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Resumo

As pesquisas de opinido com o passar dos anos se tornaram um meio pratico e comum
de se coletar dados com uso de software para as mais diversas finalidades. A participacdo em
pesquisas de opinido pode ser considerada um fendmeno no qual os sistemas colaborativos
podem ser aplicados, uma vez que, esses sistemas sao projetados para permitirem que pessoas
se comuniquem e trabalhem em conjunto em um espago compartilhado. Nessa abordagem, a
pesquisa de opinido pode ser considerada como um instrumento que operacionaliza a
cooperacao entre um requisitante da pesquisa e o respondente. No entanto, a participacdo em
pesquisas de opinido, independente da modalidade, ¢ muito influenciada pela falta de
engajamento dos participantes. A gamificagdo, que ¢ definida como o uso de elementos e
caracteristicas de jogos em contextos que ndo sdo de jogos, tem sido considerada uma
abordagem para aumentar o engajamento e encorajar a participagdo em pesquisas de opinido.
Dessa forma, o objetivo dessa dissertagdo foi investigar como a gamificacdo pode ser utilizada
como fator motivacional para estimular o engajamento em pesquisas de opinido. A metodologia
desse trabalho foi definida com base no paradigma epistemologico Design Science Research
(DSR), que foi utilizado para a realizacao de duas investigacdes em que foram desenvolvidos
dois artefatos: o Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC) e o aplicativo Opina Ai. Os
artefatos foram avaliados em dois experimentos nos quais foram comparadas duas versdes do
aplicativo, versdo gamificada e ndo gamificada. Embora os resultados em relagdo ao impacto
da gamificagdo no engajamento ndo tenham sido conclusivos, esse trabalho pode ampliar o
conhecimento e fundamentar estudos futuros em contextos em que a participagdo pode ser
exercida de forma colaborativa e possibilitar direcionamentos sobre o uso da gamificacdo em
pesquisas de opiniao.

Palavras-chave: Gamificagdo. Pesquisa de Opinido. Modelo 3C. Design Science Research.



Abstract

Survey over the years have become a practical and common way of collecting data using
software for the most diverse purposes. Participation in Survey can be considered a
phenomenon in which collaborative systems can be applied, since these systems are designed
to allow people to communicate and work together in a shared space. In this approach, the
survey can be considered as an instrument that operationalizes the cooperation between a
research requester and the respondent. However, participation in Survey, regardless of the
modality, is greatly influenced by the lack of engagement of the participants. Gamification,
which is defined as the use of game elements and characteristics in non-game contexts, has been
considered an approach to increase engagement and encourage participation in Survey. Thus,
the objective of this dissertation was to investigate how gamification can be used as a
motivational factor to stimulate engagement in Survey. The methodology of this work was
defined based on the epistemological paradigm Design Science Research (DSR), which was
used to carry out two research and two artifacts were developed, the Collaborative Engagement
Model and the Opina Ai application. The artifacts were evaluated in two experiments in which
two versions of the application were compared, gamified and non-gamified versions. Although
the results regarding the impact of gamification on engagement have not been conclusive, this
work can expand knowledge and support future studies in contexts where participation can be
exercised collaboratively and provide guidance on the use of gamification in Survey.

Keywords: Gamification. Survey. 3C Model. Design Science Research.
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1. Introducao

1.1. Contextualizacao

As pesquisas de opinido com o passar dos anos se tornaram um meio pratico € comum
de se coletar dados com uso de sofiware para as mais diversas finalidades, tanto no ambiente
académico, quanto no mercado e governo (GUIN et al., 2012). No ambiente académico, a
pesquisa de opinido ¢ frequentemente utilizada em d4reas que envolvem a andlise
comportamental, como a avaliagdo de usabilidade (HOEHLE e VENKATESH, 2015). No
governo, a pesquisa de opinido pode contribuir com o processo democratico, pois pode
aproximar os interesses de governantes e cidaddos em contextos nos quais a participagao social
¢ importante (ECHEGARAY, 2001). No mercado, a concorréncia cada vez maior exige que as
empresas conhecam melhor seus clientes e fornecedores, o que requer informagao que pode ser
obtida tendo como instrumento de coleta a pesquisas de opinido (BUCHANAN e HVIZDAK,
2009).

A participagdo em pesquisas de opinido pode ser considerada um fendmeno no qual os
sistemas colaborativos podem ser aplicados, uma vez que esses sistemas sdo projetados para
permitirem que pessoas se comuniquem e trabalhem em conjunto em um espago compartilhado
(PIMENTEL et al., 2006). Nessa abordagem, a pesquisa de opinido pode ser considerada como
um instrumento que operacionaliza a cooperagdo entre um requisitante da pesquisa € o
respondente para atingir um determinado objetivo.

Um requisitante pode solicitar uma pesquisa de opinido para conhecer informagdes
sobre um contexto, fendOmeno, comportamento, pensamentos ou sentimentos de um
determinado publico (BUCHANAN e HVIZDAK, 2009) (ECHEGARAY, 2001). Para o
respondente, a pesquisa de opinido pode aumentar a percep¢ao de coparticipagdo na resolugao
do problema (GUIN et al., 2012). Dessa forma, a cooperacdo acontece quando o participante
permite ao solicitante conhecer mais sobre o problema investigado a partir de sua perspectiva
e o solicitante coordena a execucao das atividades da pesquisa de opinido para atingir o objetivo.
Portanto, o requisitante da pesquisa € o publico podem trabalhar de forma colaborativa para
resolucdo de um problema.

No entanto, uma discussdo que também ¢ importante nesse contexto ¢ a motivagao. A
participa¢do em pesquisas de opinido, independente da modalidade, ¢ muito influenciada pela
falta de engajamento dos participantes (GUIN et al., 2012) (HARMS et al., 2014). Segundo
Harms et al. (2014) e Guin et al. (2012), isso acontece porque uma pesquisa mal projetada pode
se tornar onerosa, cansativa e enfadonha, ocasionando comportamentos negativos nos
participantes. Tais efeitos negativos podem prejudicar o andamento e resultados da pesquisa,
uma vez que os participantes se sintam menos motivados, eles podem ignorar as questoes,
responder aleatoriamente, ou até mesmo abandonar pesquisa, o que pode prejudicar a qualidade
dos dados coletados (GUIN et al., 2012).
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Em vista disso, técnicas motivacionais tém sido propostas como meio de aumentar o
engajamento € encorajar a participagdo em pesquisas de opinido, como a utilizagdo de
elementos interativos e recursos visuais para manter o interesse dos participantes (BENNETT
e NAIR, 2010) (GUIN et al., 2012) (HARMS et al., 2014) (ROBERTS, 2013).

Dentre as abordagens motivacionais, a gamificacdo tem sido considerada uma
alternativa para estimular a participagdo em pesquisas de opinido (GOLDSTEIN, BECKER e
SWEENEY, 2013) (HARMS et al., 2014) (KEUSCH e ZHANG, 2015). Segundo Kankanhalli
et al. (2012), a gamificacdo ¢ o uso de elementos e caracteristicas de jogos em contextos que
ndo sdo de jogos, como o ambiente académico (CHALLCO et al., 2015), o comércio
(HAMARI, 2013) e a participagdo cidada (CLASSE et al., 2016).

No contexto de pesquisas de opinido, autores t€ém apontado que a gamificacdo pode
fazer com que a experiéncia e interacdo dos respondentes se tornem mais atrativas e agradaveis,
além de melhorar a qualidade dos dados coletados (GOLDSTEIN, BECKER ¢ SWEENEY,
2013) (HARMS et al., 2014) (KEUSCH e ZHANG, 2015). Assim, essa dissertacao foi
desenvolvida para investigar o uso da gamificagdo como intervengdo em pesquisas de opinido,
considerando a pesquisa de opinido como um processo colaborativo.

1.2. Objetivos

O objetivo dessa dissertagdo foi investigar como a gamificagdo pode ser utilizada como
fator motivacional para estimular o engajamento em pesquisas de opinido. A metodologia desse
trabalho foi definida com base no paradigma epistemologico Design Science Research (DSR)
(DRESCH, LACERDA e ATUNES JUNIOR, 2015) (HEVNER, MARCH e PARK, 2004). O
DSR fundamenta e operacionaliza a condugao da pesquisa por meio do desenvolvimento de
artefatos para resolver problemas em determinados contextos (DRESCH, LACERDA e
ATUNES JUNIOR, 2015). Os elementos do DSR foram utilizados como base para a realizagdo
de duas investigacdes para avaliar os artefatos desenvolvidos e investigar as conjecturas teoricas
que fundamentaram o objetivo da pesquisa.

O objetivo da primeira investigacdo foi o desenvolvimento de um Modelo de
Engajamento Colaborativo (MEC) e do aplicativo Opina Ai, que foi desenvolvido como
instanciagdo desse modelo. A avaliagdo da primeira investigagdo teve como objetivo verificar
se os artefatos correspondiam aos requisitos. Para isso, foi feito um experimento para a
avaliacdo da usabilidade de uma versdo gamificada e ndo gamificada do Opina Ai. O
experimento foi feito no contexto da auto avaliacdo do programa de Mestrado em Ciéncia e
Tecnologia da Computacao da Universidade Federal de Itajuba (UNIFEI) e teve como publico
alunos e professores do programa.

Apoés a andlise dos resultados da avaliagdo da usabilidade, o objetivo da segunda
investigac¢ao foi o desenvolvimento de uma segunda versao dos artefatos. Para isso foram feitas
adaptacdes do Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC) e implementagao de melhorias no
Opina Ai. A avaliagdo da segunda investigagdo teve como objetivo verificar se as conjecturas
tedricas foram validas e se o problema foi resolvido. Para isso, foi feito um experimento que
também comparou uma versao gamificada e ndo gamificada do Opina Ai para investigar se a
gamificacdo teve efeito no engajamento e na experiéncia dos participantes. O experimento foi
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feito em parceria com o Servi¢o de Psicologia da UNIFEI e teve como publico os alunos de
graduacdo e pds-graduagdo da universidade.

Em relag@o ao impacto da gamificacdo no engajamento, os resultados ndo puderam ser
generalizados e, portanto, foram considerados inconclusivos para se afirmar se a gamificagao
ocasionou impacto no engajamento. Entretanto, alguns resultados apontam para um
direcionamento, como a efetividade da divulgacdo da pesquisa por e-mail e um possivel
impacto da gamificacdo nos momentos iniciais de interagdo. Também foi possivel identificar
dois padrdes de comportamento em relagdo a quantidade de questiondrios respondidos por
participante: ou o participante respondeu toda a pesquisa, sendo esse o mais colaborativo, ou
ele desistiu logo no comeco. Em relagdo a avaliagdo da gamificagdo pelos participantes, os
resultados também sugeriram que os elementos de jogos foram considerados Uteis para maioria
dos participantes que utilizaram a versao gamificada do aplicativo e ndo foram considerados
um incomodo para a maioria dos participantes.

1.3. Organizacao do trabalho

Este trabalho estd organizado em sete se¢des. Na primeira se¢do, ¢ apresentada a
introdugdo do trabalho. Na segunda secdo, ¢ detalhado o paradigma DSR que fundamentou o
desenvolvimento da pesquisa. Na terceira se¢do, ¢ discutida a fundamentacdo tedrica da
pesquisa e os trabalhos relacionados. Na quarta se¢do ¢ apresentado o design da pesquisa com
base no DSR. Na quinta e sexta se¢do, sdo apresentadas as duas investigacoes que foram feitas
durante essa pesquisa. Por fim, na sétima se¢ao, sdo apresentadas as conclusdes do trabalho, as
contribuigdes cientificas e tecnoldgicas, as limitagdes e os trabalhos futuros
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2. Design Science Research (DSR)

Nesse capitulo, serd apresentada uma breve descri¢do dos aspectos que embasaram a
metodologia utilizada para execugdo dessa pesquisa que foi definida com base no Design
Science Research (DSR) (DRESCH, LACERDA ¢ ATUNES JUNIOR, 2015) (HEVNER,
MARCH e PARK, 2004).

Segundo Hevner e Chatterjee (2004), o Design Science Research (DSR) ¢ um paradigma
epistemologico que fundamenta e operacionaliza a condugdo da investigacao cientifica baseada
no estudo de projetos na construgdo de artefatos inovadores para a resolucao de problemas em
determinados contextos (BARROSO, 2018) (DRESCH, LACERDA ¢ ATUNES JUNIOR,
2015) (SILVA, 2016). Segundo Dresch et al. (2015), O DSR ¢ orientado a solugao de problemas
especificos, ndo necessariamente buscando a solugdo 6tima, mas a solucdo satisfatéria para a
situagao.

Um artefato ¢ projetado para resolver algum tipo de problema em um contexto, por meio
de conjecturas e conhecimento sobre o mundo (HEVNER, MARCH e PARK, 2004)
(WIERINGA, 2014). Para Dresch et al. (2015), para avaliar se as conjecturas que direcionam
o desenvolvimento dos artefatos sdo validas, € necessario investigar o uso do artefato em seu
contexto real. Segundo Hevner e Chatterjee (2004) e Dresch et al. (2015), o desenvolvimento
do artefato e a investigacdo do seu uso em um dado contexto sdo uma forma de produzir
conhecimento cientifico e tecnolédgico.

Para Pimentel et al. (2018), no DSR existem dois objetivos: (1) resolver um problema
pratico num contexto especifico por meio de um artefato e (2) gerar novo conhecimento
cientifico. Para que esses objetivos sejam alcancados, Hevner e Chatterjee (2010) definem que
o DSR ¢ composto por dois ciclos que se inter-relacionam: o Ciclo de Design ou Ciclo de
Engenharia, cujo objetivo ¢ projetar um artefato para solucionar um problema real em um
determinado contexto; € o Ciclo de Conhecimento ou Ciclo Empirico ou Rigor, que diz respeito
a elaboragdo de conjecturas tedricas relacionadas ao comportamento humano ou
organizacional.

Conforme apresentado na Figura 1, a inter-relagdo entre o Ciclo de Design e o Ciclo de
Conhecimento possibilita que as conjecturas tedricas direcionem o projeto do artefato ao se
estabelecer os requisitos. Ja o uso do artefato no contexto possibilita validar as conjecturas
tedricas (HEVNER e CHATTERJEE, 2010) (PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2018)
(WIERINGA, 2014).

Segundo Hevner e Chatterjee (2010) e Wieringa (2014), o Ciclo de Design corresponde
ao projeto de desenvolvimento do artefato e sua avaliagdo. De acordo com Wieringa (2014), o
Ciclo de Design tem como objetivo a investigacdo de um problema, o desenvolvimento de um
artefato como solugdo para o problema e a avaliacdo para identificar melhorias e refinar o
artefato.
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Figura 1 - Ciclos do DSR.

Problema/
Contexto
um artefato é desenvolvido | o uso do artefato possibilita
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S PE
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0 projeto do artefato,
estabelecem requisitos

Fonte: Adaptado por Pimentel ez al. (2018) a partir dos estudos de Hevner e Chatterjee (2010) e Wieringa (2014).

Na Figura 2, estdo listadas as atividades a serem realizadas nesse ciclo de acordo com
Wieringa (2014). O ciclo se inicia com a investigagao do problema, seguido pelo Design,
validacdo, implementagdo e avaliagdo da solugdo. O ciclo ¢ reiniciado com as li¢des aprendidas
e com a implementacao de possiveis melhorias no artefato.

Segundo Wieringa (2014) a validacdo e avaliacdo no Ciclo de Engenharia sdo
abordagens diferentes. A valida¢do no Ciclo da Engenharia ¢ feita antes da implementagao, e
tem como objetivo prever como o artefato ird interagir com um modelo do contexto, sem
observar o artefato implementado no mundo real. Os métodos de pesquisa usados com
frequéncia sao modelagem, simulagdo e teste (WIERINGA, 2014). A avaliagado, por sua vez, ¢
feita apos a implementacao, € tem como objetivo investigar como os artefatos implementados
interagem no contexto do mundo real. A avaliagdo ¢ feita por meio da pesquisa de campo, por
meio de levantamento estatistico, estudo de caso ou experimento (WIERINGA, 2014).

Figura 2 - Etapas do Ciclo de Engenharia

1. Investigagao do Problema

5. Avaliagdo da Implantacdo~_, gicLODE = 2- Design dasolugao
ENGENHARIA

/ N\

4. Implementagao da Solugao 3. Validagao da solugao

Fonte: Adaptado por Pimentel et al. (2018) a partir do estudo de Wieringa (2014).

Ja o Ciclo do Conhecimento utiliza como base as teorias e métodos cientificos para
garantir que a conducdo da pesquisa seja feita em consonancia com os padrdes de rigor tedrico
e metodologico de uma investigacao cientifica (WIERINGA, 2014). Para Dresch et al. (2015),
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o Ciclo do Conhecimento contribui para evoluir o corpo de conhecimento do contexto em que
a pesquisa DSR esté sendo realizada.

Na Figura 3 estdo listadas as atividades que sdo realizadas neste ciclo de acordo com
Wieringa (2014). O ciclo se inicia com a defini¢ao do contexto da pesquisa, seguido pela analise
do problema, pesquisa e inferéncia do Design, validacao, execucdo da pesquisa, andlise de
dados e reflexdo sobre a contribui¢cdo da pesquisa.

Figura 3 - Etapas do Ciclo Empirico

1. Contexto da pesquisa

N / 2. Analise do Problema de Pesquisa
CicLo

6. Analise de dados=— EMPIRICO
PR >~ 3. Pesquisa e inferéncia do design

7. Contributicao da Pesquisa

5. Execucao da pesquisa 4, Validagao

Fonte: Adaptado por Pimentel ef al. (2018) a partir do estudo de Wieringa (2014).
2.1. Mapeamento ontologico dos elementos DSR

Como forma de identificar os principais elementos de uma pesquisa na abordagem DSR,
Pimentel et al. (2018) e Silva (2016) propuseram um mapeamento ontologico que representa
uma sintese da pesquisa. O mapeamento esta apresentado na Figura 4 e foi elaborado com base
nos Ciclos de Design e Conhecimento de Hevner e Chatterjee (2004) e Wieringa (2014), como
forma de estruturar a pesquisa na abordagem DSR.

Na Figura 4, o lado direito representa a abordagem teodrica da pesquisa e, no lado
esquerdo, o foco ¢ o artefato. Ja na parte superior se localiza o contexto de aplicacdo (2018).
Segundo Pimentel ef al. (2018), a separagdo ¢ importante principalmente para evidenciar a
correlagdo entre desenvolvimento tecnologico-aplicado € o conhecimento cientifico-teorico.
Para os autores, o mapa enfatiza a necessidade de fundamentar o artefato em conjecturas
tedricas bem como teorizar a partir do uso do artefato, possibilitando assim o avango do
conhecimento cientifico-tedrico além do desenvolvimento técnico (PIMENTEL, FILIPPO e
SANTORO, 2018).

Na Figura 5 esta apresentada a vinculagdo entre as etapas dos Ciclos de Design (C.D.)
e Conhecimento (C.C.) de Wieringa (2014), com o mapeamento ontoldgico de Pimentel et al.
(2018). Embora o mapeamento ontoldgico ndo caracterize um método para operacionalizar a
pesquisa, a vinculagdo com os Ciclos de Design e Conhecimento permitiu estabelecer o fluxo
do processo de execugdo desse trabalho. Sendo assim, nessa pesquisa, as atividades dos Ciclos
de Design e Conhecimento também foram executadas a partir dessa vinculagao.

Serdo detalhados nas proximas seg¢oes os elementos DSR que estdao identificados no
mapeamentos ontologico de Pimentel ef al. (2018).
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Figura 4 - Mapa de elementos esperados de uma pesquisa na abordagem DSR
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Figura 5 - Vinculagio das etapas dos Ciclos de Design e Conhecimento com o mapeamento ontologico.
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2.1.1. Contexto e Problema da Pesquisa

Segundo Wieringa (2014), a pesquisa em DSR requer a identificacdo de um problema
num dado contexto. Para Dresch et al. (2015), o contexto se refere ao ambiente em que o
problema ¢ observado e estd associado a pessoas, estruturas conceituais, organizagdes € a
tecnologia disponivel (DRESCH, LACERDA ¢ ATUNES JUNIOR, 2015) (WIERINGA,
2014).

De acordo com Dresch ef al. (2015), o problema a ser investigado por meio do DSR
surge principalmente do interesse do pesquisador em estudar uma nova informagao, encontrar
resposta para uma questao importante, procurar a solugdo para um problema pratico ou para
uma classe de problemas. As solu¢des devem ser passiveis de generalizacdo para uma
determinada classe de problemas, permitindo que outros pesquisadores e profissionais, em
situacdes diversas, também possam fazer uso do conhecimento gerado (DRESCH, LACERDA
e ATUNES JUNIOR, 2015).

Para definir e caracterizar o problema, deve ser estabelecido suas causas, consequéncias,
frequéncia em que ocorre € o impacto na sociedade. Deve se definir também os interessados e
a estabelecer a justificativa para resolugdo do problema (DRESCH, LACERDA ¢ ATUNES
JUNIOR, 2015).

2.1.2. Artefatos e Requisitos de Design

Segundo Dresch et al. (2015), os principios de Design definem as diretrizes principais
para o levantamento de requisitos de Design dos artefatos. Dessa forma, os autores consideram
que os principios sdo generalizagdes sobre o desenvolvimento do artefato que devem ser
discutidas durante as fases iniciais do Ciclo de Design. Ja os requisitos de Design sao
desenvolvidos a partir dos principios de Design e definem as caracteristicas funcionais € nao
funcionais do artefato (DRESCH, LACERDA ¢ ATUNES JUNIOR, 2015).

De acordo com Hevner e Chatterjee (2004), um artefato ¢ algo artificial que foi
concebido com o propdsito de atingir um objetivo. Os artefatos se submetem as leis naturais,
regidas pelas ciéncias tradicionais a partir de conhecimentos e conjecturas cientificas
(PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2018). Segundo Silva (2016), para se projetar o artefato
¢ preciso considerar o Estado da Técnica, a partir do qual, devem ser obtidos os Principios de
Design que, por sua vez, apoiam a elaboracdo dos Requisitos de Design do artefato a ser
projetado. Na Tabela 1, sdo apresentados os tipos mais comuns de artefatos apresentados por
Vaishnavi e Kuechler (2015).

Para Dresch et al. (2015), o uso do artefato em seu ambiente real possibilita verificar se
as conjecturas teoricas que fundamentaram seu desenvolvimento sdo validas. Além disso, ¢ uma
forma de produzir conhecimento, considerando o artefato um elemento central nas pesquisas
em DSR (DRESCH, LACERDA e ATUNES JUNIOR, 2015) (PIMENTEL, FILIPPO e
SANTORO, 2018).
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Tabela 1- Classificacao dos artefatos no DSR (VAISHNAVI e KUECHLER, 2015).

Tipo de
artefato

Descricao

Construto

Os construtos sdo usados para descrever os problemas dentro do dominio e especificar suas
respectivas solugdes. Sdo descritos como um vocabulario conceitual de um dominio, que
definem os termos usados para descrever e pensar sobre as tarefas do dominio. Por exemplo,
nogdes de quais entidades pertencem ao dominio, objetos e tipos de dados.

Modelo

Um modelo ¢ um conjunto de proposi¢des ou declaragdes que expressam as relagdes entre os
construtos. Os modelos sdo utilizados para representar variaveis do mundo real e suas
relagdes claramente definidas. Também podem ser considerados uma descrigao,
representando as coisas como elas sdo.

Método

Um método ¢ um conjunto de passos necessarios para desempenhar uma determinada tarefa.
Os métodos podem ser representados graficamente ou encapsulados em heuristicas e
algoritmos especificos. As etapas do método podem utilizar como entrada as partes de um
modelo ou 0 modelo completo.

Instanciacao

Uma instancia é uma implementacao dos construtos, modelos, métodos e outros artefatos
abstratos em ambientes operacionais. As instancia¢des informam como implementar ou
utilizar determinado artefato e seus possiveis resultados no ambiente real. Elas podem se
referir a um determinado artefato ou a articulagdo de diversos artefatos para a produgdo de um
resultado em um contexto.

Principio de

Sédo principios-chave e conceitos usados para guiar o projeto. Correspondem a um template
genérico que pode ser utilizado para o desenvolvimento de solugdes para uma determinada

L0 G classe de problemas.
Um Framework é um guia conceitual ou real, que serve como suporte para desenvolvimento
Framework .
de tarefas e projetos
Arquitetura | As arquiteturas representam sistemas de estrutura de alto nivel
. Sao conjuntos prescritivos de instru¢des sobre como fazer algo para alcangar determinado
Teorias de o . . . .
Projeto objetivo. Uma teoria geralmente inclui outros artefatos abstratos tais como construtos,

modelos, frameworks, arquiteturas, principios de Design € métodos.

2.1.3. Quatro Teorico e Estado da Técnica

De acordo com o Wieringa (2014), o artefato deve ser concebido, principalmente, a
partir de conjecturas teoricas elaboradas pelo pesquisador com base no Quadro Tedrico que
corresponde as revisdes de literatura, teorias, construtos, modelos, frameworks, métodos,
instrumentos e instancias que sdo consideradas para fundamentar as conjecturas tedricas
(SILVA, 2016).

Segundo Silva (2016), o Estado da Técnica, também denominado estado da arte, se
baseia nas referéncias da literatura que fundamentam o desenvolvimento do artefato. O estado
da técnica pode ser composto por patentes, artigos cientificos, referéncia literaria de técnicas
para desenvolvimento de artefatos em contextos semelhantes ao problema a ser tratado na
pesquisa. O objetivo do estado da técnica ¢ fundamentar os principios de Design que sdo
utilizados para desenvolver o artefato (SILVA, 2016).

2.1.4. Avaliacao

A avaliagdo em DSR ¢ feita com o uso do artefato com o publico em seu contexto real
para verificar a validade das conjecturas tedricas (PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2018)
(SILVA, 2016). Pimentel et al. (2018) identificam a necessidade de trés avaliacdes em
pesquisas concebidas no paradigma do DSR, como apresentado na Figura 6. Na primeira
avaliag¢do, o objetivo € verificar se o artefato satisfaz os requisitos; na segunda avaliacdo, ¢
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verificado se o problema foi resolvido e, na terceira avaliagdo, ¢ investigado se as conjecturas
tedricas parecem validas. As avaliagdes ndo precisam ser feitas necessariamente nessa ordem.

Figura 6 - Avalia¢cdes no DSR.

Problema
Problema/ foi resolvido
Contexto satisfatoriamente?
¥
um artefato é desenvolvido | 0 uso do artefato possibilita
para tentar resolver um ! corrobarar ou colocar em duvida
problema num dado contexto as conjecturas tedricas
1 P

PEsQuIsA CONJECTURAS

ARTEFATO <21 PE%‘:‘;':;:IEM EM CIENGIA DO TEORICAS
COMPORTAMENTO
Artefato \ : Conjecturas
satisfaz aos g e parecem
requ iSitOS? as conjecturas teodricas direcionam Vé | idas?

o projeto do artefato,
estabelecem requisitos

Fonte: (PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2018).

Na primeira avaliacao, para verificar se o artefato satisfaz os requisitos € necessario a
realizagdo de um teste empirico para verificar se o artefato funciona como o esperado
(PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2018). Os testes empiricos podem ser: teste unitario,
teste de integragdo, teste de aceitagdo, avaliacdo heuristica e teste de usabilidade (PIMENTEL,
FILIPPO e SANTORO, 2018). Na segunda e terceira avaliagdes, para verificar se o problema
foi resolvido e se as conjecturas tedricas parecem validas, € preciso fazer uso do artefato
proposto no contexto para o qual foi desenvolvido (PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2018).
Para isso, € necessaria a realizacao de técnicas de pesquisa cientifica como etnografia, estudo
de caso ou experimento. E necessario também fazer uso de técnicas de coleta e/ou produgio de
dados como: medi¢do, questionario, entrevista, grupo focal, e observagdo direta.

Segundo Dresch (2015), as formas de avaliacdo de um artefato se resumem em:
observacional, analitica, experimental, teste e descritiva e estdo resumidas na Tabela 2. O
objetivo da avaliacdo observacional ¢ verificar como se comporta o artefato, em profundidade
e em um ambiente real. Nesse tipo de avaliacdo, o pesquisador atua como observador, ndo
interagindo diretamente com o ambiente de estudo. Na avaliacdo analitica, o objetivo principal
¢ verificar o desempenho do artefato e o quanto ele consegue melhorar o sistema se for agregado
a ele. Ja a avaliacdo experimental ¢ realizada por meio de experimentos controlados ou de
simulacdo, que visam representar um ambiente real. Os testes black box sao testes funcionais e
os testes white box sdo testes estruturais, ambos utilizados para avaliacdo de artefatos
computacionais na area de Sistemas de Informagdo. Por fim, na avaliagdo descritiva, o objetivo
¢ o uso de argumentos existentes na literatura ou a constru¢ao de cendrios para procurar mostrar
a utilidade do artefato em diferentes contextos.
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Tabela 2 - Métodos e técnicas de avaliagio (DRESCH, LACERDA ¢ ATUNES JUNIOR, 2015).

Forma de a e
.« Métodos e técnicas
avaliacio
Estudo do artefato no contexto real. Para o estudo de caso, ¢ feito o
. Estudo de caso planejamento do caso, as formas de coleta e analise de dados e o
Observacional o . .
relatério final do que foi observado pelo pesquisador.
Estudo de campo Monitoramento do uso do artefato em projetos e contextos diversos.
Analise estatica Analise da estrutura do artefato para qualidades estaticas.
Analise da Estudo do encaixe do artefato na arquitetura de um sistema existente
arquitetura ou analise da arquitetura do artefato.
Analitica L Demonstragdo dos limites de otimizagdo no comportamento do
Otimizacao
artefato.
Analise dindmica Estudo do artefato durante o uso para avaliar suas qualidades
dinamicas, como o desempenho.
Experimento Estudo do artefato em um ambiente controlado para verificar suas
Experimental | controlado qualidades, como usabilidade.
Simulacdo Execucao do artefato com dados artificiais.
Teste funcional Teste funcional para verificar se o sistema atende aos parametros
Teste (black box) desejados do ponto de vista do usuario.
Teste estrutural Teste estrutural e se baseia na analise interna do software, avaliando
(White box) como o sistema processa as entradas e geracao de saidas.
Argumento Utilizacao de informagdes com base na literatura para construir um
. informado argumento convincente a respeito da utilidade do artefato.
Descritiva — P
Cendrios Descri¢ao de cenarios detalhados em torno do artefato para

demonstrar sua utilidade.
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3. Fundamentacao Teorica

Neste capitulo, serdo apresentados os conceitos que formam a base tedrica deste
trabalho. Inicialmente, serd discutida a pesquisa de opinido e em seguida a gamificagdo,
enfatizando a aplicagdo na pesquisa de opinido. Contudo, alguns pontos mais especificos da
pesquisa como a caracterizagdo do contexto, a defini¢do do problema, o estado da técnica e o
quadro teorico serdo detalhados quando da apresentacdo do mapa ontoldgico da pesquisa que
sera detalhado na se¢ao 4.1.

A pesquisa de opinido ¢ uma ferramenta utilizada para obter dados para as mais diversas
finalidades, permitindo obter conhecimento sobre comportamentos, pensamentos, opinioes €
sentimentos de pessoas ou grupos (BUCHANAN e HVIZDAK, 2009) (ECHEGARAY, 2001).
Segundo Buchanan e Hvizdak. (2009), a pesquisa de opinido tem como objetivo: descrever uma
populacao, identificar caracteristicas de um grupo, descrever atributos e caracteristicas de um
topico de pesquisa e explicar um fendmeno e a relagio entre suas varidveis. Para o requisitante
da pesquisa, que pode ser um gestor publico, um coordenador de curso ou um profissional da
saude, os dados coletados podem ajudar a tragar estratégias para resolucao do problema. Para o
respondente, a pesquisa pode aumentar a percepgao de coparticipagao na resolugao do problema
(GUIN et al., 2012).

Harms et al. (2014) descrevem a estrutura de uma pesquisa de opinido. Segundo os
autores, uma pesquisa de opinido deve ter a pagina de introdugdo, questionario baseado em
formulério, navegacdo entre as perguntas do questionario ou entre areas (quando a pesquisa
envolve varias areas) e a pagina de agradecimento, a ser exibida apos a conclusao e envio dos
dados. Contudo, autores como Guin et al. (2012) ¢ Puleston (2011a) t€ém criticado o uso de
formularios em pesquisa de opinido, por serem mondtonos de se preencher e por deixarem de
lado interfaces interativas, que podem tornar a experiéncia mais agradavel.

Para Neto (2013), uma das dificuldades do uso da pesquisa de opinido ¢ atingir a
quantidade suficiente de dados para atender ao rigor estatistico, o que pode desencorajar o uso
deste instrumento. Segundo Harms et al. (2014) e Guin et al. (2012), isso acontece porque uma
pesquisa mal projetada pode se tornar onerosa, cansativa e enfadonha, ocasionando
comportamentos negativos nos participantes. Tais efeitos negativos podem prejudicar o
andamento e resultados da pesquisa, deixando os dados levantados menos fidedignos em
relacdo ao contexto real.

Dentre os estilos de apresentacdo de pesquisas de opinido, Guin et al. (2012) definem
quatro estilos: apenas texto, dispensando qualquer elemento visual; visual decorativo, que
possui efeitos visuais como graficos, imagens, € cores, para fornecer estimulos que melhorem
a experiéncia do participante; visual funcional, no qual, as perguntas e respostas possuem
elementos visuais interativos; gamificado, no qual, sdo acrescentados elementos de jogos em
parte ou em todo o questiondrio da pesquisa. Os estilos visual decorativo, visual funcional e
gamificado s3o utilizados como estratégia para motivar a participagdo podendo,
consequentemente, aumentar o engajamento (GUIN et al., 2012).
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Na literatura sdo apresentadas propostas de técnicas motivacionais como forma de
aumentar o engajamento e encorajar a participagdo em pesquisas de opinido (GUIN et al., 2012)
(PULESTON, 2011a). Dentre essas propostas, estd a gamificag¢do, definida por Kankanhalli et
al. (2012) como “uso de elementos e caracteristicas de jogos em contextos que ndo sdo de
jogos”. Como o ambiente académico (CHALLCO et al., 2015), o comércio (HAMARI, 2013)
e a participagdo cidada (CLASSE et al., 2016).

No contexto de pesquisas de opinido, autores t€ém apontado que a gamificacdo pode
fazer com que a experiéncia e interacao dos respondentes se tornem mais atrativas e agradaveis,
além de melhorar a qualidade dos dados coletados (AUBERT e LIENERT, 2018)
(GOLDSTEIN, BECKER e¢ SWEENEY, 2013) (KEUSCH e ZHANG, 2015) (LEWIS,
MARQUET e PALMER, 2013) (PULESTON, 2011a) (PULESTON e SLEEP, 2011b)
(PULESTON, 2011a) (ZOONEN e TURNER, 2013).

Revisoes sistematicas da literatura sobre gamificacao foram apresentadas nos estudos
de Hamari ef al. (2014) e Thiel et al. (2016). Hamari ef al. (2014) focaram em estudos empiricos
sobre aplicagdo de gamificagdo em diversas areas. Thiel ef al. (2016) analisaram os elementos
de jogos utilizados na participagdo eletronica. Hamari et al. (2014) e Thiel et al. (2016)
classificam os elementos de jogos em:

e Regras: As regras estabelecem como sera a interagao do participante. No contexto da
pesquisa de opinido, as regras definem como o participante ird responder a pesquisa, por
exemplo, ao se estabelecer uma restricao de tempo para responder as questdes (HARMS
et al., 2014) (PULESTON e SLEEP, 2011b) (PULESTON, 2011a). As regras também
podem envolver a definicdo de um niimero méaximo de palavras por resposta, restri¢ao da
quantidade de escolhas das respostas e como sera distribuida a pontuagao
(MAVLETOVA, 2014) (PULESTON, 2011a). As regras podem se estender aos demais
componentes da estrutura da pesquisa, como a navegagdo, as paginas de introducao e
agradecimento (GOLDSTEIN, BECKER e SWEENEY, 2013) (LEWIS, MARQUET e
PALMER, 2013).

e Narrativa: A narrativa ¢ o uso de personagens, historias, cendrios e projecoes
imaginarias. No contexto da pesquisa de opinido, os elementos da narrativa sao usados
no enunciado das questdes ou em de toda a estrutura da pesquisa, como a pagina de
introdugdo, pagina de agradecimento e navegagdo (PULESTON, 2011a). A narrativa
pode representar a descricdo de um cenario ficcional ou fantasioso para ajudar os
participantes a pensar sobre o topico da pesquisa (CECHANOWICZ et al., 2013)
(DORCEC et al., 2018) (PULESTON, 2011a). Algumas narrativas também podem
envolver o uso de histérias com estrutura de enredo para a condugao da pesquisa (LEWIS,
MARQUET e PALMER, 2013) (MAVLETOVA, 2014). A exploracao, considerada
como parte da narrativa por alguns autores, ocorre em contextos nos quais o participante
¢ livre para explorar as areas da pesquisa, (HARMS et al., 2015b) (MORSCHHEUSER,
HAMARI e MAEDCHE, 2018) (WIMMER et al., 2018).

e Desafio: Os desafios sdo objetivos definidos no jogo, podendo envolver a realizacao de
tarefas competitivas pelo usudrio em funcao de regras ou contra outros participantes
(HAMARI, KOIVISTO e SARSA, 2014) (THIEL, 2016). Para Hamari et al. (2014) e
Thiel et al. (2016), os elementos missao, quests e tarefa sao elementos que compdem a
classe desafio. O desafio também pode ser usado em conjunto a narrativa, definindo
missoes devem ser executadas pelo participante da pesquisa (LEWIS, MARQUET e
PALMER, 2013) (MAVLETOVA, 2014). O desafio pode conter recompensas de
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pontuagdo, como visto em Cechanowicz et al. (2013), no qual o usuario deve adivinhar
a correlagdo de marcas e slogans. O desafio pode também envolver tarefas simples como
selecionar preferéncias e arrastar soltar itens (DOLNICAR, GRUN e
YANAMANDRAM, 2013) (GOLDSTEIN, BECKER ¢ SWEENEY, 2013). As tarefas
também podem ser simples no inicio e se tornarem mais complexas com o tempo, como
visto em Hebecker e Hvizdak (2010) que realiza coleta de dados sobre significados de
simbolos, que se iniciam com simbolos mais simples que vao se tornando mais complexos
com o decorrer da pesquisa.

e Recompensa: As recompensas sao estimulos dados aos participantes para que completem
os desafios (THIEL, 2016). As recompensas podem ser intrinsecas, por meio de estimulos
emocionais, e extrinsecas, por uso de elementos, recursos visuais, ou recursos fisicos,
como dinheiro e premiacdo (SCHACHT et al., 2017). Para Hamari ef al. (2014) e Thiel
et al. (2016), as conquistas, que sdo as a¢des concluidas pelo participante, também sao
formas de recompensa, que podem ser representadas por badges ou outros elementos
visuais (CECHANOWICZ et al., 2013) (PULESTON, 2011a) (PULESTON e SLEEP,
2011b). As recompensas por meio de remuneragdes também podem ser ficticias e
simbolicas como no estudo de Puleston (2011a), em que o participante ¢ desafiado a
apostar o dinheiro ficticio que era recebido ao responder as perguntas.

e Competicio: : A competi¢do ¢ fundamentada por regras que estimulam os participantes
a competirem entre si ou em func¢do de alguma regra ou desafio, como a limitagdo de
tempo (LEWIS, MARQUET e PALMER, 2013) (PULESTON e SLEEP, 2011b)
(WARNOCK e GANTZ, 2017).

e Pontos: Os pontos podem ser utilizados como recompensa ao se completar desafios, na
competicdo ou para progressao do participante (CECHANOWICZ et al., 2013)
(MAVLETOVA, 2014). No estudo de Mavletova (2014), foi utilizada a pontuagdo como
objetivo principal da pesquisa gamificada, em que o participante devia conseguir uma
determinada quantidade de pontos como forma de progressdo por niveis e poder conclui-
la,. Os pontos quando relacionados ao elemento competi¢do, normalmente, sao usados
para elaboragdo de rankings de participacdo (WARNOCK e GANTZ, 2017).

e Personalizacdo: A personalizagdo ¢ definida com o uso de itens visuais que sao
associados ao avatar do participante (CECHANOWICZ et al., 2013) (MAVLETOVA,
2014) (MORSCHHEUSER, HAMARI e MAEDCHE, 2018). No contexto da pesquisa de
opinido, a personalizacdo envolve a adaptagdo das questdes ou areas da pesquisa ao
contexto do participante, tornando-as mais familiares (PULESTON, 2011a). Os itens de
personalizacao podem ser adquiridos pelo participante por meio de recompensas (GUIN
et al.,2012). Para Hamari et al. (2014) e Thiel et al. (2016), a personalizagdo ¢ adequada
em ambientes em que existem interagcdes com outros participantes.

e Status: O status ¢ um elemento utilizado para apresentar informagdes para o participante
sobre seu progresso. O progresso pode ser indicado por niveis ou barra de conclusao
(CECHANOWICZ et al., 2013) (GUIN et al., 2012). O status também pode ser
representado pelo acesso as areas ou estagios da pesquisa, como mostrado em Mavletova
(2015), Mavletova (2014) e Lai et al. (2012) que possuem fases do jogo, que eram
desbloqueadas a medida que o participante ia respondendo cada area da pesquisa.

o Feedback: O Feedback sio informacdes enviadas ao participante por meio de
notificacdes e mensagens adicionais sobre como esta o andamento da pesquisa, ou por
mensagens com conteiido motivacional (MAVLETOVA, 2015) (WARNOCK e GANTZ,
2017).

e Expressdo: A expressdo envolve o uso de um espago aberto para que o participante possa
exercer sua criatividade livremente (HEBECKER e EBBERT, 2010). Por exemplo, ao
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possibilitar que o participante exer¢a atividades como, desenho, fotografia e produgao
textual.

