado em outras disciplinas. As dindmicas de cooperacdo e
relacionamento social foram identificadas em ambas as turmas com a utilizacéo do trabalho em
grupo. Como relatado por Aldemir et al. (2018) o trabalho em grupo deve estar presente em um

ambiente de aprendizagem gamificado.
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A participagdo de empresas na disciplina gamificada foi considerada, em ambas as
turmas, por 100% dos alunos, como uma 6tima oportunidade de realizar as atividades nas
empresas utilizando casos reais. Eles também acharam 6timo o professor da disciplina como
mediador do relacionamento “empresa e aluno” e acharam 6tima a possibilidade de fazer uma

Visita VIP em empresas.

A dindmica PIFPAA foi considerada em ambas as turmas como um recurso engajador
e também quase 100% dos alunos em ambas as turmas gostaram de suas respectivas equipes no
PIFPAA. Também foi computado que 70% dos alunos na T1 e na T2 gostaram da ideia de
competicdo entre as equipes no PIFPAA. Para Aldemir et al. (2018), ainda ndo foi
suficientemente explorada a questdo de como criar uma experiéncia de aprendizagem
colaborativa e competitiva equilibrada em um contexto gamificado. Portanto, viu-se nesta
pesquisa que gamificar uma aprendizagem baseada em projeto (PIFPAA) tem o potencial de
criar essa experiéncia de aprendizagem colaborativa e competitiva equilibrada dentro do
contexto educacional, podendo ser classificada como uma competigdo construtiva. Isto &,
segundo Fllop (2009), uma competicdo construtiva ocorre quando a competicdo é uma
experiéncia divertida e estruturada de forma a alcancar e desenvolver relagfes interpessoais

positivas.

A tabela de classificagéo foi o recurso de jogo que auxiliou na criagdo desse ambiente
competitivo, sendo que a maior critica ao se utilizar essas tabelas é justamente criar esse
ambiente de competicdo (ALDEMIR et al., 2018). Como este recurso foi utilizado apenas para
comparacdo entre os grupos no PIFPAA e somente no final da disciplina, ndo sendo algo
presente no dia a dia dos alunos, isso pode ser o motivo da visao positiva sobre a competicéo
entre as equipes. Isto foi constatado no trabalho de Rapp (2017) o qual disse que permitir a
competicédo entre os grupos, favorecendo a comparacao especificamente entre eles, as pessoas
podem ser motivadas a fazer esforcos para melhorar seu proprio grupo, cooperando e

participando mais de suas atividades. Ou seja, criando uma competicdo construtiva.
6.9 Design de gamificacao

Diante das analises feitas da gamificacéo da disciplina, viu-se alguns pontos que devem
ser considerados para futuras aplicacGes da gamificagcdo em sala de aula.

Como foi visto que o engajamento em ambas as turmas ndo aumentou de um ciclo para
0 outro, mesmo apos as mudancas sugeridas pelos alunos, percebeu-se que um fator importante

pode ter sido desconsiderado: a novidade da gamificagdo. Em varios artigos essa questao de
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que a gamificacdo ndo apresenta resultados a longo prazo pode ser uma justificativa para essa
qgueda no engajamento dos alunos. Portanto, recursos para reengajar os alunos durante a
gamificacdo devem ser projetados. Esta € uma descoberta semelhante a de Deci e Ryan (2000)
e a de Aldemir et al. (2018), sendo que ambos constataram a necessidade de ter motivacoes

externas continuas para evitar o desengajamento.

Recursos que podem ser utilizados para reengajar os alunos durante a gamificacéo
devem ser pesquisados, como surpresas dadas aos alunos ao longo da experiéncia gamificada.
Este resultado pode apontar que a gamificacdo ndo motiva as pessoas apenas intrinsicamente,
mas deve existir também fatores de motivacdo extrinseca, como dito por Xu et al (2017), que
em seu trabalho fez uma breve anélise da fundamentacgdo tedrica de elementos de design de
jogos considerando alguns autores. Como sugestdo para incorporar fatores que motivam o0s
alunos intrinseca e extrinsecamente, neste trabalho notou-se que os elementos de jogos XP’s,
feedbacks, atividades bonus (considerando casos reais), lista de beneficios e o trabalho em
grupo foram os elementos mais bem avaliados pelos alunos considerando seus potenciais para

engajar.

O gue também pode ter contribuido para essa queda no engajamento dos alunos é sobre
as demais responsabilidades deles com outras disciplinas do mesmo periodo, impossibilitando
0 engajamento deles. Sendo assim, cabe uma analise da disciplina que sera gamificada levando

em consideracdo as demais disciplinas que os alunos terdo que cursar juntamente com ela.

Outro fator que se deve levar em consideracao ao se projetar a gamificacdo em sala de
aula, é atrapaca. Como visto neste trabalho e também na literatura, existem pessoas que tentardo
achar brechas no sistema para se beneficiar. Portanto, considerar as possibilidades de falha do
sistema de gamificacdo projetado é importante para evitar descontentamento por parte dos

alunos que buscam obedecer as regras.
6.10 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou a validacdo da pesquisa, sendo comparada com diversos

trabalhos realizados presentes na literatura da area.

152



7. CONCLUSOES

A Gamificacdo vem sendo amplamente pesquisada devido seu potencial de motivar e
engajar os alunos em sala de aula. Notou-se que 0 nimero de artigos publicados sobre este tema
encontra-se em uma crescente e também existem diversas areas de aplicacGes da gamificacéo,

devido ao termo “contexto ndo-jogo” associado a ela.

Por meio do levantamento da literatura em gamificagdo no contexto da sala de aula,
pOde-se apontar as principais lacunas sobre o tema. Foi constatado que apesar dos resultados
positivos encontrados nas aplicacdes da gamificacdo, ela ainda estd em fase de maturacdo,
sendo necessérias pesquisas, as quais avancam em trés dominios: (1) estudos empiricos
orientados por teoria (theory-driven empirical studies), (2) métodos de design, e (3) areas de
aplicacdo. Como este trabalho encontra-se no dominio de métodos de design, pdde-se contribuir
com a literatura neste dominio, bem como na questdo de como diferentes alunos vivenciam a

experiéncia gamificada.

Com a gamificacdo da disciplina constatou-se que ela ndo motiva apenas
intrinsicamente, devido sua alusdo a jogos, mas os fatores que motivam extrinsecamente devem
ser considerados. Portanto, a motivacdo intrinseca e extrinseca deve ser considerada para criar
uma experiéncia de gamificacdo significativa. Esta constatacdo esta alinha com a descoberta de
que sdo necessarios elementos para reengajar os alunos durante a experiéncia gamificacao, pois
sua caracteristica de novidade sugere que ela ndo tem um impacto no engajamento dos alunos

a longo prazo.

Notou-se também que é importante considerar as possibilidades de falha do sistema de
gamificacdo projetado, evitando que os alunos trapaceiem e gere descontentamento por parte
de outros alunos que buscam obedecer as regras. Logo, é interessante levar em consideragdo as

descobertas desta pesquisa em aplicacdes futuras da gamificacdo em sala de aula.

Para a motivagéo dos alunos na gamificagao notou-se que ela permaneceu a mesma tanto
no primeiro quando no segundo ciclo da pesquisa-acdo. Em ambas as turmas os alunos
concordaram que consideraram a disciplina motivadora pelo fato dela estar gamificada, também
a consideraram mais motivadora do que as demais disciplinas e essa motivagdo ao cursar uma
disciplina gamificada influenciou na classificagéo da disciplina como boa. Portanto, concluiu-
se que a gamificacdo motiva os alunos fazendo com que eles gostem mais de uma disciplina

gamificada quando comparada com uma disciplina regular.
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Com relacéo a eficicia da gamificagdo viu-se um resultado de 86%, considerando o
engajamento dos alunos. Portanto, pode-se concluir que, mesmo a participacdo na gamificagéo
sendo voluntaria, ela foi eficaz para engajar os alunos. Porém, o engajamento dos alunos nédo
ocorreu como esperado, o0 qual diminuiu com o passar do tempo. Duas hipoteses foram
levantadas sobre essa queda de 60% no engajamento dos alunos de um ciclo para o outro: a
reclamacdo deles com relacdo a alta carga horaria de disciplinas que eles estavam cursando no
mesmo semestre de aulas, o impossibilitando de se engajarem mais na disciplina gamificada, e
a questdo da novidade da gamificacédo, sugerindo que ela ndo apresenta um potencial de engajar

os alunos a longo prazo.