Keush et al. (2015) realizaram uma revisdo da literatura sobre os problemas de
gamificacdo em pesquisas de opinido, levando em consideragdo as pesquisa realizadas em
ambiente web. Os autores procuraram identificar quais foram os elementos de jogos relevantes
e como esses elementos influenciaram na qualidade dos dados com o uso do framework Total
Survey Error. A revisao de Keusch e Zhang (2015) foi realizada em 2015, os autores concluiram
que, embora a maioria dos estudos encontrados tenha relatado um efeito positivo no uso de
elementos de jogos, a influéncia desses elementos nos resultados comportamentais permaneceu
inconclusiva. Keush ef al. (2015) destacaram a necessidade de novas publicagdes relacionadas
ao assunto, como forma de contribuir com resultados mais conclusivos, que possam determinar
se a gamificagdo realmente tem sucesso em estimular o engajamento em pesquisas de opinido.

Desse modo, foi necessaria a realizagdo do mapeamento sistematico pelos autores dessa
pesquisa, como forma de obter uma visdo abrangente e atualizada dos estudos que utilizaram
gamificacdo como intervencao para estimular a participacdo em pesquisas de opinido
(OLIVEIRA e PAULA, 2020). Os estudos selecionados também contemplaram os estudos
analisados por Keush et al. (2015), tendo sido acrescentados trabalhos mais atualizados.
Entretanto, apds a analise desses estudos, a conclusao também foi a de que ndo era possivel
afirmar se a gamificacdo ¢ efetiva quanto ao impacto no engajamento (OLIVEIRA e PAULA,
2020). Os trabalhos que foram selecionados no mapeamento serdo discutidos nos paragrafos
seguintes. Contudo, alguns pontos especificos quanto o detalhamento dos elementos de jogos
utilizados nos trabalhos e a quantificagdo dos resultados dos estudos que realizaram
experimentos comparativos serdo detalhados na apresentagao mapa ontologico da pesquisa que
sera detalhado na se¢do 4.1

Harms et al. (2015b) utilizaram os elementos desafio, narrativa, personalizacao, regras,
restri¢ao de tempo, exploragao, pontos e feedback, para fazer uma pesquisa de opinido na area
da saude. Com uso da narrativa, foi descrito um cenario de esportes e saude, em que o
participante foi desafiado a responder as questdes com um limite de tempo, tendo disponivel
um avatar. O participante era recompensando a cada acerto e penalizado a cada erro, ganhando
ou perdendo pontos. A pesquisa foi dividida em areas, cada area correspondia a um setor de um
clube de esportes. Em um estudo feito posteriormente, Harms et al. (2015a) focaram somente
no uso da narrativa e recompensa, mantendo o cendrio de esportes e saude, recompensando os
participantes com badges ao concluir as areas da pesquisa. Um estudo que foi derivado dessa
pesquisa de Harms et al. (2015a), foi apresentado no estudo de Wimmer et al. (2018), que
desenvolveram uma ferramenta para mensurar a qualidade das respostas da pesquisa e o
comportamento dos participantes. Foram realizados experimentos nos estudos de Harms ef al.
(2015a) e (2015b) para verificar o impacto da gamificagdo, e foi constatado que o impacto no
engajamento foi baixo.

Nos estudos de Puleston et al. (2011a), (2011b) e (2011c¢), os autores procuraram fazer
uma discussao sobre como a gamificagdo pode ser aplicada na pesquisa de mercado. Puleston
(2011a) examinou a teoria e pratica do uso de desafio, narrativa, personalizagdo, recompensa ¢
regras aplicadas a pesquisa de mercado. Para Puleston (2011a), a adaptacao das questdes ¢ as
areas da pesquisa para proporcionar maior familiaridade ao contexto do participante pode ser
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considerada um tipo de personalizagdo. No estudo de Puleston (2011a), os participantes foram
desafiados a fazer apostas com dinheiro ficticio ao responder perguntas sobre o que pensavam
sobre o futuro de diversas marcas e a gamificagdo teve impacto significativo no engajamento.
Puleston e Sleep (2011b) conduziram uma pesquisa no periodo de um ano e realizaram diversos
experimentos com mais de mais de 5.000 participantes, aplicando varios elementos de jogos
como desafio, narrativa, recompensa, pontos, competicdo e regras na area de pesquisa de
mercado. Os resultados dos experimentos feitos por Puleston et al. (2011a) e (2011b)
constataram impacto significativo da gamificacdo no engajamento. Malinoff e Puleston
(2011c), por sua vez, exploraram o elemento desafio ao questionar os participantes se
conheciam determinadas marcas a partir de um logotipo e se os participantes achavam que uma
pessoa apresentada em uma fotografia era um politico ou ndo. No estudo de Malinoff e Puleston
(2011c) ao contrario dos outros dois estudos de Puleston ez al. (2011a), (2011b), a gamificagdo
teve impacto baixo no engajamento.

Outro estudo na area de pesquisa de mercado foi realizado por Kaul et al. (2015), no
qual os autores fizeram um experimento para comparar uma pesquisa gamificada e ndo
gamificada com a metodologia de comparagao de conjuntos CBC e ACBC. Kaul et al. (2015)
combinaram a desafio, narrativa, personalizacdo com avatar, recompensa, regras, status e
Feedback. Os autores elaboraram um desafio no qual o participante deveria fazer associa¢ao
entre marcas e slogans com limitagdo de tempo. A cada resposta correta, os participantes eram
recompensados com pontos e itens visuais com melhorias para o avatar. Além disso, as areas
da pesquisa foram representadas por niveis. No estudo de Kaul ef al. (2015), o resultado do
impacto da gamificagdo no engajamento foi baixo.

Ainda na area de pesquisa de mercado, um estudo foi realizado por Goldstein et al.
(2013), no qual os participantes tinham como tarefa, escolher logotipos de marcas favoritos e
descartar os logotipos que nao os agradassem, entretanto, nao foi feito um experimento para
avaliar o impacto da gamificagdo. Dorcec ef al. (2018) utilizaram elementos narrativos para
sugerir um cendrio de estagdo de recarga de veiculo elétrico e aplicaram minijogos para os
participantes responderem as perguntas, tendo bons resultados no engajamento com a
gamificacdo. Warnock e Gantz (2017) realizaram uma pesquisa de opinido sobre restaurantes,
sugerindo que o participante estava em um programa de culinaria na TV. Warnock e Gantz
(2017) desafiaram os participantes a acertar associacdes entre lugares e nomes com limite de
tempo e a escolher cinco adjetivos que descrevessem um local, entretanto, a gamificagao nao
estimulou o engajamento nesse estudo, ocasionando em impacto negativo.

Em um outro estudo comparativo, Cechanowicz et al. (2013) focaram no contexto da
pesquisa de mercado para verificar o conhecimento do publico sobre slogans € marcas com uso
de desafio, tarefa, narrativa, pontos e recompensa. Os autores estabeleceram como regra, um
tempo maximo para o participante responder cada questdo. O participante também utilizava
com avatar personalizado e acompanhava o status por niveis e barra de conclusdo. No estudo
de Cechanowicz et al. (2013), o resultado do impacto da gamificagdo no engajamento foi
positivo.

Em relagdo aos estilos de apresentacao da pesquisa, Guin ef al. (2012) fizeram vérias
comparagdes entre estilos de apresentacdo: textual, visual decorativo, visual funcional e
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gamificado, associando grupos de participantes a cada estilo de apresentagdo. Guin et al. (2012)
adotaram uma narrativa de um mundo de fantasia em que os participantes tinham como missao
coletar itens e equipamentos. A cada area da pesquisa completada, os participantes foram
recompensados com os itens para personalizagdo de um avatar de personagem. O status foi
representado por uma barra de conclusdo e por niveis obtidos pelo participante conforme
avangavam na pesquisa. Os resultados dos experimentos realizados nos estudos de Guin et al.
(2012) constataram que a gamificagdo teve impacto baixo no engajamento

Em trés estudos os participantes respondiam as perguntas realizando tarefas simples,
como arrastar e soltar itens, selecionar imagens e clicar em botdes (BAILEY, PRITCHARD e
KERNOHAN, 2015) (DOLNICAR, GRUN ¢ YANAMANDRAM, 2013) (DOWD et al.,
2013). Bailey et al. (2015) fizeram experimentos com dois elementos de jogos, procurando
modificar somente a estrutura das perguntas e respostas. Dolnicar et al. (2013) fizeram uma
comparacao entre formatos de questdes textuais, tendo como objetivo deixar as questoes mais
dinamicas, e interativas ¢ Dowd et al. (2013) realizaram uma pesquisa de opinido sobre coleta
e armazenagem de dioxido de carbono com questdes em que as perguntas sao respondidas de
forma interativa com arrastar e soltar de itens. Hebecker e Hvizdak (2010) que realizaram a
coleta de dados sobre significados de simbolos, que se utilizavam simbolos mais simples que
iam se tornando mais complexos com o decorrer da pesquisa. Os participantes tinham como
tarefa, relacionar esses simbolos a um conjunto de palavras chave. Os resultados dos
experimentos realizados nos estudos de Bailey et al. (2015) e Dolnicar et al. (2013) e Hebecker
e Hvizdak (2010) constataram que a gamificagdo teve impacto positivo no engajamento.

O uso de poucos elementos de jogos também foi visto no estudo de Aubert e Lienert
(2018), cujo o objetivo foi coletar as preferéncias dos cidadaos em contextos que envolviam a
participagdo social. Os autores usaram o método MCDA (Multi-Criteria Decision Analysis)
associado aos elementos desafio e narrativa. O desafio foi utilizado como estimulo para o
participante responder as perguntas por meio de alteragdes no texto das questdes da versao
gamificada da pesquisa, e a narrativa foi utilizada com uso de um personagem que auxiliava o
participante a responder a pesquisa. No estudo de Aubert e Lienert (2018), o impacto da
gamificacdo no engajamento foi negativo.

No contexto de participacao social, Zoonen e Turner (2013) realizaram duas pesquisas
de opinido gamificadas sobre preferéncias de documentos de identificagdo da populacao do
Reino Unido, mas ndo realizaram nenhum experimento para avaliar o impacto da gamificagao.
Na primeira pesquisa, foi adotada uma narrativa no cenario de espionagem, no qual o
participante tinha como tarefa identificar e capturar um agente infiltrado. Na segunda pesquisa,
a narrativa foi aplicada no cenario de ficcdo cientifica, em que o participante era um viajante
do tempo e deveria explicar para um amigo como seriam os documentos de identificacdo no
futuro. Em ambas as pesquisas, foram utilizadas também a personalizagdo para criagdo de
avatar do participante.

Se tratando de pesquisas com criangas e adolescentes, nos dois trabalhos de Mavletova
etal. (2015) e (2014), foram feitos estudos comparando trés estilos de apresentacdo de pesquisa:
texto, visual decorativo e gamificado. Em ambos os estudos, foi apresentada uma narrativa em
que o participante foi desafiado a completar uma missdo para salvar pinguins na antartica apds
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um naufragio. Para isso, foram definidas regras em que o participante deveria acumular pontos
ao responder as questdes com limite de tempo e uso de um avatar. O status foi utilizado em
funcdo do nivel, representado nesse estudo como fases de um jogo. Os resultados dos
experimentos realizados nos estudos de Mavletova et al. (2015) e (2014) constataram que a
gamificacdo teve impacto baixo no engajamento. Outro estudo que abordou o publico infantil
foi o de Barwick et al. (2018), no qual foi apresentado um jogo com objetivo de coletar dados
sobre o conhecimento de Leis e Legislacdo das criangas do Reino Unido. Para isso, os autores
utilizaram a narrativa com um personagem alienigena para fazer as perguntas para as criangas.
Barwick et al. (2018) ndo realizaram experimentos para avaliar o impacto da gamificacao.

Alguns estudos apresentaram aplicativos que utilizam pesquisa gamificada para coleta
de informacgdes. Zagel et al. (2018) apresentam um aplicativo para responder as pesquisas de
opinido usando os elementos niveis, pontuagdo e recompensa. No aplicativo de Zagel et al.
(2018), também era possivel a administragdo das pesquisas pelo requisitante. Ja no estudo de
Lai et al. (2012), foi desenvolvido um aplicativo em que o participante ¢ convidado a informar
os programas de TV que mais gostam e coletar pontos ao utilizar o aplicativo. Foi utilizado
niveis no contexto de uma carreira de profissional de TV ficticio, para os participantes que mais
utilizavam o aplicativo.
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4. Design da pesquisa com base no DSR

Nessa pesquisa, foram realizadas duas investigagcdes em que foram desenvolvidos os
artefatos. Vale destacar aqui que as investigacdes realizadas ndo podem ser confundidas com
os Ciclos de Design e de Rigor. Embora, as atividades dos Ciclos de Design e de Rigor tenham
sido executadas, esses dois ciclos ndo caracterizam um método para execugao do trabalho. As
investigacoes aqui descritas representam o fluxo do processo que foi executado para
operacionalizar a pesquisa.

O contexto pode ser resumidamente descrito como sendo os desafios para estimular o
engajamento na pesquisa de opiniao com uso da gamificacdo como intervencao. Para validagao
dos artefatos, foram realizados dois experimentos. A metodologia utilizada foi definida a partir
do DSR que serviu de base para o Design da pesquisa.

4.1. Mapeamento ontologico dos elementos DSR da pesquisa

Como forma de guiar o desenvolvimento dessa pesquisa, foi feito o mapeamento
ontologico dos elementos DSR conforme o modelo de Silva (SILVA, 2016), ilustrado na Figura
7. Vale deixar claro que nesta secdo, serdo descritos somente os elementos comuns das duas
investigacdes que foram realizadas.

Figura 7 - Mapeamento ontologico dos elementos da pesquisa com base no DSR.
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4.2. Contexto e problema da pesquisa: engajamento em pesquisas
de opinido

Como destacado anteriormente, na revisao de Keush et al. (2015) e no mapeamento
sistematico dos autores dessa pesquisa (OLIVEIRA e PAULA, 2020), foram analisados estudos
em que foi aplicada a gamificacdo em pesquisas de opinido. Entretanto, os resultados da revisao
e do mapeamento sugerem ndo ser possivel afirmar se a gamificacdo estimula o engajamento
em pesquisas de opinido. Dessa forma, com objetivo de ampliar o entendimento de como a
gamificacdo pode ser utilizada para estimular o engajamento, foi desenvolvida a pesquisa dessa
dissertacgao.

Para entender quais as causas dos problemas de engajamento em pesquisa de opinido, a
literatura apresenta diversos fatores que estdo relacionados ao comportamento do participante
e a estrutura da pesquisa (GUIN et al., 2012). Alguns autores apontam que a pesquisa de opinido
¢ um instrumento que apresenta algumas limita¢des (GUIN et al., 2012) (HARMS et al., 2014)
(NETO, 2013). Para Neto (2013), uma das dificuldades do uso de pesquisa de opinido se da em
atingir a quantidade suficiente de dados para atender ao rigor estatistico, o que pode
desencorajar o uso deste instrumento. Para Harms et al. (2014) e Guin et al. (2012), isso
acontece porque uma pesquisa mal projetada pode se tornar onerosa, cansativa e enfadonha.
Tais efeitos podem prejudicar o andamento e resultados da pesquisa, ocasionando
comportamentos negativos aos respondentes, como pressa, respostas aleatorias, falta de atengao
e encerramento prematuro (GUIN et al., 2012) (HARMS et al., 2014). Esses comportamentos
negativos podem ainda deixar os dados levantados menos fidedignos em relagdo ao contexto
real (GUIN et al., 2012) (HARMS et al., 2014).

Segundo Guin et al. (2012), o tempo que o participante precisa para responder a pesquisa
também € um fator que contribui com o declinio no engajamento, ocasionando em abandono,
caso a pesquisa seja muito extensa. Para Roberts ef al. (2013), em uma pesquisa de opinido um
fator consideravel para o engajamento ¢ o desafio de convencer as pessoas a responder os
questionarios. Outro fator ¢ a motivagao individual do participante em ter que seguir instru¢des
para responder os questionarios individualmente sem o intermédio de um pesquisador quando
a pesquisa ¢ feita em ambientes online, por exemplo (ROBERTS, 2013). Segundo Bennet e
Nair (2010), outros fatores que influenciam negativamente no engajamento em pesquisas ¢ o
cansaco e perda de interesse do participante, que pode se sentir frustrado com o tamanho e
estrutura da pesquisa, ou incomodado com as a apresentacao das questoes.

Um aspecto importante discutido por Bennet e Nair (2010), que pode estar relacionado
as baixas taxas de respostas, ¢ a falta de interesse do participante em fornecer dados, quando
ele ndo estiver percebendo os resultados decorrente de sua participagdo como em casos em que
ocorre a apresentagdo dos resultados para o publico em forma de a¢des que atuem na resolucao
de um problema. A motiva¢do do publico em participar nesses contextos esta atrelada a
percepcao de evidéncias de agdes tomadas como feedback, que pode diminuir a relutdncia do
participante em fornecer informagdes para a pesquisa (BENNETT e NAIR, 2010). Para
determinados contextos, como pesquisas eleitorais e avaliagdes institucionais, as agdes que
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podem ser percebidas pelo publico sdo as discussdes e apresentagdo dos resultados de forma
transparente (BENNETT e NAIR, 2010) (ROBERTS, 2013).

Segundo Roberts et al. (2013), para que as limitagdes das pesquisas de opinido sejam
contornadas, a implementacao de softwares de pesquisa de opinido deve ter como o objetivo o
desenvolvimento de interfaces atraentes € o aprimoramento da usabilidade para manter o
interesse dos participantes por tempo suficiente para concluir a pesquisa de opinido. Esse
desafio também ¢ apontado por Guin et al. (2012), que destaca o enfoque em interfaces mais
agradaveis, com uso de recursos visuais e interativos adicionados aos questionarios.
Pesquisadores argumentam que as pesquisas de opinido que sdo feitas online devem ser mais
dindmicas e interativas, ou seja, mais consistentes com outras experiéncias de entretenimento
(BENNETT e NAIR, 2010) (GUIN et al., 2012) (HARMS et al., 2014) (ROBERTS, 2013).

4.3. Artefatos propostos

Nas duas investigacdes dessa pesquisa, foram desenvolividos artefatos com o objetivo
de avaliar as conjecturas teoricas, considerando a gamificacdo como fator motivacional para
estimular o engajamento em pesquisas de opinido.

Na primeira investigacao, foi elaborado o Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC)
(OLIVEIRA e PAULA, 2019a), que teve como base o Modelo de Colaboragao 3C de Pimentel
et al. (2006), o Modelo de Engajamento de O’Brien e Toms (2008) e o Ciclo da Participagdo
Eletronica de Cortés-Cediel ef al. (2018), que serdo apresentados na secdo que descreve o
quadro tedrico (secao 4.4). O MEC foi instanciado no contexto da pesquisa de opinido por
meio do desenvolvimento de uma versao gamificada de um aplicativo de pesquisa de opinido,
o Opina Al.

O Opina ai ¢ um aplicativo movel para Android e IOS, que foi inicialmente projetado
para coleta de informacdes com a populacdo para o desenvolvimento de planos diretores
municipais pelo Nucleo Estratégico Interdisciplinar em Resiliéncia Urbana (NEIRU), que é um
nucleo de pesquisa e extensao vinculado a Universidade Federal de Itajuba. O desenvolvimento
da versao gamificada do Opina Ai teve como base o processo de gamificagdao de pesquisa de
opinido que utiliza o framework MDA (Mechanics Dynamics Aesthetics). Os artefatos
desenvolvidos durante a primeira investigagao foram:

1. Modelo v1: Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC).

2. Instancia v1: Primeira versdo do aplicativo de pesquisa de opinido Opina Ai com
elementos de jogos.

Na segunda investigagao, tanto o MEC quanto o Opina Ai foram evoluidos com base
nos resultados do experimento realizado na primeira investigagao. Portanto, o resultado pratico
da segunda investigagao foi:

1. Modelo v2: Evolu¢ao do Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC).

2. Instancia v2: Versao final do aplicativo de pesquisa de opinido Opina Ai com
elementos de jogos.



Capitulo 4: Design da pesquisa com base no DSR 34

4.4. Conjecturas tedricas e quadro teorico

A conjectura tedrica a ser investigada € se a gamificacdo pode ser usada para estimular
a participacdo em contextos que usem a coleta de informagao via pesquisas de opinido. Como
forma de investigar o problema de engajamento em pesquisas de opinido, foi elaborado a
seguinte questdo de pesquisa:

Questio da pesquisa:

QP1 - Considerando a pesquisa de opinido como um processo colaborativo, a
gamificacdo pode ser utilizada como fator motivacional para ampliar o engajamento e,
consequentemente, a participacao?

O quadro teorico da pesquisa que define a base formal para a elaboragao das conjecturas
e do artefato ¢ apresentado a seguir.

4.4.1. Modelo 3C

Os sistemas colaborativos sdo projetados para permitir que pessoas se comuniquem €
trabalhem em conjunto em um espaco compartilhado (PIMENTEL et al., 2006). Entre os
modelos de colaboragdo descritos na literatura, o modelo 3C de Pimentel et al. (2006) foi
utilizado como base para o desenvolvimento do Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC).
Como apresentado na Figura 8, 0 Modelo 3C ¢ a combinagao de trés conceitos: Coordenagao,
Comunicacdo e Cooperagdo (PIMENTEL et al., 2006). Segundo Pimentel et al. (2006), a
Coordenagdo corresponde ao gerenciamento de pessoas, atividades e recursos; a Comunicacao
se realiza através da troca de mensagens e informacdes; e a Cooperagdo ¢ feita por meio de
atividades exercidas em um espago compartilhado..

Figura 8 - Modelo 3C.
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Fonte: (PIMENTEL et al., 2006).
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Um exemplo de instanciagdo do Modelo 3C foi apresentado por Pimentel et al. (2006)
para a organizacao dos servigos de colaboracao do ambiente AulaNet. Segundo Pimentel et al.
(2006), 0 AulaNet ¢ um ambiente colaborativo no qual sdo disponibilizados servigos para serem
usados em cursos da PUC-Rio. Para a Comunicagdo, foram utilizados sistemas de bate-papo,
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e-mails, debates e conferéncias virtuais para promover discussdo entre os alunos. O docente
utilizava os sistemas de mensagem para envio de avisos e informacdes sobre atividades do
curso. Os sistemas de mensagens também foram utilizados pelos gestores para Coordenacao do
trabalho das equipes de funciondrios da faculdade. Outros exemplos de ferramentas que sdo
utilizadas para Coordenacao no AulaNet oram: distribui¢ao de informagdes, avisos, tarefas,
provas e avaliacdo dos alunos. A Cooperagdo ocorreu com o uso das ferramentas de
Comunica¢ao e Coordenagcdo em conjunto para possibilitar o aprendizado, elaboracdo de
documentos e realizag¢ao de trabalhos académicos em equipe.

Um outro exemplo de aplicagdo do modelo 3C foi apresentado por Neto e Silva (2018)
por meio da ferramenta i7imeline, que foi utilizada para auxiliar professores na Coordenagao
das interagdes de alunos em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). A ferramenta
iTimeline tem como funcionalidade a apresentacdo de uma linha em tempo real das interagdes
dos alunos, que foram coletadas nos chats e foruns de discussdo no AVA. Para exibi¢do das
informacdes foram utilizadas técnicas de Visualizagdo de Dados (NETO e SILVA, 2018).
Segundo Neto e Silva (2018), a iTimeline projeta-se como uma ferramenta que visao suporte as
interacdes de comunicagdo entre os alunos, subsidiando o professor no acompanhamento
cronoldgico dessas interagdes em tempo real. Por meio desse acompanhamento, o professor
pode coordenar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos e incentivar a participagdo
(NETO e SILVA, 2018). Para os autores, a ferramenta iTimeline se configura como um espago
de comunicacdo e de mediagdo, propiciando a cooperagdo entre professor-aluno numa dinamica
de interagdo entre as pessoas € os conteudos dentro de um espago compartilhado.

4.4.2. Modelo de engajamento

Embora a colaboragdo seja a base da solucao elaborada nesse trabalho, uma discussao
essencial ¢ o engajamento do publico. Em O’Brien e Toms (2008), o engajamento ¢ definido
como um estado psicologico permanente que ocorre em varios estagios e intensidades. Os
autores estabeleceram o processo de engajamento em quatro etapas: ponto inicial de
engajamento, estado de engajamento, desengajamento e reengajamento. O modelo de
engajamento proposto por O’Brien est4 apresentado na Figura 9.

Figura 9 - Modelo de engajamento.
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Fonte: (O’BRIEN e TOMS, 2008).
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O ponto inicial de engajamento corresponde a0 momento em que o usudrio conhece o
artefato. No ponto inicial, a atratividade da interface ou uma apresentagcdo inovadora das
informagdes sobre o artefato podem estimular o interesse dos usuarios. Para o contexto da
pesquisa de opinido, um exemplo do que se pode ser feito no ponto inicial ¢ a divulgagdo das
informacdes sobre o que se trata a pesquisa.

Para entrar no estado de engajamento, o artefato deve manter a atengdo do participante
por meio de estimulos as emocgdes positivas. Durante o estado de engajamento, se 0s recursos
de acessibilidade e usabilidade nas ferramentas cumprirem os requisitos € prenderem o interesse
do participante, o estado de engajamento sera elevado para um estagio de maturidade. Segundo
O’Brien e Toms (2008), para que o engajamento seja mantido, € necessario que a interface nao
possua problemas de usabilidade e forneca feedback com informagdes claras sobre o uso do
artefato.

ApOs o primeiro uso do artefato, os usuarios podem perder o interesse em continuar por
conta de emocgdes negativas resultantes da experiéncia, como dificuldade de uso ou distragdes
por fatores externos, na fase chamada de desengajamento. Para que ocorra o reengajamento,
O’Brien e Toms (2008) argumentam que as informagdes devem ser dispostas na interface do
artefato de forma inovadora ou esteticamente agradavel, com objetivo de capturar a motivagao
e o interesse dos participantes.

No estudo de Cortés-Cediel et al. (2018) foi proposto um ciclo de engajamento no
contexto da participacdo eletronica, que teve como base o framework de engajamento de
O’Brien e Toms (2008). A participacao eletronica ¢ o uso de Tecnologias de Informacao e
Comunicag¢ao (TICs) como suporte a participacdo social para possibilitar a interacdo e
promover o dialogo entre a sociedade e as instdncias governamentais, possibilitam aos cidadaos
dar feedback sobre os processos politicos de maneira transparente e aberta (MACINTOSH,
2004). A participacao eletronica pode ser uma alternativa para facilitar o engajamento e
aproximar o gestor e o cidaddo (CORTES-CEDIEL, GIL e CANTADOR, 2018).

Cortés-Cediel et al. (2018) definem atributos especificos da participagdo eletronica que
foram distribuidos entre as quatro fases de engajamento, que foram inicialmente apresentadas
por O’Brien e Toms (2008). Dessa forma, para Cortés-Cediel et al. (2018), o engajamento ¢é
definido como um ciclo composto por quatro fases: ponto inicial, estado de engajamento,
expiragao do engajamento e ponto de reengajamento.

1. Ponto inicial de engajamento: No ponto inicial, a gestdo publica estimula o cidadao a
participar por meio de divulgacao das agdes, procedimentos democraticos e as
ferramentas de participacdo disponiveis. Essa divulgacao das agdes ¢ considerada uma
forma de prover informacdes para atrair o interesse do participante. Por conta disso, as
estratégias de divulgagdo devem considerar a motivagdo intrinseca do participante,
procurando ser claras, atrativas e motivadoras. A primeira etapa se preocupa com a
apresentacao da ferramenta e o estabelecimento de estratégias de publicidade das
iniciativas de participagdo e canais de comunicagao que estao sendo utilizados.

2. Estado de engajamento: Durante o estado de engajamento, o participante estd
utilizando as ferramentas para colaborar com as iniciativas podendo expressar sua
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opinido, ideias ou acdes e realizar interacdes com outros participantes e com os gestores.
As ferramentas de participagdo devem ser acessiveis e devem conter funcionalidades
que influenciem o comportamento do participante, como a gamificacao.

3. Expiracdo do engajamento: Os participantes podem perder o interesse durante o
processo de participagdo. Consequentemente, pode haver a expiracdo do engajamento
que frequentemente acontece quando a experiéncia com as ferramentas de participagao
nao ¢ agradavel, ou o conteudo ¢ pouco atrativo ou quando hé excesso de informagdes.
Para isso, ¢ importante que as fermentas de participagdo eletronicas sejam projetadas
para promover experiéncias satisfatorias e oferecam recursos que possam estimular o
participante a retomar a participar depois de um tempo.

4. Ponto de reengajamento: Para Cortés-Cediel et al. (2018), o objetivo principal nessa
fase ¢ reengajar os cidadaos para novas iniciativas de participagdo. Para isso, a gestdo
publica pode manter os cidaddos informados sobre os resultados parciais das agdes, dos
procedimentos democraticos, dos resultados das propostas anteriores e quais foram as
contribuicdes individuais dos cidaddos. Com essa divulgacao dos resultados da
participacdo, os cidaddos podem refletir sobre sua contribui¢do e experiéncia anterior.
Para Cortés-Cediel et al. (2018) a experiéncia do cidaddo em iniciativas anteriores ¢
considerada como um dos fatores criticos para definir se vai houver futuras
participagdes por parte dele ou ndo.

4.5. Estado da técnica

Nos estudos utilizados como base para o estado da técnica, os autores argumentam que
a gamificacdo pode fazer com que a experiéncia e intera¢do dos respondentes nas pesquisas se
tornem mais atrativas e agradaveis, aumentando a participacdo e motivagao, além de melhorar
a qualidade dos dados coletados (AUBERT e LIENERT, 2018) (GOLDSTEIN, BECKER e
SWEENEY, 2013) (GUIN et al., 2012) (KEUSCH e ZHANG, 2015) (PULESTON, 2011a)
(PULESTON e SLEEP, 2011b) (ZOONEN e TURNER, 2013).

Para ampliar esse conhecimento, foi realizado um mapeamento pelos autores de forma
a identificar, resumir, avaliar e interpretar evidéncias do uso da gamificagdo em pesquisas de
opinido por meio da verificagdo dos trabalhos disponiveis (OLIVEIRA e PAULA, 2020). Os
resultados do mapeamento sistematico foram fundamentais para definir os principios de Design
e requisitos de forma a dar inicio a primeira investigacdo, servindo de base para implementacao
do Opina Ai.

Os estudos selecionados que fundamentaram o estado da técnica sobre a gamificacao da
pesquisa estdo apresentados na Tabela 3 e foram classificados de acordo com o contexto de
aplicacdo e o objetivo principal. As classes definidas foram:

« Discussao Teorica: estudos com foco em discussdes tedricas sobre conceitos,
fundamentos, definigdes e métodos para aplicacao de gamificacdo em pesquisas online;

* Crowdsourcing: estudos que discutem o uso de gamificacdo como forma de estimular
a participacao em plataformas colaborativas de crowdsourcing;
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* Engajamento e Comportamento: estudos cujo foco principal ¢ entender o impacto da
gamificacdo na experiéncia do respondente e no engajamento na pesquisa;

* Pesquisa com Criancas e Adolescentes: estudos que discutem o impacto da
gamificagdo no comportamento e experiéncia de criancgas e adolescentes e como isso
afeta o engajamento na pesquisa;

* Pesquisa Académica: estudos nos quais a pesquisa online gamificada foi utilizada para
a coleta de dados para experimentos académicos;

* Pesquisa de Mercado: estudos nos quais a pesquisa online gamificada foi utilizada na
area de marketing e comércio.

Tabela 3 - Classificagdo dos estudos selecionados no mapeamento sistematico.

Classificacio dos estudos por categoria

Discussio Teodrica Harms ef al. (2014) e Puleston (2011a)

Crowdsourcing Hebecker e Hvizdak (2010)

Engajamento e [Wimmer ef al. (2018), Harms ef al. (2015a), Lewis e Marquet e Palmer (2013),
Comportamento \Warnock e Gantz (2017), Schacht, Bergman e Morana (2017) e Bailey et al. (2015)

E;s((}(l)lll::czz;lelsCrlang:as Mavletova (2014), Mavletova (2015) e Barwick et al. (2018)
Aubert e Lienert (2018), Dolnicar et al. (2013), Guin et al. (2012), Harms et al.
Pesquisa académica  (2015b), Dowd et al. (2013), Zoonen e Turner (2013), Zagel et al. (2018) and. Lai,
J.etal (2012)

Puleston ¢ Sleep (2011b), Malinoff e Puleston (2011c), Dorcec et al. (2018),

Cechanowicz et al. (2013), Goldstein ef al. (2013) e Kaul et al. (2015)

Pesquisa de mercado

Os resultados do mapeamento sistematico foram fundamentais para a selecdo dos
elementos de jogos que foram utilizados no desenvolvimento dos artefatos. Para fazer a
classifica¢do desses elementos, foi considerada uma das estratégias de classificagdo proposta
por Petersen et al. (2015), que consiste em usar classificagdes existentes na literatura como
base. Dessa forma, as classificagdes usadas foram apresentadas nos trabalhos de Hamari et al.
(2014) e Thiel et al. (2016), que agruparam os elementos de jogos em diversas categorias.

Os elementos de jogos foram nomeados de acordo com a terminologia utilizada pelos
autores totalizando 21 elementos de jogos que foram agrupados em 13 classes. As classes nao
sao disjuntas, podendo conter repeticdo de estudos em mais de uma classe. A quantidade de
estudos por classe ¢ mostrada na Figura 10 e a classificacdo dos estudos de acordo com os
elementos de jogos estdo listados na Tabela 4.

Figura 10 — Quantidade de estudos por elementos de jogos.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Tabela 4 - Classificagdo dos estudos por elemento de jogo

Elemento de jogo

Estudos

Classificaciio

Missao

(MAVLETOVA, 2015) (PULESTON, 2011a) (MAVLETOVA, 2014)
(GUIN et al., 2012)

Quest

(PULESTON, 2011a) (PULESTON e SLEEP, 2011b) (LEWIS, MARQUET ¢ PALMER, 2013)

Outros desafios

(CECHANOWICZ et al., 2013) (HEBECKER e EBBERT, 2010)
(AUBERT e LIENERT, 2018) (MALINOFF ¢ PULESTON, 201 1c)
(DORCEC et al., 2018) (HARMS et al., 2014)

(WARNOCK e GANTZ, 2017) (KAUL, NARANG e SHANT, 2015)
(PULESTON e SLEEP, 201 1b)(HARMS et al., 2015b)

Desafio

Tarefa

(CECHANOWICZ et al., 2013) (HEBECKER e EBBERT, 2010)
(DOLNICAR, GRUN e YANAMANDRAM, 2013) (ZOONEN ¢ TURNER, 2013) (GOLDSTEIN,
BECKER e SWEENEY, 2013) (DOWD et al., 2013)

(BAILEY, PRITCHARD ¢ KERNOHAN, 2015)

Tarefa

Projecao

(PULESTON, 201 1a)

Histéria

(AUBERT ¢ LIENERT, 2018) (MAVLETOVA, 2015) (PULESTON, 2011a)
(DORCEC et al., 2018) (MAVLETOVA, 2014)

(BARWICK et al., 2018) (ZOONEN e TURNER, 2013)

(WARNOCK e GANTZ, 2017) (KAUL, NARANG e SHANT, 2015)
(SCHACHT et al., 2017) (PULESTON e SLEEP, 2011b)

(LEWIS, MARQUET e PALMER, 2013) (GUIN et al., 2012)

Tema/Cenario

(CECHANOWICZ et al., 2013) (HARMS e al., 2015a)
(PULESTON, 201 1a) (WIMMER et al., 2018)
(PULESTON e SLEEP, 201 1b) (HARMS et al., 2015b)

Narrativa

Avatar

(CECHANOWICZ et al., 2013) (MAVLETOVA, 2015)
(MAVLETOVA, 2014) (GUIN et al., 2012) (ZOONEN e TURNER, 2013) (KAUL, NARANG e
SHANT, 2015) (HARMS ef al., 2015b)

Outras
personalizagdes

(PULESTON, 201 1a) (WARNOCK ¢ GANTZ, 2017)

Personaliza¢ao

Badges

(CECHANOWICZ et al., 2013) (HARMS et al., 2015a)
(WIMMER et al., 2018) (GUIN et al., 2012)
(LAL LINK e VANNO, 2012) (SCHACHT et al., 2017)

Conquista

(CECHANOWICZ et al., 2013) (HARMS e al., 2015a)
(WIMMER et al., 2018) (PULESTON e SLEEP, 2011b)
(ZAGEL et al., 2018)

Outras
Recompensas

(PULESTON, 2011a) (KAUL, NARANG e SHANT, 2015)

Recompensa

Pontos

(CECHANOWICZ et al., 2013) (MAVLETOVA, 2015)
(MAVLETOVA, 2014) (LAL LINK e VANNO, 2012) (PULESTON e SLEEP, 2011b) (ZAGEL et
al., 2018) (HARMS ef al., 2015b)

Pontos

Regras

(MAVLETOVA, 2015) (PULESTON, 2011a) (MAVLETOVA, 2014)
(HARMS et al., 2014) (GUIN et al., 2012)

(WARNOCK e GANTZ, 2017) (KAUL, NARANG e SHANT, 2015)
(GOLDSTEIN, BECKER ¢ SWEENEY, 2013) (PULESTON e SLEEP, 201 1b)
(LEWIS, MARQUET e PALMER, 2013) (CECHANOWICZ et al., 2013)

Regras

Restricdo de tempo

(CECHANOWICZ et al., 2013) (MAVLETOVA, 2015)
(PULESTON, 2011a) (MAVLETOVA, 2014) (HARMS et al., 2014) (WARNOCK ¢ GANTZ, 2017)
(KAUL, NARANG e SHANT, 2015)

(PULESTON e SLEEP, 201 1b) (HARMS et al., 2015b)

Restricao de
tempo

Competicao

(WARNOCK e GANTZ, 2017) (PULESTON e SLEEP, 2011b)
(LEWIS, MARQUET e PALMER, 2013)

Competicio

Barra de conclusiao

(GUIN et al., 2012) (CECHANOWICZ et al., 2013)

Niveis

(CECHANOWICZ et al., 2013) (MAVLETOVA, 2015)
(MAVLETOVA, 2014) (LAL LINK e VANNO, 2012) (GUIN et al., 2012)
(KAUL, NARANG e SHANT, 2015) (ZAGEL et al., 2018)

Status

Expressiao

(HEBECKER e EBBERT, 2010)

Expressiao

Exploragio

(HARMS et al., 2015a) (HARMS e al., 2015b)
(PULESTON e SLEEP, 2011b)

Exploragio

Feedback

(MAVLETOVA, 2015) (WARNOCK ¢ GANTZ, 2017)
(KAUL, NARANG e SHANT, 2015) (HARMS ef al., 2015b)

Feedback

Em 18 dos 26 estudos que foram selecionados no mapeamento sistematico, foram
realizados experimentos comparativos entre pesquisas gamificadas e nao gamificadas
(OLIVEIRA e PAULA, 2020). Para fazer a analise do engajamento desses estudos, foi levado
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em consideragdo a conclusdo apresentadas pelos autores dos estudos. Para isso, os autores dos
estudos levaram em consideracdo com indicadores de engajamento: a taxa de conclusdo da
pesquisa, que representa a quantidade de questdes ou questionarios respondidos por participante
em cada versdo; a taxa de abandono, que representa a quantidade de participantes que nao
concluiram os questionarios ou nao responderam nenhuma questao; e tempo de conclusdo, que
representa o tempo que o participante levou para responder a pesquisa.

na Tabela 6 estdo apresentados os resultados dos estudos conforme o impacto da
gamificacdo no engajamento. Foram definidas cinco categorias para classificar os estudos de
acordo com o resultado, levando em consideragdo os indicadores de engajamento:

+ Impacto Significativo: Estudos em que os autores reportaram que a gamificagao obteve
aumento expressivo nos indicadores;

* Bom Impacto: Estudos em que os autores reportaram que a gamificagdo ocasionou leve
aumento nos indicadores;

* Baixo Impacto: Estudos em que os autores reportaram que a gamificagdo ocasionou
aumento muito pouco expressivo nos indicadores;

* Nenhum Impacto: Estudos em que os autores reportaram que a gamificagdo nao
ocasionou aumento nos indicadores;

+ Impacto Negativo: Estudos em que os autores reportaram que a gamifica¢do obteve
resultados inferiores nos indicadores.