Com a andlise de cluster feitana T1 e na T2, percebeu-se que os alunos se diferenciaram
com relacdao ao seu acumulo de XP’s durante a disciplina e que esta diferenciagdo também
estava ligada aos tracos de personalidade deles. Ou seja, os clusters com melhor desempenho
na disciplina gamificada foram aqueles com um nivel médio alto nos tracos de personalidade
de consciéncia, extroversdo e abertura a novas experiéncias. No PIFPAA a constatagdo foi
similar a esta. Neste trabalho ndo foi constatado que a gamificacdo prejudica os alunos que
apresentam um estilo de aprendizagem ou traco de personalidade especificos. Portanto,
concluiu-se que os tracos de personalidade estdo ligados ao desempenho dos alunos em um
ambiente gamificado.

Como os alunos das diferentes turmas néo se diferenciaram quanto aos seus estilos de
aprendizagem, pode-se concluir que os alunos ativos, sensoriais, visuais e tanto sequenciais
guanto globais, consideraram a disciplina gamificada motivadora, sugerindo que estes estilos

de aprendizagem s&o motivados pela gamificagéo.

Sendo assim, este trabalho pode contribuir com a literatura da gamificagcdo no ensino
constatando que a gamificacdo tem o potencial de motivar e engajar os alunos; também existem
diferencas entre o desempenho dos alunos em um ambiente gamificado e este desempenho
depende, principalmente, do traco de personalidade deles. Portanto, este trabalho cumpriu com

0s objetivos que ele se propds a realizar.
7.1 Sugestdes para trabalhos futuros

Com o desenvolvimento deste trabalho viu-se que a gamificacdo na sala de aula ainda
deve ser explorada em pesquisas futuras. Assim sendo, algumas dicas para trabalhos futuros

serdo sugeridas, tais como:
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Como a disciplina gamificada foi aplicada no quarto ano do curso de engenharia de
producdo, novas investigacdo podem ser feitas para gamificar disciplinas nos
primeiros anos do curso para saber se os resultados diferem quando comparados

com alunos mais novos;

Como o quarto ano de engenharia de producdo é considerado um ano que exige
muito dos alunos, vale gamificar disciplinas que se encontram em periodos com
disciplinas que ndo exigem tanto dos alunos. Assim pode ser possivel entender

melhor sobre o engajamento dos alunos em uma disciplina gamificada;

Pesquisas futuras devem continuar considerando os aspectos pessoais dos alunos

para entender como a gamificagdo os motiva e os engaja;

Investigar a gamificacdo em ambientes empresariais considerando os aspectos

pessoais dos colaboradores.
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APENDICE A — Mapa de Atividades (Parte 1 de 4)

Aulas Capitulo Obijetivos especificos (OE) Exercicios resolvidos e propostos Atividades bénus
Entender o propésito da disciplina R
x Bénus 1.1 - Presenca vale XP dobrado neste
28/fev Introducdo e N Lo - ;
Entender o projeto "gamificado" da disciplina dia.
Entender o funcionamento do PIFPAA
07/mar 1. Estudo de Tempos e Relembrar alguns conceitos definidos na i i
Métodos no Passado Administracdo Cientifica e no Fordismo
2.1 - EXERCICIO RESOLVIDO: criagéo de
07/mar
um fluxograma para modelar o processo
Entender a ideia de agregacéo de valor descrito da empresa Madeiroft.
2.2 - EXERCICIO RESOLVIDO: criagdo de | Bonus 2.1 - Modelagem e melhorias aplicadas
um fluxograma para modelar o pitstop de um em um processo real
carro de corrida. Modelar um processo real usando o fluxograma
- ou mapofluxograma (cenério atual e com
2.3 - EXERCICIO RESOLVIDO: propostas de melhorias propostas)
melhorias em um processo de troca de 6leo de Entregar um relatério com os modelos e a
2. Modelagem de Processos carro atraves da analise de um fluxograma. | descric&o dos cenérios, propondo a melhoria e
Entender a ideia de processos 2.4 - EXERCICIO PROPOSTO: cria(;ao de um expllcando como |mp|ementar-
14/mar fluxograma para modelar o processo de uma Grupo: 3 ou 4

pizzaria.
(Ativo, Sensorial, Visual, Sequencial)
40XP’s

Aplicar técnicas de modelagem de processos

2.5 - EXERCICIO PROPOSTO: ler o texto
"Modelagem do processo produtivo em uma
empresa do setor metal-mecénico por meio de
técnicas de mapeamento de processos".
(Reflexivo, Intuitivo, Verbal, Sequencial)
40XP’s

Recompensa: Méaximo de 200 XPs a serem
distribuidos igualmente aos componentes do
grupo
Entrega: 18/04
(Ativo, Sensorial, Visual, Global)

156




APENDICE A — Mapa de Atividades (Parte 2 de 4)

Aulas

Capitulo

Objetivos especificos
(GE)

Exercicios resolvidos e propostos

Atividades bonus

21/mar

28/mar

04/abr

3. Cronoanélise
e tempo padréo

Entender a acdo da
cronometragem

3.1 e 3.2 - EXERCICIO RESOLVIDO: célculo do niimero de
amostras minimo para cronometragem.

Calcular o nimero de
amostras

3.3 - EXERCICIO RESOLVIDO: analise do tamanho da amostra
de tempo em um processo de empacotar pegas usinadas.

3.4 - EXERCICIO RESOLVIDO: questio de concurso
(Petrobrés, 2012).

Calcular o tempo padrdo e
compreender seu uso

3.5 - EXERCICIO RESOLVIDO: célculo do nimero de
observagdes necessarias (método de observagdes instantaneas)
para um processo de hospital.

Bénus 3.1 - Definicdo do tempo padrdo na pratica.

Definir um posto de trabalho de um processo real, definir os elementos de
cronometragens, calcular o nimero de amostras necessarias, nivelar,
normalizar, definir os abonos e calcular o tempo padrao para cada elemento,
confrontar o tempo padrdo calculado com o tempo utilizado pela empresa
para planejamento. Entregar um relatdrio com todas estas etapas descritas.
Grupo:4oub
Recompensa: Maximo de 350 XPs a serem distribuidos igualmente aos
componentes do grupo
Entrega: primeira chamada dia 20/04
Segunda chamada: 16/05
(Ativo, Sensorial, Visual, Sequencial)

Entender a aplicagéo do
método de observacdes
instantaneas (amostragem
de trabalho)

3.6 - EXERCICIO PROPOSTO: aplicacdo do método de
observagdes instantaneas com auxilio do Excel (continuagdo de
um exemplo descrito na apostila).

(Ativo, Sensorial, Visual, Global)
30XP’s

Bénus 3.2 - Aplicacdo do método de observac@es instantaneas na pratica.
Analisar o video disponibilizado e calcular o percentual de néo trabalho do
funcionario de camiseta preta. Entregar um relatério descrevendo todas as

etapas desta aplicagdo e mostrando os resultados.
Grupo: 20u 3
Recompensa: Maximo de 200 XPs a serem distribuidos igualmente aos
componentes do grupo
Entrega: 16/05
(Ativo, Sensorial, Visual, Sequencial)
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APENDICE A — Mapa de Atividades (Parte 3 de 4)

Aulas Capitulo Objetivos especificos (OE) Exercicios resolvidos e propostos Atividades bonus
4.1 - EXERCICIO PROPOSTO: ler o texto "Proposta e aplicagio de
um procedimento para analise da porosidade e de desperdicios em uma
11/abr empresa de aeronaves"”, e escrever uma analise.
(Reflexivo, Sensarial, Verbal, Sequencial)
30XP’s
4.2 - EXERCICIO RESOLVIDO: questo de concurso (Casa da
b Moeda, 2012).
18/abr Entender o significado, a forma de calcular e p . . -
4. Métricas e | a forma de interpretar algumas métricas e 4.3 - EXERCICIO F;ESOLVI,DO' d(|imen5|onamento de numero de )
Indicadores indicadores tipicamente utilizados em oras € numero de pessoas.
processos produtivos. 4.4 - EXERCICIO RESOLVIDO: questéo de concurso (Petrobras,
2009).
4.5 - EXERCICIO RESOLVIDO: questdo de concurso (Petrobras,
25/abr 2010).
4.6 - EXERCICIO RESOLVIDO: questéo de concurso (IBGE, 2010).
4.7 - EXERCICIO RESOLVIDO: questo de concurso (IBGE, 2009).
26/abr | LISTA DE Analisar os poderes e comprar de acordo
¢ PODERES compa estratégia r% ria i
27/abr | DISPONIVEL gia propria.
02/mai| PROVA1 | ResponderasquestGes na prova, utilizando, VALOR DA PROVA: 10 PONTOS -
se possivel, os bdnus adquiridos.
5.1 - EXERCICIO PROPOSTO: aplicagio do DHM em uma célula de R .
Aplicar a técnica do Diagrama Homem producao Bonus 5.1 - Apresentar um projeto de posto de
Magquina (Ativo, Sensorial, Visual, Sequencial) trabalho para a montagem do kit do parafuso em U,
30XP’s além da modelagem de movimentos com as maos.
.| 5. Analise de Grupo: 2 ou 3 (Componentes de cada grupo pré-
09/mai . . o
movimentos definidos pelo professor) Recompensa: Méximo de

Descrever movimentos padronizados através
de técnicas préprias

5.2 - EXERCICIO RESOLVIDO: aplicagido do DHM em um processo
com 1H e 2M.

100 XPs a serem distribuidos aos componentes do
grupo Entrega: 30/05
(Ativo, Sensorial, Visual, Global)
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APENDICE A — Mapa de Atividades (Parte 4 de 4)

Aulas Capitulo Objetivos especificos (OE) Exercicios resolvidos e propostos Atividades bonus
16/mai 6. Definicdo do niumero | Aplicar a técnica para calculo do nimero | 6.1 - EXERCICIO RESOLVIDO: calculo do ndmero de méaquinas em
de maquinas necessario de maquinas uma oficina com layout funcional.

7.1 - EXERCICIO RESOLVIDO: célculo de balanceamento de linha
16/mai Entender o conceito de gargalo com lista de predecessores.
7.2 - EXERCICIO RESOLVIDO: balanceamento aplicado em um
7. Balanceamento de processo de prestacdo de servicos (lava-rapido).
linhas de produgdo
Aplicar o célculo para balanceamento de 7.3 - EXERCICIO PROPOSTO: Assistir o Video no Youtube e realizar
23/mai : N e atividade
linhas e elaborar uma solucéo gréfica . ) -
(Ativo, Sensorial, Visual, Global)
30XP’s
Compreender as diferencas entre os tipos 8.1 - EXERCICIO RESOLVIDO: conversio de layout funcional em
30/mai de layout células de produgdo (considerando utilizacdo igual a 100%).
8.2 - EXERCICIO RESOLVIDO: conversio de layout funcional em -
8. Layout do processo células de produgdo (considerando utilizagdo menor que 100%).
Aplicar alguns métodos para pré- . — — —
elaboragdo de layout 8.3 - EXERCICIO PROPOSTO: criagdo de exercicio sobre técnicas de
06/jun layout.
(Ativo, Intuitivo, Visual, Global)
30XP’s
07/june LISTA DE PODERES Analisar os poderes e comprar de acordo i
08/jun Disponivel com a estratégia prépria.
13/jun PROVA 2 - Responder a§ questoe§ na prova, VALOR DA PROVA: 10 PONTOS
utilizando, se possivel, os bénus adquiridos.
17/jun RELATORIO PIFPAA Entregar o relatorio no SIGAA (o lider) -
. APRESENTACOES . .
20/jun PIEPAA Apresentar o projeto desenvolvido -
04/jul PROVA Responder as questdes na prova, sem o uso VALOR DA PROVA: 10 PONTOS

SUBSTITUTIVA

de bbnus.
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APENDICE B - Questionarios de Perguntas Pessoalis,

Satisfacao e Potencial Engajador dos Recursos de Jogos

Perguntas pessoais

Esse pergunias visam confeces W pouco mais sobre o3 alunog.

"Dbrigattng

1. Home complato ©
2. Numero de matricula ©

3. Turma *
Marcar apenas uma oval.

T
T2

i. Idade *

5. Estou cursanda *
Marcaer apenas Wwna oval.

Engenharia de producio
Daulira

E. Estou no periodo *
Mareer apenas uwma oval.
7
Dukire

7. Wook goats de cursar engenharia de
producio? *

E. S& vord nko cursa engenharia de producdo,
porgue estd lazendo essa matéria? °

B, Vook pensa em mudar de curso? ©
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10. O gue vocd acha da didatica do professor? *

Mamar apenas uma oval,

o
-

1.°

Mamsr apenas uwma oval por fnfhs.

‘oo participa de algum projeto
espacial dentro da Unifel?

Oz temas estudados atd agora na
disciplina de Racionalizacho da
Produgso te interessaram’?

Péssima
Fuim
Indderents
Baoa

Otima

Wiootd wi aplicabilidade no
conbeddo visbo'y

12. Yook considera gue esta disciplina gamificada exige uma malor dedicacso sua comparada
a oulras disciplines? Comentsa. ©

13. Considero eata disciplina motivadora pelo fato dela sstar gamificada. *

Mamar apenas wma oval.

I.-_H.
_F.
——
L
——
L
I-"_'“.
|
I-"_"'\.
b o

14. Qual 8ua sensacso, aké o momenio, em cursar @sta disciplina gamificada? *

Digcordo wialimenis
Digcondo

Indilerenis
Concordo

Concorde totalmernts

&

—, T,

A1

1
1
-

L
]
-
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Questionario de satisfagao

Esze questionério visa colatar a opiniao dos estudantes a respelto da gamificagao da discipina de
Raconalizagso da Producss.

*Obrigaténio

1. Nome complets ©

2. Mdmero de matricula *

3. Turma *
Marcar apenas wma oval.

Avalie as regras criadas para o funcionamento da disciplina de
Racionalizagfo da Produgdo em uma escala de 1 a 5. Por favor
dé uma explicagdo para sua classificagado.

Autonomia:

O que vock acha..

a4 "
Marcar apenas wma oval por inhs.

Acho Acho Acho Acho

Indiferente
peEssims ruim bom aamo
_ das atividades que valem —_— — — — —
XP's ndo serem obrgatdnias? L A -
. da autonomia gue tenho o ] o ) o
para escolher qual () ) ) D D

exerciciolaiividade fazer?

5. Deixe seus comentérios *
Deixe saus comentanios a respeito da sulononia dada na discipling

O que vocd acha...

B *
Marear apenas wms oval par inhs

Acho Acho Heranita Acho acho
pemssirms ruiim fnd L Gl

. da Mberacao dos exercicos o . _—
proposios ser apds o ensineda () 2 ) ) 2
teofia em sala de aula?

. 00 professor apresentar — . — B J—
exsfcicios resolvides duranie ) f_, J '\_j 1
as autas?