Tabela 5 - Impacto no engajamento das pesquisas gamificada em comparag@o as pesquisas convencionais.

Impacto da gamificacio no engajamento
Significativo | Bom | Baixo | Nenhum | Negativo
Steve Becker et al. (2013) X
Puleston (2011a) X
IPuleston e Sleep (2011b) X
Hebecker e Hvizdak (2010)
Cechanowicz et al. (2013)
IDorcec et al. (2018)
IDolnicar et al. (2013)
Bailey et al. (2015)
Mavletova (2014)

Harms et al. (2015a)

Kaul et al. (2015)

Malinoff e Puleston (2011c)

Guin et al. (2012)

Mavletova (2015) X

ILewis et al. (2013) X

Harms et al. (2015b)

IAubert and. Lienert (2018)

\Warnock and. Gantz (2017)
Total 3 5 5 2

Estudo

P[RR R

P[RR

W[ M [ [

4.5.1. Processo de gamificacao de pesquisa de opinido com uso do MDA

O processo de gamificagdo de pesquisas de opinido foi realizada com base nos trabalhos
Harms et al. (2014) (2015b) que uniram o framework MDA de Hunicke et al. (2004) e o
processo de Design de formulérios de Jarret ef al. (2008). O MDA ¢ um framework para o
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desenvolvimento da gamificagdo, que tem como base trés conceitos: Mechanics, Dynamics e
Aesthetics (HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004):

e Mechanics: sao descritas como a representacao de dados, algoritmos e regras que
compdem um jogo;

e Dynamics: refere-se ao comportamento do artefato em tempo execugao;
e Aesthetics: caracteriza a resposta emocional e experiéncia do participante.

Ja no trabalho de Jarrett e Gaffney (2008), os autores apresentaram um processo de

Design de formularios de trés camadas que pode ser relevante para pesquisas gamificadas, uma
vez que as pesquisas gamificadas podem derivar das mesmas estruturas que sao usadas em uma
pesquisa de opinido. As trés camadas de Design de formularios propostas por Jarret et al.

(2008) sao:
1. Camada de relacionamento: Camada em que sdo definidos o contexto da pesquisa, 0s
usuarios ou populagdo alvo e o esquema estrutural do formulario;
2. Camada de conversacdo: Camada em que ¢ definido o fluxo de interacdes que o
usudrio ird realizar na pesquisa, € como as questdes serdo elaboradas de forma a manter
o interesse do participante sem causar Vi€s;
3. Camada de aparéncia: Camada que representa a construgdo de elementos interativos

da interface.

O processo de gamificacdo de pesquisas de opinido apresentado por Harms et al. (2014) e
(2015b) ¢ descrito em cinco etapas sequenciais que permitem retroalimentacao. As etapas sao
iterativas e devem ser todas seguidas, ndo podendo desconsiderar algumas delas para
determinado contexto. As etapas sao descritas como:

1.

2.

3.

Selecdio dos elementos de jogos: E a etapa inicial, na qual, devem ser coletados os
elementos de jogos que possam inspirar as atividades de Design. A busca ¢ feita por
meio de consulta de estudos na literatura ou busca em repositérios digitais que
exemplificam os elementos de jogos.

Aesthetics e camada de relacionamento: Na segunda etapa, sao definidos o publico
alvo, o contexto, o objetivo da pesquisa e as tarefas a serem realizadas pelos
participantes. As Aesthetics t€m como fundamento a resposta emocional e experiéncia
do participante (HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004). Para Harms et al. (2015b),
as Aesthetics podem ser aplicadas em cada componente da estrutura da pesquisa como:
pagina de introdugdo, questionario, navegacao entre as perguntas do questionario ou
entre areas (quando a pesquisa envolve varias areas), agao de submissao e pagina de
agradecimento. A experiéncia de Aesthetics do usuario também pode ser inspirada em
exemplos apresentados na literatura, como nos estudos Hunicke (2004) e Kohhonen e?
al. (2009).

Dynamics e camada de conversacio: Na terceira etapa, ¢ definido como sera o fluxo
de interacdo do participante na pesquisa € como as Dynamics de jogos vao influenciar
esse fluxo de interagdo. Segundo Hunicke (2004), as Dynamics refletem as agdes de
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usuario, sendo assim, nesta etapa sdo desenvolvidos modelos para organizar as a¢des do
participante na pesquisa de opinido com o uso dos elementos de jogos.

4. Mechanics e camadas de conversaciio e aparéncia: Na quarta etapa, ¢ iniciada a
implementagdo das interfaces graficas do artefato. Nessa etapa também sdo detalhadas
as regras de interagdo do participante, representadas pelas Mechanics, que sdo
combinadas os elementos de jogos para definir como serdo representadas as interfaces.
Para isso, podem ser elaborados os mockups para as interfaces do artefato, junto com as
regras de interacdo detalhadas com uso da gamificagao.

5. Prototipagdo e avaliacdo: Na quinta etapa, ¢ construido o protdtipo do artefato e ¢
realizada a avaliagdo pratica que deve levar em consideragdo a analise da experiéncia
do usudrio utilizando métodos como o Thinking-aloud (NIELSEN, 1993), ou por
comparagdo das taxas de engajamento da pesquisa (WARNOCK e GANTZ, 2017).

Apos a finalizacao das cinco etapas, o artefato pode ser retrabalhado nas fases anteriores
em um novo ciclo (HARMS et al., 2015b).

4.6. Avaliacao dos artefatos

Para fazer a avaliacdo dos artefatos, foram realizadas as trés avaliagdes propostas por
Pimentel et al. (2018):

1. Avaliar se o artefato satisfaz os requisitos;
2. Avaliar se as conjecturas tedricas parecem validas;

3. Avaliar se o problema foi resolvido satisfatoriamente.

Na primeira investigacdo, para avaliar se o artefato satisfaz os requisitos, foi realizado
um experimento cujo objetivo foi avaliar a usabilidade considerando duas versdes do Opina Ai
que foi utilizada por dois grupos: um grupo de participantes utilizou a versdao gamificada e outro
grupo utilizou a versdao nao gamificada. Foram aplicados questiondrios de usabilidade para os
dois grupos e realizado um comparativo entre os resultados das duas versdes com uso de testes
estatisticos. O experimento foi realizado no contexto da auto avaliacdo do programa de
Mestrado em Ciéncia e Tecnologia da Computagdao da UNIFEI, e teve como publico os alunos
e professores. A avaliagdo realizada na primeira investiga¢ao esta detalhada na segdo 5.4.

Na segunda investigacdo, foram avaliados dois aspectos: se as conjecturas teodricas
parecem validas e se o problema foi resolvido. Para isso, também foi realizado um experimento
comparando a versdo gamificada e a versdo ndo gamificada do Opina Ai. Contudo, o objetivo
foi analisar se a gamificacao teve impacto no engajamento. Para isso, foi realizada uma analise
estatistica para comparar as métricas ¢ dados de cada versdo, como a quantidades de
participantes, o percentual de participantes evadidos, a quantidade de questionarios
respondidos, os dados de interacdo com a interface, entre outros.

Na segunda investigacdo também foram aplicados questiondrios de usabilidade e
questionarios para avaliar a aceitagdo dos elementos de jogos e o impacto que eles causaram na
experiéncia dos participantes. O experimento foi realizado em parceria com o Servigo de
Psicologia da Universidade Federal de Itajuba para o levantamento sobre a saide mental dos
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alunos de graduacdo e pos-graduacdo da Universidade durante a pandemia da COVID-19
(MAIA e DIAS, 2020). A avaliagdo realizada na segunda investigacdo esta detalhada na se¢do
6.4.

4.6.1. Framework DECIDE

O método utilizado para executar os dois experimentos foi baseado no framework
DECIDE de Rogers et al. (2011). O framework ¢ utilizado para avaliagdes na area de Interface
Humano Computador (IHC). Segundo Rogers ef al. (2011), as avaliagdes devem ser realizadas
em 6 etapas: Determine, Explore, Choose, Identify, Decide e Evaluate, cujo o acronimo formam
o nome do framework. As tarefas que devem ser realizas em cada etapa sao:

1. Determine: Nessa etapa sao determinados os objetivos gerais da avaliagdao, quem ira
realiza-la e qual ¢ a justificativa.

2. Explore: Nessa etapa sao exploradas as questdes mais especificas a serem respondidas,
por meio da decomposicao dos objetivos gerais da avaliacdo em perguntas especificas
considerando os usudrios-alvo e as atividades. As questdes especificas sdo necessarias
para permitir efetivamente que os objetivos da avalia¢do sejam atingidos.

3. Choose: Nessa etapa sao definidas quais serdo as técnicas e instrumentos de avaliacao
para responder as questoes.

4. Identify: Nessa etapa sao identificadas as questdes praticas, como: perfil e nimero de
usudrios que participarao da avaliagdo; ambiente em que a avaliacdo serd realizada;
tarefas a serem realizadas; planejamento e preparagao do material de avaliacao; alocacao
de pessoal, recursos € equipamentos para a realizacdo da avaliagao.

5. Decide: Nessa etapa sao decididas as questdes éticas, certificando que os direitos, como
o anonimato, dos participantes estao sendo respeitados.

6. Evaluate: Na tUltima etapa ¢ feita a avaliacdo, a interpretagdo e a apresentagdo dos
dados. Para isso, deve-se considerar a confiabilidade dos dados, sua validade, potenciais
distor¢des, escopo e validade no ambiente.
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S. Primeira investigacao: Modelo de
Engajamento Colaborativo e prototipo do
aplicativo Opina Ai

A primeira investigagdo teve como objetivo o desenvolvimento de dois artefatos: o
Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC) e uma instanciagdo de parte desse modelo, em
que foi desenvolvida a primeira versdo do aplicativo Opina Ai gamificado. Serdo detalhadas
nas proximas se¢des os artefatos, principios e requisitos de Design, a avaliagdo e os resultados
da primeira investigagao.

5.1. Principios e requisitos de Design

Os principios de Design sdo diretrizes usadas para o levantamento dos requisitos de
Design que fundamentam o desenvolvimento dos artefatos. Desta forma, foram definidos
principios e requisitos de Design para o MEC e para o aplicativo Opina Ai.

Os principios de Design que fundamentaram os requisitos de Design do MEC foram:

e PD1 - As atividades da pesquisa de opinido devem ser organizadas para serem feitas de
forma colaborativa;

e PD2 - O engajamento deve ser estimulado de forma a promover a participagao.

Com a definicdo dos principios de Design PD1, PD2 foi possivel identificar a
necessidade de investigagdo de modelos para organizagdo das atividades de participagao,
considerando a pesquisa de opinido como um processo de colaboragdo. Para isso foram
selecionados o Modelo de Colaboragao 3C de Pimentel et al. (2006) e o Modelo de
Engajamento de O’Brien e Toms (2008). Além disso, para instanciar o modelo de O’Brien e
Toms (2008), foi utilizado o ciclo de engajamento proposto por Cortés-Cediel et al. (2018). A
selecdo dos modelos possibilitou a elaboragdo dos requisitos de Design RD1, RD2 e RD3, que
foram utilizados para o desenvolvimento do MEC:

e RDI1 - Analisar as atividades que envolvem o processo participativo sob a perspectiva
do Modelo 3C na tentativa de identificar quais estratégias poderdo ser desenvolvidas
para coordenar as atividades, garantir a cooperag¢do e a comunicagao entre os atores;

e RD2 - Combinar o Modelo 3C e o Modelo de Engajamento de forma a estabelecer um
modo simplificado de representar a participagdo como um processo colaborativo de
engajamento de diversos atores na solucdo de um determinado problema que pode ser a
resposta a uma pergunta (como na pesquisa de opinido) ou qualquer outro fendmeno
que envolva a participagao;

e RD3 - Aplicar o Modelo de Engajamento Colaborativo no contexto da pesquisa de
opinido.
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Para instanciagdo do modelo, foi necessario definir um artefato que promovesse a

participagdo. No contexto dessa pesquisa, o artefato foi o Opina Ai, cujo a concepgdo e projeto
foram desenvolvidos através da aplicacdao dos seguintes principios:

PD3 — Os elementos de jogos utilizados devem ser adequados ao contexto da pesquisa
de opinido;

PD4 — As funcionalidades e os elementos de jogos devem ser organizados seguindo o
MEC;

PDS — Para efeito de comparagado, deve ser definido o escopo das versdes gamificadas
e nao gamificadas do aplicativo;

Com a definicdo dos principios de Design PD3, PD4 foi possivel identificar a

necessidade de uma investigacao na literatura sobre os elementos de jogos que foram aplicados
no contexto da pesquisa de opinido. Para isso foram definidos os requisitos RD4 e RDS5, em que
foram selecionados os elementos de jogos que tiveram desempenho positivo no engajamento e
foram combinados seguindo as etapas do MEC. Além disso, o principio PD5 fundamentou o
RD6, em que foram definidos os escopos da versao gamificada e ndo gamificada do Opina Ai
para realizacdo da comparacao:

RD4 — Analisar os elementos de jogos utilizados nos estudos comparativos no contexto
da pesquisa de opinido e selecionar os elementos que apresentarem desempenho
positivo no engajamento;

RD5 — Combinar os elementos de jogos selecionados seguindo o Modelo de
Engajamento Colaborativo e implementar os elementos no Opina Ai seguindo o
processo de gamificagcdo de pesquisas de opinido de Harms et al. (2014) (2015b);

RD6 — Os requisitos funcionais e ndo funcionais devem ser definidos de acordo com o
escopo das duas versdes do Opina Ai: gamificada e ndo gamificada. A implementagdo
das duas versoes do Opina Ai deve ser feita em conjunto, para que as funcionalidades
sejam as mesmas para as duas versoes;

As relagdes entre os principios e requisitos de Design da primeira investigacao estao

apresentadas na Tabela 6. Os principios estdo apresentados nas colunas e os requisitos estao
apresentados nas linhas.

Tabela 6 - Relagdes entre os Principios de Design e Requisitos de Design da primeira investigacdo.

Relacgdes entre os principios de Design e Requisitos de Design
PD1 PD2 PD3 PD4 PD5
RD1 X
RD2 X X
RD3 X X
RD4 X
RD5 X
RD6 X
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5.2. Modelo de Engajamento Colaborativo (MEC)

O MEC esta ilustrado na Figura 11. O Modelo 3C de Pimentel et al. (2006) foi utlizado
para estruturar as atividades de coordenacdo, comunicacdo e cooperacao que foram combinadas
com o modelo de engajamento de O’Brien e Toms (2008).

No modelo, a participacdo ¢ considerada como um fendomeno no qual os sistemas
colaborativos podem ser aplicados, uma vez que, esses sistemas sdo projetados para permitir
que pessoas se comuniquem e trabalhem em conjunto em um espaco compartilhado
(PIMENTEL et al., 2006). Dessa forma, o trabalho em conjunto ¢ o ato de participar, que pode
envolver diferentes atores, e o espaco compartilhado poderia ser definido através de uma
ferramenta computacional.

Em (OLIVEIRA e PAULA, 2019a), o MEC foi instanciado no contexto da elaboracio
de Planos Diretores Municipais. Nesse processo, cidaddos e gestores devem colaborar para a
elaboracao de leis que garantam politicas publicas adequadas a realidade do local. No projeto,

foram utilizados o Opina Ai e o SoPa que ¢ uma rede social cujo foco ¢ permitir a discussdo e
problemas sociais (CAETANO, PAULA e SOUZA, 2020).

Figura 11 - Modelo de Engajamento Colaborativo
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Fonte: elaborado pelos proprios autores por combinagdo do modelo 3C de Pimentel ef al. (2006) com o modelo de
engajamento de O’Brien e Toms (2008).

Para a coordenagao, todas as atividades relacionadas a mobilizacao e participagao foram
estruturadas em um fluxo contendo 5 etapas definidas com base nos atributos discutidos no
ciclo de engajamento da participacao eletronica de Cortés-Cediel et al. (2018). As etapas
também foram distribuidas nas trés fases do engajamento descritas por O’Brien e Toms (2008):

e Ponto inicial de engajamento:
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1. Etapa 1 - Provisdo de informacées: Etapa na qual a gestdo estimula o cidadao a
participar por meio de divulgacdo das acdes e eventos de mobilizacdo com uso de
canais de comunicagao;

e Estado de engajamento:

2. Etapa 2 — Expressio: Etapa na qual deve ser promovida a coleta de opinido do
cidaddo com uso de ferramentas de participagdo eletronica;

3. Etapa 3 — Interacdo: FEtapa na qual os resultados e contribuicdes devem ser
discutidos;

e Maturidade do engajamento:

4. Etapa 4 - Reflexdo: Etapa em que o cidadao reflete sobre sua experiéncia por meio
da visualizagdo das informacgdes sobre os resultados parciais ou finais das agdes e
suas contribuigdes;

5. Etapa 5 — Acdo democratica: Etapa na qual as agdes democraticas culminam com
a participagdo efetiva do cidaddo nos eventos de mobilizagao, como audiéncias
publicas, oficinas e eventos comunitarios.

Para a comunicagdo, ¢ importante que seja garantida a transparéncia do processo através
da divulgacao das agdes que definidas, dos resultados obtidos por essas agdes, dos eventos de
mobilizagdo que possam ser realizados e das ferramentas de participacdo disponiveis. Como
canal de comunica¢do podem ser utilizados portais web e midias sociais como Instagram,
Facebook e Linkedin. Além disso, no contexto atual, ¢ importante que sejam consideradas
estratégias de marketing digital. Também podem ser considerados o uso de outros canais como
radio, e-mail, aplicativos de mensagens e divulgagao de material impresso.

Ja a cooperagdo ¢ determinada pelas ferramentas de participagdo. Considerando a
cooperagdo como o ato de operar/agir/atuar juntamente com alguém para atingir um
determinado objetivo, as ferramentas de participagdo podem ser consideradas como um
ambiente, ainda que virtual, que permite a operacionaliza¢do dessa acdo em conjunto. O SoPa
(CAETANO, PAULA e SOUZA, 2020) e o Opina Ai sdo exemplos desse tipo de ferramenta.
No SoPa, a agdo realizada em conjunto ¢ a identificagdo de um problema e discussdo de uma
possivel solucdo. Ja no Opina Ai, a cooperagao acontece quando o participante da pesquisa
permite ao solicitante conhecer mais o problema investigado a partir da sua perspectiva.

5.3. Instancia do Modelo de Engajamento Colaborativo aplicado
a pesquisa de opinilo

Nesse estudo, o MEC foi aplicado ao contexto onde a pesquisa de opinido € o
instrumento que operacionaliza a participacdo. Dessa forma, a aplicacdo do modelo nao se
limita exclusivamente a participacao social, podendo ser usada em diferentes cenarios em que
se pode aplicar a pesquisa de opinido. Nessa abordagem, a colaboracao ¢ estabelecida entre um
requisitante (quem faz a pesquisa) e o participante (quem participa da pesquisa) e o objetivo ¢
responder a questdo sendo analisada, ou seja, requisitante e participante precisam estabelecer
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um canal de comunicagdo, operar em conjunto e executar um conjunto de atividades
coordenadas para que a questdo sendo investigada seja respondida.

Como exemplos, o requisitante pode ser um gestor, ou um profissional da saude, ou um
coordenador de curso que podem utilizar a pesquisa de opinido para conhecer informagdes
sobre um contexto, fendmeno, comportamento, pensamento, opinides ou perfil de um
determinado publico. Dessa forma, o publico participa respondendo a pesquisa como sua
contribuicao individual. Portanto, o requisitante da pesquisa € o publico trabalham de forma
colaborativa para resolucao de um problema.

O MEC aplicado ao contexto da pesquisa de opinido estd apresentado na Figura 12.
Nessa instancia, as atividades da pesquisa de opinido foram estruturadas em um fluxo de trés
etapas: (1) provisdo de informagdes, (2) expressdo e (3) reflexdo. As etapas possibilitaram
englobar também as agdes externas ao aplicativo, como a divulgagdo da pesquisa e,
posteriormente, a divulgacao dos resultados.

Figura 12 - Modelo de Engajamento Colaborativo aplicado ao contexto da pesquisa de opinido.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores por combinagdo do modelo 3C de Pimentel et al. (2006) com o modelo de
engajamento de O’Brien e Toms (2008) e os elementos de jogos selecionados nesta pesquisa.

1. Ponto inicial de engajamento - Provisao de informacoes

O requisitante da pesquisa estimula o usuario a participar por meio de divulgacdo de
informagdes sobre a pesquisa. A divulgacdo pode ser feita com uso de mensagem direta por
notificacdo, e-mail, midias sociais, grupos, comunidades ou website. As informagdes sobre a
pesquisa também devem ser apresentadas de forma acessivel e objetiva

As estratégias de comunicagdo que foram consideradas para implementacdo dessa
instancia do modelo foram baseadas no uso de e-mail, féruns do sistema académico da UNIFEI
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(SIGAA) e grupos de alunos e ex-alunos da institui¢cao nas redes sociais. Para os alunos ativos
e professores, foi estabelecido que a comunicagdo seria feita pelos foruns, grupos nas redes
socais e e-mail. Para os alunos inativos, a comunicacao foi por e-mail.

Foi realizado um esforco para a sensibilizagdo da comunidade pela coordenagdo do
programa por meio de envio das mensagens explicativas sobre a auto avaliagdo nos canais de
comunica¢do mencionados. A mensagem de divulgagdo da auto avaliagdo foi estabelecida para
ser postada no férum do programa e divulgada para os e-mails institucionais. Os pesquisadores
também divulgaram as mensagens em aplicativos de comunicagdo com os alunos. Os detalhes
da estratégia adotada para o provimento de informacdes de forma a iniciar o engajamento serao
apresentados na descri¢cdo do experimento realizado nesse nessa investiga¢ao na se¢ao 5.4.

2. Estado de engajamento — Expressiao

Etapa na qual ¢ feita a interag¢@o do participante com o aplicativo para coleta da opinido,
o Opina Ai, que pode ser considerado como uma ferramenta para permitir a cooperagao entre o
participante e o requisitante. A comunicacdo ocorre por mensagens trocadas entre o aplicativo
e o participante. Essa etapa envolveu o desenvolvimento do aplicativo que sera detalhado com
mais profundidade na secao 5.3.1.

3. Maturidade do engajamento - Reflexio

Apo6s o encerramento da pesquisa, o requisitante divulga os resultados parciais ou finais
por meio de relatorios e uso de ferramentas de visualizagdao de informacao. Os resultados
divulgados podem permitir a reflexdo do publico sobre o problema a ser resolvido e direcionar
possiveis solucoes;

Os resultados dos questionarios da auto avaliagdo que foram respondidos pelos alunos
e professores foram tabulados para serem anexados ao relatorio da auto avaliagdo do Programa
de Mestrado em Ciéncia e Tecnologia da Informacao. O relatdério da auto avaliagdo pode ser
considerado como um componente do MEC elaborado na etapa de reflexdo, uma vez que, nele
sao apresentados os resultados de forma estruturada seguindo os critérios que foram
estabelecidos pela CAPES.

Entretanto, a reflexdo foi uma etapa parcialmente executada nessa investigagdo. O
trabalho executado nessa etapa se deu em organizar os dados e elaborar relatdrios com
resultados preliminares da auto avaliacdo do programa. Esse trabalho também ndo teve como
objetivo a divulga¢do dos resultados da avaliagdo com o publico.

As etapas de interagdo e acdo democratica ndo foram consideradas para essa instancia
do MEC. Isso se deu porque que ndo foram feitas implementa¢des no Opina ai para realizagao
de interagdo com outros participantes por meio de discussdes dos resultados da pesquisa ou
debates deliberativos. A etapa de acao democratica foi desconsiderada porque o contexto em
que foi aplicado o modelo nao esta relacionado com a participagdo cidada na gestao publica.

5.3.1. Gamifica¢ao do Opina Ai

O MEC apresenta uma perspectiva onde a pesquisa de opinido pode ser vista como um
processo colaborativo e organiza as atividades da pesquisa em etapas. Entretanto, o MEC nao
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fornece métodos para executar as atividades de forma sistematica ou desenvolver as ferramentas
de participagdo. Assim, foi utilizado processo de gamificagdo de pesquisa de opinido de Harms
et al. (2014) (2015b) para definir as funcionalidades do aplicativo Opina Ai de maneira que
contemplasse os elementos definidos na etapa de Expressdao do MEC. As etapas do processo de
gamificagao foram:

5.3.1.1. Etapa 1 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Selecdo dos
elementos de jogos

Para fazer a sele¢do dos elementos de jogos, foi feita uma andlise do desempenho da
gamificacdo nos estudos em que foram realizados experimentos comparativos, selecionados no
mapeamento sistematico dos autores (OLIVEIRA e PAULA, 2020). Em resumo, os autores
consideraram como métricas e indicadores de engajamento: a taxa de conclusdo da pesquisa, a
taxa de abandono da pesquisa, o tempo de conclusdo da pesquisa, ¢ a quantidade de
questionarios e questdes respondidas. Dessa forma, foi considerada a analise e conclusdao que
os autores dos estudos apresentaram em relagdo aos resultados do engajamento.

Na Figura 13, estd apresentada a quantidade de estudos por elementos de jogos de
acordo com os resultados do engajamento. Como forma de agrupar os trabalhos, foram
considerados como resultados negativos os estudos em foi apresentado nenhum impacto ou
impacto negativo no engajamento e foram considerados como resultados positivos os estudos
em que foi apresentado impacto bom ou significativo no engajamento.

Figura 13 - Quantidade de estudos por elementos de jogos de acordo com o impacto da gamificagdo no engajamento.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

A partir de uma andlise dos resultados que estdo apresentados na Figura 13, foi
constatado que os elementos competicdo, expressdo e exploracdo foram aplicados em uma
quantidade baixa de estudos. O elemento feedback, por sua vez, foi utilizado em mais estudos
com impacto negativo do que positivo no engajamento. O elemento tarefa foi o tnico elemento
que foi utilizado somente em estudos que tiveram impacto bom ou significativo no
engajamento. Os elementos desafio, narrativa, personalizacdo, recompensa, pontos, regras,
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status, restricdo de tempo apresentaram impacto bom e significativo no engajamento. Contudo,
também foram utilizados em estudos com impacto baixo, ausente ou negativo.

Os elementos de jogos que foram selecionados para essa pesquisa estdo apresentados na
Tabela 7. Foram selecionados os elementos que tiveram impacto positivo no engajamento.
Entretanto, alguns dos elementos selecionados: desafio, narrativa, personalizacao, recompensa,
pontos, regras e status, tiveram impacto positivo em alguns estudos, mas também tiveram
impacto baixo ou negativo no engajamento em outros estudos. A sele¢ao desses elementos pode
ser justificada pela necessidade de gerar conhecimento ao analisar o impacto desses elementos
no contexto da pesquisa de opinido. Uma vez que, com os resultados apresentados na Figura
13, ndo foi possivel identificar um padrdo para afirmar se esses elementos sdo significativos
para estimular o engajamento no contexto da pesquisa de opinido.

Tabela 7 - Elementos de jogos selecionados para a gamificagdo do Opina Ai.

Elementos

selecionados Motivo da selecdo

para o estudo

Tarefa Elemento constatado em estudos que tiveram impacto bom ou significante no
engajamento.

Recompensa

Desafio

Narrativa Elementos que foram constatados em estudos que tiveram impacto positivo no

Personalizacio engajamento, mas também foram constatados em estudos que tiveram impacto

Pontos negativo e baixo no engajamento, sendo necessaria a investigacao.

Regras

Status

Em relagdo aos elementos que nao foram selecionados, o elemento de restri¢ao de tempo
nao foi considerado por conta de nao haver a necessidade de colocar limitagdes de tempo no
aplicativo para essa pesquisa. Os elementos competi¢do e exploragcdo nao foram considerados
adequados para o contexto dessa pesquisa. O elemento expressdo também nao foi considerado
para essa pesquisa por conta do tipo do questionario que foi utilizado na pesquisa ser fechado.
O elemento feedback foi descartado por ter ndo ter sido aplicado em nenhum estudo que teve
impacto bom ou significante no engajamento.

5.3.1.2. Etapa 2 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Aesthetics e
camada de relacionamento

Na segunda etapa, com base nas Aesthetics do MDA, o enfoque foi dado aos aspectos
mais especificos da pesquisa de opinido, nos quais os elementos de jogos foram organizados e
combinados com as atividades a serem realizadas na pesquisa. Além disso, também foram
definidos o publico alvo, o contexto e o objetivo da pesquisa.

Considerando o contexto do experimento realizado na primeira investigagao, o publico
alvo foram os alunos e professores do programa de mestrado em Ciéncia e Tecnologia da
Computacao da UNIFEIL O objetivo foi realizar a auto avaliagdo do programa para atender
critérios da CAPES e estabelecer estratégias para melhorar o ensino, a pesquisa, € o atendimento
do programa.

Considerando a etapa de Expressdao do MEC, a experiéncia do participante com o
aplicativo esta relacionada as Aesthetics, por ser esperado que ndo ocorram problemas de
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usabilidade e o participante ndo abandone o aplicativo. Na Figura 14 estdo apresentados os
elementos de jogos que foram utilizados de forma a ampliar as possibilidades de Comunicagao
do aplicativo. Os elementos de jogos foram utilizados na Comunicag¢do como forma de motivar
o participante a colaborar, e a permitir que o requisitante da pesquisa tenha a possiblidade de
usar instrumentos diferenciados para passar as informagdes importantes aos participantes.

Figura 14 - Recorte do Modelo de Engajamento Colaborativo com enfoque nos elementos de jogos usados na Comunicagao.
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Midias sociais Cenarios tematicos para complementar as informagdes
explicativas Grupos e
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digitiais ‘ Mensagens de Desafio ‘
Website Mensagens operacionais de usabilidade |
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Ponto Inicial de |

Maturidade do
engajamento ‘

Estado de engajamento engajamento
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Fonte: Elaborado pelos proprios autores.

Como apresentando na Figura 14, foi considerado o uso de personagens para
apresentacao de mensagens motivadoras para estimular o participante. Os personagens também
foram planejados para a apresentacdo de mensagens explicativas relacionadas ao uso do
aplicativo e sobre o que se trata a pesquisa. O desafio ¢ informado ao participante também com
uso de personagens e mensagens. Para complementar os personagens, foi definido o uso de
cendrios tematicos para complementar a narrativa. Os demais elementos que foram
selecionados para essa etapa, nao foram relacionados diretamente a comunicagao.

A organizagao detalhada dos elementos de jogos no fluxo de atividades do participante
no aplicativo serd detalhada na proxima secao.

5.3.1.3. Etapa 3 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Dynamics e
camada de conversacio

Na terceira etapa, para estabelecer a Coordenacao do fluxo de interagdo do participante,
foi desenvolvido o diagrama de atividades UML (BOOCH, JACOBSON ¢ RUMBAUGH,
2005) ilustrado na Figura 15. O fluxo de interagdao permitiu a organizacdo detalhada dos
elementos de jogos em cada area da pesquisa: introdugdo, criagdo de perfil, selecao de
questionarios, questdes e pagina de agradecimento.

Como apresentado na Figura 15, o usuério ¢ estimulado a completar os questiondrios da
pesquisa por meio da coleta de pontos para aumentar o nivel de participagdo. O fluxo de
interagdo comeca com a visualizacdo da pagina de introdug¢do da pesquisa. Nesta etapa, sao
aplicados os elementos de narrativa e desafio. Com o uso da narrativa, sdo projetados cenarios
e personagens para descrever a pesquisa ou informacdes sobre a ferramenta com, por exemplo,
um personagem ficticio que convida o participante a fazer um tour pelo aplicativo.
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Figura 15 - Diagrama de atividades: Coordenagio do fluxo de interagdes do usuario.

Possui cadastro?

Criagao de perfil
" Nao
Sim Criagao de perfil
— — Elementos: Nivel,
(" Selegao dos questlonarlos\ Pontos @
Selegdo dos questionarios. O
status de cada questionario &

1

1

— verificado por indicadores: nivel, 1
rmUQT\ icones e barra de progresso !
U

Elementos: Narrativa, Desafio, v

Pégina de boas vindas e
apresentacéo da pesquisa

Nivel, Pontos e Status

Elementos: Narrativa e / Divulgagéo dos
Desafio

resultados

- l /~ Pontuagdoda ™\

Prere:sa? th) (Responder questdes) Expressao —

questionario Ulilizagao de Coleta de pontos a0 Elaborggao de
recursos visuais responder as perguntas. relatorios e

Status das perguntas séo

verificados por indicadores Elementos: A Pontuagéo é graficos
de progressao: Barra de Narrativa, Desafio e utilizada para avangar na
[ ] Progresso Status progressao de Niveis dos Ferramentas de

questionarios

. visualizacao
Inicio da . da informagao
esquisa =
pesd (—__Submissao da resposta .
o

participante é desafiado para continuar Nizo
a responder os outros questionarios. 20

Elementos: Desafio, Narrativa, Nivel e Selecionar outro
Pontos questionario?

Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Apos a introducdo, caso o participante esteja efetuando o primeiro acesso, ele ¢ levado
a criacao do perfil. Ao iniciar a pesquisa, o participante pode escolher qual questionario deseja
responder. Nesta etapa, também sao utilizados personagens para transmitir informagdes
relevantes sobre os questionarios.

Na selecdo de questionarios, o participante tem a opg¢do de livre escolha de qual
questionario deseja responder. O progresso ¢ exibido com uso do elemento status apresentado
em barras de progresso ou niveis completados. Os status sdo representados também por meio
dos os icones dos questionarios respondidos, pelo preenchimento da barra de progressao e pela
a exibicdo de icones de niveis. O elemento desafio também estd presente na selecdo de
questionarios € tem o papel de estimular o usuario a completar a pesquisa por meio de
mensagens sobre seu progresso.

Ao selecionar um questionario, o participante vai para atividade de responder as
perguntas. Ao responder as questdes, o participante acumula pontos que sdo utilizados para
aumentar sua progressao e alterar o seu nivel. A pontuacdo ¢ utilizada durante essa etapa como
recompensa ao participante ao responder as questdes. Para as questdes, sdo utilizados recursos
visuais interativos de interface como botdes, icones, imagens e graficos.

Apo6s a submissao da resposta do questiondrio, o participante ¢ estimulado, com uso de
personagens, cenarios € a mensagem de desafio, a responder outros questionarios e continuar a
acumular pontos. A apresentacdo do status por nivel e pontuagdo também sdo recursos
utilizados na pagina de agradecimento como forma de estabelecer feedback da participagao. O
participante entdo pode escolher outro questiondrio e repetir as interagdes anteriormente
descritas ou finalizar a participagao.
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5.3.14. Etapa 4 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Mechanics e
camadas de conversacio e aparéncia

Na quarta etapa foram projetadas e desenvolvidas as novas interfaces do Opina Ai, por
meio de elaboragdo de mockups e trabalho com elementos graficos usando programas de edi¢ao
de imagens. Os icones, as imagens e as animagdes utilizados foram coletados em repositdrios
de dominio publico, como o Freepik e o Flatlcon. As interfaces foram projetadas para serem
responsivas em aplicativos moveis e desktop.

Foram desenvolvidas de forma conjunta as versdes da interface gamificada e as
adaptagdes da versdo nao gamificada do Opina Ai. O uso das duas versdes foi necessario para
realiza¢do do experimento. As alteragdes realizadas na versdao ndo gamificada do Opina Ai foi
necessaria para manter o padrao para ambas versdes isolando o fator da gamificagdo como a
unica interven¢ao que diferenciava uma versao da outra.

Nos paragrafos seguintes, serdo apresentadas algumas telas das duas versdes do Opina
A1 de forma a destacar os elementos de gamificacdo utilizados. Na Figura 16, sdo ilustradas as
interfaces da introdu¢@o da pesquisa, exibidas assim que o participante acessa o Opina Ai pela
primeira vez. Na versao gamificada, sdo utilizados personagens ¢ um conjunto de slides
explicativos sobre a pesquisa. Os slides complementam o elemento narrativa permitindo que o
texto seja dividido entre varios quadros, podendo ser lido de forma interativa, tendo ainda a
op¢ao de pular a Introdugao.

Na versdo ndo gamificada, o texto de explicacdo sobre a pesquisa foi anexado a
mensagem enviada com o convite e link de acesso para participagao da pesquisa. Dessa forma,
foi disponibilizado um texto curto de apresentagdo na interface do Opina Ai. Isso foi necessario
para evitar excesso de texto no inicio do Opina Ai da versdo ndo gamificada, fator que poderia
ocasionar a perda de interesse do participante.

Figura 16 - Introdug@o da pesquisa, gamificada a esquerda e ndo gamificada a direita.
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opinido para a autoavaliagdo do

POSCOMP da UNIFEI!

0la! Que bom que vocé quer Nos ajude a avaliar o programa

participar da pesquisa de opinido contribuindo com sua participagao
para a autoavaliagao do POSCOMP! nessa pesquisa!
Vamos entender o que é a
autoavaliagao?

Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Na Figura 17, sdo apresentados os slides restantes da explicacdo da pesquisa na versao
gamificada. Nessa versao do Opina Ai, ndo foram utilizadas animagdes para os personagens em
nenhuma das interfaces, sendo usado somente as imagens estaticas.

Figura 17 - Slides da introdug@o da versdo gamificada.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 18, sdo apresentados os slides finais da introdugdo da versao gamificada. Foi
utilizado um slide com mensagem motivacional para estimular o participante a iniciar a
pesquisa. Além disso, no ultimo slide, ¢ apresentada a mensagem de desafio para estimular o
participante a coletar pontos para aumentar o nivel de participagao.

Figura 18 - Slides da introdugao da versdo gamificada e interface com a mensagem de desafio.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 19, estdo apresentadas as interfaces com as informagdes do perfil do
participante. Na versdo gamificada, aparecem o nivel e a pontuag¢do, que ¢ acumulada ao
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responder as perguntas. Os niveis de participacdo fazem analogia as medalhas de competigdes,
que sdo objetos comuns de conhecimento do publico podendo variar entre: bronze, prata e ouro.

Figura 19 - Cadastro do perfil, versdo gamificada esquerda e versdo ndo gamificada a direita.
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[0 Empreendedorismo Tecnologico
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semestre de 2019? Introducdo a Otimizacgao Inteira
. 5 svel Il
Algoritmos e Estruturas de Dados Hobotica Movel |
[0 Sistemas Operacionais
[0 Empreendedorismo Tecnolégico
[0 Topicos em Engenharia de Software

Introducao a Otimizacao Inteira
Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 20, estdo apresentadas as interfaces de selecdo dos questionarios, exibidas
apods o cadastro. Na versdo gamificada ¢ apresentado uma personagem com uma mensagem
explicativa sobre o uso do Opina Ai. Além disso, ¢ exibida a barra de progresso com a
quantidade de questionarios respondidos e a pontuagdo obtida. Também sdo usados icones
diferentes para representar os questionarios que nao foram respondidos e os que foram
respondidos.

Figura 20 - Selecdo dos questionarios, versdo gamificada esquerda e versdo ndo gamificada a direita.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Quando o participante seleciona um questionario e faz o primeiro acesso, ¢ exibida uma
personagem com uma mensagem motivadora. A mensagem exibida com a personagem esta
apresentada na Figura 21.

Figura 21 - Mensagem exibida na apresentagdo da tela de sele¢@o de questionarios.

Ola! Bem vindo ao Opina Ai

Bem vindo ao Opina A

Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 22, estao apresentadas alguns dos tipos de formato de resposta utilizados pelo
Opina Ai para a versao gamificada e ndo gamificada. Esta apresentada a resposta textual e a
escala de emotions. A escala de emotions foi usada como abstragdo da escala Likert, porém
foram armazenados os valores numéricos da escala, sendo 1 para “péssimo” e 5 para “muito
bom”. Como apresentado na Figura 22, sdo exibidos na parte inferior da versdo gamificada, a
barra de status com a quantidade de questdes respondidas, que € preenchida ao responder as
perguntas.

Figura 22 - Questdo de resposta em escala de satisfagdo e textual das duas versdes.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Na Figura 23, esta ilustrada a personagem que com orientagdes sobre as perguntas que
foram elaboradas de forma a motivar os respondentes. Esse ¢ um recurso da gamificagdo que ¢
um componente da narrativa e € acessado de maneira opcional pelo icone da exclamacdo na
barra superior.

Figura 23 - Personagem com mensagem de auxilio as questdes da versdo gamificada.

Entdo, vamos soltar a imaginagéo!

Entéo, vamos soltar a imaginagéo!

Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 24, estdo apresentadas as telas de agradecimento, que sdo apresentadas apos
o participante finalizar o questiondrio. Essa € a tinica tela na versao nao gamificada em que foi
estabelecida uma comunicagdo com o participante através de mensagens com personagens.
Além dos personagens, outros elementos de jogo usados na versao gamificada ¢ a exibi¢ao do
nivel do participante, os pontos coletados e a barra de conclusdo do questionario.

Figura 24 - Tela de agradecimento, versdo gamificada a esquerda e ndo gamificada a direita.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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5.3.1.5. Etapa S do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Implementacio
do protdtipo

Na quinta etapa, foi desenvolvida e finalizada a versdo gamificada do Opina Ai para
versdao web e mobile, sendo acessada nos dois casos diretamente pelo navegador.

A evolugdo do Opina Afi para a plataforma WEB foi necessaria facilitar o acesso,
evitando a necessidade de instalagdo. A versdo gamificada e a versdo ndo gamificada do
prototipo foram implementadas com o framework de desenvolvimento de fiontend IONIC! que
possibilitou o desenvolvimento da versao desktop e movel do Opina Ai ao mesmo tempo. Além
disso, foi utilizada a linguagem web Typescript > com HTML e CSS3.

O mecanismo de persisténcia usado na versdo do Opina Ai desenvolvida pelo NEIRU
utilizava o armazenamento interno com uso do Sgl/ite em um pequeno banco de dados local.
Como o objetivo foi usar o Opina Ai pelo navegador, a tecnologia do Sglite ndo pode ser usada
nesse contexto, sendo necessaria a mudanga do mecanismo. Para isso foi utilizado o IONIC
storage’, biblioteca do framework IONIC, que armazena qualquer conjunto de dados, variaveis,
objetos, valores, listas, matrizes ou qualquer outra estrutura, utilizando pares e chaves.

Nas versoes desenvolvidas, o armazenamento interno do Opina Ai teve fun¢ao somente
operacional para facilitar as operagdes de rotinas, como armazenar os dados que estdo sendo
trabalhados. Todos os dados consumidos pelo Opina Ai, os dados das respostas e as
informagdes dos participantes foram armazenados em um banco de dados por meio de uma API
hospedada em um servidor Apache’. Os servidores de banco de dados e hospedagem foram
contratados pelos pesquisadores exclusivamente para a realizagdo dos experimentos deste
trabalho. A avaliacdo e o experimento serao detalhados na proxima secao.

5.4. Avaliacio — Experimento: Auto avaliacao do Programa de
Pos-Graduacio em Ciéncia e Tecnologia da Computacio

Para a avaliacdo do prototipo do Opina Afi foi feito um experimento seguindo as etapas
do framework DECIDE (ROGERS, SHARP e PREECE, 2011). As etapas serdo discutidas nas
proximas segoes.

5.4.1. Etapa 1 — Determine

O objetivo geral do experimento foi verificar se o prototipo do Opina Ai corresponde
aos requisitos, conforme proposto por Pimentel et al. (2018). Para isso, foi feito um experimento
com o objetivo de avaliar a usabilidade das duas versdes do Opina Ai. O experimento foi
realizado no contexto da auto avaliagdo do programa de Mestrado em Ciéncia e Tecnologia da
Computacao.

E importante ressaltar que, embora que esse experimento tenha sido feito com dois
grupos de participantes, por conta de o tamanho da populagdo ser pequeno, o objetivo da analise
nao foi fazer analise de engajamento com base nas métricas de participagdo. Nessa analise, 0s
resultados serdo discutidos com foco na avaliagdo da usabilidade das duas versoes. Isso foi

Thttps://ionicframework.com/docs/v3/
*https://www.typescriptlang.org/
Shttps://ionicframework.com/docs/angular/storage
*https://www.apache.org/
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definido porque o objetivo principal da avaliagdo da primeira investigacao foi verificar se o
aplicativo funcionava e correspondia aos requisitos.

5.4.2. Etapa 2 — Explore

Para a avaliacdo da usabilidade, o experimento foi realizado com dois grupos de
participantes, um grupo utilizando a versao gamificada e outro grupo utilizando a versao nao
gamificada do Opina Ai.

A auto avaliagdo ¢ um processo avaliativo conceituado e auto gerido pela comunidade
académica, tendo como objetivo ser informativa e sistematizar os dados para a tomada de
decisao (CAPES, 2018). A auto avaliacdo deve apoiar o programa de pos-graduacdo no
monitoramento e controle das acdes para que se atinja os objetivos e metas definidos no
planejamento estratégico (CAPES, 2018) (CAPES, 2019). As dimensdes consideradas neste
trabalho foram:

1. Programa: Referente aos procedimentos de pesquisa, infraestrutura, areas de
concentracdo, linhas de pesquisa, estrutura curricular, perfil dos docentes e
planejamento estratégico do programa;

2. Formacio: Referente a atuacio dos docentes nas atividades de pesquisa, formacao dos
discentes, qualidade das dissertacdes, e produciao académica;

3. Impacto na sociedade: Referente ao impacto de carater inovador da producdo
intelectual, atuag@o do egresso apos a formacao, internacionalizacdo, inser¢do social e
econdmica do programa

O estudo teve como publico professores, alunos e ex-alunos do programa. Para a
pesquisa de opinido, foram elaboras perguntas sobre as disciplinas, docentes, secretaria,
coordenacdo e feedback de alunos evadidos e egressos (APENDICE A). As questdes foram
elaboradas em conjunto com a coordenacao e aprovadas pela assembleia do programa. Os
resultados foram anexados ao relatorio de auto avaliagdo conforme os critérios da CAPES
(CAPES, 2018) (CAPES, 2019).

5.4.3. Etapa 3 - Choose

Dessa forma, para as duas versdes do Opina Ai, foram coletados trés tipos de dados:
dados sobre usabilidade, cujo o instrumento de coleta foi o questionario de avaliagdo da
usabilidade de Oliveira (2019); dados coletados com uso do Google Analytics, relacionados a
interagdo do usuario e dados armazenados no banco de dados, relacionados a quantidade de
participantes e aos questionarios respondidos.

As métricas relacionadas a interacdo usudrio foram calculadas a partir dos dados
coletados pelo Google Analytics em tempo real. As métricas do Google Analytics foram usadas
como forma de mensurar os eventos de interacdo do participante e verificar informagdes de
acesso que permitiram tragar melhorias e realizar atualizagdes na interface do Opina Ai. E
importante ressaltar que essas métricas ndo estao relacionadas e ndo foram as mesmas métricas
que foram calculadas com base nos dados armazenados no banco de dados. As métricas do

Google Analytics foram:
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1. Quantidade de acessos ao Opina Af;
Tipo de dispositivo;

Tamanho da tela;

Rl

Duragdo da secdo;

Para fazer a estatistica de participagdo dos usudrios, foram considerados os dados
armazenados pelo banco de dados para mensurar a participacdo das duas versdes do Opina Ai.
A partir dos dados armazenados no banco de dados foram estabelecidas as seguintes métricas:

1. Quantidade de participantes cadastrados;
2. Quantidade de participantes cadastrados por dia;

3. Quantidade de participantes que responderam pelo menos um questionario;
4. Quantidade de participantes que ndo responderam nenhum questionario;

5. Quantidade de questiondrios respondidos;

Também foram estabelecidos os seguintes indicadores a partir das métricas:

1. Percentual de participantes evadidos. Considerando os participantes que fizeram o cadastro
no aplicativo, mas nao responderam nenhum questionario.

Quantidade de participantes que ndo responderam nenhum questionario

Quantidade de participantes cadastrados

2. Percentual de participantes que responderam N questionarios sendo N a quantidade
questionarios respondidos. Como foram disponibilizados 7 questionarios para cada
participante, entdo N < 7. Por exemplo, seja N=2 se P3 = 15, significa que 15% dos
participantes responderam pelo menos 2 questiondrios.

Quantidade de participantes que responderam o questiondario

Quantidade N de questionarios respondidos

O questionario de avaliag@o de usabilidade foi aplicado apds o participante terminar de
usar o Opina Ai nas duas versoes. O questionario de avaliacdo de usabilidade foi proposto por
Oliveira (OLIVEIRA, 2019), que se baseou em cinco questionarios de avalia¢ao de usabilidade:
Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) de Lewis (1995), System Usability Scale
(SUS) de Brook (1996), Mobile Phone Usability Questionnaire (MPUQ) de Ryu e Smith
(2006), Goal Question Metric (GQM) de Hussain e Kutar (2009), e o Questionario de
usabilidade de aplicativos mdveis Hoehle et al. (2015).

Oliveira (2019) estabeleceu uma correlagdo entre os questionarios de avaliagdo de
usabilidade com a com a Teoria da Difusdo da Inovagdo de Rogers (2010) e o Modelo Recursivo
de Acesso a Tecnologia de Van Dijk et al. (2006). Assim, Oliveira (2019) estabeleceu 20
questdes dispostas em 8 dimensdes de usabilidade que estao apresentadas na Tabela 8.
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Tabela 8 - Dimensdes de usabilidade e questdes relacionadas, Oliveira (OLIVEIRA, 2019).

Dimensio N° Questao

1 | Foi simples usar este aplicativo.
. 2 | Foi facil encontrar as informacgdes que eu precisava.

Uso Eficiente ~ - SR —
3 | Na questdo em que a resposta é textual, foi facil digitar a resposta no aplicativo.
4 | As informagdes na tela do aplicativo estdo bem organizadas.

Facilidade 5 Foi facil aprender a utilizar o aplicativo.

de 6 | Os simbolos e botdes sdo suficientemente intuitivos.

Aprender 7 | Entendi como o aplicativo funciona na primeira vez que utilizei.

g:clhdade 3 Eu consigo me lembrar rapidamente como utilizar o aplicativo depois de um

tempo.
Lembrar

Sempre que eu cometi algum engano utilizando o aplicativo, pude desfazer o

9 | engano facil e rapidamente. (Ex.: acessei o menu errado

ou pressionei um botdo que ndo deveria)

O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me disseram claramente como
corrigir os problemas. (Ex.: erro de conexdo, problemas ao enviar mensagem, etc.)
As informagdes oferecidas pelo aplicativo foram claras. (Ex.: nomes dos

botdes, imagens ¢ orientagdes)

12 | O aplicativo carrega as informagdes na tela rapidamente.

13 | O envio das respostas aconteceu de forma rapida.

Tratamento de Erros 10

11

Eficiéncia - — - —
14 Eu fui capaz de completar os questionarios rapidamente utilizando o
aplicativo.
15 As informagdes do aplicativo foram efetivas em me ajudar a responder os
. . questionarios. (Ex.: op¢des de ajuda, instru¢des na tela ou manuais)
Eficacia — ~ -
16 | O aplicativo ndo parou de funcionar nem fechou nenhuma vez.
17 | A interface do aplicativo ¢ agradavel.
. - 18 | Eu gostei de utilizar a interface do aplicativo.
Satisfaciao —— — - —
19 | Estou satisfeito com o aplicativo e pretendo continuar a utiliza-lo.
Aceitacio 20 | Pretendo incentivar outras pessoas a utilizar este aplicativo.

A. TestesTeF

Para fazer a comparagdo entre os resultados dos questionarios de cada versdo, foi
adotado o uso do teste de hipotese para verificar a existéncia da variagdo entre as médias dos
resultados. Segundo Lapponi (2005), o teste de hipoteses ¢ frequentemente utilizado para
determinar se ¢ ou nao razoavel concluir que as médias das duas populagdes sao diferentes.

No teste de hipotese, sdo levadas em consideragdo a hipotese nula e hipdtese alternativa.
A hipoétese nula € a afirmagdo de um valor corretamente aceito até que se tenham evidéncias de
que esse valor ndo ¢ mais correto (LAPPONI, 2005). No caso dessa pesquisa, a hipotese nula
considerada ¢ de que ndo existe a variagdo entre as médias dos grupos da versdo gamificada e
ndo gamificada do Opina Ai. O que significaria que a gamifica¢do ndo ¢ um fator que pode
causar alteracdo nas médias do grupo, mantendo os resultados equivalentes para ambos. A
hipoétese nula € considerada verdadeira quando ndo ha evidéncias suficientes para rejeita-la
(LAPPONI, 2005). A hipotese alternativa, por sua vez, € aceita quando surgem evidéncias de
que o valor da hipotese nula nao ¢ mais correto (LAPPONI, 2005). No caso dessa pesquisa, a
hipdtese alternativa considerada € a constatacdo de evidéncias da variacdo nas médias entre os
resultados dos grupos da versdo gamificada em comparacdo com o grupo da versdo nao
gamificada.

Para a realizar o teste de hipdtese foi considerada a aplicacdo do Teste T. O Teste T ¢
frequentemente utilizado para determinar se ¢ ou ndo razoavel concluir que as médias das duas
populagdes sao diferentes (LAPPONI, 2005). Segundo Lapponi (2005), o Teste T ¢ utilizado
para realizar a estimativa da média da populagdo com amostras pequenas considerando a



Capitulo 5: Primeira investigagao 63

distribuicao normal da populagdo. Nessas condigdes, a estimativa da média da populagao ¢ feita
com a distribuicao T, conhecida como distribui¢ao T de Student (LAPPONI, 2005).

Nos estudos comparativos que foram selecionados no mapeamento sistematico, o Teste
T foi utilizado nos trabalhos de Harms ez al. (2015a) e (2015b), Mavletova (2014), Dolnicar et
al. (2013), Lewis et al. (2013), Aubert and Lienert (2018) e Warnock and Gantz (2017). Os
autores utilizaram o Teste T para fazer andlise de estatisticas de taxas de engajamento como:
taxa de conclusdo, taxa de abandono, tempo de conclusdao, tempo por questdo, e analise das
respostas. Para essa investigacdo, o Teste T foi considerado para analise das respostas dos
questionarios de usabilidade.

Segundo Lapponi (2005), o P-valor ¢ definido como a probabilidade de que a estatistica
do teste tenha valor extremo em relacdo ao valor observado quando a hipdtese nula é
verdadeira. Em outras palavras, o P-valor ¢ o menor nivel de significAncia com que se rejeitaria
a hipodtese nula, sendo que a hipdtese nula considerada para esse teste ¢ a de que nao existe
diferengas entre as médias das duas amostras. (LAPPONI, 2005). Se o P-valor for pequeno,
significa que a probabilidade de obter um valor da estatistica de teste como o observado ¢ muito
improvavel, levando assim a rejeicdo da hipotese nula. Em outras palavras, a rejeicao da
hipotese nula implica na existéncia de diferenga entre as médias das amostras a ponto de que ¢
essa diferenca pode ser consideravel estatisticamente.

Nessa pesquisa, o intervalo de confianga adotado foi de 0,95 e o nivel de significancia
considerado para rejeicao da hipdtese nula foi de 0,05. Assim, se o P-valor dos testes estatisticos
dessa pesquisa for menor que 0,05 a hipdtese nula seré rejeitada. Para Arsham (1987), o P-valor
¢ uma medida da for¢as dos resultados, ao contrario de uma decisao monolitica de “sim” ou
“nao” para o processo de tomada de decisdo. Para fundamentar a interpretagdo das demais
faixas dos P-valores maiores que 0,05, foram consideradas as definicdes de Arsham (1987):

Tabela 9 - Faixa de valores de significancia para interpretacdo do P-valor (ARSHAM, 1987).

P-valor Interpretacio

P <0,01 Evidéncia muito forte contra a hipotese nula

0,01 <P < 0,05 | Evidéncia moderada contra a hipotese nula

0,05 < P < 0,10 | Evidéncia sugestiva contra a hipdtese nula

P >=0,10 Evidéncia pequena ou inexistente contra a hipdtese nula

Segundo Lapponi (2005), o Teste F ¢ usado para verificar as se as variancias de duas
populacdes com distribuicao normal s3o diferentes, ou até que ponto os dados estdo dispersos
em relacdo a sua média, sendo que valores maiores representam maior dispersao (LAPPONI,
2005). O teste F foi utilizado para complementar a andlise do teste T, como forma de avaliar a
variancia das amostras e verificar se existe dispersao de dados, como questdes com respostas
variadas.

Segundo Lapponi (2005), no teste F ¢ calculado o valor F que corresponde a razao entre
as amostras de valor aproximadamente 1. Um valor F baixo representa que as médias dos grupos
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possuem baixa variabilidade, aceitando a hipotese nula. Um valor F alto representa que a
variabilidade das medias dos grupos ¢ grande, rejeitando a hipotese nula.

5.4.4. Etapa 4 - Identify

O publico considerado para participar dessa avaliacdo foram os alunos, ex-alunos e
docentes do mestrado em Ciéncia e Tecnologia da Computagdo da UNIFEIL A quantidade de
participantes para cada perfil foi:

e (Quantidade de alunos ativos: 41

¢ Quantidade de alunos egressos: 100
¢ Quantidade de alunos evadidos: 121
¢ Quantidade de docentes: 19

As tarefas a serem realizadas pelos participantes envolveram responder os questionarios
utilizando a versao web do Opina Ai. Apos o uso do Opina Ai, os participantes foram
convidados a responder o questionario de usabilidade, que também foi disponibilizado de forma
online com a ferramenta Google Forms.

Para hospedagem da interface do Opina Ai, foi utilizado o servigo gratuito do GitHub
Pages, que fornece um endereco URL de subdominio e script SSL ativo, evitando problemas
de acesso nos navegadores. Para encurtar o endereco da URL, foi utilizado o BitLy.

5.4.5. Etapa 5 - Decide

Para garantir que a avaliacdo fosse feita de forma ética e para garantir a protecdo da
privacidade dos participantes, esse estudo seguiu as diretrizes de usabilidade definidas por
Rogers et al. (2011). As diretrizes seguidas foram:

e Informar aos participantes sobre os objetivos do estudo e quais sao as atividades
a serem feitas;

e Deixar claro o tipo de dado coletado e como sera feita a analise;
e Informar aos participantes que os dados particulares ndo serdo divulgados;

e Certificar-se que os participantes sabem que podem interromper a avaliagdo a
qualquer momento;

e Evitar incluir citagcdes ou descri¢des que revelam a identidade dos participantes.

O Opina Ai foi disponibilizado por /ink, ndo sendo necessaria a intervengdo do
pesquisador. Para garantir a seguranca e privacidade dos usudrios, as informagdes sensiveis,
como o nome e numero de matricula, foram criptografadas pelo aplicativo utilizando o
algoritmo SHA-256 antes de serem enviadas para o banco de dados. Os dados coletados, além
de servir como fonte de analise para esse estudo, tiveram como finalidade a gerac¢ao do relatorio
de avaliacao, nao sendo divulgadas as respostas individuais. O acesso as respostas textuais ficou
restrito a coordenagao.
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5.4.6. Etapa 6 - Evaluate

O periodo em que foi realizado o experimento foi do dia 04/05/2020 at¢ o dia
01/06/2020. No fim do periodo, foram contabilizados 62 cadastros dos participantes no Opina
Ai. Com o uso da ferramenta Google Optimize foi possivel fazer o controle de exibicao das
versdes do Opina Ai de forma aleatdria para cada grupo. Foram apresentadas, com 50% de
chance, as versdes gamificada e ndo gamificada do Opina Ai para todos os participantes que
acessaram o link da pesquisa. Os questionarios de avaliagdo da usabilidade ficaram disponiveis
por todo o periodo do experimento. Como forma de simplificar a legenda dos dois grupos nos
graficos e tabelas, foram utilizados os termos game para a versao gamificada e not game para a
versao ndo gamificada.

A primeira rodada de notificacao por e-mail ocorreu no dia 04/05/2020 e a segunda no
dia 08/05/2020. Os ex-alunos foram todos notificados por e-mail entre os dias 07/05/2020 a
09/05/2020. Para evitar que ocorressem problemas de spam, os e-mails para os ex-alunos foram

enviados somente uma vez, entretanto, foram feitas divulgacdes constantes entre os dias
04/05/2020 e 08/05/2020 nos grupos dos alunos nas redes sociais.

Para realizacdo dos testes estatisticos e estatistica descritiva, foi utilizado o
complemento de andlise estatistica do Excel do pacote Office. A avaliagdo dos dados seguiu os
conceitos da analise interpretativa. Segundo Prates et al. (2003), a andlise interpretativa ¢
realizada quando os avaliadores procuram explicar os fendmenos que ocorreram durante a
interagdo do usuario com o sistema. Essa interagdo nao ocorre em ambientes controlados.
Assim, os dados coletados e os resultados dos questionarios de avalia¢ao serao discutidos com
mais detalhes na préxima se¢ao.

5.5. Resultados

5.5.1. Analise das métricas de interacio coletados pelo Google Analytics

Na quantidade de acesso, ¢ contabilizada a quantidade de cliques no link do Opina Ai
pela primeira vez. Conforme apresentado na Tabela 10, houve 240 acessos no total. Os acessos
foram divididos entre 106 acessos na versdo gamificada e 134 acessos na versao nao
gamificada.

Tabela 10 - Acessos ao aplicativo contabilizado pelo Google Analytics.

Quantidade de Acessos | Proporc¢io em relaciio ao total
Game 106 44%
Not Game 134 56%
Total 240 100%

Na Figura 25 ¢ exibido a evolugdo temporal desses acessos. No grafico é possivel
perceber que o envio de e-mails para os alunos e professores, nos dias 04/05/2020 e 08/05/2020,
e para os ex-alunos, nos dias 07/05/2020 a 09/05/2020, foram responsaveis por trazer a maior
quantidade de acessos ao Opina Ai. A quantidade de acessos que ocorreram nos dias em que
foi feita a divulgagdo por e-mail sugere que esse tipo de divulgacao pode ter sido mais efetivo.
Entretanto, ¢ importante ressaltar que essa populagdo do experimento foi pequena, ndo sendo
possivel analisar a efetividade dos meios de divulgagao somente com esse experimento.
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Figura 25 - Quantidade de acessos por versdo do Opina Ai.
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Fonte: relatorio gerado pelo Google Analytics.

Como apresentado na Figura 26, 75% dos dispositivos usados pelos participantes foram
desktop. Um fator que pode ter influenciado nesse nimero ¢ perfil do publico-alvo formado por
profissionais da area da computacdo ou que atuam indiretamente na area. Esse perfil,
normalmente, utiliza computadores como ferramentas de trabalho e estudo.

Figura 26 — Dispositivos utilizados pelos usuarios no acesso.
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Fonte: relatdrio gerado pelo Google Analytics.

5.5.2. Analise das métricas e indicadores dos dados armazenados no banco

Os usudrios que foram considerados como participantes do experimento foram os que
que realizaram o cadastro no Opina Ai. Como apresentado na Tabela 11, foram 62 participantes,
nos quais, 28 participantes usaram a versao gamificada do aplicativo e 34 participantes usaram
a versao nao gamificada do Opina Ai. Considerando o total de participantes somados dos dois
grupos, foram 14 docentes, 19 alunos ativos, 23 alunos egressos e 6 alunos evadidos.

Os resultados das duas versdes estdo descritos na Tabela 11. Como o P-valor foi de
0,801, os resultados ndo sugerem evidéncias para rejei¢do da hipdtese nula, ndo sendo
constatada diferenca estatisticamente significativa entre os dois grupos.
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Tabela 11 - Estatistica descritiva: Quantidade de participantes cadastrados por dia.

Estatistica descritiva dos paftici'pantes Game | Not Game | Total Teste —T
que cadastraram no aplicativo P-valor
Total 28 34 62
Proporcio 45% 55% 100%
Média 0,848 1,030 1,879
Desvio Padrio 2,600 3,216 5,727 0,801
Variincia 6,758 10,343 32,797
Erro padrao 0,453 0,560 0,997
Nivel de confian¢a (95%) 0,922 1,140 2,031

Como apresentado na Figura 27, a maior parte dos cadastros ocorreu entre os dias
04/05/2020 e 08/05/2020, periodo em que foram enviados os e-mails para os alunos e ex-alunos.
O experimento foi executado entre o dia 03/05/2020 até o dia 31/05/2020.

Figura 27 - Quantidade de participantes cadastrados por dia.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Quanto ao indicador I1, participantes evadidos (relagdo entre os participantes que
realizaram o cadastro e nao responderam os questionarios), como apresentado na Figura 28, o
percentual de 14,29% na versdo gamificada foi superior aos 8,82% na versdo ndo gamificada.
Entretanto, ao se analisar os dados numéricos, a quantidade de participantes evadidos foi de 4
pessoas da versao gamificada e de 3 pessoas da versdo nao gamificada. Essa quantidade foi
muito baixa para concluir se houve diferengas em relagdo a evasao.

Figura 28 — Indicador I1: Percentual de participantes evadidos.
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Na Figura 29, estdo apresentados os resultados do indicador 12, relacionado ao
percentual de participantes de acordo com a quantidade de questiondrios respondidos. A maior
quantidade de questionarios respondidos foi entre 1 a 2 questiondrios. A partir de uma analise
mais detalhada dos dados, foi constatado que os questiondrios mais respondidos pelo grupo da
versdo gamificada foram os de avaliagdo da coordenacgao e da secretaria (15 respostas cada um).
Os questionarios mais respondidos na versdo ndo gamificada foram os de avaliacdo do aluno
egresso (15 respostas), avaliacdo da coordenacao (13 respostas) e avaliagdo da secretaria (12
respostas). Os alunos egressos e¢ evadidos s6 podiam responder um uUnico questionario de
feedback cada, que estdo apresentados na Tabela 64 ¢ na Tabela 65 no APENDICE A. Por conta
disso, e pela populacao dos alunos egressos (100) e evadidos (121) serem as maiores do
experimento, o percentual de participantes que responderam apenas 1 questionario foi o maior
para as duas versdes.

Figura 29 — Indicador 12: Percentual de participantes por quantidade de questionarios respondidos.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
5.5.3. Analise e discussao da avaliacao da usabilidade

O formulario de usabilidade foi respondido por 22 participantes que usaram a versao
gamificada e por 13 participantes que usaram a versao nao gamificada. Para fazer os calculos
para a analise estatistica das respostas do formulario, a escala de concordancia foi substituida
pela escala Likert de 5 valores de intensidade. Para isso, as respostas foram substituidas pelos
valores da escala, sendo que 1 corresponde ao “Discordo totalmente” e 5 corresponde ao
“Concordo totalmente”. Nessa andlise, foi considerado como resposta positiva a soma das
respostas que “Concordaram totalmente” e “Concordaram parcialmente”, foram consideradas
como resposta negativa a soma das respostas que “Discordaram totalmente” e “Discordaram
parcialmente” e foi considerado como avaliacdo neutra, a soma das respostas “Neutro”.

Para fazer a analise dos resultados, foi feito a estatistica descritiva e os testes T e F para
comparar as avaliagdes das duas versoes do Opina Ai. Os calculos serdo discutidos nessa se¢ao
de acordo com as dimensdes do formulério de usabilidade de Oliveira (2019).
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5.5.3.1. Uso eficiente

Em relacao ao uso eficiente, a estatistica descritiva estd apresentada na Tabela 12 e os
resultados percentuais estdo apresentados na Figura 30. Ao se analisar as médias das quatro
questdes, todas as médias da versao gamificada foram melhores que da versao nao gamificada.
Entretanto, quando se analisa o resultado do teste T, que estd apresentado na Tabela 13, os
resultados dos P-valores das quatro perguntas ndo apontam para rejeicdo da hipdtese nula.
Assim, ndo foi encontrada evidéncia estatistica para diferenca entre as médias das duas versdes.

Tabela 12 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Uso eficiente.

Game | Not Game
Di 5o0: ’ .
lmens'ao L L. Desvio Varian Erro Nivel de L. Desvio | Varid Erro Nivel de
eficiente Média ~ . ~ confiang Média < . ~ confiang
Padrao cia padrio Padrao ncia padrio

2 (95%) 2 (95%)
4818 | 0395 | 0,156 | 0,084 0,175 4,462 1,127 | 1,269 | 0,312 0,681

1. Foi simples usar este
aplicativo.

2. Foi facil encontrar as
informagdes que eu | 4,773 0,429 0,184 0,091 0,190 4,538 0,967 0,936 0,268 0,585
precisava.

3. Na questdo em que a
resposta ¢ textual, foi
facil digitar a resposta
no aplicativo.

4. As informagdes na
tela do aplicativo estdo | 4,636 0,727 0,528 0,155 0,322 4,462 0,967 0,936 0,268 0,585
bem organizadas.

4,455 1,101 1,212 0,235 0,488 4,154 0,987 0,974 0,274 0,596

Tabela 13 — Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Uso eficiente.

Teste T
Dimensao Questio P-valor Teste F
bi-caudal
1. Foi simples usar este aplicativo. 0,289313273 | 0,00003808
Uso 2. Foi facil encontrar as informagdes que eu precisava. 0,421657149 | 0,00118183
eficiente | 3 N questdo em que a resposta ¢ textual, foi facil digitar a resposta no aplicativo. | 0,411529753 | 0,71240286
4. As informagdes na tela do aplicativo estdo bem organizadas. 0,578837824 | 0,24227843

N .

Como apresentado na Figura 30, em relacdo a primeira questdo, que indaga se o
participante achou simples usar o Opina Ai, a média do grupo da versao gamificada foi superior
a versdo nao gamificada. Isso ocorreu por conta dos 15% dos participantes da versdo nao
gamificada que discordaram parcialmente da primeira questdo, sugerindo ndo terem entendido
como utilizar o aplicativo. Isso pode ter sido causado pelas informagdes que foram resumidas
na tela inicial da versdo ndo gamificada e foram detalhadas somente no e-mail.

Em relagdo a segunda e quarta questdo, que estdo relacionadas as informacgdes
apresentadas no Opina Ai, as médias das duas versdoes foram acima de 4. Esses resultados
podem sugerir que os participantes dois grupos acharam que as informagdes foram apresentadas
de forma adequada. Os 15% dos participantes da versdo ndo gamificada que discordaram da
primeira questdo também avaliaram de forma negativa ou neutra a segunda e quarta questao.
Assim como analisado na primeira questao, isso pode sugerir que as informagdes apresentadas
na versdo ndo gamificada podem nao ter sido claras o suficiente e ter ocasionado confusdo
nesses esses participantes.

Como apresentado no teste F da Tabela 13, a questdo que teve respostas com maior
variabilidade entre as médias foi a terceira questao, relacionada ao envio de respostas textuais.
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Isso pode ter ocorrido por conta da quantidade de participantes que ndo responderam o
questionario que continha a resposta textual e por essa resposta textual ndo ter sido obrigatodria.

Figura 30 - Dimenséo de usabilidade: Uso eficiente.

Uso eficiente

1. Foi simples usar este aplicativo. (Game) 18%

1. Foi simples usar este aplicativo. (Not Game) 8% 15%

2. Foi fécil encontrar as informagdes que eu precisava.

0,
(Game) 2809
2. Foi facil encontrar as informagdes que eu precisava. (Not ~o
Game) 8% 8% 8%

3. Na quest@o em que a resposta ¢ textual, foi facil digitar a
resposta no aplicativo. (Game)

18% 5%

3. Na quest@o em que a resposta ¢ textual, foi facil digitar a 8% 38%

resposta no aplicativo. (Not Game)

4. As informagdes na tela do aplicativo estdo bem 23% 5%
organizadas. (Game)
4. As informagdes na tela do aplicativo estdo bem

organizadas. (Not Game) 15% 8% 8%

® Concordo Plenamente = Concordo Parcialmente © Neutro * Discordo Parcialmente ™ Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

Ainda em relagdo a terceira questdo, como apresentado na Figura 30, na versao
gamificada 5% dos participantes tiveram problemas de digitacdo. A partir de uma analise mais
detalhada, os participantes comentaram que os problemas de digitagdo ocorreram
principalmente nos dispositivos moveis, por conta do tamanho dos icones e do teclado virtual
que ficavam sobrepostos a caixa de texto, dificultando a visualizagio e digitagdo. E importante
destacar que esses problemas de digitagdo que foram considerados na anélise detalhada foram
somente os dos participantes que informaram o problema na questdo aberta do formulario de
avaliacdo e concordaram com a questao 3.

Dessa forma, foi verificado com o Google Analytics o tamanho da tela dos dispositivos
moéveis usados por todos os participantes. E importante salientar que ndo foi possivel identificar
o tamanho da tela dos participantes que tiveram problema de digitacdo. Sendo assim, foram
considerados os tamanhos de telas mais utilizados nos dois grupos do experimento. Como forma
de contornar o problema de digitagdo da resposta textual, foi estabelecido que seriam a
necessidade de adaptacdes do aplicativo para todas essas faixas de resolucdo de tela dos
dispositivos méveis que foram identificadas com o Google Analytics.

5.5.3.2. Facilidade de Aprender

Em relagdo ao aprendizado, os resultados da dimensao estao apresentados na Tabela 14
e na Figura 31. Como apresentado na Tabela 14, os resultados das médias das questdes 5 e 7
sugerem que ndo houveram dificuldades dos usuarios em usar as duas versdes. Em relacdo aos
testes estatisticos, como apresentado na Tabela 15, os P-valores do teste T ndo mostram
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evidencias para rejeigao da hipotese nula para nenhuma questdo, sugerindo que nao houve
diferenca estatisticamente significativas entre as duas versdes.

Em relacdo a questdo 6, que se refere a intuitividade da interface, as médias das duas
versoes apresentadas na Tabela 14 foram menores que as questdes 5 e 7. Quando se analisa o
resultado do teste F de 0,83, foi constatada a alta variabilidade entre as médias dos dois grupos.
Essa alta variagdo se da pela dispersao das respostas da questao 6.

Tabela 14 - Estatistica descritiva da dimensao de usabilidade: Facilidade de aprender.

Game Not Game
Dimensao: Nivel de Nivel d
Facilidade de % Desvio N Erro confian . Desvio N Erro tvel de
Média = Varidncia = Média = Varidncia = confian¢a
Aprender Padrio padrio ¢a Padrio padrio o
95%) (95%)

5. Foi facil aprender
a utilizar o | 4818 | 0395 0,156 0,084 0,175 4,769 0,439 0,192 0,122 0,265

aplicativo.

6. Os simbolos e

botdes $30 1 4364 | 1,049 1,100 0224 | 0465 | 4231 | 1,092 1,192 0,303 0,660
suficientemente

intuitivos.

7. Entendi como o
aplicativo funciona
na primeira vez que
utilizei.

4,864 | 0,351 0,123 0,075 0,156 4,462 1,127 1,269 0,312 0,681

Tabela 15 - Testes estatisticos da dimensao de usabilidade: Facilidade de aprender.

Teste T
Dimensao Questio P-valor Teste F
bi-caudal

5. Foi facil aprender a utilizar o aplicativo. 0,743647485 0,64919183
Facilidade

de 6. Os simbolos e botdes sdo suficientemente intuitivos. 0,727131026 0,83894032
Aprender

= 7. Entendi como o aplicativo funciona na primeira vez que utilizei. 0,232196665 0,00000575

Figura 31 - Dimensio de usabilidade: Facilidade de aprender.

Facilidade de Aprender

5. Foi fécil aprender a utilizar o aplicativo. (Game) _ 18%

5. Foi facil aprender a utilizar o aplicativo. (Not Game)

6. Os simbol botd a ficient te intuiti .
s simbolos e botdes sdo suficientemente intuitivos _ 3% 50/'
(Game)

6. Os simbolos € botdes sdo suficientemente intuitivos.
(Not Game)

7. Entendi como o aplicativo funciona na primeira vez que o
AR 14%
utilizei. (Game)
7. Entendi como o aplicativo funciona na primeira vez que o o
e 8% 15%
utilizei. (Not Game)

® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente = Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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A avalia¢ao baixa da questdo 6 pode ser observada na Figura 31, ao se comparar o
percentual de “concordo totalmente” que foi menor do que as demais questdes das duas versoes.
Isso pode sugerir que os botdes e icones ndo foram bem avaliados em determinados
dispositivos. Para isso, foi considerado a necessidade de realizar ajustes na interface, com
objetivo de atualizar os componentes e icones das duas versdes.

A partir de uma andlise mais detalhada das respostas individuais, foi possivel identificar
que os mesmos 15% que avaliaram negativamente a questdo 6 na versdao ndo gamificada,
também avaliaram negativamente a questao 7. Isso pode sugerir que esses participantes nao
entenderam como usar o Opina Ai na primeira vez. Como analisado anteriormente na dimensao
de uso eficiente, o texto da introdugdo resumido que foi apresentado na versao nao gamificada
por ter sido confuso de entender para alguns participantes.