.- do prazo de entrega dos Yy ‘e Y
exercicio ser de 1 semana? et o’ — — —

.- 003 exercicios propostos — — — — —
serem obngatoraments fefos { 2 1 1

Individusbmenis?

7. Deixe seus comentédrios *
Deixe saus comentarios a respeito dos axercicios individuals dados na disciplina
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Atividade Bénus

0 que vood acha..

B.®
Marcar apenas uwma oval par inha.

Acho Acho f Acho Acho

eSS ruim fnd o Amo
_.. das atvidades binls serem — Yy o Oy =
feitas somenie em gupo? e — e o ':_,.-'
... da possibilidade de escolher )
08 integrantes do grupo para )] { [ )
realizar as atividades?
... & regra de ge ber um
nimero madmo e minmo de ) 1] ) | I::}
Integrantes para as atividades?
_.. 0o prazo de enlrega para a — Y — 1 ':'
realizacdo das atividades? e — b —
... O fato dos XP's serem
distribuidos peko lider o l: y T i :I [:' n
bagseands-s2 no percentual de —t — — — —
participacio dos integrantes?
...da possibiidade de cormegar
a atividade antes do conteddo ) | )

saf visto em sala?

. Deixe seus comentdrios *
Lheixe SEUS COMENTAToS 3 Fespeild 08s AUVIdaoes DONUS GA0as Na asciplina

Participag@o de empresas

O que vaock acha...

10.*
Marcar apenas wma oval por knha.

Acho Achi Acho Achi

péssime rum  ndferente Atmo
.. & oporunidade de reakzar
as alividades nas empresas ) 2 ) ) ]
utlizando casos reals?
.. o professor da decipling
como mediador do .-*—w Y Y 7
relacionamento “empresa & — — QR LA -
alumo™F
.. da posaibilidade de fazer P ') — ' ')
urna Visita VIP a empresa? — — — L S

11. Dedxe seus comentarios *
Deite saus comentarios a respeilo da participatio das empresas na dscipling.

Sistema de ganho de XP's

O que vock acha...
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12.¢
Marcar apenas wma oval por fnha.

Acha Ache Acho Acho

péssime um  ndferente Abma

.. da divia8o dos XF's em o Yy s Ty
habikdade & recompensza? e —t pa— L L
. de ganhar moedas "Leals” — ) — — —,
apenas por meio de XPe? p— . L— A )
. da quantidade de XF's I ) o . o
concedidos para presenca e ) D] ) ) -

resposta aos quesbonarios?

. da quantidade total de XP's
concedidog para os exercicios
propostos (facil: 30 XFs e — — S — —
médio 40 XF's) e atividades { 7 ) 3 ]
bdnus (meédio 200 XP's e dificl
350 XP's) baseados no nives
de dificuldade?

. do nived de visbilidade dos P — = Pt —
XP's praticado na disciplina? Mot L -

13. Deixe seus comentérios *

Deixe seus comantarios a respeito do quio claro esta a forma de distibulgio dos XF's & o que
wocl achou desse sislema.

Recursos de jogos
Avalie o8 recursos de |ogos empregados na discpling de Raconalizagio da Produgio.

Pontos de experiéncia (XP's):

14. O gue achou de ganhar XP's pelas atividades realizadas?

15. A primedira vista, vocé realizou o8 exercicios somente para ganhar XP's ou porgue se
motivou pelos exercicios? *

16. O gue vocé achou da distribuigio de XP's ser puramente um leadback? ©
As atividades que concedem XP's avakam os estudanies em quatro habllidades (aphcagio dos
concefins, rabatho em equipe, crialividade e escrita), mas ndo fomecem ponios para aprovacso
na disciplna

17. Os XP's permitiram a vool uma aulo-avaliagia? *
Marcar apenas ums oval.
() Nao
() Owutroc

Atividades/Exercicios:

sugesifes de mais exercicos para fixacds do conteddo ado bem-vindas

1B. O gue vocé achou dos exercicios resolvidos em sala e os proposios? *
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18.*

Marmcar apenas uwma oval por infhs.

O exercicios contnibuiram para
AUmMertar & Sua Compreansao
sobie a teons aprandida?

Os exercicios e ajudaram a se
auto avakarem com relacso as
slas habddades?

Se o8 exercicios/atividades ndo
walessem XP's, vook oS fana
IS0 3957

Medalha

-
R

20. 0 que vood achou das medalhas concadidas para o{s) melhores) trabalho (s)

21.

entregue(s)? *

Marcar apenas wma oval por fnfs.

Voot & sentiu motivads a ge
engajar nas alividades para
ganhar medathas?

Essas medalhas devern continuar

sendo distrivuidas durante a
discipling?

‘ocE acha que as medalhas
devern ter mais visiblidade?

Trabalho em equipe:

' len)

W W

|_’ b -:.

e e

220 que vood achou do trabalho em equipe no PIFPAA & nas atividades bbnus? *

23.*

Marcar apenas wms oval par fnhs

Mo PIFPAA, vocd gostou da sua
aquipe?

ook considera importante as
afividades binus & o PIFPAA
senem feitos em grupa?

ook gosta da idela de
competigio entre as equipes?
O trabalho am grupo conbribui
para sed crescimento?

Sim  Mao
OO

Painel de acompanhamento de XP's (planilha):

24. 0 gue achou do painel de acompanhamento de XP's (planilha)? *
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25"

Marcar apenas uwma oval por fnfs.

Sim  Nao

As informactes contidas no paine :— y
es1do claras para wocs? _—
Ag informages contidas no paine

&80 iels para o ' "y
acompanhamenio do seu e N

desampanho na discplina?

Graficos de desempenho:

26. O gue vocd achou dos grificos de desempenho (aspecto visual)? Alguns sio

desnecessarios? Quais? ©

7.
Marcar apenas Wwma oval por infha.

Sim  Neo

Os graficos e ajudaram a ter urna

reedhor visualizagho do seu CJ L J
desempenho?

Os graficos sho abels para o p—
acompanhamenio do seu W J ]

progresso na disciplina?

Moedas:

" g—

2EB. 0 que vocd achou de ganhar moedas? ©

29 *
Maresr apenas uwma oval por inhs.

Sim  NBo

Usar moedas para comgra de_ .
alguns privilégios & interessante ([ )
para woolk?

A possiblgade de ganhar moedas
te incentivou a fazer os exercicio ()
& atividades?

Feedback:

30. 0 gue vood achou dos fesdbacks fornecidos na correclo dos exercicios entregues? *

<) P

Marmrear apenas wmas oval por Anhs.

Sim  NBo

Os feedbacks (mensagens) dados

apts a realizagho dos exercicios () ()
propostos foram relevantes?

E interessanie ganhar feedback .
apés a realizagho dos exercicios e () ()
afividades?
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Potencial engajador dos recursos de jogos

"Obrigatdrio

1. Nome completo *
2. Nimero de matricula *

3. Turma *
Marcar apenas uma oval.

) T
) T2

Na sua opinido, como os recursos de jogos utilizados na
disciplina de Racionalizacdo da Producgéo, até o momento, te
fizeram sentir engajado com o curso? Por favor classifique
cada um deles de acordo com a escala abaixo.