5.5.3.3. Facilidade de Lembrar

Os resultados da estatistica descritiva da questao 8, que se refere a facilidade de lembrar,
estao apresentados na Tabela 16 e os resultados percentuais estao apresentados na Figura 32.
Ja os resultados dos testes T e F estdo apresentados na Tabela 17. As médias das duas versdes
foram acima de 4 e o resultado do teste T nao evidencia a rejeicdo da hipdtese nula.

Nesse experimento, ndo houve a necessidade do retorno dos participantes para
responder outras pesquisas. Por conta disso, os resultados da questdo 8 ndo tiveram o mesmo
impacto que as demais dimensdes de usabilidade para essa primeira investigacao.

Tabela 16 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Facilidade de lembrar.

Game | Not Game
Dimenséo: Facilidade . Nivel de . Nivel de
o Desvio P Erro o Desvio P Erro
de Lembrar Média Padrio Variincia adrio confian¢ | Média Padrio Variincia adrio confianga
P a (95%) P (95%)

8. Eu consigo me lembrar
rapidamente como
utilizar o  aplicativo
depois de um tempo.

4,455 0,800 0,641 0,171 0,355 4,538 0,877 0,769 0,243 0,530

Tabela 17 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Facilidade de lembrar.

Teste T
Dimensao Questio P-valor Teste F
bi-caudal

Facilidade de | 8. Eu consigo me lembrar rapidamente como utilizar o

Lembrar aplicativo depois de um tempo. 0,780104914 1 0,68816092

Figura 32 - Dimensdo de usabilidade: Facilidade de lembrar.

Facilidade de Lembrar

8. Eu consigo me lembrar rapidamente como utilizar o
g . 18% 18%
aplicativo depois de um tempo. (Game)
8. Eu consigo me lembrar rapidamente como utilizar o 239
aplicativo depois de um tempo. (Not Game) ¢

® Concordo Plenamente " Concordo Parcialmente = Neutro © Discordo Parcialmente ™ Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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Ao analisar o percentual de respostas na Figura 32, a quantidade de respostas neutras
pode ter sido um indicativo de a questao 8 ndo foi adequada para esse experimento. A menos
que a quantidade de questiondrios seja grande e o participante tenha que fazer retornos com
frequéncia ao Opina Ai, ndo foi constatado a necessidade de utilizar a questdo 8. Sendo
necessario a sua reformulagdo ou remogao para a proxima avaliagao.

5.5.3.4. Tratamento de Erros

Os resultados da estatistica descritiva do tratamento de erros estdo apresentados na
Tabela 18. As médias das questdes 9 e 10 ficaram abaixo de 4 por conta da quantidade de
respostas neutras dos participantes que podem ndo ter tido problemas com o aplicativo, como
apresentado na Figura 33.

Os resultados dos testes T e F das questdes 9, 10 e 11, apresentados na Tabela 19, ndo
sugerem a rejeicao da hipotese nula, pois ndo foi constatada diferenca estatisticamente
significativa entre as médias e variancia dos dois grupos.

Tabela 18 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Tratamento de erros.

Game | Not Game
Nivel
Dimenséo: . Desvio Variin Erro Nivel de ‘1. Desvio Variin Erro (L2
Tratamento de Erros Média = . = confianca Média = . = confian
Padrio cia padrio (95%) Padrio cia padrio .
o

(95%)

9. Sempre que eu
cometi algum engano
utilizando o aplicativo, | 3,409 1,054 1,110 0,225 0,467 3,308 1,316 1,731 0,365 0,795
pude desfazer o engano
facil e rapidamente.

10. O  aplicativo
ofereceu mensagens de
alerta que me disseram | 3,682 0,945 0,894 0,202 0,419 3,615 1,193 1,423 0,331 0,721
claramente como
corrigir os problemas.
11. As informagdes
oferecidas pelo
aplicativo foram
claras.

4,864 0,351 0,123 0,075 0,156 4,385 1,121 1,256 0,311 0,677

Tabela 19 - Testes estatisticos da dimensao de usabilidade: Tratamento de erros.

Dimens Teste T
~ Questio P-valor Teste F
ao 5
bi-caudal
9. Se_mpre que eu cometi algum engano utilizando o aplicativo, pude desfazer o engano facil 0.815220266 | 036029451
Tratam LS rapldam'ent?. . _
ento de | 10- O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me disseram claramente como corrigir os 0.865500056 | 0.33879007
Erros |Problemas.
11. As informagdes oferecidas pelo aplicativo foram claras. 0,157303436 | 0,00000625

Em relacdo as respostas apresentadas na Figura 33, houveram participantes nas da
versdo gamificada (10%) e da ndo gamificada (15%) que discordaram da questdo 9, e ndo
acharam que o Opina A1 foi intuitivo o suficiente para o tratamento de erros. Pelo experimento
ter sido feito de forma remota, foi possivel identificar apenas os problemas descritos pelos
participantes que responderam a pergunta aberta do formulario de avaliacao da usabilidade. Por
conta disso, foi considerado a necessidade da implementagdo de log de erros para aumentar a
possibilidade de detec¢ao de novos erros com o aplicativo para a proxima avaliagdo.

Como apresentado na Figura 33, em relacdo as questdes 10 e 11, 15% dos participantes
da versdo ndo gamificada discordaram e ndo acharam que as mensagens de erro e as



Capitulo 5: Primeira investigacdo 74

informacdes foram claras. A partir de uma analise mais detalhada das respostas individuais, foi
possivel identificar que esses participantes foram os mesmos que discordaram da questdo 9.
Foi constatado também que a avaliacdo desses participantes das demais dimensdes de
usabilidade foi positiva, o que pode sugerir que os problemas encontrados ndo impactaram
negativamente as outras dimensdes. Em razdo desse resultado, foi considerada a necessidade
de reformulacdo das mensagens, de forma que as sejam apresentadas as mesmas nas duas
versoes do Opina Ai.

Figura 33 - Dimensdo de usabilidade: Tratamento de erros

Tratamento de Erros
9. Sempre que eu cometi algum engano utilizando o

aplicativo, pude desfazer o engano facil e rapidamente.
(Game)

9. Sempre que eu cometi algum engano utilizando o
aplicativo, pude desfazer o engano facil e rapidamente. (Not
Game)

9% 59% S%I
e wn

18% 50% 5%

10. O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me
disseram claramente como corrigir os problemas. (Game)

10. O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me
disseram claramente como corrigir os problemas. (Not
Game)

46% 15%

11. As informagdes oferecidas pelo aplicativo foram claras.

(Game) L%

11. As informagdes oferecidas pelo aplicativo foram claras.

(Not Game) 15% 15%

® Concordo Plenamente " Concordo Parcialmente ™ Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

5.5.3.5. Eficiéncia

\

Os resultados da estatistica descritiva referentes a dimensdo Eficiéncia estdo
apresentados na Tabela 20 e os percentuais das respostas estao apresentados na Figura 34. A
questdo 14, que indaga se o usudrio foi capaz de responder os questionarios, foi a que teve a
maior diferenga entre as médias dois grupos. Entretanto, como apresentado na Tabela 21, os P-
valores do teste T ndo levam a rejei¢ao da hipotese nula, sugerindo que essa diferenga nao foi
estatisticamente significante.

Tabela 20 - Estatistica descritiva da dimensio de usabilidade: Eficiéncia.

Game Not Game
Dimensio: Eficiéncia Médi Desvn:) Varianci Erro~ Nivel de Médi Desvn:) Varianci Erro~ Nivel de
a Padra a padra confiang a Padra a padra confiang
[ [ a (95%) [ [ a (95%)

12. O aplicativo carrega
as informagdes na tela | 4,727 | 0,703 0,494 0,150 0,311 4,538 | 0,660 0,436 0,183 0,399
rapidamente.

13. O envio das respostas
aconteceu de forma | 4,773 0,685 0,470 0,146 0,304 4,538 | 0,660 0,436 0,183 0,399

rapida.

14. Eu fui capaz de

completar 0s

questionarios 4,955 | 0,213 0,045 0,045 0,095 4,538 | 0,967 0,936 0,268 0,585

rapidamente utilizando o
aplicativo.
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Tabela 21 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Eficiéncia.

Teste T
Dimensao Questio P-valor Teste F
bi-caudal
12. O aplicativo carrega as informagdes na tela rapidamente. 0,431853175 | 0,84895480
Eficiéncia | 13. O envio das respostas aconteceu de forma rapida. 0,326492067 | 0,92333659
14. Eu fui capaz de completar os questionarios rapidamente utilizando o aplicativo. | 0,150807844 | 0,00000001

Contudo, ao se analisar os resultados do teste F, foi constatado que a variancia entre as
médias das respostas das questdes 12 e 13 foram altas. Na Figura 34, isso pode ser observado
pelos 62% dos participantes do grupo nao gamificado que concordaram totalmente e os 31%
dos que concordaram parcialmente com as questdes 12 e 13. Essa dispersdo entre os valores
percentuais da versdo ndo gamificada pode ser um indicativo para a alta variancia entre médias
dos dois grupos.

Foi feita uma andlise mais detalhada das respostas das perguntas abertas dos
participantes que discordaram das questdes 12 e 13 e foi constatado que alguns desses
participantes informaram que tiveram problemas com envio das respostas para o servidor. Essas
falhas no envio das respostas podem ter ocorrido por problemas comunicacao do aplicativo com
a APL. Sendo assim, foi considerado a necessidade de investigar possiveis problemas de
requisi¢do do aplicativo na API com a implementag¢do do log de erros.

Figura 34 - Dimensio de usabilidade: Eficiéncia.
Eficiéncia

12. O aplicativo carrega as informagdes na tela

0, 0
rapidamente. (Game) _ 14% 5%
12. O aplicativo carrega as informagdes na tela o o
rapidamente. (Not Game) _ 31% 8%

13. O envio das respostas aconteceu de forma rapida.

0, 0,
(Game) e % %
13. O envio das respostas aconteceu de forma rapida. (Not _ 31% 8%
Game)

14. Eu fui capaz de completar os questionarios rapidamente
utilizando o aplicativo. (Game)

%

14. Eu fui capaz de completar os questionarios rapidamente
utilizando o aplicativo. (Not Game)

8% 8% 8%
® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente ™ Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

5.5.3.6. Eficacia

Os resultados da estatistica descritiva referentes a dimensdo de Eficicia estdo
apresentados na Tabela 22. A questdo 15, referente a efetividade das informagdes, foi a que
teve maior diferenca nas médias entre as duas versoes. Entretanto, quando se analisa o resultado
do teste T, apresentado na Tabela 23, essa diferenca nao teve significancia estatistica, uma vez
que, o P-valor de aproximadamente 0,26 ndo sugeriu a rejeicao da hipdtese nula..
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Tabela 22 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Eficacia.

Game Not Game

q - - q Nivel de . Nivel de

Rliensangilie Média Desvio Varidncia Er“.) confian¢a | Média Desvlo Varidncia E"? confianga
Padrao padrio (95%) Padrao padrio (95%)

15. As informagdes do
aplicativo foram
efetivas em me ajudara | 4,318 0,945 0,894 0,202 0,419 3,846 1,281 1,641 0,355 0,774
responder 0s
questionarios.
16. O aplicativo ndo
parou de funcionar | ¢ )0 | 6o 0442 | 0,142 | 0,295 | 4462 | 0,776 0,603 | 0,215 | 0,469
nem fechou nenhuma
vez.

Tabela 23 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Eficacia.

Teste T
Questio P-valor Teste F
bi-caudal

0,261627777 | 0,21517125

Dimens
a0

15. As informagdes do aplicativo foram efetivas em me ajudar a responder os
Eficacia | questionarios.
16. O aplicativo ndo parou de funcionar nem fechou nenhuma vez. 0,180136148 | 0,51419091

Embora a diferenca entre as médias ndo tenha significancia estatistica, ao se analisar os
resultados percentuais da questdo 15 e 16 que estdo apresentados na Figura 35, foi observado
que houve avaliagdes diferentes dos participantes que usaram a versao nao gamificada.

\

Em relacdo a questdo 15, que se refere a efetividade das informagdes, 23% dos
participantes da versdo ndo gamificada discordaram da questdo. Essa discordancia corrobora
com a analise feita nas dimensdes anteriores (uso eficiente e tratamento de erro) em relacao as
questoes 2, 4 e 11, que tratavam da organizagdo e apresentagao das informacdes. Em relagao a
versdo ndo gamificada, 15% dos participantes responderam neutro para a questdo 15, sugerindo
que eles podem nao ter tido problemas com o aplicativo.

Em relagdo a questao 16, que se refere a erros que podem ter acontecido, ao se analisar
as respostas de “concordo totalmente” e “concordo parcialmente”, os resultados sugerem que
os participantes da versdo gamificada (91% concordaram totalmente e 5% parcialmente) podem
ter tido menos problemas do que os da versdao ndo gamificada (62% concordaram totalmente e
23% parcialmente).

Figura 35 - Dimensdo de usabilidade: Eficacia.

Eficacia
15. As ‘mfonnagoes do aphcatlvo. for’ar.n efetivas em me 18% 18% 5%
ajudar a responder os questionarios. (Game)
15. As informagdes do aphcatlyo fro?am efetivas em me 15% 15% 239
ajudar a responder os questionarios. (Not Game)

16. O aplicativo ndo parou de funcionar nem fechou

nenhuma vez. (Game) %65%

16. O aplicativo ndo parou de funcionar nem fechou

0, 0,
nenhuma vez. (Not Game) 23% 15%

® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente ™ Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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O uso do texto resumido na tela inicial da versao ndo gamificada do Opina Ai pode ter
influenciado na insatisfagdo dos participantes quanto a clareza e organizacao das informacdes
(questdo 2, 4, 11 e 15). Assim, os resultados indicaram a necessidade de substituir o texto
resumido pelo texto completo com todas as informacdes. Mantendo a versdo gamificada com
as mesmas informacgdes que foram usadas no texto de divulgagdo da pesquisa.

5.5.3.7. Satisfacao

Em relacao a satisfagdao, como apresentado na Tabela 24 e na Figura 36, as médias das
questdes 17 e 18 foram maiores na versao gamificada. Entretanto, como pode ser visto na
Tabela 25, a diferenga entre as duas versdes nao foi estatisticamente significante, uma vez que
o resultado do teste T ndo sugeriu evidencias para rejeicao da hipdtese nula.

Tabela 24 - Estatistica descritiva da dimensao de usabilidade: Satisfagao.

Game Not Game
Dimenséo: Desvio Erro Nivel de Desvio Erro Nivel de
Satisfacao Média Padra Variancia adrio confianca | Média Padri Variincia adrio confian¢a

adrao P (95%) aurag p 95%)
17. A interface do
aplicativo é | 4818 0,501 0,251 0,107 0,222 4,308 1,182 1,397 0,328 0,714
agradavel.
18. Eu gostei de
utilizar a interface do | 4,773 0,528 0,279 0,113 0,234 4,308 1,182 1,397 0,328 0,714
aplicativo.

Tabela 25 - Testes estatisticos da dimensao de usabilidade: Satisfagdo.
Teste T
Dimenséao | Questio P-valor Teste F
bi-caudal
17. A interface do aplicativo ¢ agradavel. 0,160034585 | 0,00064018
Satisfacio
18. Eu gostei de utilizar a interface do aplicativo. 0,199904182 | 0,00131732
Figura 36 - Dimensdo de usabilidade: Satisfagao.
Satisfacao
17. A interface do aplicativo ¢ agradavel. (Game) _ 9% 5%

8% 8% 15%

17. A interface do aplicativo ¢ agradavel. (Not Game)

18. Eu gostei de utilizar a interface do aplicativo. (Game) 14% 5%

18. Eu gostei de utilizar a interface do aplicativo. (Not

Game) 8% 8% 15%

® Concordo Plenamente '~ Concordo Parcialmente = Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

Ao se analisar os resultados percentuais apresentados na Figura 36, foi observado que
houve insatisfagdo em relacdo a interface para 15% dos participantes que usaram a versao nao
gamificada. A partir de uma andlise mais detalhada das respostas individuais, foi constatado
que os participantes ndo ficaram satisfeitos com a interface, talvez, por conta dos problemas
destacados anteriormente em relagdo a clareza das informagoes, icones e intuitividade. Também
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foi possivel identificar que os mesmos participantes que nao se sentiram satisfeitos nao
demostraram pretensao de divulgar ou usar o Opina Ai novamente, como detalhado na préxima
secao.

5.5.3.8. Aceitacio

A dimensdo da aceita¢do foi a que teve a maior diferenga entre as médias das duas
versoes. Como apresentado na Tabela 26, as médias das questdoes 19 e 20 foram maiores na
versdo gamificada. Os resultados do teste T (Tabela 27), com o P-valor de aproximadamente
0,06, leva a evidencia sugestiva para a rejeicao da hipotese nula, sugerindo que essas diferencas
entre as médias podem ser estatisticamente significantes, apesar das amostras serem pequenas.
Essa foi a unica a sugestdo de rejei¢do da hipotese nula que foi constatada no teste de
usabilidade. Os resultados sugerem que a versdo gamificada foi considerada mais satisfatoria
de se usar e os participantes se sentiram mais motivados a utilizar o Opina Ai novamente.

Tabela 26 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Aceitagao.

Game Not Game
Nivel
q o T q % Nivel de q .a de
Dimensio: Aceitacio . Desvio | Varia Erro . Desvio | Varidnc Erro
Média - . - confianca | Média ~ . - confian
Padrao ncia padrio (95%) Padrao ia padrio .

(95%)

19. Estou satisfeito com o
aplicativo e  pretendo | 4,727 0,631 0,398 0,135 0,280 3,846 1,519 2,308 0,421 0,918
continuar a utiliza-lo.

20. Pretendo incentivar
outras pessoas a utilizar | 4,227 0,973 0,946 0,207 0,431 3,615 1,502 2,256 0,417 0,908
este aplicativo.

Tabela 27 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Aceitagdo.

Teste T
Dimensao Questio P-valor Teste F
bi-caudal

19. Estou satisfeito com o aplicativo e pretendo continuar a utiliza-lo. | 0,065545048 | 0,00048312

Aceitacido

20. Pretendo incentivar outras pessoas a utilizar este aplicativo. 0,205021349 | 0,07825321

Analisando os dados percentuais apresentados na Figura 37, em relagdo as questoes 19
e 20, 15% dos participantes da versdo ndo gamificada ndo demonstraram interesse em usar
novamente e nem recomendar o Opina Ai. A partir de uma andlise mais detalhada das respostas
individuais desse grupo, foi possivel identificar que esses participantes também avaliaram
negativamente as demais dimensdes de usabilidade: ndo ficaram satisfeitos com a interface
(questdo 17 e 18); ndo acharam que foi facil de usar (questdo 5); acharam que as informacgdes
ndo estavam devidamente organizadas (questdo 2 e 4) e dispostas de forma clara (questdo 11);
acharam que os botdes nao foram intuitivos (questdo 6) e ndo entenderam como o Opina Ai
funciona na primeira vez (questdo 7). Dessa forma, essas impressoes negativas da usabilidade
podem ter sido um fator que causou desengajamento nesses participantes, os fazendo perder o
interesse em utilizar o aplicativo.
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Figura 37 - Dimensao de usabilidade: Aceitag@o.

Aceitacao
19. Estou satisfeito com o aplicativo e pretendo continuar a _ 9% 9%
utilizd-lo. (Game) | =7
19. Estou satisfeito com o aplicativo e pretendo continuar a _ Y 23% -
utilizé-lo. (Not Game) ’ ¢
20. Pretendo incentivar outras pessoas a utilizar este
b % 36%

aplicativo. (Game)

20. Pretendo incentivar outras pessoas a utilizar este
aplicativo. (Not Game)

i

® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente © Neutro * Discordo Parcialmente ™ Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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6. Segunda investigacao: Evolucao do Modelo
de Engajamento Colaborativo e versao final
do Opina Ai

A segunda investigagdo teve como objetivo a evolugdo do Modelo de Engajamento
Colaborativo (MEC) e o desenvolvimento da versao final do Opina Ai. As conjecturas tedricas
e o estado da técnica foram os mesmos da primeira investigagao. Serao detalhadas nas proximas
segOes os artefatos, principios e requisitos de Design, a avaliagdo e os resultados da segunda
investigacao.

6.1. Principios e requisitos de Design

Com os resultados do experimento da primeira investigacdo, foi identificada a
necessidade de evoluir os elementos de jogos para que ficassem mais interativos e melhorar a
usabilidade do Opina Ai. Como apresentado na Tabela 28, a partir dos principios de Design que
foram apresentados na primeira investigacdo, foram definidos os requisitos RD9, RD10:

e RD9 — Evoluir os elementos de jogos de acordo com os resultados do experimento da
primeira investigagao;

e RDI10 - Evoluir o Opina Ai, para melhorar a usabilidade de acordo com os resultados
do experimento da primeira investigagao;

Tabela 28 - Relagdes entre os Principios de Design e Requisitos de Design da segunda investigagao.

Relacdes entre os Principios de Design e Requisitos de Design
PD1 PD2 PD3 PD4 PD5
RD9 X X X X X
RD10 X X X

6.2. Evolucao do Modelo de Engajamento Colaborativo aplicado
a pesquisa de opinilo

Na segunda investigagao, a instancia do MEC foi caracterizada pela pesquisa de opinido
que procurou investigar o estado de saude emocional dos estudantes da Universidade Federal
de Itajuba. Conforme apresentado na Figura 38, nessa instancia, foi realizada a adi¢cdo do
elemento recompensa, que foi associada aos elementos conquista e desafio. As demais
atividades do modelo se mantiveram conforme a instancia do MEC que foi apresentada na
primeira investigagao.

Assim como na primeira investigacdo, na segunda investigagdo foram consideradas as
etapas (1) Provisao de Informacdes e (2) Expressdo do MEC. As implementagdes de cada uma
dessas trés etapas serdo detalhadas nas proximas secoes.
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Figura 38 - Evolugdo do Modelo de Engajamento Colaborativo da pesquisa de opinigo.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
1. Ponto inicial de engajamento — Provisao de informacoes

Conforme as estratégias de comunicacdo estabelecidas no MEC, foram considerados o
e-mail, envio de mensagem direta por WhatsApp, grupos digitais pelo SIGAA da UNIFEI e
midias sociais. Como material de divulgacao, foi elaborado um flyer digital com as informacgdes
da pesquisa e o link para acesso ao Opina Ai. Além disso, como contetido, foram elaborados
textos para divulgagdo com a ajuda de especialistas no dominio no qual a pesquisa foi realizada.

A divulgacdo foi realizada com a colaboragdo do Servigo de Psicologia da UNIFEI,
coordenadores de curso, Centro Académicos, Diretorio Central dos Estudantes e da Secretaria
de Comunicagao Social da UNIFEL

As atividades de divulgacdo foram distribuidas da seguinte forma: divulgagdo pelo
Instagram, realizada pelo Servigo de psicologia, Centros Académicos e pelo DCE; divulgagao
nos grupos de Facebook e WhatsApp, realizada pelos pesquisadores; divulgagao para os alunos
nos foruns dos cursos ou grupos digitais, realizada pelos coordenadores de curso; e as
divulgacdes por e-mail, realizada pela secretaria de comunicacao da UNIFEIL

2. Estado do engajamento — Expressiao

Assim como na primeira investigacao, para instanciar o MEC no contexto da pesquisa
de opinido, foi adotado o framework de Harms et al. (2014) (2015b) para definir as
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funcionalidades da versdo final do aplicativo Opina Ai de maneira que contemplasse os
elementos definidos no MEC. A etapa de expressao serd detalhada com mais profundidade na
secdo 6.2.1.

3. Maturidade do engajamento — Reflexiao

Para a visualizacao dos resultados do levantamento sobre a saide mental dos alunos, foi
implementada uma funcionalidade no Opina Ai para exibi¢do desses dados através de uso de
técnicas de visualizagdo de dados. Esse recurso foi desenvolvido com o objetivo de gerar
graficos especificos para cada curso e ser utilizado somente pelas psicologas da UNIFEL

Inicialmente, foi proposta a exibi¢do dos resultados do levantamento aos alunos que
responderam os questiondrios. Entretanto, as psicélogas do Servigo de Psicologia consideraram
que a exibicao desse tipo de informagao poderia causar ansiedade e transtornos desnecessarios
para a saude de determinados alunos e ndo recomendaram essa divulgacao.

Assim como na primeira investigagdo, a etapa de Reflexdo foi implementada com
restrigdes. Embora as informagdes coletadas ndo tenham sido divulgadas diretamente aos
participantes, esses dados foram utilizados pelas psicologas para elaboracdo de estratégias em
auxilio aos alunos. Portanto, indiretamente, o uso desses dados pode estimular a reflexao sobre
essa participacdo e 0 engajamento em outras pesquisas, uma vez que esses alunos podem ser
beneficiados por essas estratégias.

6.2.1. Gamificacao do Opina Ai — Versao final

A. Etapa 1 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Selecio dos
elementos de jogos

Para a selegdo dos elementos de jogos, foram mantidos os elementos da primeira
investigacdo, e para a segunda investigagdo, foi considerada a associacdo do elemento
recompensa aos elementos conquista e desafio. Na primeira investigagdo, a recompensa foi
relacionada a distribui¢do de pontos, o que ndo foi considerado atrativo pelos participantes.
Dessa forma, na tentativa de melhorar a implementagao do elemento recompensa e aumentar a
interatividade, a recompensa foi associada a conquista e ao desafio.

Sendo assim, os elementos considerados para o estudo da segunda investigagao foram:
desafio, narrativa, personalizacdo, pontos, regras, status, conquista e recompensa. As
recompensas foram definidas como recursos extrinsecos: badges ou o acesso as informagdes
que podem ser uteis para o participante e estimular sua curiosidade.

B. Etapa 2 do processo de gamificacido da pesquisa de opinido: Aesthetics e camada
de relacionamento

Considerando o contexto do experimento, o publico-alvo dessa pesquisa foram os
alunos de graduagdo e pos-graduacdo do Campus de Itajuba da UNIFEIL O experimento foi
elaborado em parceria com o Servigo de Psicologia da UNIFEI e o objetivo foi realizar um
levantamento sobre a saide mental da comunidade no contexto da pandemia da COVID-19. Os
resultados da pesquisa foram importantes para ampliar o entendimento dos profissionais de



Capitulo 6: Segunda investigagao 83

Psicologia da UNIFEI na oferta de servicos adequados as necessidades atuais dos discentes e
definir estratégias para melhorar a satide mental, qualidade de vida e bem-estar dos alunos.

Conforme destacado pela linha pontilhada na Figura 39, foram acrescentados no eixo
da Comunicagdo do MEC as mensagens relacionadas aos elementos conquistas e recompensa
e os personagens utilizados para apresentar mensagens desafiadoras que estimulam o
desbloqueio das recompensas. Essas mensagens foram apresentadas com uso de baldes
explicativos e badges. As demais atividades do MEC da primeira investigacao foram mantidas.

Figura 39 - Recorte do Modelo de Engajamento Colaborativo com enfoque nos elementos de jogos usados na comunicagao.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

As conquistas foram definidas como metas para desbloquear as recompensas. As
recompensas consideradas para esse estudo, foram informacdes que podem ser Uteis para os
participantes e poderiam estimular a sua curiosidade. Sendo assim, foi pensando a elaboracao
de dicas de satide mental. Para apresentagdo das dicas de saude e das regras para desbloquear a
recompensa, também foram utilizadas as personagens com cenarios.

As dicas de saude mental foram desenvolvidas em parceria com o Servigo de Psicologia
da UNIFEI, que realizaram um trabalho de elaboracdo de textos informativos na area da
Psicologia durante a pandemia da COVID-19. Portanto, as dicas foram validadas pelas
psicologas antes de serem apresentados para os alunos. As dicas utilizadas foram:

e Dicas para estimular a inteligéncia emocional;

e Dicas para lidar com o estresse;

e Dicas para melhorar a qualidade do sono;

e Estratégias para facilitar o aprendizado e memorizagao;

e Dicas para se proteger do medo.
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C. Etapa 3 do processo de gamificacdo da pesquisa de opinido: Dynamics e camada
de conversacio

Na terceira etapa, conforme destacado pela linha pontilhada na Figura 40, o diagrama
de atividades do fluxo de interacdo dos usudrios foi atualizado para a adi¢do da recompensa,
que foi atrelada ao elemento desafio e conquista. Com a atualizacao do fluxo de interagao, foi
estabelecido como regra que o participante deve ser estimulado a completar os questionarios
por meio da coleta de pontos para aumentar o nivel da participacao e desbloquear conquistas
que fornecem recompensas virtuais. Foram estabelecidos também, o uso de personagens com
mensagens para especificar as regras para debloquear as recompensas € uso de mensagens
motivadores para estimular o participante a completar o desafio.

Figura 40 - Evolugdo do diagrama de atividades do fluxo de interacdes do participante.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

D. Etapa 4 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Mechanics e

camadas de conversacio e aparéncia

As duas ultimas etapas do processo de gamificacdo sao referentes ao desenvolvimento
da versao final do Opina Ai. Na quarta etapa, as interfaces desenvolvidas na primeira versao
foram evoluidas em funcdo dos resultados da primeira investigagdo. Para isso, foram
adicionados elementos graficos animados com uso do formato de imagem webp para deixar os
elementos de jogos mais interativos. Foram desenvolvidos novos icones, imagens e animagdes
dos personagens que foram coletados em repositérios de dominio publico, como Freepik e
Flatlcon.

Na Figura 41, sdo apresentadas as interfaces da introducdo da pesquisa, exibidas assim
que o participante acessa o Opina Ai pela primeira vez. Na versdo gamificada, foram utilizadas
animagdes nos personagens mantendo os slides com as mensagens explicativas sobre a
pesquisa. Diferente da primeira investigagdo, os textos da versdo gamificada e ndo gamificada
do aplicativo foram idénticos nessa segunda investigacdo. A diferenga ¢ que na versdo
gamificada, o texto foi apresentado de maneira interativa com slides.
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Figura 41 - Introdug¢@o da pesquisa, gamificada a esquerda e ndo gamificada a direita.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 42, os demais slides da versao gamificada com as informacgdes explicativas
sobre a pesquisa. As animacgdes foram desenvolvidas com auxilio da ferramenta Powtoon.

Figura 42- Slides da introducdo da versdo gamificada..
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 43, ¢ apresentado o slide final com a mensagem de desafio, estimulando o
participante a responder os questiondrios coletando pontos para aumentar o nivel de
participagdo e desbloquear as recompensas.

As interfaces do perfil do participante foram mantidas. As informagdes do perfil que
deveriam ser coletadas foram definidas pelo servigo de psicologia da UNIFEI e envolveram o
curso, periodo e dados pessoais.
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Figura 43 - Slides da introdugéo da versdo gamificada e interface com a mensagem de desafio.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 44, estdo apresentadas as interfaces de sele¢@o dos questiondrios, exibida ap6s
o participante fazer o cadastro. Foi utilizada animacao para desenvolver a personagem na tela
de sele¢do. A mensagem do baldo muda conforme o participante responde os questiondrios,
acessa os botdes das conquistas ou ao clica no botdo de ajuda. A cada mudanga do texto, ¢
exibido uma animagdo de fala para a personagem. Essas falas podem conter mensagens
motivadoras ou explicacdes de qual dica o participante desbloqueou ao responder determinado
questionario.

Figura 44 - Selecio dos questionarios, versdo gamificada esquerda e versdo ndo gamificada a direita.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Assim como na versdo anterior, na parte inferior da interface de selecdo de
questionarios, ¢ exibida a barra de progresso com a quantidade de questionarios respondidos e
a pontuagdo obtida. O diferencial dessa versao ¢ a exibicao do nivel. Essa alteragao foi realizada
em fun¢do de comentérios dos participantes na investigacdo anterior que questionavam a
utilidade do nivel, visto que essa informagdo so era exibida na tela inicial.

Conforme ilustra a Figura 45, abaixo da personagem, foi adicionado o menu com as
dicas de satde mental. Caso o participante acesse o icone de interrogacao da dica, ¢ exibida
uma mensagem informando que ele deve responder o questionario para liberar a dica. Quando
a dica esta desbloqueada, o icone ¢ trocado para uma gema, conforme apresentado na Figura
45. Os demais elementos relacionados ao status foram mantidos.

Figura 45 - Tela de selegdo de questionarios apds a conclusdo de um questionario da versdo gamificada.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Como na versdo anterior, durante o primeiro acesso a tela de selecdo de questionarios,
¢ apresentada uma personagem com uma mensagem motivadora, Figura 46. O diferencial nessa
instancia foi a utilizacdo da animagao na personagem.

Figura 46 - Mensagem exibida na apresentacdo da tela de sele¢do de questionarios da versdo gamificada.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Na Figura 47, sao ilustrados alguns tipos de formato de resposta utilizados para a versao
gamificada e ndo gamificada do Opina Ai. Assim como na primeira versao, 0s emotions € icones
foram usados para substituir visualmente o uso de niimeros da escala Likert. Nessa segunda
versao, foi adicionada uma outra escala de concordancia com os icones na cor padrao azul. Essa
escala foi implementada por conta dos tipos de questdes que foram utilizadas no levantamento.
Para o desenvolvimento dessa nova versao da interface das respostas textuais, foi preciso fazer
ajustes em diversas telas de dispositivos moveis para evitar superposi¢ao de icones e botdes na
caixa de texto.

Figura 47- Questdo de resposta com escala de concordancia, versdo gamificada esquerda e versdo ndo gamificada a direita.
Sintomas Gerais @ Recursos / Estratégias @ ReagGes a COVID-19 @ Qualidade de vida
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 48, estdo apresentadas as telas de agradecimento, exibidas apos o participante
finalizar o questionario. Assim como na primeira versdo, essa ¢ a Unica tela na versdo nao
gamificada em que sdo utilizadas imagens. Os elementos de jogos usados sdo a exibicao do
nivel do participante, a quantidade de pontos coletados e a barra de conclusdo do questionario.
Assim como na tela de selegao de questionarios, foi adicionada uma personagem com animagao
que aparece ao lado de um baldo que contém uma mensagem que solicita a participacdo do
usuario na avaliacao da ferramenta.

Figura 48 - Tela de agradecimento, versdo gamificada a esquerda e ndo gamificada a direita.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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Na Figura 49 estd apresentada a janela com a mensagem que ¢ exibida quando o
participante acessa a tela de agradecimento pela primeira vez. Na janela ¢ apresentada uma
mensagem motivadora com uso do personagem, para estimular o participante a responder
outros questionarios.

Figura 49 - Personagem com mensagem de auxilio as questdes da versdo gamificada.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

Na Figura 50 estdo apresentadas as janelas com as mensagens de desbloqueio das dicas
de saude, que sdo exibidas apds o participante deixar a tela de agradecimento e retornar para a
tela de selecdo dos questiondrios. Nessas mensagens sdo exibidos o nome da dica de satde e o
icone para acesso. O participante pode acessar a dica diretamente pela janela ou pelos icones
na tela de selecdo dos questionarios. Os dois meios de acesso foram analisados na discussao
dos resultados de engajamento.

Figura 50 - Mensagens das conquistas desbloqueadas apds a conclusio dos questionarios.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.
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A tela de exibicdo das dicas de saude esta apresentada na Figura 51. Na interface, sao
utilizadas imagens e um personagem com animacao para explicar a dica por meio de slides.

Figura 51 - Tela de exibi¢go das dicas de saude mental com recompensa por responder os questionarios.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores.

E. Etapa 5 do processo de gamificacio da pesquisa de opinido: Implementacio da
versao final do Opina Al

Na quinta etapa, foram implementadas as atualiza¢des na versdo gamificada e ndo
gamificada do Opina Ai. A plataformas IONIC e as todas as tecnologias que foram apresentadas
na se¢do 5.3.1, que detalhou o desenvolvimento do Opina Ai na primeira investigagdo, foram
mantidas durante essa etapa.

6.3. Avaliacio — Experimento: Levantamento sobre a saude
mental da comunidade da UNIFEI

Assim como na primeira investigagdo, para a avaliagdo do prototipo do Opina Ai foi
feito um experimento seguindo as etapas do framework DECIDE (ROGERS, SHARP e
PREECE, 2011). As etapas serdo descritas nas proximas segoes.

6.3.1. Etapa 1 — Determine

O objetivo geral da avaliagdo foi verificar se as conjecturas tedricas sdo validas e se o
problema foi resolvido, conforme descrito por Pimentel ef al. (2018). Para isso foi feito um
experimento com o Opina Ai para avaliar se a gamificagdo impactou o engajamento. Além
disso, todo o processo que envolveu a pesquisa de opinido realizada foi conduzido de acordo
com o MEC. Embora nem todos os elementos do MEC tenham sido validados, porque nao
foram realizadas todas as etapas, as etapas que foram implementadas também permitiram a
realizag¢do da avaliagao do modelo. O contexto em que foi feito o experimento sera detalhado a
seguir.
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6.3.2. Etapa 2 — Explore

Em 11 de margo de 2020, a Organizagao Mundial da Saude (OMS) declarou a COVID-
19 como uma pandemia (MAIA e DIAS, 2020). Segundo Maia e Dias (2020), a COVID-19
quando comparada com outras doengas respiratorias, como a Influenza, apresenta uma maior
taxa de mortalidade e uma maior percentagem de infe¢des severas e criticas, ocasionando um
exponencial aumento nas ocupacdes de leitos hospitalares de baixa complexidade e leitos de
Unidades de Tratamento Intensivo (DIAS, 2020). Esses fatores levaram os paises a tomarem
medidas sem precedentes, como o isolamento social, que exigiu a criacdo de regras para
protecdo individual, a reestruturacdo de cadeias produtivas e de diversos servigos que foram
forcados a adotar a forma de trabalho remoto (MAIA e DIAS, 2020).

Devido a COVID-19, nas universidades e outras intuicoes de ensino, as atividades
presenciais tiveram suspensao por tempo indeterminado. Na UNIFEI, as atividades académicas
foram paralisadas por trés semanas e, no dia 06/04, comecaram a ser realizadas de forma
remota, com a instituicdo disponibilizando os recursos para acesso ao contetido e auxilio aos
alunos que tivessem restricdes financeiras quanto ao acesso a internet (UNIFEI, 2020a)
(UNIFEI, 2020Db).

E notavel os efeitos da pandemia na saude mental. Maia e Dias (2020) observam que o
tempo decorrido da pandemia aponta para efeitos psicologicos negativos como confusdo, raiva
e até o estresse pos-traumatico, sendo que alguns desses efeitos podem permanecer num periodo
de tempo mais longo. Portanto, as alteragdes que o mundo, mais especificamente, a comunidade
da UNIFEI esta sujeita podem desencadear dificuldades de adaptacdo e estados emocionais
menos positivos, podendo gerar disturbios psicoldgicos.

Dessa forma, considerando esse contexto de instabilidade emocional, é muito
importante um acompanhamento por profissionais de psicologia. Na UNIFEI, esse trabalho ¢
realizado pelo Servico de Psicologia, cujo objetivo ¢ propor acdes de saude e qualidade de vida
aos discentes, servidores e a todos aqueles que integram ou participam da comunidade
académica. Dentre suas atribui¢des, o servigo atua sobre as causas do sofrimento psiquico, a
fim de minimiza-las. Para tanto, prioriza estratégias de promocgao de saude, construindo espagos
de explicitacdo, reflexdo e elaboracao de instrumentos que podem afetar o desenvolvimento dos
individuos e grupos, a partir de abordagens individuais e coletivas.