4.
Marcar apenas uma oval por linha.

Nao Levements
engajadar engajador

Extremamente

Indiferente Engajador angajador

Pantos de axpendéncia — — — — —,
[%P's) ' ! !
Alividades bdnus ' / ) L A

Exercicios proposios . I ) [ ] [
PIFPAA ( ) ) O Iy
Medalha _': [ ) [ [ I,
Trabalho @m eguipe '_: [ ] g O ;
Painal de ) I )
acompanharmento de L) [ ) | ] |
XP's (planilha) T

Graficos de

desampanho

Moedas: _': _ :'_ ) C C
Feedback: ) [ 4 ) .
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APENDICE C — Testes 1-Sample Wilcoxon e 1-Sample t

Turma 1:

Teste 1-Sample Wilcoxon

Teste 1-Sample t

Variable

Cl
C2
C3
c4
C5
Ccé
Cc7
c8
C9
C10
Cl1l
Cl2
C13
Cl4
Cl15
Cle
Ccl7
Ccl8
C19
Cc20

N

35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35
35

N
Cl 35
c2 35
C3 35
c4 35
@5 35
cé6 35
c7 35
c8 35
C9 35
Cl0 35
Cll 35
Cl2z 35
Cl3 35
Ccl4 35
Cl5 35
Cle 35
C1l7 35
cl8 35
Cl9 35
Cc20 35

Mean
4,143
4,257
4,429

4,8000
2,686
3,057
3,971
4,457
3,429
3,143
3,857
3,257

4,8857
4,743

4,7714
3,914
3,486
3,943
3,886
3,914

Questionario de Satisfacdo

N for
Test
31
33
31
35
31
24
32
33
22
28
30
22
34
32
33
29
23
28
29
24

Wilcoxon
Statistic
466,0
522,0
496,0
627,0
174,0
162,0
475,5
554,0
199,0
234,0
408,0
170,0
595,0
528,0
561,0
392,0
222,0
374,0
402,0
292,5

P
0,000
0,000
0,000
0,000
0,928
0,371
0,000
0,000
0,010
0,244
0,000
0,081
0,000
0,000
0,000
0,000
0,006
0,000
0,000
0,000

Fonte: Software Minitab®

StDev
1,033
1,010
0,698
0,5841
1,157
0,938
1,014
0,741
0,948
1,115
1,004
1,010
0,4038
0,611
0,5470
0,981
0,981
0,938
0,867
0,853

SE Mean
0,175
0,171
0,118

0,0987
0,196
0,158
0,171
0,125
0,160
0,189
0,170
0,171

0,0682
0,103

0,0925
0,166
0,166
0,158
0,147
0,144

Estimated
Median
4,500
4,500
4,500
5,000
2,500
3,000
4,000
4,500
3,500
3,000
4,000
3,250
5,000
5,000
5,000
4,000
3,500
4,000
4,000
4,000

95% Lower Bound

Fonte: Software Minitab®

3,848
3,968
4,229
4,6331
2,355
2,789
3,682
4,245
3,158
2,824
3,570
2,968
4,7703
4,568
4,6151
3,634
3,205
3,675
3,638
3,670

T
6,54
7,36

12,11
18,23
=1, 61
0,36
5,67
11,63
2,67
0,76
5,05
1,51
27,63
16,88
19,16
5,51
2,93
5,95
6,05
6,34

P
0,000
0,000
0,000
0,000
0,941
0,360
0,000
0,000
0,006
0,227
0,000
0,071
0,000
0,000
0,000
0,000
0,003
0,000
0,000
0,000
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Turma 2:

Teste 1-Sample Wilcoxon

Teste 1-Sample t

Variable

Ccl
C2
C3
c4
C5
cé
Cc7
c8
Cc9
Cl10
Cl1
Cl2
C13
Cl4
C15
Cle
Cc1l7
Cl8
Cl9
Cc20

N

29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29
29

N
Cl 29
C2 29
C3 29
Cc4 29
C5 29
Cé6 29
c7 29
c8 29
Cc9 29
Cl0 29
Cli 29
ciz2 29
Cl3 29
Cl4 29
Cl5 29
Cle 29
Ccl7 29
ci8 29
Ccl9 29
c20 29

Mean
4,207
4,655
4,414

4,7586
3,414
3,310
3,897
4,034
3,655
4,138
3,931
3,655

4,9655

4,8966

4,9310
4,276
4,000
4,414
4,345
3,931

N for
Test
27
28
28
28
24
17
25
26
15
22
25
20
29
29
28
27
26
28
24
23

Wilcoxon
Statistic
350,5
406,0
399,0
406,0
216,0
113,0
291,0
321,0
115,0
253,0
284,5
180,0
435,0
435,0
406,0
378,0
314,0
406,0
300,0
255,0

P
0,000
0,000
0,000
0,000
0,031
0,044
0,000
0,000
0,001
0,000
0,001
0,003
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000

Fonte: Software Minitab®

StDev
0,978
0,553
0,733
0,5110
1,053
0,850
1,012
1,052
0,857
0,789
1,132
1,111
0,1857
0,3099
0,3714
0,591
1,035
0,568
0,769
0,998

SE Mean
0,182
0,103
0,136

0,0949
0,195
0,158
0,188
0,195
0,159
0,147
0,210
0,206

0,0345

0,0576

0,0690
0,110
0,192
0,105
0,143
0,185

Estimated
Median
4,500
4,500
4,500
5,000
3,500
3,500
4,000
4,000
3,500
4,000
4,000
3,500
5,000
5,000
5,000
4,500
4,000
4,500
4,500
4,000

95% Lower Bound

Fonte: Software Minitab®

3,898
4,481
4,182
4,5972
3,081
3,042
3,577
3,702
3,385
3,889
3,574
3,304
4,9069
4,7986
4,8137
4,089
3,673
4,234
4,102
3,616

T
6,65
16,13
10,39
18,53
2,12
1,97
4,77
5,30
4,12
7,76
4,43
3,18
57,00
32,95
28,00
11,62
5,20
13,40
9,42
5,03

P
0,000
0,000
0,000
0,000
0,022
0,030
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,002
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
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Potencial engajador dos recursos de jogos
Turma 1:

Teste 1-Sample Wilcoxon

N for Wilcoxon Estimated

N Test Statistic P Median

C1l 35 30 439,5 0,000 4,000
C2 35 30 387,0 0,001 4,000
C3 35 28 329,5 0,002 3,500
c4 35 33 488,0 0,000 4,000
C5 35 28 202,0 0,514 3,000
Cé6 35 28 360,5 0,000 4,000
C7 35 27 325,5 0,001 4,000
c8 35 27 331,0 0,000 4,000
Cc9 35 31 417,5 0,000 4,000
c10 35 33 543,0 0,000 4,500

Fonte: Software Minitab®

Teste 1-Sample t

Variable N Mean StDev SE Mean 95% Lower Bound T P
C1l 35 4,029 0,822 0,139 3,794 7,40 0,000
c2 35 3,714 0,987 0,167 3,432 4,28 0,000
C3 35 3,571 0,917 0,155 3,309 3,69 0,000
c4 35 4,000 1,085 0,183 3,690 5,45 0,000
C5 35 3,029 1,272 0,215 2,665 0,13 0,448
Cob 35 3,800 0,933 0,158 3,533 5,07 0,000
c7 35 3,800 1,052 0,178 3,499 4,50 0,000
c8 35 3,771 0,942 0,159 3,502 4,84 0,000
C9 35 3,857 1,141 0,193 3,531 4,44 0,000
C10 35 4,286 0,825 0,139 4,050 9,22 0,000

Fonte: Software Minitab®

Turma 2:

Teste 1-Sample Wilcoxon

N for Wilcoxon Estimated

N Test Statistic P Median

Ccl 29 28 397,0 0,000 4,500
C2 29 27 378,0 0,000 4,000
C3 29 25 315,5 0,000 4,000
C5 29 21 204,0 0,001 4,000
Co6 29 24 300,0 0,000 4,500
Cc7 29 22 253,0 0,000 4,000
C8 29 22 246,5 0,000 4,000
C9 29 25 325,0 0,000 4,500
Cc10 29 25 325,0 0,000 4,500

Fonte: Software Minitab®
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Teste 1-Sample t