Portanto, como forma de atender a demanda do Servico de Psicologia da UNIFEI em
conhecer melhor a saude mental dos alunos, foi realizado o experimento. Portanto, o objetivo
da pesquisa de opinido foi coletar informagdes que pudessem ajudar as psicologas a entender
os efeitos da pandemia e elaborar estratégias que pudessem auxiliar os alunos no enfrentamento
dessas adversidades. O experimento foi realizado com dois grupos de participantes, um grupo
utilizou a versdao gamificada e outro grupo utilizou a versao ndo gamificada do Opina Ai. A
distribuicao dos participantes por cada grupo foi feita de forma aleatoria.

Os questionarios utilizados para a coleta de dados sobre a saide mental foram
elaborados em conjunto com as psicologas do Servigo de Psicologia da UNIFEI e baseados em
questionarios encontrados na literatura da area da Psicologia e Psiquiatria:
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e General Anxiety Disorder-7 (GAD-7): Questionario utilizado para triagem e medicao
do transtorno de ansiedade generalizada (SPITZER et al., 2006);

e World Health Organization Quality of Life Abreviado (WHOQOL): Versao
abreviada do WHOQOL-100, desenvolvido e recomendado pela Organizagdo Mundial
da Saude (OMS), para avaliar a qualidade de vida de diversos grupos e situacgoes
(POWER, 1998);

o Patient Health Questionnaire-9 (PHQ-9): Questiondrio utilizado para cuidados
primarios para rastrear a presenca e gravidade da depressdo (KROENKE, SPITZER e
JANET B. W. WILLIAMS, 2001);

e COPING (Religioso e Espiritual): Utilizado para medir os esfor¢os cognitivos e
comportamentais das pessoas em lidar com situagdes de dano, ameaca ou desafio em
que ndo existe rotina ou respostas para o problema (PANZINI e BANDEIRA, 2020);

e Transcultural validation of the Life Orientation Test (TOV-R): Utilizado para
avaliar o otimismo e perspectivas em relagao ao futuro (BANDEIRA ef al., 2002).

Com base nesses questiondrios, as perguntas utilizadas na pesquisa foram selecionadas
e validadas pelas psicologas e agrupadas em 6 questiondrios, que estdo disponiveis no
APENDICE B. Especificamente, o objetivo das perguntas foi identificar os sintomas antes e
durante a pandemia, verificar como os alunos estdo reagindo a COVID-19, verificar como esta
a qualidade de vida e quais recursos e estratégias esses alunos estdo utilizando durante o
isolamento social.

6.3.3. Etapa 3 - Choose

As técnicas de avaliagdo utilizadas foram: a analise interpretativa das métricas e
indicadores de participagao (PRATES, DINIZ e BARBOSA, 2003), ao fazer a comparagao de
cada grupo do experimento; a avaliagao da usabilidade do aplicativo pelos dois grupos; ¢ a
avaliacdo do impacto da gamificagdo na experiéncia do participante. Sendo assim, para as duas
versoes do Opina Ai, foram coletados cinco tipos de dados:

e Dados e métricas de interacdo e acesso, que foram coletados com uso do Google
Analytics, relacionados as informacdes relacionadas aos dispositivos e aos eventos de
interacao do usuario com o Opina Af;

e M¢tricas estabelecidas a partir dos dados armazenados no banco de dados, relacionadas
a quantidade de participantes e aos questionarios respondidos;

e Dados sobre a usabilidade, cujo o instrumento de coleta foi o questionario de avaliagdo
de usabilidade de Oliveira (2019). Para isso, o questionario que foi utilizado na primeira
investigacdo foi adaptado. Na adaptacdo, foram removidas algumas questdes
redundantes que haviam sido identificadas no experimento anterior;

e Dados de avaliacdo do impacto da gamificagdo, cujo o instrumento de coleta foram dois
questionarios adaptados de Almeida ef al. (2016) e Ramos e Janior (2019).
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Os questionarios de usabilidade e avaliacdo da gamificacdo foram anexados em um
unico link, que foi apresentado aos participantes apos eles responderem pelo menos um
questionario do levantamento sobre a saide mental com o Opina Ai. Para grupo que utilizou a
versdo gamificada, foi aplicado o questiondrio para avaliar o impacto dos elementos de jogos
na sua experiéncia com a pesquisa. Para o grupo que utilizou a versdo ndo gamificada, foi
aplicado o questionario para verificar se havia interesse desse grupo em utilizar elementos de
jogos na pesquisa. Os dados e métricas do Google Analytics foram coletados em tempo real e
as métricas que foram estabelecidas a partir dos dados armazenados, foram calculadas apds a
finalizagdo do periodo do experimento. Os indicadores que foram definidos a partir dos dados
e métricas do Google Analytics e os indicadores que foram definidos a partir das métricas dos
dados armazenados no banco de dados, se complementam e foram fundamentais para realizagao
da andlise comparativa e estabelecer se as conjecturas tedricas foram validas.

A. Métricas e indicadores de interacio e engajamento do participante a partir dos
dados coletadas pelo Google Analytics

Os dados e métricas que foram coletados pelo Google Analytics foram utilizados para
mensurar a interacdo € o engajamento do participante com o aplicativo. Nesse segundo
experimento, devido as ligdes aprendidas com o teste de usabilidade, foi feita também a
implementa¢ao do log de erros no Google Analytics. Os erros que foram coletados no estavam
relacionados as requisi¢des do aplicativo para a API.

Na Tabela 29, estdo apresentados os dados coletados pelo Google Analytics para cada
versao do Opina Ad.

Tabela 29 — Dados e métricas de interagdo e acesso coletadas pelo o Google Analytics.

Interface Dados e Métricas
Ganmificada | Nao gamificada

Quantidade de cliques no link do Opina Ai pela primeira vez (acesso)

Quantidade de cliques no link do Opina Ai pela primeira vez por dia (acesso por dia)

Quantidade de usuarios

Acesso Quantidade de usuarios por dia

Tipo de dispositivo

Tamanho da tela

Duragio da se¢do

Quantidade de cliques no botao participar

Quantidade de cliques no botfo pular

Quantidade de cliques no botdo de registro

Quantidade de cliques no botdo atualizagdo

Selecdo  dos | Quantidade de questionarios iniciados

questionarios Quantidade de cliques no botdo de ajuda

Quantidade de questdes respondidas

Quantidade de cliques no botfo de ajuda

Introducio Quantidade de cliques no botdo participar

Perfil

Quantidade de questionarios iniciados

Questdes Quantidade de questdes respondidas

Pagina de

. Quantidade de questionarios finalizados
agradecimento

Quantidade de cliques no botdo de acesso
pela tela de seleg@o de questionarios
Quantidade de cliques no botdo de acesso
pela janela

Quantidade de participantes que viram as
dicas até o final

Quantidade de cliques no icone da pagina de selecdo dos questionarios
Menu Quantidade de cliques no icone da pagina de perfil

Quantidade de cliques no icone da pagina sobre

Quantidade de erros de requisicdo da API

Quantidade de erros de requisi¢do ocorridos por hora e por dia

Recompensa Nao foram coletados dados

Erros
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O termo utilizado para interacdo em botdes € menus foi “clique”, entretanto, as
interfaces dos dispositivos mdveis também coletaram esses mesmos dados por meio do toque
na tela. Assim, deve-se considerar que o termo “clique” também corresponde ao toque na
interface dos dispositivos moveis. Os usudrios considerados pelo Google Analytics sdo aqueles
que realizaram pelo menos uma interagdo com o aplicativo.

Também foram estabelecidos indicadores para mensurar o engajamento a partir dos
dados e métricas coletados pelo Google Analytics. Os indicadores possibilitaram a analise de
aspectos do engajamento que ndo seriam possiveis somente com os dados do banco de dados.
Os indicadores de engajamento definidos para as duas versdes do Opina Ai foram:

1. Percentual de participantes que iniciaram a pesquisa da versdo gamificada. Foram
considerados dois eventos de interagdo que representaram o inicio da pesquisa: quando o
participante clica no botdo pular na introducdo e quando o participante clica no botao
participar no ultimo slide.

pl— (Quantidade de cliques no botao participar + Quantidade de cliques no botdo pular)

Quantidade de usuarios

2. Percentual de participantes que iniciaram a pesquisa da versao nao gamificada. Na versao
gamificada, foi considerado um Unico evento de interacdo que representa o inicio da
pesquisa: o clique no botao participar.

Quantidade de cliques no botao participar

Quantidade de usuarios

3. Percentual de participantes que clicaram no botdo cadastrar nas versdes gamificadas e nao
gamificada.

Quantidade de cliques no botao cadastrar

Quantidade de usuarios

4. Percentual de participantes que clicaram no botdo atualizar nas versdes gamificadas e ndo
gamificada.

Quantidade de cliques no botao atualizar

Quantidade de usuarios

5. Percentual do acesso a ajuda na interface T, considerando T = {selecdo de questionarios,
questoes, pagina de agradecimento}.

pe Quantidade de cliques no botao de ajuda na interface T
T =

Quantidade de usuarios

6. Percentual de abandono do questionario Q, considerando Q = {Sintomas gerais, Sintomas
durante a pandemia, Rea¢des a COVID-19, Qualidade de vida, Recursos/estratégias}

e Quantidade de questionarios Q iniciados
Q

 Quantidade de questionarios Q finalizados

7. Percentual de acesso a recompensa (dica de saude mental) pela janela.

7 Quantidade de cliques no botao de acesso pela janela
B Quantidade de usuarios
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8. Percentual de acesso a recompensa (dica de satide mental) pela tela de selecao de
questionarios.

g Quantidade de cliques no botao de acesso pela tela de selecdo de questionarios

Quantidade de usuarios

9. Percentual de acesso dos participantes a dica de satide D, considerando que D = {Dicas para
estimular a inteligéncia emocional, Dicas para lidar com o estresse, Dicas para melhorar a
qualidade do sono, Estratégias para facilitar o aprendizado e memorizagao, Dicas para se
proteger do medo}.

(Quantidade de cliques no botao de acesso a dica D pela tela de selecdo de questionarios
+ Quantidade de cliques no botdo de acesso a dica D pela janela)
Quantidade de usuarios

P9D=

10. Percentual de participantes que viram a dica D até o final, considerando que D = {Dicas
para estimular a inteligéncia emocional, Dicas para lidar com o estresse, Dicas para
melhorar a qualidade do sono, Estratégias para facilitar o aprendizado e memorizagao, Dicas
para se proteger do medo}. A métrica de participantes que viram a dica D até o final, foi

calculada a partir da quantidade de participantes que passaram por todos os slides da dica
D.

Quantidade de usuarios que viram a dica D até o final
(Quantidade de cliques no botao de acesso pela tela de selecao de questionarios
+ Quantidade de cliques no botdo de acesso pela janela)

PlOD =

B. Métricas e indicadores dos dados armazenados no banco de dados

Para se ter uma outra perspectiva da andlise do engajamento, foram considerados as
métricas definidas a partir dos dados armazenados pelo banco de dados nas duas versdes do
Opina Ai:

1. Quantidade de participantes cadastrados

Quantidade de participantes cadastrados por dia/hora

Quantidade de participantes que atualizaram o perfil

Quantidade de participantes que nao responderam nenhum questionario
Quantidade de participantes que responderam pelo menos um questionario
Quantidade de questionarios respondidos

Quantidade de questionarios respondidos por dia’/hora

e A o

Quantidade de questionarios respondidos por participante

Também foram estabelecidos indicadores a partir das métricas. Os indicadores foram
utilizados para auxiliar a analise interpretativa em que foi realizada a comparacao dos resultados
de engajamento para cada versao do Opina Ai. Os indicadores definidos com base nas métricas
dos dados armazenados pelo banco de dados foram:

11. Percentual de participantes evadidos, ou seja, os participantes que cadastraram no
aplicativo, mas nao responderam nenhum questionario.
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P11 Quantidade de participantes que ndo responderam nenhum questionario

Quantidade de participantes cadastrados
12. Percentual de participantes que responderam pelo menos um questiondrio.

P12 Quantidade de participantes que responderam pelo menos um questionario

Quantidade de participantes cadastrados

13. Percentual de participantes que responderam o questionario Q, considerando Q = {Sintomas
gerais, Sintomas durante a pandemia, Reagdes a COVID-19, Qualidade de vida,
Recursos/estratégias}

P13 Quantidade de participantes que responderam o questionario Q
" Quantidade de participantes que responderam pelo menos um questionario

14. Percentual de participantes que responderam uma quantidade N de questionarios. Como
foram disponibilizados 5 questionarios no total, entdo N < 5. Por exemplo, considerando
que 35 participantes responderam pelo menos um questionario, e dentre esses participantes,
15 responderam até 3 questionarios, o indiciador P4 vai apresentar que 42,3% desses
participantes responderam até 3 questionarios.

P14 Quantidade de participantes que responderam N questionarios
"~ Quantidade de participantes que responderam pelo menos um questionario

C. Questionarios de avaliacio da usabilidade e do impacto da gamificacio

A adaptacdo do questionario de usabilidade foi feita apds a constatagdo de que algumas
das questdes relacionadas as dimensdes de aprendizado, eficicia e eficiéncia foram
consideradas redundantes para o Opina Ai. As questdes foram removidas porque foi constatado
que o tempo de uso do Opina Ai foi curto e ndo foi necessario o retorno do participante para
segundos testes, sendo desnecessario avaliar essas dimensdes. O questiondrio adaptado esta
apresentado na Tabela 30.

Tabela 30 — Questionario de avaliagdo da usabilidade adaptado de Oliveira (OLIVEIRA, 2019).

Dimensao N° ITEM
. 1 | Foi simples usar este aplicativo.
Uso Eficiente Sump ~ P — po -
2 | As informagdes na tela do aplicativo estdo bem organizadas.
LEGIGEE BT 3 | Os simbolos e botdes sdo suficientemente intuitivos.
Aprender
, . 4 | O aplicativo parou de funcionar ou apresentou erros
Eficacia P P P
Tratamento de 5 O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me disseram claramente como corrigir 0s
Erros problemas. (Ex.: erro de conexdo, problemas ao enviar mensagem, etc.)
Eficiéncia 6 | O envio das respostas aconteceu de forma rapida.
e o~ 7 | A interface do aplicativo ¢ atraente.
Satisfacio - - — -
8 | Vocé se sentiu satisfeito ao completar a pesquisa.
. 9 Pretende incentivar outras pessoas a utilizar este aplicativo.
Aceitagio - e — -
10 | A pesquisa utilizando o aplicativo foi chata..

O questiondrio utilizado para avaliar a gamificacdo foi baseados nos questionarios de
avaliacdo de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019). O questionario utilizado para o
publico da versao gamificada esta apresentado na Tabela 31.
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Tabela 31 - Questionario de avaliagdo da gamificacdo, adaptado de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

de jogos

Dimensio N° | Questao
Exp(.zr.lencm (U0 11 | Vocé ja participou de alguma pesquisa em que foram utilizados elementos de jogos?
participante
Motivacio 12 | O uso de elementos de jogos te ajudou a responder a pesquisa.
Incomodo 13 | Algum elemento de jogos te incomodou.
Retorno do participante | 14 | Vocé gostaria de utilizar este aplicativo com elementos de jogos novamente.
Impacto dos elementos
de jogos — personagens e | 15 | Os slides da introdugéo do aplicativo capturaram a sua atengéo.
slides
Impacto dos elementos A _ . S
: s mensagens com as personagens exibidas ao selecionar e completar os questionarios
de jogos — mensagens 16 . .
te ajudaram a sentir recompensado pelo seus esforcos.
dos personagens
Impacto dos elementos 17 O desafio de liberar as dicas de saude mental influenciou vocé a responder os
de jogos - Desafio questionarios.
Impacto dos elementos
de jogos — Personagens e | 18 | As mensagens com as personagens foram uteis para ajudar a vocé com a pesquisa.
mensagens
Impacto (PG LTI 19 | Os pontos te motivaram a responder os questionarios.
de jogos — Pontos
ImPacto dos’ele.mentos 20 | Os niveis te motivaram a responder os questionarios.
de jogos — Niveis
Quais dos elementos de jogos abaixo vocé€ mais gostou na pesquisa gamificada?
e  Desafio inicial para estimular a liberar as dicas de saade
e  Pontos
Impacto dos elementos 21 e  Barra de progresso
de jogos e Niveis
e  Personagens e mensagens
e  Conquistas (Dicas de satide mental)
e  Nenhuma das opgdes
Quais dos elementos de jogos abaixo vocé ndo voltaria a utilizar?
e  Desafio inicial para estimular a liberar as dicas de saude
e Pontos
Impacto dos elementos 2 e  Barra de progresso
de jogos e Niveis
e  Personagens e mensagens
e  Conquistas (Dicas de satide mental)
e  Nenhuma das opgdes
Qual elemento de jogo vocé gostaria de utilizar em um outro estudo?
e  Liberar os resultados como recompensa ao completar os questionarios
Impacto dos elementos 23 Avatar para discusso sobre a pesquisa

Personagens com animagao e dudio
Outro? Qual?
Naio gostaria de usar nenhum elemento

Foram utilizados também um questionario com o objetivo de avaliar o interesse do
publico no uso de elementos de jogos. Esse questiondrio foi aplicado com o publico que usou a
versdao ndo gamificada do aplicativo, e serviu para guiar pesquisas futuras. O questionario
utilizado para o publico da versao nao gamificada estd apresentado na Tabela 32.

Tabela 32 - Questdes de avaliagdo do interesse dos participantes em utilizar a gamificagdo.

N° | Questao

11 | Se fossem usados elementos de jogos, a pesquisa poderia ser mais envolvente.

12 | Vocé gostaria de utilizar este aplicativo com elementos de jogos.

13 | Personagens com mensagens explicativas iriam te incentivar a completar os questionarios.

14 | Receber pontos e completar niveis iriam te motivar a responder os questionarios.

15

A possibilidade de receber informagdes sobre satide mental apds responder os questionarios
seria um desafio interessante pra te estimular a completar a pesquisa.
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D. Testes T, F, Z e Correlaciao

Assim como na primeira investigacdo, foram utilizados os testes T e F. Nessa
investigagdo também foi utilizado o teste Z. Segundo Lapponi (2005), o Teste Z ¢ utilizado para
determinar se a diferenca entre a média da amostra e da populacdo ¢ grande o suficiente para
ser significativa estatisticamente.

Segundo Lapponi (2005), o Teste Z se diferencia do Teste T por ser mais adequado para
amostras como o tamanho maior do que 30, como no estudo de Bailey et al. (2015). Nessa
investigacao, o teste Z foi utilizado para testar os dados de amostras que foram distribuidas em
intervalos de tempo e tiveram o tamanho superior a 30, como a quantidade de questionarios
respondidos por hora.

Segundo Lapponi (2005), no Teste Z ¢ calculada a varidvel score Z a partir de uma curva
de distribui¢do normal padronizada N(0,1). Assim, como no Teste T, ¢ estabelecido o nivel de
significancia e o Z critico, correspondente ao nimero de graus de liberdade para cada tipo de
problema (LAPPONI, 2005). Segundo Lapponi (2005), o escore Z pode ser:

e Escore Z > 0: significa que o valor dos dados ¢ maior que a média. Se um valor de
dados tiver uma pontuagdo z de 2, isso nos indica que esse valor de dados ¢ 2 desvios
padrao maiores que a média.

e Escore Z < 0: significa que o valor dos dados ¢ menor que a média. Se um valor de
dados tiver um escore Z de -3, esse valor de dados sera 3 desvios padrao menores que a
média.

e Escore Z = 0: significa que o valor dos dados ¢ igual a média.

Além do teste Z, outra analise estatistica que foi utilizada nesse estudo foi a correlagao.
A correlacdo ¢ uma analise importante para determinar como uma variavel se relaciona com
outras varidveis da mesma populacdo (LAPPONI, 2005). A correlagdo pode representar
qualquer relagdo estatistica, causal ou ndo causal, entre duas varidveis (LAPPONI, 2005).
Exemplos de estudos comparativos que utilizaram correlagao foram os estudos de Kaul et al.
(2015) e Mavletova (2015) que procuraram fazer a correlagdo entre os grupos, as taxas de
evasdo, o tempo de conclusdo e a quantidade de itens respondidos.

O coeficiente de correlagdo ¢ usado para medir o grau e a dire¢do da correlagdo entre
duas variaveis (LAPPONI, 2005). Os valores do coeficiente de correlagdo estao limitados entre
—1 <r<1. Segundo Lapponi (2005), a interpretagao do coeficiente de correlacdo ¢ se d4 como:

e Coeficiente r = 1: O comportamento das duas amostras ¢ perfeitamente correlacionado
em sentido positivo.

e Coeficiente r =-1: O comportamento das duas amostras ¢ perfeitamente correlacionado
em sentido negativo. Isto €, se uma aumenta, a outra sempre diminui.

e Coeficiente r = 0: O comportamento das duas amostras ¢ nao correlacionado. Significa
que as duas variaveis nao dependem linearmente uma da outra. No entanto, pode existir
uma dependéncia nao linear. Assim, o resultado deve ser investigado por outros meios.
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Para analisar o efeito que as recompensas tiveram em estimular os participantes a
responder os questiondrios, foi estabelecida uma analise de correlagdo entre a visualizacao das
recompensas e os questiondrios respondidos. Essa analise se deu com objetivo de mensurar uma
possivel relacdo entre a curiosidade do participante em visualizar as recompensas € 0
engajamento para responder a pesquisa.

6.3.4. Etapa 4 - Identify

O publico considerado para participar dessa avaliacdo foram os alunos de todos os
cursos de graduacao e pos-graduacao do campus de Itajuba da UNIFEIL. A quantidade total de
alunos do campus durante a realizacao da pesquisa foi de:

¢ (Quantidade de alunos de graduagao: 5576
e Quantidade de alunos de pds-graduagdo: 811

A tarefa realizada pelos participantes foi responder a pesquisa de opinido utilizando a
versao web do Opina Ai. Apds o uso do aplicativo, os participantes foram convidados a
responder o questiondrio de usabilidade e avaliagdo da gamificacdo, que também foi
disponibilizado de forma online com a ferramenta Google Forms.

6.3.5. Etapa 5 - Decide

Assim como na avaliacdo realizara na primeira investiga¢do, por ser um contexto
sensivel, as diretrizes de usabilidade definidas por Rogers et al. (2011) foram usadas para a
elaboragdo do termo de consentimento, detalhado no APENDICE C. O termo foi validado pelas
psicologas e contém: o objetivo da pesquisa, a informagado os participantes poderiam desistir a
qualquer momento e a garantia de anonimato que lhes foi assegurada. A conclusao do cadastro
sO era concluida apos a leitura e concordancia com o termo.

Por se tratar de uma pesquisa na area da saide mental, foi necessario também esclarecer
que o objetivo da pesquisa ¢ o levantamento de dados para trazer um melhor entendimento para
os profissionais de Psicologia da UNIFEI na oferta de servigos, ndo sendo parte, € nao
impactando, em qualquer tratamento médico individual que o aluno esteja realizando.

Para garantir a seguranca e privacidade dos usuarios, as informagoes sensiveis foram
criptografadas pelo Opina Ai utilizando o algoritmo SHA-256 antes de serem enviadas para o
banco de dados. O acesso aos dados ficou restrito as profissionais de psicologia da Universidade
e foram administrados tecnicamente pelos autores deste trabalho. Também foi disponibilizado
os contatos dos pesquisadores, deixando claro que os participantes poderiam ter acesso aos
resultados da pesquisa.

6.3.6. Etapa 6 - Evaluate

O experimento foi feito de forma livre, nao sendo usado ambiente controlado. O periodo
em que foi realizado o experimento foi do dia 17/06/2020 até o dia 02/07/2020. Os questionarios
e 0 Opina Afi ficaram disponiveis durante todo esse periodo de teste.

Nesse experimento, também foi utilizada a ferramenta Google Optimize para fazer a
selecdo das versoes do Opina Ai de forma aleatoria para cada grupo. Assim como na primeira
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analise, nos graficos e tabelas apresentados na andlise dos resultados (se¢ao 6.4), foram
utilizados os termos game para a versao gamificada e not game para a versao ndo gamificada,
como forma de simplificar a legenda dos dois grupos.

As divulgagdes por e-mail foram realizadas nos dias 19/06 e 26/06, e as demais
divulgac¢des por redes sociais foram realizadas continuamente por todo o periodo do
experimento.

6.4. Resultados

6.4.1. Analise do acesso e da interacdo do participante com o Opina Ai

Como forma de simplificar a legenda dos graficos e tabelas nessa analise, a métrica
“quantidade de cliques no link do Opina Ai pela primeira vez” sera denominada “acesso”.
Como apresentado na Figura 52, a versdo gamificada teve 442 acessos (58%) e a versdo nao
gamificada teve 321 acessos (42%). Vale destacar que foi definida a configura¢do de 50% na
ferramenta Google Optimize para o balanceamento de participantes nos grupos.

Além do acesso, também estdo apresentados na Figura 52, a quantidade de usuérios que
foram contabilizados pelo Google Analytics. Foram 412 usuédrios que usaram a versao
gamificada e 298 usuarios que usaram a versdo nao gamificada. A quantidade menor de
usudrios em relacao aos acessos se deu pelo abandono dos participantes que ndo permaneceram
por tempo suficiente para serem considerados usuarios ou nao realizaram nenhuma interacao
com o aplicativo. Considerando a diferenca entre a quantidade de acessos e quantidade de
usuarios, a versao gamificada teve 6,8% e a versdo ndo gamificada teve 7,2% dos participantes
que abandonaram ou nao realizaram nenhuma intera¢do com o aplicativo.

Figura 52 - Quantidade de cliques no link do Opina Ai pela primeira vez (acesso) e quantidade de usuarios contabilizados
pelo Google Analytics

Quantidade total de acessos e de usuarios
M Acessos Usuarios
600 -
442 412

400 - 321 208
200 -

0 n

Not Game Game

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados do Google Analytics.

Na Figura 53 esta apresentada a quantidade de acessos de cada grupo por dia. Dentre as
estratégias de divulgagdo, o e-mail foi o meio de comunicagdo mais efetivo. Isso pode ser
constatado com os dois picos de acessos que ocorreram entre 19/06 e 26/06, dias em que foram
realizadas as divulgagdes para os e-mails dos alunos. Nesse contexto, os resultados sugerem
que o envio da mensagem por e-mail pode ser mais efetivo e impactar mais positivamente o
engajamento.
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Figura 53 - Quantidade de cliques no link do Opina Ai pela primeira vez por dia (acesso).
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Fonte: relatorio gerado pelo Google Analytics.
Na Figura 54, esta apresentada a quantidade de usudrios por dia. Como a diferenca entre

a quantidade de acessos e de usuarios ndo foi grande, a distribuicao de usudrios por dia teve
picos semelhantes ao grafico de acessos que foi apresentado na Figura 53.

Figura 54 - Quantidade de usuarios contabilizados pelo Google Analytics por dia.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados do Google Analytics.

Para investigar se houve diferenga estatisticamente significante entre as médias das
quantidades de acessos e de usuarios, foi realizado o Teste T para a distribuicdo das duas
amostras por dia. De acordo com o P-valor de cada grupo, apresentado na Tabela 33, ndo ha
evidéncias para rejeicao da hipotese nula, sugerindo que nao houve diferenga estatisticamente
significante entre as médias em relacdo a quantidade de acessos e usuarios.

Tabela 33 — Teste estatistico: Quantidade de usuarios, com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Teste T | Acessos | Usuarios
P-valor | 0,436 0,428

Como apresentado na Figura 55, os principais dispositivos utilizados pelos participantes
foram desktop e celular. Dentre os dispositivos méveis, a maioria (55,65%) dos participantes
acessou o aplicativo pelo celular e apenas uma pequena parcela de 0,33% acessou o aplicativo
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pelo tablet. Diferente da primeira investigacao, o publico considerado na segunda investigacao
nao foi restrito aqueles que atuam na area da Computacao, tenderam mais pelo uso dos
dispositivos moveis. Essa diferenca permitiu uma melhor avaliagao da usabilidade da interface
nos dispositivos moveis que sera detalhada na se¢do 6.4.4.

Figura 55 — Dispositivos utilizados pelos usuarios para o acesso.

Dispositivos utilizados para o acesso
0,33%

= Desktop = Celular = Tablet
Fonte: relatdrio gerado pelo Google Analytics.

Em relacao a interacdao do participantes com a interface de introducao do Opina Ai, na
Figura 56 esta apresentada a média dos indicadores P1 (63%) e P2 (76%) - a taxa de
participantes que iniciaram a pesquisa por dia nas duas versdes. Na versdo gamificada, os 12%
representa a porcentagem de usuarios que pularam a introdu¢ao, que pode ser um indicativo de
que houve interesse dos participantes em visualizar a narrativa com os personagens na versao
gamificada.

Na versdo ndo gamificada, o botdo participar ¢ apresentado diretamente na tela inicial,
j& na versao gamificada, ¢ apresentada uma introducdo. Ao se considerar os participantes que
abandonaram o aplicativo sem realizar nenhuma interagdo, a rejeicao da versao gamificada
pode ter ocorrido por conta da introducdo. Esses participantes podem nao ter se sentido
satisfeitos com a primeira impressao do aplicativo ou podem ainda ndo ter entendido que os
slides poderiam ser pulados, preferindo fechar o aplicativo sem utiliza-lo.

Figura 56 — Média dos indicadores P1 e P2: Percentual de participantes que iniciaram a pesquisa por dia para as duas versoes.

Médias dos indicadores P1 e P2: Percentual de participantes
que iniciaram a pesquisa por dia
80%

60% — 12%
40%

20%

0%
P1: Game P2: Not Game

Pulou a Introdu¢do ® Visualizou a introdugdo até o final e iniciou o questionario

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados do Google Analytics.
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Para investigar se a diferenca entre as médias dos indicadores P1 e P2 foi
estatisticamente significante, foi realizado o Teste T e o P-valor esta apresentado na Tabela 34.
Como nao ha evidéncias para rejeicao da hipdtese nula, embora tenha dado uma diferenca, esse
resultado sugere que ndo houve diferenga estatisticamente significante entre as médias para esse

indicador.
Tabela 34 - Teste estatistico: Participantes que iniciaram a pesquisa por dia, com base nos dados coletados pelo Google
Analytics.
Teste T Partlclpante§ que 1n1c.1aram
a pesquisa por dia
P-valor 0,802

Na Figura 57, estdo apresentadas as médias dos indicadores P3 e P4 (participantes de
cada grupo que interagiram com a tela de perfil por dia, clicando no botdo de cadastrar — P3 -
ou no botdo atualizar — P4). A atualiza¢do do perfil ndo foi frequente em nenhuma das versoes,
sugerindo que para esse contexto ndo houve a necessidade de atualizagdo de dados. Em relagao
aos percentuais de participantes que interagiram com a tela de perfil, o grupo da versdo
gamificada teve a maior quantidade de participantes que clicaram no botao cadastrar. Como o
unico fator que diferencia a tela de perfil da versao gamificada da versdao nao gamificada foi a
exibicdo da pontuagdao e os niveis, esses resultados podem sugerir que a gamificagdo na
interface do perfil pode ter sido um dos fatores que motivaram os participantes a clicarem no
botdo cadastrar.

Figura 57 — Médias dos indicadores P3 e P4: Percentual de participantes que clicaram no boto cadastrar e atualizar o perfil
por dia para as duas versdes.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados do Google Analytics.

Como apresentado anteriormente na Figura 56, a maioria dos participantes que
iniciaram a pesquisa na versdo gamificada visualizaram todas as informacdes da introdugao,
incluindo a mensagem do desafio de liberar as dicas de saude mental. Dessa forma, o percentual
de participantes que clicaram no botdo cadastrar da versdo gamificada pode ser sido
influenciado pelo desafio de desbloquear as dicas de satide mental que pode ter estimulado a
curiosidade dos participantes em iniciar a pesquisa e fazer o cadastro.

Para verificar se a diferenca entre as médias dos indicadores P3 e P4 foi estatisticamente
significante, foi feito o Teste T com as duas amostras que esta apresentado na Tabela 35. Como
os ndo ha evidéncias com os P-valores para rejei¢do da hipotese nula, embora tenha dado uma
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diferenca, esse resultado sugere que nao houve significancia estatistica entre as médias para
afirmar que a gamificacao impactou a interagcdo com a tela do perfil.

Tabela 35 - Teste estatistico: Participantes que cadastraram e atualizaram o perfil, com base nos dados coletados pelo Google
Analytics.

Teste T | Cadastrou | Atualizou
P-valor 0,353 0,829

Na Figura 58, est4 apresentado a média do indicador P5 (participantes que acessaram a
ajuda na tela de selecdo dos questiondrios). Entretanto, o percentual baixo de 3% de acessos
pode sugerir que nao houve interesse dos participantes nesse recurso ou que a pesquisa ja estava
clara o suficiente para eles.

Figura 58 — Média do Indicador P5: Percentual de participantes que acessaram a ajuda na pagina de listagem de questionarios
por dia.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

6.4.2. Analise das métricas e indicadores dos participantes cadastrados e
questionarios respondidos

6.4.2.1. Participantes cadastrados e evadidos com base nos dados armazenados no
banco de dados

Somente os usuarios que realizaram o cadastro no banco de dados foram considerados
como participantes do experimento. Serdo analisados nessa se¢do os indicadores de
engajamento que foram calculados com base nos dados armazenados no banco.

Conforme apresentado na Tabela 36, foram 323 participantes cadastrados, nos quais 181
usaram a versdo gamificada e 142 usaram a versdo nao gamificada. A propor¢cdo de
participantes que usaram a versdao gamificada foi superior a versdo ndo gamificada, essa
diferenga pode ter sido influenciada pelo maior numero de apresentagdes da versao gamificada
pelo Google Optimize.

Tabela 36 - Quantidade de participantes cadastrados, com base nos dados armazenados no banco de dados.

Quantidade de participantes | Proporcio em relagio ao total
cadastrados de participantes cadastrados
Game 181 56%
Not Game 142 44%
Total 323 100%

Assim, como na analise sobre o acesso do aplicativo, como apresentado na Figura 59,
os picos de cadastros dos participantes também ocorreram nos dias 19/06/2020 e 26/06/2020,
dias em que foi feita a divulgagdo para o e-mail dos alunos. Entre os dias 18/06/2020 e
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29/06/2020 foi feita a divulgagdao de maior intensidade nas redes sociais, em que a postagem
foi divulgada pelos perfis do Instagram de todos os Centros Académicos e do DCE da UNIFEI,
que sdo paginas que possuiam o maior alcance de publico. Nos demais dias, a divulgacdo foi
feita somente pelo Instagram do Servigo de Psicologia da UNIFEI e por divulga¢do em grupos
do Facebook.

Figura 59 - Quantidade de participantes cadastrados por dia.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados armazenados no banco de dados.

Foi feito o teste T para verificar se houve diferenca entre as médias da quantidade de
participantes cadastrados por dia para as duas versdes. O resultado do teste T e a estatistica
descritiva estdo apresentados na Tabela 37. Como o P-valor foi de 0,618, ndo ha evidéncias
para rejeicao da hipotese nula, sugerindo que ndo houve diferenca estatisticamente significante
entre as médias.

Tabela 37 — Estatistica descritiva dos participantes cadastrados por dia, com base nos dados armazenados no banco de dados.

Estatistica Descritiva Teste T
dos participantes cadastrados por dia (TS | Nyt | el P-valor
Quantidade de participantes 181 142 323
Média 11,31 8,88 20,19
Desvio Padrio 14,34 12,96 26,66 0.618
Variancia 205,56 167,85 | 710,70 ’

Erro padrio 3,584 3,239 6,665
Nivel de confianc¢a (95%) 7,640 6,904 14,206

Para o indicador de evasao P11 (participante que realizou o cadastro, mas nao respondeu
nenhum questionario), os valores estdo apresentados na Figura 60 e na Tabela 38. O percentual
de 19% dos participantes que evadiram na versdo gamificada foi inferior aos 22% dos
participantes que evadiram na versdo ndo gamificada. Entretanto, ao se analisar os valores
absolutos apresentados na Tabela 38, a diferenca entre os dois grupos foi de 4 participantes.

Para verificar se a diferenca entre as médias dos indicadores P11 foi estatisticamente
significante, foi feito o teste T considerando a média dos participantes evadidos por hora para
cada grupo. O resultado do teste T e a estatistica descritiva estdo apresentados na Tabela 38.
Como o P-valor foi de 0,374, ndo ha evidéncias para rejeigao da hipotese nula, logo, embora
tenha dado uma diferenca entre as médias, ela ndo foi estatisticamente significante, ou seja, nao
¢ possivel afirmar que a gamificagao impactou a evasao.



Capitulo 6: Segunda investigagao 106

Figura 60 — Indicador P11: Percentual de participantes evadidos.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados armazenados no banco de dados.

Tabela 38 - Estatistica descritiva dos participantes evadidos por hora com base nos dados armazenados no banco de dados.

Estatistica Descritiva dos dados armazenados | Game Not Teste T
Game | P-valor
Quantidade de participantes evadidos 35 31
Percentual em'rf:lac;ao a quantidade de 19% 22%
usudrios do grupo
Medla _ 1,842 | 1,476 0.374
Desvio Padriao 1,500 0,981
Variidncia 2,251 0,962
Erro padrio 0,344 0,214
Nivel de confianc¢a (95%) 0,723 0,446
6.4.2.2. Questionarios respondidos com base nos dados armazenados

Para o indicador P12 (percentual de participantes que responderam pelo menos um
questionario), os dados estdo representados na Tabela 39. Esse indicador ¢ o oposto do
indicador de evasdao discutido anteriormente. E assim como foi constatado anteriormente,
também nao houve diferenca estatisticamente significante em relagdo as médias para esesse
indicador.

Tabela 39 - Quantidade de participantes que responderam pelo menos um questionario, com base nos dados armazenados no
banco de dados.

Quantidade de participantes . . Indicador P12:
Participantes que
que responderam pelo menos .. Percentual de
um questionario LT TS G NN articipantes que
com b(ise nos dados Cadsgaces menos um IPes on(li)eram qelo
questionario P peto
armazenados menos um questiondrio
Game 181 146 81%
Not Game 142 111 78%
Total 323 257 80%

A média do indicador P13 (participantes que responderam os questiondrios por hora)
estd apresentada na Figura 61. O questiondrio de Sintomas Gerais foi o questiondrio mais
respondido para as duas versdes e foi o unico que teve o percentual de respostas da versao
gamificada superior ao da versdo ndo gamificada. Em rela¢do aos demais questionéarios, o valor
dos indicadores da versao gamificada foi menor.
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Figura 61 — Médias do indicador P13: Percentual de participantes que responderam os questionarios por hora.

Médias do indicador P13: Percentual de participantes que responderam os
questionarios por hora
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados armazenados no banco de dados.

Para verificar se as diferencas entre as médias dos percentuais do indicador P13 foram
significantes, foram realizados os testes estatisticos T, Z e F considerando os participantes que
responderam os questionarios por hora. Os resultados estdo apresentados na Tabela 40. O
questionario Sintomas Gerais foi o unico questionario que teve uma diferenca estatisticamente
significativa: no teste T, o P-valor foi 0,092 e, no teste Z, o P-valor foi 0,003, o que aponta para
a rejeicao da hipotese nula. Além disso, o resultado do teste F para o questionario Sintomas
Gerais também sugeriu que ndo houve variancia entre as médias, indicando que as respostas
nao foram dispersas.

Embora seja possivel que a escolha do questionario de Sintomas Gerais ter sido
motivada por interesses pessoais do participante, ¢ importante destacar que esse questionario
estava no inicio da lista de sele¢@o, o que pode ter influenciado as taxas de respostas maiores
nos dois grupos. E de conhecimento geral que o sentido de leitura ocidental é de cima para
baixo, essa informacao ¢ levada em consideracdo em areas como comunicagao grafica e Design
para organizagao de textos em paginas quando o projetista quer priorizar a visualiza¢ao de uma
determinada informacdo (VESTERGAARD e SCHRODER, 2004). Portanto, a disposi¢do
desses itens na tela pode ter influenciado essa escolha. Além disso, partindo da suposi¢ao que
esse questiondrio tenha sido o primeiro a ser respondido para a maioria dos participantes, a
diferenga entre os dois grupos pode ser considerada um indicativo de que a gamificacdo pode
ter impactado os momentos iniciais de interagdo com o aplicativo.