Variable
Cc1

c2

C3

C5

Cob

Cc7

Cc8

C9

C10

N

29
29
29
29
29
29
29
29
29

Mean
4,276
4,241
4,034
3,828
4,345
3,966
4,034
4,414
4,379

StDev
0,702
0,577
0,731
1,104
0,769
0,680
0,865
0,733
0,728

SE Mean
0,130
0,107
0,136
0,205
0,143
0,126
0,161
0,136
0,135

95%

Lower Bound
4,054
4,059
3,804
3,479
4,102
3,751
3,761
4,182
4,149

Fonte: Software Minitab®

T
9,79
11,59
7,62
4,04
9,42
7,64
6,44
10,39
10,21

P
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
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APENDICE D — Teste 1-Sample Proportion

Turma 1

Turma 2

Variable
c21
c22
Cc23
c24
C25
C26
cz27
c28
C29
C30
Cc31
C32
C33
C34
C35
C36
Cc37
C38

Variable
cz21
c22
Cc23
Cc24
C25
C26
c27
c28
C29
C30
c31
C32
C33
C34
C35
C36
C37
Cc38

X
35
30
19
17
27
18
34
34
24
35
28
32
31
32
35
28
31
35

29
26
17
16
23
15
29
29
24
29
27
27
27
27
29
24
23
29

Questionario de Satisfacdo

N Sample p 95% Lower Bound

35 1,000000 0,917968
35 0,857143 0,722815
35 0,542857 0,391670
35 0,485714 0,337895
35 0,771429 0,625230
35 0,514286 0,364568
35 0,971429 0,871499
35 0,971429 0,871499
35 0,685714 0,533853
35 1,000000 0,917968
35 0,800000 0,656950
35 0,914286 0,793119
35 0,885714 0,757278
35 0,914286 0,793119
35 1,000000 0,917968
35 0,800000 0,656950
35 0,885714 0,757278
35 1,000000 0,917968

Fonte: Software Minitab®

N Sample p 95% Lower Bound

29 1,000000 0,901855
29 0,896552 0,753861
29 0,586207 0,417464
29 0,551724 0,384392
29 0,793103 0,632004
29 0,517241 0,352005
29 1,000000 0,901855
29 1,000000 0,901855
29 0,827586 0,671127
29 1,000000 0,901855
29 0,931034 0,798439
29 0,931034 0,798439
29 0,931034 0,798439
29 0,931034 0,798439
29 1,000000 0,901855
29 0,827586 0,671127
29 0,793103 0,632004
29 1,000000 0,901855

Fonte: Software Minitab®

Exact
P-Value
0,000
0,027
0,984
0,998
0,234
0,994
0,000
0,000
0,652
0,000
0,133
0,002
0,009
0,002
0,000
0,133
0,009
0,000

Exact
P-Value
0,000
0,012
0,935
0,971
0,188
0,988
0,000
0,000
0,093
0,000
0,003
0,003
0,003
0,003
0,000
0,093
0,188
0,000
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APENDICE E — Questionarios de Perguntas Pessoais (Parte

2), Satisfacao (Parte 2) e Potencial Engajador dos Recursos

de Jogos (Parte 2)

Perguntas pessoais (Parte 2)

Esse perguntas visam conhecer um pouco mais sobre a opinio dos alunos.

*Obrigatdnio

1. Mome completo *
2. Momero de matricula *

3. Turma *
Marcar apenas uma oval.

T
T2

Sensacgdo/Motivagdo

4. Como vocé classificaria, em geral, a disciplina gamificada realizada este ano no curso de
Racionalizagdo da Produgio? *

Marcar apenas uma aval.
Otima
Boa
Indiferente
Ruim

Péssima

5. Como vocé classificaria (Muito mais - Muito menos) essa disciplina gamificada quando
comparado aos cursos regulares, em termos de: *

Marcar apenas uma oval por inha

Muito mais Mais Indiferente Menos Muito menos
Motivagio
nteresse
Cuantidade de trabalho
Dificuldade
Facilidade em aprender os
materiais do curso
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- ' "

. Quanto vocé sentiu que estava em um jogo, em vez de apenas frequentar um curso

regular? *

Marcar apenas uma avall
— .
[} Muito

[ ) Algumas vezes
() Indiferente

() Raramente
_:: Munca

7. Vock acha que as atividades bonus contribuiram para sua experiéncia de aprendizado? *

Marcar apenas uma aval.

() Definitivameants sim
[ ) sim

{7} Indiferente

[} Um pouco

(") Demodo nenhum

\,

B. Vocé acha que & uma boa ideia estender a gamificagdo para outras disciplinas do curso

de Engenharia de Produgao? *
Marcar apenas uma aval.

[} 8im
[ ) NZo
[ ) Outro:

9. Se sua resposta a questao anterior foi “ndo”, justifique a seguir: *

10. Como vocé classificaria o seu esforgo colocado nesta disciplina ao longo do semestre

comparando com outras disciplinas? *

Marcar apenas uma avai.

”_‘; Muito menor
() Menar
/_, 0 mesmo
f_')' Maior

() Muito maior

11. Awvalie as seguintes afirmagdes: *
Marcar apenas uma aval par linha.

Concordo
totalmente

O curso me parmitiu
receber recompensas por
coisas gue eu gosto de
fazer

O curso me permitiu ser
criativa

O curso me ensinou
habilidades Uteis para o
meu futuro

: ’ Discordo
Concordo  Indiferente Discordo iotaim
am— \I _ \I Iz S :, _ \_I
il B 'l ] |"- ™ ]
., s L o ., &
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12+
Marcar apenas uma oval par inha.

S5im MN&o O mesmo

\océ acha que teria aprendido )

mais 5e essa disciplina ndo fosse "k_, T I
gamificada?

Viocé acha gue teria obtido uma )
nota melhor na prova se essa )
disciplina n&o fosse gamificada?

13. Considerei esta disciplina motivadora pelo fato dela estar gamificada *

Marcar apenas uma oval.

|
:
:
&

i«. -

k__; Concordo

(") Indifarente

[ ) Discorda

[ ) Discordo totalmente

14. Se sua resposta a pergunta acima foi de "Indiferente™ a "Discordo totalmente”, comente
por que vocé ndo se sentiu motivado com a gamificagao da disciplina. *

15 Qual sua sensagdo, ao final, em cursar esta disciplina gamificada? *

Aspectos praticos

16. Com que frequéncia vocé acessa a planilha de XP's *
Marcar apenas uma oval.

Ty

[} 1x por semana

f_i 2x a 3x por semana
() 1x por més
) Dutro:

17.*
Marcar apanas uma oval por inha.

5im Méo

Woc# realizou alguma afividade  ——
bénus em emprasa? e
Os temas estudados durante a )

disciplina de Racionalizagioda ()
Produgdo te interessaram? T

océ vé aplicabilidade do e
conteddo visto? ——
Wocé deixou de faltar alguma aula «——
para nio pardar XP's? i —
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18. O que vocé acha da didatica do professor? *
Marcar apenas uma ovai.

 Otima

| Boa

| Indiferente
| Ruim

7} Passima

19. Gosto de jogos *
Marcar apenas uma ovai.
Concordo tolalmente
| Concordo

) Indiferente

") Discordo

! Discordo lotalmente

20. Vocé faz ou ja fez estagio em alguma
empresa ou ja trabalhouftrabalha em alguma
empresa? *

21. Como vocé avalia o seu engajamento na disciplina: *
Marcar apenas uma ovai.

} Muito engajado
| Engajado

| Indiferents

" Pouco angajado

| Mada engajado

22 A primeira vista, vocé realizou os exercicios somente para ganhar XP's ou porque gostou
dos exercicios? *

23. A primeira vista, vocé realizou as atividades bonus somente para ganhar XP's ou porque
gostou das atividades? *
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Questionario de satisfagao (Parte 2)
Esse questionano visa codetar a opinido dos estudanies a respeito da gamificacdo da disciplina de

Racionalizagso da Produgio.
Mas guestbes aberias, favor deixar algum comentério ou sugestio, se necessario. Obrigadal

*Obrigatdrio

1. Nome completo *

2. Mimero de matricula *

3. Turma *
Marcar apenas uma oval.

T
T2

Avalie as regras criadas para o funcionamento da disciplina de
Racionalizagdo da Produgdo na escala a seguir. Favor deixar
algum comentario ou sugestdo, se necessario.

Autonomia:

0 que vood achou...

4."
Marcar apenas uma oval por Nimha.
Ax_:hea Achei Indifaranta Achei Achei
dtimo bom ruim péssimo
...da autonomis dada durante - . . - .
a disciplina de Raconalizaggo () L L J () L)

da Produgio.

5. Ao final, comente sobre a autonomia percebida por vocé ao longo da disciplina.

Exercicios propostos:

O que vood achou....

6"
Marcar apenas uma oval por Nmha.

Achei Achei ; Achei Achei
dtimao bom ! nia ruim péssimo

...da mudanga nos exercicios

proposios com relagio a nao — Y Yy \

obrigatonedade de serem P’ — — o’

feitos individualmente?

...da diminuig&o dos exercicios Ty Yy — “.

proposios?

T. Delxe seus comentarios *
Comente sobre os exercicios propostos ao longo da disciplina.
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Atividade Bonus

0 gue vocd achou...

g
Marcar apanas uma oval por linha.

Achei Achai ' Achei Achei

atimo bom Indiferente ruim péssimo
...das atividades bonus . . ) — .
concedidas durartz a - 2 ) ) D
disciplina?
...da diminuicko das atividedes Yy Y e Yy
bdnus? LS L L L LR
...do prazo de entrega para & P Y Y .r—-., —
realizac8o das atividades? — — — — L

8. Deixe seus comentarios *
Deeixe seus comentarios a respeite das atividades bdnus dadas na disciplina.

Sistema de ganho de XP's

0 que wood achou....

10.*
Marcar apenas uma oval por linha.

m bc:nml Indferznts ruim p:EE:]i:D

...do sisterna de ganho de — e o — R
¥P's? L .:I L k., r L .:I
...da divisio dos XP's em o Y — — —
habilidade e recompensa? — — o p— .
...de ganhar moedas "Leais”™ P " ! Y -
por meio de XP's? L L L) ) L
...d nivel de visibilidade dos P —, —, e —

[ { | [
X5 praticado na disciplina? e — (_,-' p— S

11. Deixe seus comentdrios *

Dweixe seus comantarios a respeits do quio claro estd a forma de distribuicio dos XFs e o que
vocd achou desse sistemna.

Recursos de ]ﬁgﬂ!
Awvalie o8 recursos de jogos empregados na discipling de Racionalizatao da Produgso.

Pontos de experiéncia (XP's):

0 que wood achou....

2.
Marcar apenas uma oval por linha.

Achai Achei i Achei Achei

dtimo bom : ruim péssimo
...de receber pontos de - — e —— —
esiperiéncia durante a ) 2 L/ l-:_-' -

disciplina?
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13. Os XP's permitiram a vocé uma auto-avaliagdo? *
Marcar apenas wma oval.

—_—
[} Sim
(T} Nao

14. Delxe seus comentarios *

Medalha

0 que vood achou...

15.*
Marcar apenas uma oval por limha.

Achei Achei sif Acheai Achei
dtimo bom ! ruim péssimo
..de ganhar medalhas durante - - ~ —
a discipling? L L/ L/ . - L/
16. "
Marcar apenas uma oval por limha.
Sim  Mao
Vocé se sentiu motivado a se P
engajar nas atividades para i)
ganhar medalhas?
Essas medalhas devem continuar o
sendo utilizadss na disciplinaem ()0 )
aplicaghes futuras?
17. Delxe seus comentarios *
Painel de acompanhamento de XP's (planilha):
0 que vood achou...
18.*
Marcar apenas uma oval por lmha.
A.t_:ha Achei {ncif Acl'leq Achei
dtimo bom ruim péssimo
.0 painel de ) . J— .
acompanhamento de XP's ( ] ) | )
(planilha)?

10. Esse painel fol Otil na disciplina gamificada. *
Marcar apenas uma oval.

[ ) Concordo totalmente

() Concordo
() Indifarants
() Discordo
[ ) Disordo totalmerte

20. Deixe seus comentérios *
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Gréficos de desempenho:

0 que vood achou...

21."
Marcar apenas uma oval por Nimha.
Achei Achei ’ Achei Achei
atimo bom Indiferente uim péssimo
..dos graficos de y —
desempenho? — — — —
22 Esses graficos foram dtels na disciplina gamificada *
Marcar gpenas uma oval.
[ ) Concordo totalments
[ ) Concordo
) Indiferente
[ ) Duscordo
[ ) Disordo totalments
23, Delxe seus comentarios *
Feedback:
0 que vood achou....
24, "
Marcar apenas uma oval por linha.
Achei Achei Achei Achei
atimo om Indiferente ruim péssimo
...dos feadbacks formecidos na J— J— J— — J—
comegao dos exercicios ) 2 [ ) 2
entragues?
25. Deixe seus comentdrios *
Lista de PﬂﬂEI‘ES
0 que wocd achou...
26, "
Marcar apenas uma oval por linha.
Achei Achel " Achei Achei
G bom Indiferents uim péssimo
..da lista 1 de poderes? [ [ -] (- -
...dos pregos dos — —, — — —
{2 ! } [ I }
podares? — . \, L I,
...da vanedade de — Y — y —
oodaras? LT o L L L

27. Delxe seus comentdrios *
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Potencial engajador dos recursos de jogos (Parte 2)

*Obrigatdrio

1. Nome completo *

2. Nimero de matricula *

3. Turma *
Marcar apenas uma oval.
T
T2

i

Na sua opinifo, como os recursos de jogos utilizados na
disciplina de Racionalizacio da Produgéo te fizeram sentir

engajado com o curso? Por favor classifique cada um deles de

acordo com a escala abaixo.

4.*
Marcar apenas uma oval por linha.

o o ot e Mo
P-:ur-;b:a de experidncia — Y —_
(XP's) \ J LR r .
Atividades bénus ) (D] - ] [
Exercicios propostos _ ) [ 3 [
PIFPAA [ ) I
Medalha C ) [ - C [
Trabalho em equips ) [ ] 3 [
Painel de - - o o -
acompanhamento de "_\ [ - \_ -
XF's {planilha)
Craficos de e Y
desempenhao — — .
Moedzas ’:“ .j_:_u \: \: :
Feedback: () C ) [ [
Lista de poderes -:' ';u

5. Qualiis) dos recursos citados acima, abordados na disciplina, vocé gostaria que outras
disciplinas também utilizassem *

Mamue fodas gue se aplicam.

Ponios de experiéncia (XFs)
Atividades bdnus

Exercicios propostos

Um projeto como o PIFPAA
Medalha

Trabalho em equipe

Painel de acompanhaments de XP's (planilha)
Graficos de desempenho

Moedas

Feedback:

Lista de beneficios para compra

Menhum desses recursos
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ANEXO A — Questionario de Estilo de aprendizagem (ILS)

INSTRUCOES

Faca um *X" na letra “a’ ou “b™ para indicar sua resposta a cada uma das questies.
Por favor assinale apenas uma alternativa para cada questio. Se as duas alternativas
“a” ¢ “b™ se aplicam a vocé, escolha aquela que ¢ mais freqiiente.

1 | En compreendo melhor alguma coisa depois de

a | experimentar.

by | refletir sobre ela.

2 | En me considero

a | realista.

b | inovador{a)

3 | Quando en penso sobre o gue fiz ontem, & mais provivel gue aflorem

a | figuras.

b | palavras.

4 | Eun tendo a

a | compreender os detalhes de um assunto, mas a estrutura geral pode ficar imprecisa.
b | compreender a estrutura geral de um assunto, mas os detalhes podem ficar imprecisos.
5 | Quando eston aprendendo algum assunto novoe, me ajuda

a_| falar sobre ele.

by | refletir sobre ele.