Em relacdo aos demais questionarios, como apresentando na Tabela 40, os resultados
dos testes estatisticos sugerem que as diferencgas entre as médias ndo foram estatisticamente
significantes, mesmo que os percentuais da versao gamificada tenham sidos menores do que os
da versao nao gamificada.
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Tabela 40 — Estatistica descritiva e Testes T, Z e F: Quantidade participantes que responderam os questionarios por hora, com
base nos dados armazenados no banco de dados.

Estatistica Qualidade de Reacdes a Recursos/Estraté | Sintomas durante a Sintomas Gerais
descritiva dos vida COVID-19 gias Pandemia
dados Not Not Not Not Not
armazenados TG Game e Game TG Game e Game e Game
Média 4,813 | 3,938 | 4,375 3,500 4,438 3,500 5,438 4,875 7,750 5,063

Desvio Padrao 4,764 | 4,851 | 4,544 | 4,546 4,427 4,733 6,271 6,791 8,583 6,865

Varidncia 22,696 | 23,529 | 20,650 | 20,667 | 19,596 | 22,400 | 39329 | 46,117 | 73.667 | 47,129

Erropadrao | L191 | 1213 | 1136 | 1137 | 1107 | Lis3 | 1,568 | 1,698 | 2,146 | 1,716

Nivel ‘(‘;;‘;‘;ﬁa“‘?a 2,539 | 2,585 | 2421 | 2422 | 2359 | 2522 | 3342 | 3619 | 4574 | 3,658
()

Teste T | P-valor 0,363 0.319 0322 0,657 0,092
Score Z 1,182 1247 1,236 0,699 3,002

TesteZ | P-valor 0,237 0,212 0,217 0.484 0,003
bi-caudal

Teste F | F-Valor | _ 0,7916248 0,3923899 0,0656119 0,7752800 0,0000632

Uma informacdo que pode ser levada em consideragao ¢ a diferenca entre a taxa de
resposta desse questiondrio para os demais que, na versao gamificada, foi maior. Veja por
exemplo, para o questionario que aparece como segundo da lista na interface (Sintomas durante
a pandemia), a diferenca entre o de Sintomas Gerais na versdo gamificada foi de 15% e na
versdao ndo gamificada foi 3%.

Uma interpretacao que se pode ter desses resultados ¢ que a gamificacao pode ter sido
motivadora mantendo a atengdo do participante e estimulando-o a fazer o cadastro até responder
o0 questionario de Sintomas Gerais. Apods isso, 0 participante ndo se sentiu motivado a responder
0s questionarios restantes sugerindo que a gamificacdo pode nao ter sido um elemento
motivador o suficiente para continuar prendendo a aten¢do do participante e estimuld-lo a
responder os demais questionarios. Com isso, pode ter ocorrido o ponto de desengajamento
com alguns participantes apos responderem o questiondrio de Sintomas Gerais.

O indicador P14 (percentual de participantes por quantidade questionarios respondidos)
esta apresentado na Figura 62. A maior quantidade de participantes foi entre os que
responderam somente 1 questiondrio e os que responderam todos os questiondrios. Nos dois
grupos, o percentual dos participantes da versdo gamificada foi menor do que a versdo nao
gamificada. Esses indicadores foram calculados diretamente com a consulta no banco de dados.
Por isso, os dados ndo foram distribuidos por dia ou por hora para que que fossem aplicados os
testes estatisticos T e F.

Embora esse resultado ndo seja conclusivo, ¢ possivel identificar dois padroes de
comportamento: ou o participante respondeu toda a pesquisa (esse seria 0 mais colaborativo)
ou ele desistiu logo no comeco. Isso pode indicar que, em uma pesquisa de opinido, ¢ importante
considerar a etapa de provisao da informagao pois essa influéncia pode ser significativa.
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Figura 62 — Indicador P14: Percentual de participantes por quantidade de questionarios.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados armazenados no banco de dados.

6.4.2.3. Abandono dos questionarios com base nos dados do Google Analytics

O valor médio do indicador P6 — indicador de abandono dos questionarios Q - por dia
esta apresentado na Figura 63. O questionario com maior percentual de abandono nas duas
versdes foi o de Sintomas durante a Pandemia. Um fator que pode ter contribuido com esse
percentual, pode ter sido o tamanho do questionario, que contém 32 perguntas. Para os demais
questionarios, nao houve um padrao em relagdo a diferenca desse indicador.

Figura 63 — Médias do indicador P6: Percentual de abandono dos questionarios por dia.

Médias do indicador P6: Percentual de bandono dos questinarios por dia
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Para verificar se a diferenca entre os indicadores P6 de cada grupo foi estatisticamente
significante, foram realizados os testes T e F, apresentados na Tabela 41. Os P-valores para
cada questionario do teste T ndo levaram a rejei¢ao da hipotese nula, sugerindo que nao houve
diferenca estatisticamente significante entre as médias. Ja nos resultados do teste F, € possivel
verificar que houve variagdo nas médias do questionario de Recursos/Estratégias, sugerindo
que o abandono desse questionario pelos participantes ndo teve uma distribuicdo homogénea
entre os dias em que foi feito o experimento. Contudo, as diferengas entre os percentuais de
abandono ndo foram relevantes estatisticamente.
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Tabela 41 - Teste T e F: Taxa de abandono dos questionarios por dia, com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Sintomas ST Reacdes a | Qualidade | Recursos
. durante a . . Taxa de
G Gerais - . COVID-19 - | devida- |/Estratégias
Testes estatisticos Pandemia - abandono
Taxa de Taxa de Taxa de - Taxa de
Taxa de Geral
abandono abandono abandono | abandono
abandono
Teste T P-valor | 0,148064 0,937314 0,693200 0,606750 0,704659 0,949799
Teste F F-Valor | 0,2855679 0,6155667 0,4671267 | 0,0002468 | 0,9183203 | 0,0515125

6.4.3. Analise da interacao dos participantes com as dicas de satude

Para analisar a interacdo dos participantes com as dicas de saude, foram considerados
os indicadores P7 e P8 - variacdo do acesso em funcao dos meios de acesso (tela de selecao dos
questionarios ou janela) e P9 — visualizagao da dica até o final. Além disso, foram analisadas
duas correlagoes.

As médias dos valores dos indicadores P7 e P8 por dia estdo apresentadas na Figura 64.
O painel foi o0 meio de acesso mais utilizado o que pode sugerir que os participantes preferiram
visualizar as dicas somente ap6s responder todos os questionarios.

Figura 64 — Médias dos indicadores P7 e P8: Percentual do meio de acesso a dica de saude por dia.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Na Figura 65, estdo apresentados o valor médio do indicador P9 - acesso por dica de
saude. A dica de satide mais acessada foi a “Dicas para estimular sua inteligéncia emocional”.
Isso pode ser justificado pelo fato de que essa dica estava relacionada ao questionario de
Sintomas Gerais, que foi o questionario mais respondido na versdo gamificada. Como
apresentado na Figura 65, ndo foram constatadas grandes diferencas entre os percentuais de
acesso as outras dicas de satde.

Figura 65 — Médias do indicador P9: Percentual de acesso as dicas de saude por dia.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.
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Para verificar se os participantes que responderam os questionarios tiveram interesse em
acessar as dicas de saude, foi calculado o coeficiente de correlagao entre a quantidade dos
questionarios respondidos e a quantidade de acessos as dicas de saude por dia. Um coeficiente
de correlagdo negativo para algum questiondrio pode indicar que mesmo aqueles que se
sentiram motivados a responder um questionario, ndo se interessaram pelas dicas. Por outro
lado, valores de correlagdes positivas podem sugerir que as dicas despertam relativamente o
interesse dos respondentes. Como apresentado na Tabela 42, ¢ notavel que o coeficiente de
correlagdo para todas as dicas de saude foi maior que 0,9. Nos graficos que estao apresentados
nas Figura 66 a Figura 70, a correlagdo positiva foi representada como uma linha reta
ascendente para todas as amostras.

Tabela 42 - Analise estatistica: Coeficiente de correlagdo.

Sintomas

Sintomas gerais durante a Qualidade de Reacdes a Recursos/Estratég
& . vida COVID-19 ias
pandemia
Coeficiente de Dicas para . Dicas para . Estratégias para
- q Dicas para Dicas para se 75
correlaciao estimular sua . melhorar a facilitar o
ety Py ey lidar com o 2 proteger do .
inteligéncia qualidade do aprendizado e
A estresse medo s~
emocional sono memorizacio
0,968 0,961 0,951 0,904 0,946

Figura 66 - Correlagdo - Participantes que responderam o questionario Sintomas Gerais X Acesso as Dicas para estimular sua
inteligéncia emocional.

Correlacio - Participantes que responderam o questiondrio Sintomas
Gerais x Acesso a Dica de Saude
(Dicas para estimular sua inteligéncia emocional)
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.
Figura 67 - Correlagdo - Participantes que responderam o questionario Sintomas durante a pandemia x Acesso as Dicas para
lidar com o estresse.

Correlacio - Participantes que responderam o questionario Sintomas
durante a pandemia x Acesso a Dica de Saide
(Dicas para lidar com o estresse)
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.
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Figura 68 - Correlagdo - Participantes que responderam o questionario Qualidade de vida x Acesso a Dicas para melhorar a
qualidade do sono.

Correlacio - Participantes que responderam o questionario Qualidade de
vida x Acesso a Dica de Saude
(Dicas para melhorar a qualidade do sono)

[\
(=]

—
W

y =0,7025x + 0,3782
R2=0,9036

—
(=]

Quantidade de usuarios que
responderam o questionario

0 5 10 15 20 25 30
Quantidade de acessos a dica de saude

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Figura 69 - Correlacao - Participantes que responderam o questionario Reagdes 8 COVID-19 x Acesso as Dicas para se
proteger do medo.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Figura 70 - Correlagao - Participantes que responderam o questionario Recursos/Estratégias x Acesso as Estratégias para
facilitar o aprendizado e memorizagao.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores, com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Os resultados das correlagdes sugerem que os participantes tiveram interesse em
visualizar as dicas de saude mental, indicando que o uso da recompensa atrelada a conquista
pode ter causado um impacto positivo para esse contexto. A correlagdo positiva sugere que as
pessoas que responderam o questiondrio se interessaram pela dica, uma vez que esses valores
sdo proporcionais.
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Na Figura 71, esta apresentada média do indicador P10 para cada dica — valor médio do
percentual de participantes que visualizaram as dicas de saude mental até o final — que foi
inferior ao percentual de participantes que acessaram as dicas de saude (Figura 65). Esses
resultados podem sugerir que havia um interesse inicial dos participantes em acessar a dica de
saude, entretanto as informacdes ou a forma de apresentacdo da dica podem ndo ter os
motivados o suficiente para estimula-los a chegar até o final. Isso pode ter ocorrido por aspectos
como tamanho das dicas, excesso de texto ou pela navegacao no painel de exibi¢do.

Figura 71 — Médias do indicador P10: Percentual de participantes que viram as dicas até o final por dia.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Os resultados do coeficiente de correlacdo entre a quantidade de participantes que
visualizaram as dicas até o final e a quantidade de questiondrios respondidos por dia estdo
apresentados na Tabela 43. O coeficiente de correlagdo para todas as dicas foi positivo, mas
foram inferiores a 0,9 e ndo se aproximaram de 1. Nos graficos que estao apresentados da Figura
72 até a Figura 76, a correlagcdo foi calculada como uma linha reta ascendente para todas as
amostras.

Os menores coeficientes de correlagdao foram os da “Dicas para se proteger do medo” e
da “Estratégias para facilitar o aprendizado”. Esses resultados podem sugerir que essas duas
dicas foram menos interessantes para os participantes.

Tabela 43 - Analise estatistica: Coeficiente de correlagdo.

ST Qualidade de Reagdes a
Sintomas gerais durante.a vida COVID-19 Recursos/Estratégias
. pandemia
(CIGIE OIS Dicas para Dicas para
de o P Dicas para P Dicas para se | Estratégias para facilitar o
= estimular sua . melhorar a a

correlacio . s oA lidar com o . proteger do aprendizado e

inteligéncia qualidade do -

A estresse medo memorizacio
emocional sono
0,850 0,891 0,852 0,764 0,747
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Figura 72 - Correlagao - Participantes que responderam o questionario Sintomas Gerais x Visualizagdo da dica até o final

(Dicas para estimular sua inteligéncia emocional).
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Figura 73 - Correlagdo - Participantes que responderam o questionario Qualidade de vida x Visualizagdo da dica até o final.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Figura 74 - Correlagéo - Participantes que responderam o questionario Sintomas durante a pandemia x Visualizacdo da dica até

o final.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.



Capitulo 6: Segunda investigagao 115

Figura 75 - Correlagéo - Participantes que responderam o questionario Reagdes a COVID-19 x Visualizagdo da dica até o final.
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Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.

Figura 76 - Correlagdo - Participantes que responderam o questionario Recursos/Estratégias x Visualizagdo da dica até o final

Correlacio - Participantes que responderam o questionario
Recursos/Estratégias x Visualizacio da dica até o final
(Estratégias para facilitar o aprendizado e memorizacio)

[\
(=]

—
(O]

y=1,867x + 1,1702
R2=0,5574

—
(=]

W

Quantidade de usuarios que
responderam o questionario
[ ]
[ 3
[ _J

S
o on

Quantidade de usuarios que viram a dica até o final

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados pelo Google Analytics.
6.4.4. Analise e discussao da avaliacao da usabilidade

Os participantes que serdo considerados nas proximas se¢des sdo 0s que responderam o
formulario de avaliacdo da usabilidade dos dois grupos, sendo que foram 33 participantes da
versao gamificada e 27 da versdo ndo gamificada.

Para fazer a andlise estatistica dos dados, a escala de concordancia foi quantificada,
sendo que o 1 corresponde ao “Discordo totalmente” e 5 corresponde ao “Concordo
totalmente”. Nessa analise, foi considerada como resposta positiva a soma das respostas
“Concordaram totalmente” e “Concordaram parcialmente”. A soma das respostas
“Discordaram totalmente” e “Discordaram parcialmente” foram consideradas como resposta
negativa e como avaliagdo neutra, a soma das respostas “Neutro”.

Além disso, foram realizados os testes T, F e Z para comparar os resultados das
avaliagdes das duas versodes, que serdo discutidos de acordo com as dimensdes propostas por
Oliveira (2019).

6.4.4.1. Uso Eficiente

Em relagdo a dimensao do uso eficiente, conforme apresentado na Tabela 44, as médias
da primeira questdo foram acima de 4, sugerindo que os participantes dos dois grupos acharam
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que o aplicativo foi facil de usar. Apesar de haver diferenga entre as médias, os resultados dos
testes T e Z, apresentados na Tabela 45, sugerem que essa diferenga nao foi estatisticamente
significante.

Em relacdo a segunda questdo, conforme apresentado na Tabela 45, os P-valores dos
testes T e Z, apresentam evidencias fortes para rejeicdo da hipotese nula, sugerindo que a
diferenga entre as médias foi estatisticamente significante. O score Z da segunda questdo foi
negativo, sugerindo que os participantes que usaram a versao gamificada podem nao ter achado
que as informagdes do aplicativo estavam devidamente organizadas, por conta da média desse

\

grupo ter cerca de -2,59 desvios padroes de diferenca em relagdo a média do grupo ndo

gamificado.
Tabela 44 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Uso eficiente.
Game Not Game
Dimensao: Uso Desvio Erro Nivel de Desvio Erro Nivel de
Eficiente Média Padrio Variincia 2drio confian¢a | Média Padrio Variancia adrio confianca
P (95%) P (95%)

1. Foi simples usar este
aplicativo.

2. As informagdes na
tela do aplicativo estdo | 4,3939 | 0,9334 0,8712 | 0,1625 | 0,3310 | 4,8519 | 0,3620 0,1311 | 0,0697 | 0,1432
bem organizadas.

4,6667 | 0,8165 0,6667 | 0,1421 | 0,2895 | 4,8148 | 0,3958 0,1567 | 0,0762 | 0,1566

Tabela 45 — Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Uso eficiente.

Teste T Teste Z
Dimensao Questio P-valor Teste F Score Z P-valor
bi-caudal bi-caudal
Uso 1. Foi simples usar este aplicativo. 0,362845 0,0003147 | -0,918657 0,358275
Eficiente | 2. As _1nformag:oes na tela do aplicativo estdo bem 0.013039 0.0000046 | -2,590114 0.009594
organizadas.

Conforme apresentado na Figura 77, ao se analisar os percentuais das respostas da
segunda questdo, ¢ possivel perceber que o percentual de 58% dos participantes que
concordaram plenamente com a questdo do grupo gamificado foi menor que o percentual de
85% dos participantes do grupo nao gamificado.

Figura 77 - Dimenséo de usabilidade: Uso eficiente.

Uso Eficiente

1. Foi simples usar este aplicativo. (Game) _ 9% 3%6%
1. Foi simples usar este aplicativo. (Not Game) _ 19%
2. As informagdes na tela do aplicativo estdo bem _ 33% 3%0/'
organizadas. (Game)
2. As informagdes na tela do aplicativo estdo bem _ 15%
organizadas. (Not Game) 0
® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente  Neutro  Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

Nesse experimento, foram utilizadas as mesmas informagdes na tela inicial do aplicativo
para as duas versoes. Um fator que pode ter influenciado nessa avaliacdo da versao gamificada
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pode estar relacionado ao tamanho do texto dos baldes dos personagens nos slides de
introducao, que podem nao ter sido adequado para alguns dispositivos méveis. O mesmo pode
ter acontecido tamanho dos textos dos baldes da tela de selecdo dos questionarios, das
mensagens de ajuda e da tela de apresentagdo das dicas de saude, dificultando a leitura das
informagdes. Esse possivel problema pode ainda ter impactado negativamente a motivagao dos
participantes a responder mais de um questionario.

A partir de uma andlise mais detalhada das respostas da questdo aberta dos participantes
que discordaram da primeira e da segunda questdo, foi constatado que alguns se sentiram
desconfortaveis com o uso de elementos de jogos na pesquisa. Esse desconforto foi confirmado
pela avaliagao negativa desses participantes para as demais dimensoes do formulério. A analise
detalhada quanto ao incomodo dos elementos de jogos serd na se¢ao 6.4.5, em que se ¢ discutida
a avaliacao do impacto da gamificacao.

6.4.4.2. Facilidade de Aprender

Conforme apresentado na Tabela 46 e na Figura 78, em relacdo a terceira questao, a
média do grupo que usou a versao gamificada foi menor do que o grupo que usou a versao nao
gamificada. Os P-valores dos testes T e Z, apresentados na Tabela 47, sugerem a rejeicao da
hipotese nula. Isso implica em que essa diferenga entre as médias dos dois grupos pode ser
estatisticamente significante’.

Tabela 46 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Facilidade de aprender.

Game Not Game
Dimensao: Facilidade de . Nivel de . Nivel de
, . | Desvio iA . Erro 7eH Desvio P Erro
Aprender Média Padrio Variancia adrio confianca | Média Padrio Variancia adrio confianca
p (95%) p (95%)
3. Os simbolos e botdes
sdo suficientemente | 4,4242 | 1,0616 1,1269 | 0,1848 | 0,3764 4,7778 | 0,4237 | 10,1795 0,0815 | 0,1676
intuitivos.
Tabela 47 - Testes estatisticos da dimensao de usabilidade: Facilidade de aprender.
Teste T Teste Z
Dimenséo Questio P-valor Teste F S 7 P-valor
bi-caudal core bi-caudal
Facilidade | 5 0 0holos e botdes sdo suficientemente intuitivos. | 0,087087 | 0,0000082 | -1,750333 | 0,080061
de Aprender

Figura 78 - Dimensdo de usabilidade: Facilidade de aprender.

Facilidade de Aprender

3. Os simbolos € botdes sdo suficientemente intuitivos.
15% 6%6Y%
(Game)
3. Os simbolos € botdes sdo suficientemente intuitivos.
22%
(Not Game)

® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente ™ Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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Ao se analisar os percentuais das respostas da terceira questao que estdo apresentados
na Figura 78, o grupo que usou a versao gamificada teve mais discordancia em relacdo a
intuitividade dos botdes. Na versdo gamificada, um fator que pode ter influenciado nessa
avaliagdo pode ter sido a sobrecarga cognitiva que pode ter sido exigida devido a polui¢ao
visual causada pela quantidade e o tamanho dos elementos graficos como icones e os
personagens. Essa sobrecarga pode ter dificultado a identificacdo dos botdes. Além disso, os
botdes de navegacdo ndo foram destacados na interface.

6.4.4.3. Eficacia

Para a questao 4, conforme apresentado na Tabela 48 e Tabela 49, os P-valores menores
do que 0,05 dos testes T e Z levam a rejeicao da hipotese nula, sugerindo que a diferenca entre
as médias da quarta questdo foi estatisticamente significante.

Tabela 48 - Estatistica descritiva da dimensio de usabilidade: Eficacia.

Game Not Game
Dimenséo: Eficacia . 1. | Desvio P Erro I dle ... | Desvio .. Erro Nivel de
Média Padrio Variancia adrio confianca | Média Padrio Variancia adrio confianca
P (95%) P (95%)

4. O aplicativo parou de
funcionar ou apresentou | 1,7576 | 1,2255 1,5019 | 0,2133 | 0,4345 |1,2222 | 0,8006 | 0,6410 | 0,1541 | 0,3167
erros.

Tabela 49 - Testes estatisticos da dimensédo de usabilidade: Eficacia.

Teste T Teste Z
Dimensiao Questio P-valor Teste F P-valor
3 Score Z 3
bi-caudal bi-caudal

Eficacia | 4. O aplicativo parou de funcionar ou apresentou erros. | 0,046708 0,0289232 |2,034332 | 0,041918

Como apresentado na Figura 79, os participantes que usaram a versao gamificada foram
aqueles que responderam que tiveram mais erros com o aplicativo. A partir de uma analise mais
detalhada comparando as respostas individuais dos participantes que concordaram com a quarta
questdo, foi constatado que os erros ndo influenciaram negativamente a avaliacao das outras
dimensdes do formulario de usabilidade.

Figura 79 - Dimensdo de usabilidade: Eficacia.

Eficacia

4. O aplicativo parou de funcionar ou apresentou erros. 12% 99
(Game)

4. O aplicativo parou de funcionar ou apresentou erros.

(Not Game) v

® Concordo Plenamente = Concordo Parcialmente ® Neutro © Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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Ao se analisar os dados do log de erros do aplicativo coletado pelo Google Analytics,
foi constatado que a maior parte dos erros ocorreu durante as requisigdes do aplicativo com a
API do servidor. Devido as limitagdes do servigo de hospedagem, quando o acesso ao banco de
dados atingia um limite de requisi¢des por hora, o servidor bloqueava as novas solicitagdes,
gerando o erro. Como o grupo que usou a versao gamificada foi maior, a probabilidade de
ocorréncia do erro também pode ter aumentada, uma vez que mais requisi¢des podem ter sido
realizadas.

6.4.4.4. Tratamento de Erros

Como discutido anteriormente, o grupo que usou a versdao gamificada do aplicativo
tiveram uma percepcdo de mais erros, consequentemente, tiveram mais contato com as
mensagens de tratamento dos erros. Por conta disso, com apresentado na Tabela 50 e na Figura
80, a média da questdo 5 foi maior para o grupo que usou a versdo gamificada. Os resultados
dos P-valores dos testes T e Z, apresentados na Tabela 51, levam a rejei¢do da hipotese nula,
sugerindo que as diferenca entre as médias foram estatisticamente significantes.

Tabela 50 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Tratamento de erros.

Game Not Game
Dimensao: Tratamento de . Nivel de . Nivel de
. .. | Desvio o] Erro . .. | Desvio o] Erro
Erros Média Padrio Variancia adrio confianca | Média Padrio Varincia adrio confianca
P (95%) P (95%)

5. O aplicativo ofereceu
mensagens de alerta que me
disseram claramente como
corrigir os problemas.

3,3636 | 0,9624 | 0,9261 0,1675 | 03412 |2,8889 | 0,8916 | 0,7949 | 0,1716 | 0,3527

Tabela 51 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Tratamento de erros.

Teste T Teste Z
Dimensao Questio P-valor Teste F S 7 P-valor
bi-caudal core bi-caudal

Tratamento | 5. O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me disseram

S 0,052561 0,6953501 | 1,979758 0,047731
de Erros claramente como corrigir os problemas.

Figura 80 - Dimenséao de usabilidade: Tratamento de erros.

Tratamento de Erros

5. O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me

0, 0, 0,20,
disseram claramente como corrigir os problemas. (Game) 16 GI0 g
5. O aplicativo ofereceu mensagens de alerta que me
disseram claramente como corrigir os problemas. (Not % 67% 15% 7%

Game)

® Concordo Plenamente " Concordo Parcialmente © Neutro ™ Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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Na Figura 80, ¢ possivel perceber que o grupo da versao gamificada teve percentuais
maiores de participantes que concordaram com a questao 5. Ao fazer uma analise detalhada das
respostas individuais dos participantes dos dois grupos que concordaram com a quinta questao,
foi constatado que esses participantes haviam concordado também com a quarta questdo,
sugerindo que os participantes que tiveram erros acharam que as mensagens de tratamento
ajudaram a corrigir os problemas.

6.4.4.5. Eficiéncia

Como apresentado na Tabela 52, houve uma pequena diferenca entre as médias da
questdo 6. Entretanto, como apresentado na Tabela 53, a diferenga entre as médias nao foi
estatisticamente significante uma vez que os resultados dos testes T e Z ndo levaram a rejei¢ao
da hipotese nula.

Tabela 52 - Estatistica descritiva da dimensio de usabilidade: Eficiéncia.

Game Not Game
. = . Desvio - Nivel de Desvio 9 Nivel de
Dimensao: Eficiéncia . ~ | Varian | Erro . ~ | Varian | Erro confian
Média | Padra . .| confian¢ | Média | Padra . =
o cia padrio a (95%) o cia padrio ca
(95%)

6. O envio das respostas
aconteceu de forma | 4,6667 | 0,6455 | 0,4167 | 0,1124 | 02289 | 4,7778 | 0,8006 | 0,6410 | 0,1541 | 0,3167

rapida.
Tabela 53 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Eficiéncia.
Teste T Teste Z
Dimensao Questio P-valor Teste F Score 7, P-valor
bi-caudal bi-caudal
Eficiéncia | 6. O envio das respostas aconteceu de forma rapida. 0,562777 0,2457230 | -0,582637 0,560138

Conforme apresentado na Figura 81, os percentuais dos participantes que concordaram
com a questdo 6, em sua maior parte, foram positivos para os dois grupos. O percentual de 73%
dos participantes da versdao gamificada que concordaram totalmente com a questao 6 foi menor
do que os 93% da versdo nao gamificada.

Figura 81 - Dimensio de usabilidade: Eficiéncia.

Eficiéncia

6. O envio das respostas aconteceu de forma rapida. 24% 3%
(Game)
6. O envio das respostas aconteceu de forma rapida. o
7%
(Not Game)

® Concordo Plenamente = Concordo Parcialmente ® Neutro © Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

Embora essa diferenga nao tenha sido estatisticamente significante, foi realizada uma
analise mais detalhada para comparar as respostas individuais dos participantes do grupo
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gamificado (9 participantes) e do grupo nao gamificado (2 participantes) que ndo concordaram
plenamente com a afirmacao da questdo 6, tendo sido constatado que 3 participantes do grupo
gamificado e 1 participante do grupo ndo gamificado disseram que tiveram erros com o
aplicativo (questdo 4).

Como discutido anteriormente, com a sobrecarga de requisi¢des, o servidor do banco de
dados realiza um bloqueio de novas solicitagdes por uma hora. Quando um participante envia
as respostas, caso acontega algum problema devido ao bloqueio da API, o reenvio ¢ automatico.
Portanto, nesse caso, o participante ficaria aguardando o reenvio ser concluido, o que pode ter
influenciado na avaliacdo da sexta questao.

6.4.4.6. Satisfacao

\

Como apresentado na Tabela 54, em relagdo a satisfagdo, ndo foram constatadas
diferengas estatisticamente significativas entre as médias das questdes 7 € 9 para os dois grupos.
Na Tabela 55, os resultados dos P-valores dos testes T e Z ndo sugerem evidéncias para a
rejei¢do da hipdtese nula. O teste F, por sua vez, teve como resultado o valor 0,71 para a questao
9, sugerindo a variabilidade das respostas para os dois grupos o que pode ser constatado nos
percentuais das respostas que estao apresentados na Figura 82.

Tabela 54 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Satisfacdo.

Game Not Game
Dimensio: Satisfa¢io | Desvio . Erro Nivel de | Desvio . Erro Nivel de
Média Padrio Variancia adrio confianca | Média Padrio Variancia adrio confian¢
p (95%) p 2 (95%)

7. A interface do aplicativo ¢
atraente.

9. Vocé se sentiu satisfeito ao
completar a pesquisa.

4,4242| 0,8671 0,7519 | 0,1509 | 10,3075 4,4074 | 0,9711 0,9430 | 0,1869 | 0,3842

421211 0,8929 | 0,7973 | 0,1554 | 0,3166 4,2963 | 0,9533 0,9088 | 0,1835 | 0,3771

Tabela 55 - Testes estatisticos da dimensao de usabilidade: Satisfagdo.

Teste T Teste Z
Dimensao Questio P-valor Teste F Score Z P-valor
bi-caudal bi-caudal
7. A interface do aplicativo ¢ atraente. 0,944396 | 0,5378961 | 0,070079 0,944131
Satisfacao
9. Vocé se sentiu satisfeito ao completar a pesquisa. | 0,727658 | 0,7180535 | -0,350062 | 0,726292

Figura 82 - Dimensdo de usabilidade: Satisfagao.

Satisfacao

7. A interface do aplicativo ¢é atraente. (Game)

33% 6‘4

7. A interface do aplicativo ¢ atraente. (Not Game) 15% 11% 7%

9. Vocé se sentiu satisfeito ao completar a pesquisa.

(Game) 27% 21% 3%

9. Vocé se sentiu satisfeito ao completar a pesquisa. (Not

Game) 26% 11% 7%

m Concordo Plenamente " Concordo Parcialmente " Neutro " Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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Em relagdo a questao 7, considerando as respostas positivas, os resultados sugerem que
a versao gamificada teve um percentual de 91% de participantes que concordaram parcialmente
ou totalmente com a questdo, ao contrario dos 82% dos participantes da versdo nao gamificada.
Para as duas versdes, os percentuais de respostas positivas da questdo 7, sugerem que a maioria
dos participantes dos dois grupos acharam a interface das duas versdes do Opina Af atraente.

Na questdo 9, a versdo gamificada teve um percentual de respostas neutras maior do que
a versao ndo gamificada. Ao se analisar os 21% de repostas neutras da versao ndo gamificada,
os resultados podem sugerir que para alguns participantes a gamificagdo pode ndo ter
influenciado na satisfacao dos participantes em completar a pesquisa.

6.4.4.7. Aceitacio

Em relacdo a dimensdo da aceitagdo, como apresentado na Tabela 56 e na Figura 83,
ndo foram constatadas diferengas estatisticamente significativas entre as médias dos grupos que
responderam a questdo 8. Os resultados dos testes T e Z, apresentados na Tabela 57, ndo
sugerem a rejeicao da hipdtese nula. Assim, como na questao 9, foi constado pelo resultado do
teste F de 0,98, sugerindo que os valores das respostas estavam dispersos em relagdo a média
da questao 8.

Tabela 56 - Estatistica descritiva da dimensdo de usabilidade: Aceitagao.

Game Not Game
Dimensao: Desvio Erro Nivel de Desvio Erro Nivel de
Aceitacio Média Padrio Variancia e confianca | Média Padrio Variancia R confianca
(95%) (95%)

8. Pretende
incentivar  outras
pessoas a utilizar
este aplicativo

3,9091 | 1,0417 1,0852 | 0,1813 | 0,3694 |3,9259 | 1,0350 1,0712 | 0,1992 | 0,4094

Tabela 57 - Testes estatisticos da dimensdo de usabilidade: Aceitagdo.

Teste T Teste Z
Dimensao Questio P-valor Teste F Score Z, l.’-valor
bi-caudal
Aceitacdo il.)lfi’ggttievri)de incentivar outras pessoas a utilizar este 0,950390 09828211 | -0,062498 | 0.950166

Figura 83- Dimensao de usabilidade: Aceitago.

Aceitacao

8. Pretende incentiYar outras pessoas a utilizar este 27% 30% 3
aplicativo. (Game)
8. Pretende inceqtivqr outras pessoas a utilizar este 379 220 49
aplicativo. (Not Game)

® Concordo Plenamente  Concordo Parcialmente © Neutro © Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).
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Como apresentado na Figura 83, ao analisar os percentuais de respostas da questao 8,
considerando a soma das respostas positivas, a versao gamificada teve o percentual de 63% e a
versdo ndo gamificada teve 70%. Entretanto, ao considerar as respostas neutras e negativas das
duas versdes, os resultados sugerem que houve participantes nas duas versdes que nao se
sentiram motivados o suficientemente para indicar o aplicativo para outras pessoas.

6.4.4.8. Motivacao

Como apresentado na Tabela 58 e Tabela 59, os resultados dos P-valores dos testes T e
Z da questao 10 indicam a rejei¢ao da hipotese nula, sugerindo que essa diferenca foi
significante estatisticamente.

Tabela 58 - Estatistica descritiva da dimensao de usabilidade: Motivagéo.

Game Not Game
Dimensao: . Nivel de . Nivel de
- . .. | Desvio Py Erro . .. | Desvio Py Erro
Motivacio Média Padrio Variancia adrio confianca | Média Padrio Variancia adrio confianca
P (95%) P (95%)

10. A pesquisa
utilizando o aplicativo | 1,8788 | 1,0828 1,1723 | 0,1885 | 0,3839 | 1,3333| 0,6794 | 0,4615 | 0,1307 | 0,2687

foi chata.
Tabela 59 - Testes estatisticos da dimensao de usabilidade: Motivagao.
Teste T Teste Z
Dimensao Questio P-valor Teste F Score Z, I.’-valor
bi-caudal
Motivacdo | 10. A pesquisa utilizando o aplicativo foi chata. 0,020941 | 0,0171459 | 2,377914 0,017411

Conforme apresentado Figura 84, ao se analisar os percentuais das respostas do grupo
da versao gamificada, foi constado que o percentual de 78% dos participantes da versdo nao
gamificada que discordaram da questdo 10 foi superior aos 52% dos participantes da versao
gamificada. A versdo gamificada foi a inica que teve participantes que concordaram totalmente
ou parcialmente com a questdo 10.

Figura 84 - Dimenséo de usabilidade: Motivagao.

Motivacio

10. A pesquisa utilizando o aplicativo foi chata.

(Game) 3%%  24% 18% 52%

10. A pesquisa utilizando o aplicativo foi chata. (Not

Game) 11% 11% 78%

Concordo Plenamente " Concordo Parcialmente © Neutro © Discordo Parcialmente ® Discordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos proprios autores com base nos dados coletados com uso do questionario de avaliagdo de usabilidade
de Oliveira (2019).

A versdo gamificada teve o percentual de 24% respostas neutras. A partir de uma analise
mais detalhada das respostas individuais, considerando as respostas positivas, foi constatado
que esses participantes acharam que foi simples o usar o aplicativo (questdo 1), acharam as
informagdes da interface organizadas (questdo 2), ndo tiveram erros com o aplicativo (questao
4), acharam a interface atraente (questdo 7). Considerando as respostas negativas e neutras,
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esses participantes ndo se sentiram satisfeitos ao completar a pesquisa (questao 9) e nao
pretendem incentivar a pesquisa para outras pessoas (questao 8). Esses resultados sugerem que
pode ter ocorrido o desengajamento desses participantes, no qual a gamificagdo nao teve
impacto em manter esses participantes.

Foram analisadas também as respostas individuais dos participantes da versdo
gamificada que concordaram totalmente ou parcialmente com a questdo 10. Nas respostas da
questdo aberta, esses participantes consideraram que a temdtica da gamificagdo ndo foi
adequada ao contexto da pesquisa. Entretanto, considerando as respostas positivas, essa
avaliacdo ndo interferiu na pretensao desses participantes em divulgar a pesquisa (questao 8).
Esses participantes também avaliaram positivamente a organizagdo das informacgdes (questao
2) e os simbolos e botdes (questdo 3) e ficaram satisfeitos em completar a pesquisa (questao 9).
Esses resultados sugerem que, embora esses participantes ndo tenham concordado com o uso
da gamificagdo, essa avaliagdo negativa ndo influenciou nas pretensdes de divulgar a pesquisa
e na satisfagdo em relag¢do ao uso do aplicativo.

6.4.5. Analise e discussao do impacto da gamificacio

Os participantes que serdo considerados nas proximas segoes sao os que responderam o
formulario de impacto da gamificacao dos dois grupos, sendo que foram 33 participantes da
versao gamificada e 27 da versdo ndo gamificada.

6.4.5.1. Analise e discussdo dos resultados sobre a experiéncia com a pesquisa
gamificada

Serao discutidos nessa se¢ao os resultados do formulario de avaliagao da gamificacao,
que foi aplicado com o publico que usou a versao gamificada do aplicativo. Na Figura 85, estdao
apresentados os percentuais das respostas da questdo 12, que pergunta se os participantes
acharam que os elementos de jogos os ajudaram a responder a pesquisa. Considerando os 37%
dos participantes que concordaram parcialmente e os 36% dos participantes que concordaram
totalmente com a questao, os resultados sugerem que os elementos de jogos foram considerados
uteis pela maioria dos participantes.

Figura 85 - Impacto da Gamificagdo: Motivagao em utilizar o aplicativo.

12. O uso de elementos de jogos te ajudou
a responder a pesquisa.
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Concordo Parcialmente

u Concordo Plenamente

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagio da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).
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A partir de uma andlise mais detalhada, foram comparadas as respostas individuais dos
participantes que discordaram da questdo 12 ou responderam neutro. Foi constatado que a
maioria desses participantes avaliaram as dimensdes de usabilidade de forma positiva, com
exce¢do de um Unico participante que avaliou de forma negativa. Entretanto, ndo foi possivel
identificar um padrdo de respostas desses participantes para as questdes referentes a satisfagao
com a pesquisa (questdo 9), pretensdo de divulgacdo da pesquisa (questdo 8) e se acharam a
pesquisa chata (questao 10).

Na Figura 86, estdo apresentados os percentuais de respostas da questao 13, que esta
relacionada ao incomodo que os elementos de jogos podem ter causado aos participantes.
Considerando os percentuais dos participantes que discordaram totalmente, discordaram
parcialmente e neutro para a questao, os resultados sugerem que a gamificacdo pode nao ter
ocasionado incomodo na maior parte dos usudrios.

Figura 86 - Impacto da Gamificag@o: Incomodo causado pelos elementos de jogos.

13. Algum dos elementos de jogos o
incomodou.
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® Concordo Plenamente

30%
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagio da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

r

Entretanto, ¢ importante analisar as consideragdes feitas pelos participantes que
concordaram (parcialmente ou plenamente) com a afirmacdo apresentada na questdo 13.
Analisando mais detalhadamente as respostas individuais desse grupo, nas respostas das
perguntas abertas, os participantes argumentaram que a gamificagdo ndo deveria ter sido
aplicada nesse contexto da saude, por conta da sensibilidade do momento da pandemia. Em
relacdo a usabilidade, ndo houve um padrao. Contudo, ao analisar detalhadamente as respostas
individuais, esses participantes avaliaram negativamente todos os elementos de jogos (questao
15 até a questdo 23), o que confirma o fato desse grupo nao ter achado adequada a gamificagdo
nesse contexto.