6 | Se eu fosse um professor, e preferiria ensinar uma disciplina

a | que trate com fatos e situacibes reais.

b | que trate com idéias e teorias.

7 | En prefire oler novas informacioes através de

a | figuras, diagramas, grificos ou mapas.

b | instrugies escritas on informacies verbais.

8 | Quando eu compreendo

a | todas as partes, consigo entender o todo.

b | o todo, consigo ver como as partes se encaixam

9 | Em um grups de estuda. trabalhando um material dificil. e provavelmente

o | Lownis o imdciliva ¢ conlrilasy oom idéis.

b |assumo uma posicie discrela ¢ esculo

1 | Acha mais il

i | apremder lalos.

b | apremler conoeilos.

11 | Em wm lives com wmas porcio de ligoras @ desenbaos, en provavelmenie

a | observe as lguras ¢ desenbos cuiladesamente.

b | alento para o Lexio escrilia.

12 | Cruanado resalve problemas de malemstics, e

a | wsualmente Urabalha de maneira o resolver uma elapa de cada ver.

b | Fregienfemente anlevejs as solugies, mos Genbe gue me edorgar moile paras conceber @s elapas para

chegar o elas.

13 | Mas disciplinas gue owrsed eu

a_|em geral fiz amizade com muibos dos colegas.

b | roramenle iz amiade com muoilos dos colegas.

14 | Em literatura de nio-lkecia, eu prefig

a_|alpo gue me ensine falos novos oo me indigue comao fazer alguama oonisa

1]
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Eu gosto de profesusne

@ | ague colocim wma percio de diagramas mo guadn.

v [ague gostom bastanie lempo explicandda.

L6 | €l eslon analisamdo uma esdoria on novela en

it | penst nos incidenies ¢ lenlo coloc-los juntbos para idenfilicar os lemas.
I |tenhe consciencia dos lemas quanda lerminge @ leflura ¢ entio tenho gue vidlar sbris para escenlrar os

incidentes gue o conlirmem.

17 | Ly inkcio @ resolug@io de um problema para casa. nermalmente eu
a | comecs o Lrabalhar imesdistame nie na selucko.

Iy | primeirs benlo compreender oompletamende o probdema.

18 | Frefire o idéia dis

a | eertin

v |Ledrico

1% | Kelembro melhor

il | e Ve

v | o apuee ougin

20 | E nmais imporianie pars mim gue o professee

i | apresenie a maléria em elapas se il ncias claras.

b | apresente um quadre geral @ relscione o maléria com oulres ssunbis.
11 | Eu prefire estudar

a_|em grugH.

v | sozinheoias).
12 | Eu cosiumi ser consideradoi)

a | cuidladesoda) com o detalbes dio men rabalhao.

b |criativedal na maneina de realizar meo irabalho.
I3 | Cpuanaly buscn eriendsgio para chegar & um lugar desconhecido, eu preficg
i | wm mapi

b |insirsgies por escrilao.
14 | Eu aprendo

a | mum rilmm bastanbe regular. Se estudar pesada., en Ychegas B©

b | em sallos Fico telalmente conflusida ) por algum tempao, @ entde, repentinamente o lenho um “estalo’™
15 | Eu prefing primeig

il | experimenlar as owisis.

b | pemsar sobire como @ gue en vou Eaoer.

26 | Cruanado estow benado coma lacer, en prefino eserilons gue

a | explicilem clarsmente o que guerem dizer.

Iv |ddizems as cotses de maneica criativi, nleressole,

IT | Oaanada vejo um disgrama oo sguema em wmas suls. Relembro mais Gcilmente
i |a lguri

v | g ol b prolessora ) disoe o respeeilo dela.

IR | Ouamdo considers um conjunte de infrmacies, provavelmente eu

a | presto mais alencio nos delalbes e nio pereelss o guasdre geral.

I | procwurs compreender o guasdrs geral anles de aleniar para os detalhes.
IV | Helembsro mais [cilmenite.

a_|alge gue fie

b [algo sobre o gue pensei bastanie.

30 | Chuanada Lenhay wma tarela pars execular, en prefire

a | dominer wima maneira pars 8 execucio da brelo

b |enconlrar mvas maneiras para a execucies da larels.

31 | OQuamdo alguem eth me mosirande dodos, en prefiro

a | dimgramas ¢ grificos.

lexlo sumaricando os resullados,
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it esere v wm besto, eu prelire irabalbar (pensar a respeilo ou screver)

@ |a parie inicial do bexio ¢ avancar ondenadamente.
b |diferentes paries do lexto e ordend-las depais.
A3 | Omamdo Dendwy o Eralsalhor emowm projeto en gropse, co preliro goe se g primeing
i | wm debale | brainstorming ) em grops, emde lodes conl ribasem com ideéiazs.
b | uwm brainsiorming individual, seguido de rennide do grope para comparar iléias.
M | Considers um elogia chamar alguém de
| sensivel
b _|imaginative,
35 | s pessiars gquie conheco em uma festa, provavelmsenle eu me recordo melhor
a | de sun aparéncia.

o qque elas disseram de si mesamas.

il eslow aprendendo wm asomnbo novo, en prefin

cinoenlrar-me no asunbe, aprendendo o maxima possivel.

lentar exlabebscer conexbes enlre o @sunbo ¢ oulees com ele relscionmbos.

Msis provavelmente son consideradoia)

Expaamsi vl

riseryslolal.

Frefiro disciplings gue enlulizam

masterial comcre b (Fotos, dogdos).

mualierial absirabo (conceilos, leorias).

Fara enirelenimenlo. cu prefire

assislir lelevisiao,

ler um livira,

Aldguns professores iniciam suas prelegies com wm resume doe gue ido cobrir. Tais resumos 530

e wlgzuma ulilidsle para mim.

muile Gleis pars mim.

A1 | A ieléia de Dcer o rabalbe de cosa em grops, com a mesnma mida para bodos do grupa,
a | me agrada.

b | o me aprada.

A2 | ooty esion Faende caleuls hngos

lende a repetic Lsdos o8 pasios @ conflerir mea rabalho cuidadesamente.

acho cansalivo oonlerir o men Lrabalho @ benhoo guoe me e<lorcar para G-l

Tendo a descrever o lugares onde sslive

worn [acilidade ¢ com som delalhamenlo.

won dilieuldsde @ sem delalhamenio.

L esion resolvendo problemas em grupo, mais proyayelmenie eo

pinso nas elapas die proosse de solucio.

i nas possivels consegiiencies, ou sabre s splicacies da solucio para wma ampla Faics de Sreas.
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ANEXO B - Questionario de Traco de personalidade (TIPI)

INSTRUCOES. Agora vocé encontrara tracos de personalidade que podem dizer a seu respeito
em algum grau. Por favor, escreva um nimero ao lado de cada afirmacéo indicando em que
medida vocé concorda ou discorda. VVocé deve avaliar em que medida o par de tracos se aplica
a vocé, ainda que alguns se apliquem mais fortemente que outros.

1 2 3 4 5 6 7
Discordo Discordo Discordo um Nem Concordo Concordo Concordo
fortemente | moderadamente pouco concordo | um pouco moderadamente fortemente
nem
discordo

Eu me vejo como alguém...

1 Extrovertido, entusiasmado (Extraverted, enthusiastic).

2____ Critico, briguento* (Critical, quarrelsome).

3 Confiavel, auto-disciplinado (Dependable, self-disciplined).

4 Ansioso, que se chateia facilmente* (Anxious, easily upset).

5 Aberto a novas experiéncias, complexo (Open to new experiences, complex).
6. Reservado, quieto* (Reserved, quiet).

7 Simpatico, acolhedor (Sympathetic, warm).

8  Desorganizado, descuidado* (Disorganized, careless).

9.  Calmo, emocionalmente estavel (Calm, emotionally stable).

10 Convencional, sem criatividade* (Conventional, uncreative).
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