Na Figura 87, estdo apresentados os percentuais das respostas da questdo 14, que
pergunta se o participante deseja utilizar o aplicativo novamente. Considerando os 37% dos
partcipantes que concoradaram totalmente e os 33% que concordaram parcialmente com a
questdo 14, os resultados sugerem que a maioria dos participantes se sentiram motivados a
utilizar o aplicativo novamente.

Entretanto, ao considerar os 24% de respostas neutras e os 3% dos participantes que
discordaram parcialmente e plenamente da questao 14, os resultados sugerem uma analise mais
aprofundada em relagdo as consideragdes desses participantes. Portanto, foram analisadas as
respostas individuais dos participantes que discordaram totalmente, parcialmente ou
responderam neutro para a questdo 14. Foi constatado que a maioria desses participantes nao
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avaliaram as dimensdes de usabilidade de forma negativa. Por outro lado, esses participantes
consideraram que os elementos de jogos ndo ajudaram a responder a pesquisa (questdo 12) e
acharam que a pesquisa foi chata (questdo 10). Esses participantes, em sua maioria, avaliaram
negativamente os elementos de jogos que foram utilizados na pesquisa. Esses resultados podem
sugerir que a gamificagdo pode ndo ter tido impacto em estimular esses participantes a retornar
a utilizar o aplicativo.

Figura 87 - Impacto da Gamificagao: Retorno do participante.

14. Vocé gostaria de utilizar este aplicativo
com elementos de jogos novamente.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagdo da gamificagio embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Os resultados da questdo 15, que se refere ao uso de personagens na introducao, estdo
apresentados na Figura 88. Considerando os 46% de participantes que concordaram totalmente
e 21% que concordaram parcialmente, os resultados sugerem que os uso dos personagens nos
slides da introducao conseguiram capturar a aten¢ao da maioria dos participantes.

Entretanto, somados o percentual de participantes que responderam neutro (21%), os
que discordaram totalmente (9%) e os que discordaram parcialmente (3%), percebe-se que para
33% dos participantes, esse elemento ndo foi suficiente para atrair a atengdo. Foram analisadas
as respostas individuais desses 11 participantes (33%), e foi constatado que 7 ndo se
incomodaram com a gamificagdo (questao 13) e 8 ndo tiveram pretensodes de utilizar o aplicativo
novamente (questdo 14) e nem de divulgar (questdo 8). A maior parte desses usudrios também
avaliaram positivamente as demais dimensdes da usabilidade do aplicativo.

Figura 88 - Avaliacdo do elemento: Personagens e mensagens na introdugéo.

15. Os slides com os personagens na
introducio do aplicativo capturaram a sua
atencao.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagio da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).
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O percentual das respostas das questdes 16 e 17, que se referem as mensagens
apresentadas com o uso dos personagens, estdo representados na Figura 89 e Figura 90. Os
percentuais somados dos participantes que concordaram totalmente e que concordaram
parcialmente com as duas questdes foi de 61% cada. Os resultados sugerem que a avalia¢ao das
mensagens foi positiva para a maioria dos participantes.

Figura 89 - Impacto da Gamificagao: Satisfacdo pelas mensagens.

16. As mensagens com as personagens foram
uteis para ajudar a vocé com a pesquisa.

® Discordo Plenamente
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagdo da gamificagdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Entretanto, os percentuais de 27% de respostas neutras e 12% dos que discordaram das
duas questdes obtém-se o valor de 39% que ndo acharam as mensagens Uteis (em termos
absolutos, foram 13 participantes para cada pergunta). Foram analisadas as respostas
individuais dos participantes que discordaram totalmente e responderam neutro para as questdes
16 e 17, e foi constatado que 10 participantes de cada questdo que acharam que as informagdes
do aplicativo estavam bem organizadas (questdo 2). Além disso, todos os participantes que
discordaram das duas questdes, se sentiram incomodados com o uso da gamificagcdo na pesquisa
(questao 13).

Figura 90 - Impacto da Gamificagdo: Mensagens e personagens.

17. As mensagens com as personagens exibidas ao
selecionar e completar os questionarios te ajudaram
a sentir recompensado pelo seus esforcos.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagdo da gamificagdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Os resultados da questdao 18, que se refere a avaliacao do desafio de liberar as dicas de
saude mental, estdo apresentados na Figura 91. Nessa questdo, os elementos desafio, conquista
e recompensa foram analisados em conjunto, uma vez que foram implementados para serem
acoplados um do outro. Considerando os 40% de participantes que concordaram totalmente e
27% que concordaram parcialmente, os resultados sugerem que o uso do desafio para
desbloquear as dicas de satude foi bem avaliado pela maioria dos participantes.
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Figura 91 - Impacto da Gamificagdo: Desafio, conquista e recompensa.

18. O desafio de liberar as dicas de saiide mental
influenciou vocé a responder os questionarios.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagio da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Considerando os 12% dos participantes que discordaram totalmente, os 9% que
discordaram parcialmente e os 12% que responderam neutro, um percentual consideravel de
33% de participantes que ndo se sentiram motivados com esse desafio. Foram analisadas as
respostas individuais dos participantes que discordaram totalmente, parcialmente ou
responderam neutro para a questdao 18 e foi constatado que a maioria desses achou o aplicativo
simples de usar (questdo 1), achou a interface atraente (questao 7), os botdes intuitivos (questao
3), que as informacgdes estavam bem organizadas no aplicativo (questdao 2) e ndo tiveram erros
com o aplicativo (questdes 4 € 5). A maioria desses participantes disse que nao pretende utilizar
o aplicativo novamente (questdo 14) e nem divulgar a pesquisa (questdo 8). Entretanto, ndo foi
possivel encontrar um padrao de resposta para a questao 9, que esta relacionada a satisfacao do
participante ao completar a pesquisa. Esses resultados sugerem que a avaliagdo neutra e
negativa do desafio de liberar as dicas de saude pode nao ter tido relagdes com problemas de
usabilidade do aplicativo. Sendo assim, os fatores que podem nao ter sido interessantes para
alguns participantes foi o tipo de desafio ou o tipo de recompensas implementados.

Os resultados da questdo 19, que se refere a avaliacdo da pontuagdo, estdo apresentados
na Figura 92. Considerando os 34% de participantes que concordaram totalmente e os 21% dos
participantes que concordaram parcialmente com a questdo 19, os resultados sugerem que a
pontuacao foi bem avaliada pela maioria dos participantes.

Figura 92 - Impacto da Gamificag@o: Pontos.

19. Os pontos te motivaram a responder os
questionarios.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagao da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Entretanto, o percentual de participantes que responderam neutro (18%), os que
discordaram totalmente (12%) e parcialmente (15%) da questdo somados representam 45% dos
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participantes que podem ser considerados aqueles que nao se sentiram motivados com a
pontuacgdo.

Os resultados da questdao 20, que se refere aos niveis, estdo apresentados na Figura 93.
Os resultados mostram que os niveis ndo foram avaliados positivamente pela maioria dos
participantes pois os participantes que discordaram totalmente, discordaram parcialmente e
responderam neutro representam 60% dos participantes. Dessa forma, os resultados sugerem
que os niveis foram os elementos de jogos menos motivadores para ao publico desse que
responderam o formulario de avaliagdo do impacto da gamificacao.

Figura 93 - Impacto da Gamificag@o: Niveis.

20. Os niveis te motivaram a responder os
questionarios.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagdo da gamificagdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Os resultados da questdo 21, em que se refere a preferéncia dos participantes pelos
elementos de jogos, estdo apresentados na Figura 94. Os elementos com maior preferéncia pelos
participantes foram a barra de progresso e as dicas de satide mental, que foram agrupadas junto
a conquista. Entretanto, o desafio de liberar as dicas de satide nao teve a mesma preferéncia da
conquista. Esses resultados sugerem que o os participantes podem ter gostado das dicas de
saude mental por terem achado que o conteudo foi util e ndo por causa do desafio. Os icones
também nao tiveram a mesma preferéncia quando comparados a barra de progresso, ainda que
também sejam elementos indicativos do status.

Figura 94 - Preferéncia dos elementos de jogos.

21. Quais dos elementos de jogos abaixo vocé mais gostou na pesquisa
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagio da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).
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Os resultados da questdo 22, que se refere a rejei¢ao dos elementos de jogos pelos
participantes, estdo apresentados na Figura 95. Para 64% dos participantes ndo houve rejeicao
de nenhum elemento de jogo que foi utilizado na pesquisa. Houve uma rejei¢ao baixa para os
demais elementos: pontos, dicas de saide mental, desafio, icones, personagens e niveis. Em
relacdo aos niveis, os resultados que questdo 21 corroboraram com os resultados da questdo 20,
em que os niveis foram considerados os elementos menos motivadores para o publico.
Entretanto, em relagdo aos pontos, os resultados da questdo 21 se divergiram da avaliagdo dos
participantes feita na questao 19, que os pontos foram avaliados positivamente pela maioria dos
participantes.

Foi realizada uma analise das respostas textuais dos participantes que rejeitaram o
desafio e as dicas de saude e foi constatado que 4 participantes que se sentiram incomodados
com a gamificacao (questdo 13), e acharam que o desafio ndo foi motivador o suficiente.

Figura 95 - Rejei¢do dos elementos de jogos.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagio da gamificacdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Na Figura 96, estdo apresentados os resultados da questdo 23, que pergunta para os
participantes quais elementos de jogos eles gostariam de utilizar em pesquisas futuras. Para
67% dos participantes, a recompensa de liberar os resultados temporarios dos questiondrios foi
o que eles mais gostariam de utilizar. O segundo elemento mais esperado por 36% dos
participantes € o uso de avatar para realizacao de discussoes sobre a pesquisa.

Figura 96- Perspectivas para uso de elementos de jogos.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagdo da gamificagdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).
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Os resultados da questdo 11, que se refere as experiéncias anteriores dos participantes
em pesquisas gamificadas, estdo apresentados na Figura 97. Foi constatado que 61% dos
participantes ndo participaram de nenhuma pesquisa gamificada e 39% dos participantes ja
haviam participado.

Figura 97 - Impacto da gamificagdo: Experiéncias anteriores do participante.
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Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados coletados com o questionario de avaliagdo da gamificagdo embasado nos
questionarios de Almeida et al. (2016) e Ramos e Junior (2019).

Foi realizada uma anéalise mais detalhada das respostas individuais dos participantes que
tiveram experiéncia com pesquisas gamificadas e dos participantes que ndo tiveram experiéncia
com pesquisas gamificadas. Em relagdo aos participantes que tiveram experiéncias com
pesquisas gamificadas, foi constatado que trés participantes se sentiram incomodados com os
elementos de jogos. Esses trés participantes avaliaram positivamente a interface do aplicativo
(questdes 1 e 3), a organizagao das informacdes (questao 2) e a eficiéncia do aplicativo (questdo
6) e ndo tiveram erros (questdes 4 e 5). Esses trés participantes avaliaram negativamente todos
os elementos de jogos, sugerindo que o incomodo nao foi causado somente por um elemento
especifico e sim pelo uso da gamificacao no contexto, considerado sensivel.

Em relagdo aos participantes que ndo tiveram experiéncias anteriores com pesquisas
gamificadas, foi constatado que dois participantes se incomodaram com os elementos de jogos
e enviaram comentarios afirmando que o uso da gamifica¢do nio ¢ adequado ao contexto. A
avaliagdo de um desses participantes para todas as dimensdes de usabilidade foi negativa,
sugerindo que o mesmo nao ficou satisfeito com o aplicativo. Dessa forma, o incomodo causado
pela gamificacdo pode ter sido causado por opinides pessoais desse participante. O outro
participante relatou estranheza em relacdo as dicas de saude, entretanto, avaliou positivamente
todas as outras dimensdes de usabilidade do aplicativo. Assim, esse participante pode ter achado
que o uso das dicas de saude nao foi uma recompensa satisfatoria.

6.4.5.2. Analise e discussao dos resultados sobre a do interesse dos participantes em
utilizar a gamificacio

Nessa secao serao discutidos os resultados do formulario de avaliagao do interesse dos
participantes em utilizar a gamificagdo, que foi aplicado com o publico que usou a versao nao
gamificada do aplicativo. Como esses participantes ndo tiveram contato com os elementos de
jogos, os resultados desse formulario podem ajudar a tracar perspectivas para pesquisas futuras.
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Os resultados da questao 12, que pergunta aos participantes se o uso de elementos de
jogos poderia deixar a pesquisa mais envolvente, estdo apresentados na Figura 98.
Considerando os percentuais de respostas, os resultados sugerem a maioria dos participantes
ndo tem interesse em ter contato com os elementos de jogos pois 48% fizeram uma avaliacao
positiva (7% concordaram totalmente + 41% concordaram parcialmente). Ao se considerar os
37% de avaliacdo negativa e os 15% de avaliacdo neutra, os resultados sugerem que para a
maioria dos participantes o uso dos elementos de jogos no aplicativo seria irrelevante ou
desnecessario.

Figura 98 — Interesse dos participantes na gamificagdo: Envolvimento.
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Fonte: elaborado com base no questionario de avaliagdo do interesse dos participantes na gamificagdo desenvolvido pelos
proprios autores.

Os resultados da questdo 13, que pergunta aos participantes se eles gostariam de usar o
aplicativo com elementos de jogos, estdo apresentados na Figura 99. Os percentuais de
avaliagdes positivas da questdo 13 somados resultam em 37% dos participantes, os percentuais
de avaliagdes negativas somados resultam em 30% dos participantes e as respostas neutras
correspondem a 33% dos participantes. Considerando a soma das avaliagdes neutras (15%) e
negativas (37%) que resulta em 52%, os resultados sugerem que o uso de elementos de jogos
pode ndo ser adequado para a maioria desses participantes.

Figura 99 - Interesse dos participantes na gamificago: Interesse no uso de gamificagao.
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Fonte: elaborado com base no questionario de avaliagdo do interesse dos participantes na gamificagdo desenvolvido pelos
proprios autores.

Os resultados da questdo 14, que pergunta se o uso dos personagens com mensagens
seria relevante para a pesquisa, estdo apresentados na Figura 100. Os percentuais de avaliacdes
positivas da questdo 14 somados resultam em 33%, os percentuais de avaliagdes negativas
somados resultam em 34% dos participantes, e as respostas neutras correspondem a 33% dos
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participantes. Considerando a soma das respostas neutras (33%) e negativas (34%) resulta em
67%, sugerindo que o uso desses elementos pode ndo ser adequado para esses participantes.

Figura 100 - Interesse dos participantes na gamificacdo: Personagens e mensagens.

14. Personagens com mensagens
explicativas iriam te incentivar a
completar os questionarios.
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Fonte: elaborado com base no questionario de avaliagdo do interesse dos participantes na gamificagdo desenvolvido pelos
proprios autores.

Os resultados da questao 15, que pergunta se a pontuagao e os niveis seriam motivadores
para completar a pesquisa, estdo apresentados na Figura 101. Considerando os 48% de
participantes que discordaram totalmente e os 11% que discordaram parcialmente da questao
15, os resultados sugerem que os pontos tiveram a maior rejei¢do pelos participantes que nao
tiveram contato com a gamificagdo. Na avaliacdo do impacto dos elementos de jogos na versao
gamificada, a pontuagdo também nao foi avaliada positivamente. Assim, os resultados podem
sugerir que a pontuacdo, por si s6, pode ndo ser um elemento motivacional para esses
participantes.

Figura 101 - Interesse dos participantes na gamificacao: Pontos e niveis.

15. Receber pontos e completar niveis iriam
te motivar a responder os questionarios.
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Fonte: elaborado com base no questionario de avaliagdo do interesse dos participantes na gamificagdo desenvolvido pelos
proprios autores.

Os resultados da questao 16, que pergunta se o desafio de liberar as dicas de saude seria
motivador para completar a pesquisa, estdo apresentados na Figura 102. Diferente dos outros
elementos investigados nesse questionario, o desafio de desbloquear as dicas de saude foi
avaliado positivamente por 74% dos participantes. Esse resultado, associado ao fato de que as
dicas foram também avaliadas positivamente na versdo gamificada, indicam uma aceitagdo
positiva desse elemento, que pode estar relacionado a curiosidade dos participantes. Entretanto,
essa avaliacdo positiva ndo refletiu positivamente nos indicadores de engajamento, uma vez
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que a gamificacdo pode ndo ter sido o suficiente para motivar a maioria dos participantes a
responder todos os questionarios.

Figura 102 - Interesse dos participantes na gamificacdo: Recompensas e conquistas.

16. A possibilidade de receber informacdes sobre saide
mental apds responder os questionarios seria um
desafio interessante pra te estimular a completar a

pesquisa.
® Discordo Plenamente
22% Discordo Parcialmente
Neutro
Concordo Parcialmente
33% u Concordo Plenamente

Fonte: elaborado com base no questionario de avaliagao do interesse dos participantes na gamificagcdo desenvolvido pelos
proprios autores.
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7. Conclusao

Essa dissertagdo teve como objetivo investigar o uso da gamificacdo como fator
motivacional para estimular o engajamento em pesquisas de opinido. A metodologia desse
trabalho foi definida com base no paradigma epistemologico Design Science Research (DSR),
que serviu como base para a realizacao de duas investigagdes em que foram desenvolvidos e
avaliados os artefatos por meio de dois experimentos.

Na primeira investigacdo, foi o desenvolvido o Modelo de Engajamento Colaborativo
(MEC) e o aplicativo Opina Af, que pode ser entendido como uma instanciacdo do MEC no
contexto da pesquisa de opinido. A avaliagdo na primeira investigacdo teve como objetivo
verificar se os artefatos satisfaziam os requisitos. Para isso, foi realizado um experimento para
avaliacdo da usabilidade de uma versao gamificada e uma versao nao gamificada do Opina Ai.
O experimento foi realizado no contexto da auto avaliagdo do Programa de Mestrado em
Ciéncia e Tecnologia da computacao da UNIFEI e teve 28 participantes que usaram a versao
gamificada e 34 participantes que usaram a versao nao gamificada do aplicativo. Dentre esses
participantes, 22 da versao gamificada e 13 da versao ndo gamificada responderam o formulario
de avaliacdo da usabilidade.

Na segunda investigagdo, foram realizadas adaptacdes do Modelo de Engajamento
Colaborativo (MEC) e implementacdo de melhorias no Opina Ai. A avaliagdo realizara na
segunda investigacao teve como objetivo verificar se a validade das conjecturas teoricas e se o
problema foi resolvido, ou seja, se a gamificacao teve impacto em estimular o engajamento.
Para isso, foi feito um experimento no contexto de um levantamento sobre a Saude Mental dos
alunos de graduagdo e pos-graduacdo da UNIFEL Na segunda investigacdo, foram 181
participantes que usaram a versdo gamificada e 142 que usaram a versdo nao gamificada do
Opina Ai. Dentre esses participantes, 33 da versdo gamificada e 27 da versao ndo gamificada,
responderam o formulario de avaliacdo da usabilidade e impacto da gamificagdo.

Os resultados da avaliagdo de usabilidade nas duas investigagdes sugerem que, no geral,
as duas versdes do Opina Ai foram adequadas. Isso foi constatado ao se considerar as avaliagdes
positivas realizadas pelos participantes nas duas versdes. Entretanto, ainda foram constatados
problemas de usabilidade nas duas investigacdes. Na segunda investigagdo, os problemas
identificados no primeiro foram corrigidos. Um aspecto que pode ser enfatizado ¢ a influéncia
negativa dos botdes e icones da versdo gamificada que ndo considerados intuitivos por alguns
participantes. Um fator que pode ter influenciado nessa avaliagdo pode ter sido a sobrecarga
cognitiva devido a polui¢do visual causada pela quantidade e o tamanho dos elementos graficos
da versao gamificada.

Ainda em relagao com a usabilidade, na primeira investigacdo a maioria participantes
da versdao gamificada consideraram o uso do aplicativo mais satisfatorio se sentiram mais
motivados a utilizar o Opina Ai novamente. Entretanto, isso ndo ocorreu com alguns dos
participantes da versdao ndo gamificada, que ndo se sentiram satisfeitos, ndo pretenderam
divulgar o aplicativo para conhecidos e avaliaram negativamente as demais dimensdes de
usabilidade. Na segunda investigagdo, a satisfacdo e pretensdo de divulga¢do do aplicativo foi
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considerada positiva para as duas versoes, entretanto, alguns participantes nas duas versoes que
nao se sentiram motivados o suficientemente para indicar o aplicativo para outras pessoas.

Em relacdo ao impacto da gamificacdo no engajamento, os resultados da segunda
investigacdo ndo puderam ser generalizados e, portanto, foram inconclusivos para se afirmar se
as conjecturas tedricas foram validas e o problema foi resolvido. Entretanto, alguns resultados
apontam para um direcionamento da avaliagdo do impacto da gamificacdo no engajamento.
Dentre as estratégias de divulgagdo da pesquisa, os resultados sugerem que o e-mail foi 0 meio
de comunicagdo mais efetivo nas duas investigagdes. Em relagdo a quantidade de questionarios
respondidos em cada versao, a versao gamificada teve um unico questionario que foi mais
respondido do que na versdao ndo gamificada, e esse questiondrio estava no inicio da lista de
sele¢do. Partindo da suposi¢ao que esse questionario tenha sido o primeiro a ser respondido
para a maioria dos participantes, o aumento das respostas pode ser considerado um indicativo
de que a gamificagdo pode ter impactado os momentos iniciais de interacdo. Em relagdo aos
demais questionarios, ndo foram constatados diferenca estatisticamente significante entre a
quantidade de questionarios respondidos para as duas versoes.

Ainda em relacdo aos resultados do impacto da gamificagdo no engajamento, na segunda
investigacao foi possivel identificar dois padrdoes de comportamento em relacdo a quantidade
de questionarios respondidos por participante: ou o participante respondeu toda a pesquisa,
sendo esse 0 mais colaborativo, ou ele desistiu logo no comeco. Isso pode indicar que, em uma
pesquisa de opinido, ¢ importante considerar a divulgacao da pesquisa na etapa inicial do MEC
de provisdo de informagdes, pois essa influéncia pode ser significativa. Assim, considerando a
validade das conjecturas o problema do engajamento pdde ser parcialmente resolvido nos
primeiros estagios de interagao.

Em relagdo a avaliacdo da gamificag@o pelos participantes, os resultados sugerem que
os elementos de jogos foram considerados uteis pela maioria dos participantes que utilizaram a
versao gamificada do Opina Ai. A gamificagdao também nao foi considerada um incomodo para
a maior parte dos usuarios. Entretanto, nas respostas das perguntas abertas, alguns participantes
argumentaram que a gamificagdo nao deveria ter sido aplicada no contexto da saude por conta
da sensibilidade. Os elementos: narrativa, desafio, recompensa foram avaliados positivamente
pela a maioria dos participantes e os niveis e os pontos foram os elementos de jogos
considerados menos motivadores.

7.1. Contribuicoes Cientificas e Tecnologicas

Uma das contribui¢cdes cientificas desse trabalho foi o Modelo de Engajamento
Colaborativo (MEC). Além disso, as estratégias descritas para instanciagao desse modelo em
dois cenarios reais também podem ser consideradas uma contribui¢do cientifica. Nos dois casos,
tanto o modelo quanto a instanciacdo podem ampliar o conhecimento e fundamentar estudos
futuros em contextos em que a participacao pode ser exercida de forma colaborativa.

A instanciacdo também teve como contribuicdo técnica, o desenvolvimento da
gamificacdo do Opina Ai tendo apresentado uma forma de organizar os elementos de jogos em
um fluxo de atividades nas etapas da pesquisa de opinido.
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Embora os resultados em relagdo ao impacto da gamificacdo no engajamento nao
tenham sido conclusivos, essa pesquisa possibilitou tracar direcionamentos como forma de
contribuir com o conhecimento sobre o uso da gamificagdo em pesquisas de opinido. Uma
contribui¢do para o conhecimento cientifico na area da gamificacdo foi a identificacdo dos
elementos de jogos que tiveram mais ou menos utilidade no contexto da pesquisa de opinido.
O experimento realizado nesse trabalho também possibilitou a avaliacdo de alguns dos
elementos de jogos que foram selecionados.

7.2. Limitacoes e ameacas a validade do estudo

Em relagdo as limitagdes da primeira investigagado, inicialmente quatro das cinco etapas
do processo de gamificacdo foram apresentadas como um artigo na trilha de trabalhos em
andamento em (OLIVEIRA e PAULA, 2019b). Nesse estudo inicial, foi levada em
consideracdo a possibilidade do participante visualizar e discutir os resultados parciais com
outros participantes, correspondendo a implementagdo das etapas de Reflexdo e Interacdo do
MEC (OLIVEIRA e PAULA, 2019b). Entretanto, devido as limitagdes do contexto da pesquisa,
essas atividades ndo foram consideradas na implementagdo do Opina Ai.

Uma outra limitacdo da primeira investigagao, foi ser possivel identificar apenas os
problemas descritos pelos participantes que responderam a pergunta aberta do formulario de
avaliag¢do de usabilidade, devido a auséncia do log de erros. Além disso, a execu¢do remota do
experimento também ndo permitiu a realiza¢do de observagdo direta do comportamento dos
participantes, criacao de grupos focais ou realizagdo de entrevistas presencias para coletar mais
informagdes sobre a experiéncia com o aplicativo.

As limitagdes da segunda investigacao foram as mesmas que as da primeira investigagao
em relacao as implementagdes das etapas do MEC e a execucdo remota do experimento.
Entretanto, a segunda investigacao teve limitagdes técnicas em relagdo aos erros de requisi¢cao
do aplicativo que ocorreram por limitacdes no servidor. Uma outra limitagdo da segunda
investigacdo foi referente ao tamanho da amostra dos participantes que responderam o
questionario de avaliagao.

Em relacdo as ameacas a validade do estudo, devido ao contexto em que foram
realizadas as duas investigagdes e por questdes de privacidade dos participantes, nas duas
investigacoes nao foi possivel coletar dados demograficos para que fosse possivel tragar o perfil
dos participantes. Sendo assim, ndo foi possivel investigar se o perfil dos respondentes
influenciou nos resultados e conclusdes encontras nesse estudo. Também nao foram realizadas
as avaliacdes dos elementos de jogos por blocos, sendo utilizada todos os elementos de jogos
como uma unica estratégia de gamificacao. Essas limita¢des impossibilitaram uma andlise
especifica para cada conjunto de elementos de jogos para cada perfil dos participantes.

7.3. Trabalhos futuros

Trabalhos futuros podem ser realizados com foco na implementagao de todas as fases
do MEC, em outros contextos que envolvam atividades colaborativas e participacao. Esses
contextos podem envolver o uso de outras ferramentas de participagdo, estratégias de
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divulgacdo e comunicagao. Como por exemplo, realizar a instanciagdo do MEC no contexto da
elaboragdo de Planos Diretores Municipais.

Em estudos futuros, a gamificacdo também pode ser investigada na etapa de Reflexao
do MEC diretamente com a visualizagdo dos dados, ou pode ser usada na estratégia de
divulgacdo da pesquisa ou dos resultados. Esses pontos podem ser considerados como forma e
investigar se a gamificacdo pode estimular o engajamento nas etapas de Provisdo de
Informacdes, Interacdo ou Reflexdo do MEC.

Ao depender do contexto da pesquisa e do interesse do requisitante, a visualizagdo dos
resultados pode ser utilizada como recompensa para os participantes que completarem os
questionarios, uma vez que a recompensa de visualizar os resultados foi o elemento de jogo que
foi mais esperado pelos participantes dos experimentos realizados. A gamificagdo também pode
ser investigada na etapa de Interacdo, uma vez que o segundo elemento de jogo mais esperado
pelos participantes ¢ o uso de avatar para realizagao de discussdes.
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APENDICE A - Questionarios da auto
avaliacao do Programa de Pos-Graduacio em
Ciéncia e Tecnologia da Computacao

Tabela 60 - Questionario de avaliagdo de cada disciplina cursada pelo discente.

Questionario de avaliacdo de cada disciplina
cursada pelo discente

Questdes Respostas
1. Considera essa disciplina adequada a sua Area de
Concentra¢do no Programa?

2. A disciplina foi ministrada regularmente nos horarios
e dias previstos?

3. A disciplina foi desenvolvida adequadamente pelo
docente responsavel?

4. A bibliografia adotada ¢ pertinente ao contetido do
programa da disciplina?

5. O acesso a bibliografia ocorreu satisfatoriamente? Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
6. Como vocé avalia os parametros e instrumentos de Muito
avaliac@o adotados na disciplina? bom
7. Como vocé avalia seu proprio desenvolvimento na Muito
disciplina, em termos de dedicagdo e aproveitamento? bom
8. O conteudo da disciplina contribuiu para o
aprofundamento na sua area de concentragdo no Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
Programa?

9. O contetdo das disciplinas optativas oferecidas
contribuiu para o aprofundamento na area de
concentragdo do Programa de Pés-Graduag@o em
Ciéncia e Tecnologia da Computacéo

10. A metodologia empregada na disciplina permite o
aprofundamento e a andlise critica dos conteudos Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
ministrados?

Quem responde: discente

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Insuficiente Fraco Regular Bom

Insuficiente Fraco Regular Bom

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Tabela 61 - Questionario de avaliagdo dos docentes que ministraram as disciplinas.

Questionario de avalia¢do dos docentes que
ministraram as disciplinas

Questdes Respostas
1. Foi apresentado um cronograma de aula com as
datas de apresenta¢des de semindrios, avalia¢des, etc?
2. O professor demonstra dominio do conteudo
ministrado?

3. O professor incentiva a participagao dos alunos nos
debates que ocorrem em sala de aula?

4. O professor incentiva o desenvolvimento de
pensamento critico a respeito dos assuntos Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
ministrados?

5. O professor esta aberto a discussao de ideias
distintas daquelas por ele defendidas?

6. Como voc¢ avalia os procedimentos didatico-
pedagogicos adotados pelo professor da disciplina?

7. Considera que a metodologia adotada pelo
professor possibilitou o aprofundamento e
desenvolvimento de analise critica em relagdo aos
conteudos ministrados?

8. A metodologia utilizada pelo professor favoreceu o
aprendizado?

9. O professor utiliza metodologias diferentes ou
diversificadas (por exemplo, metodologias ativas, Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
entre outros) que favorecem o aprendizado?

10. O professor ¢ motivador e propicia um ambiente
adequado ao processo de aprendizagem?

11. Como vocé avalia a disponibilidade do professor
no acolhimento, orientagdo e encaminhamento relativo
as eventuais vulnerabilidades de ordem estrutural,
fisica e/ou emocional do aluno?

Quem responde: discente

Sim Nao

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito

Insuficiente Fraco Regular Bom bom

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito

Muito

Insuficiente Fraco Regular Bom bom
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Tabela 62 - Questionario de avaliagdo da secretaria.

Questionario de avaliacdo da secretaria Quem responde: discente e docente
Questdes Respostas
I.A tari iona dentro dos horari . . .
 seeretania funciona dentro dos horarios Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
previstos?
2. A secretaria atende com urbanidade o . . .
0 Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
publico?
3. O contato com a secretaria por meio eletronico . . .
P p Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
¢ satisfatorio?
4. A secretaria disponibiliza os documentos de
acordo com o Regimento do Programa de Pos- . . .
~ e 8ré Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
Graduagdo em Ciéncia e Tecnologia da
Computacio?
5. Os procedimentos da secretaria sdo céleres e . . .
P Muito pouco Pouco Indiferente Bastante Muito
adequados?
6. Indique no espago abaixo os servigos que a
. aberto
secretaria pode melhorar.
Tabela 63 - Questionario de avaliagdo da coordenagéo.
Questionario de avaliacao da coordenacio Quem responde: discente e docente
Questdes Respostas
1. Como vocé avalia o suporte da coordenagdo em relagio as . .
. up ¢ ¢ Insuficiente Fraco | Regular | Bom | Muito bom
diversas demandas surgidas ao longo de 2019?
2. é avalia a tr: énci 1 d . .
2 Como vocé avalia a transparéncia dos processos ¢ clareza das | oL Fraco | Regular | Bom | Muito bom
informacdes transmitidas pela coordenagio?
3. Como vocé avalia a sua interagdo com a coordenagdo do . .
9 ¢ ¢ Insuficiente Fraco | Regular | Bom | Muito bom
programa’
4. Como vocé avalia as iniciativas da coordenagdo em relagdo as
acdes junto a comunidade do Programa de Pds-Graduagdo em . .
§oes J . sra quag Insuficiente Fraco | Regular | Bom | Muito bom
Ciéncia e Tecnologia da Computacao para fortalecimento do
Programa?
5. Os procedimentos da coordenacdo sdo céleres e adequados? Insuficiente Fraco | Regular | Bom | Muito bom
6. Como vocé avalia a disponibilidade da coordenacdo do
rograma no acolhimento, orientagéo e encaminhamento relativo . .
prog . N ¢ . Insuficiente Fraco | Regular | Bom | Muito bom
a eventuais vulnerabilidade desde ordem estrutural, fisica e/ou
emocional?

Tabela 64 - Questionario de avaliagdo do discente egresso.

Questionario de avaliacio do discente egresso

Quem responde: discente egresso

Questdes Respostas

I.A orientagdo propo.rcmnadii pelo orientador auxiliou no Muito pouco | Pouco Indiferente Bastante | Muito
desenvolvimento da dissertagdo?

2. De forma geral, considera que o Curso foi relevante para Muito pouco | Pouco Indiferente Bastante | Muito

seu crescimento académico e profissional?

3. Indique no espago abaixo sugestdes para melhoria do
Programa de Pos-Graduagido em Ciéncia e Tecnologia da
Computacdo.

Aberto

Tabela 65 - Questionario de avaliagdo do discente evadido.

Questionario de avaliacdo do discente evadido

Quem responde: discente evadido

1. Avalie a capacidade do programa de estimular a
producdo de publicagdes cientificas, didatico-pedagogicas, Insuficiente Fraco | Regular | Bom Muito bom
tecnologicas, artisticas ou culturais relativos a sua pesquisa:
1. Avalie a capacidade do programa de estimular a
producdo de publicagdes cientificas, didatico-pedagogicas, Insuficiente Fraco | Regular | Bom Muito bom
tecnologicas, artisticas ou culturais relativos a sua pesquisa:
2. Avalie a capacidade do programa de estimular a
produg{aq de publl 1089008 Clentlﬁc.a S dldatlco-pf: dagogicas, Insuficiente Fraco | Regular | Bom Muito bom
tecnologicas, artisticas ou culturais em coautoria com
seu(sua) orientador(a) ou outros membros de PPGs:

. . . Muito Ndo
3. Qual o impacto da bolsa na sua permanéncia no curso? Insuficiente Fraco | Regular | Bom bom se

aplica

4. Comente as razdes para vocé ter desistido do curso: Aberto
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APENDICE B — Questionarios do levantamento

sobre a saude mental

Tabela 66 — Questionario: Perfil do respondente.

Perfil do respondente
Questio Resposta
Graduagio
1. Vinculo com a Universidade Mestrado
Doutorado
2. Curso *Listagem de cursos da graduacdo ou pés-graduagdo*
Com a familia
Republica
3. Vocé mora: Kitnet
Quarto alugado
Quarto compartilhado
Sozinho
. Sim
4. Possui filhos? ~
Nao
Nenhuma
Uma
. N Duas
5. Quantas pessoas residem com vocé? A
Trés
Quatro
Mais de quatro
. . Sim
6.  Possui vinculo empregaticio? ~
preg Nao
Auxilio da DAE
Auxilio emergencial de Inclusdo Digital
7. Vocé esta recebendo algum auxilio | Bolsa de agéncias de fomento (CNPQ, CAPES, FAPEMIG ou outras)
financeiro? Bolsa de Estagio
Ajuda de familiares ou amigos
Outros
Tabela 67 - Questionario: Sintomas Gerais — Como o participante se sentia antes da pandemia.
Questionario: Sintomas Gerais — Como o participante se sentia antes da pandemia
Questao Resposta
1. Vocé teve pouco interesse ou pouco prazer em | Concordo . . Discordo
P p p Concordo | Indiferente | Discordo
fazer as coisas. totalmente totalmente
2. Vocé se sentiu para baixo, deprimido(a) ou sem Nem um Mais ou .
o P P @ Pouco Bastante Muito
perspectiva? pouco Menos
3. Vocé teve dlﬂcu}dade para pegar no sono ou Nem um Mais ou .
permanecer dormindo ou dormiu mais do que de Pouco M Bastante Muito
costume? pouco €nos
. . . Nem um Mais ou .
4. Vocé se sentiu cansado(a) ou com pouca energia? Pouco Bastante Muito
pouco Menos
. . . Nem um Mais ou .
5. Vocé teve falta de apetite ou comeu demais? Pouco Bastante Muito
pouco Menos
6. Vocet: se sentiu mal consigo me'smo(a) ou acl}()'u Nem um Mais ou '
que é um fracasso ou que decepcionou sua familia Pouco M Bastante Muito
ou a vocé mesmo(a)? pouco cnos
7. Vocé teve dificuldade para se concentrar nas Nem um Mais ou .
. ) PR Pouco Bastante Muito
coisas (como ler o jornal ou ver televisdo)? pouco Menos
8. Vocé teve lentidao para se movimentar ou falar (a
pontor fias outras _pessoas perceberem),A ou ao Nem um Mais ou .
contrario, esteve tdo agitado(a) que vocé ficava Pouco M Bastante Muito
andando de um lado para o outro mais do que de pouco cenos
costume?
9. Vocé pensou em se ferir de alguma maneira ou que Nem um Mais ou .
ovp o & q Pouco Bastante Muito
seria melhor estar morto(a)? pouco Menos
Sim, nas minhas atividades sociais.
10. Os sintomas acima, ou a preocupagdo, ou a Sim, nas minhas atividades académicas.
ansiedade causam sofrimento significativo ou | Sim, nas minhas atividades profissionais.
incapacidade? Sim, em outras atividades da minha vida.
Nao.
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Tabela 68 - Questionario: Sintomas durante a pandemia — Como o participante se sentiu no inicio do isolamento social.

Questiondrio: Sintomas durante a pandemia — Como o participante se sentiu no inicio do isolamento social

Questao

Resposta

Vocé esta em isolamento social?

Sim. Tenho saido 0 minimo possivel. Apenas para ir ao supermercado,

farmacia, etc.

Mais ou menos. De vez em quando tenho me reunido com amigos ou

parentes também.

Nao. Preciso ir trabalhar diariamente e encontro outras pessoas.

Nao. Tenho vivido a minha vida normalmente.
Outro

Nem um . .
2. Consegue se concentrar no que faz? pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
. Nem um . .
3. Tem dormido? Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
pouco
. Nem um . .
4.  Tem se alimentado? pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
5. Tem praticado atividades (possiveis no Nem um
contexto de isolamento social) que antes polco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
eram interessantes?
. . Nem um . .
6.  Tem se sentido lento ou agitado? pouCo Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
. . Nem um . .
7.  Tem se sentido fatigado? pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
. Nem um . .
8.  Tem se sentido culpado? pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
9. Tem sentido prazer nas coisas que | Nem um . .
. Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
habitualmente gosta de fazer? pouco
S Nem um . .
10. Tem se sentido til? pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
. L Nem um . .
11. Tem se se sentido entristecido? pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
12. Tem sentido ansiedade e preocupagido Nem um
excessivas relacionada a inimeros eventos pouco Pouco | Mais ou Menos Bastante Muito
ou atividades?

Tabela 69 - Questionario: Sintomas durante a pandemia — Como o participante se sentiu durante o isolamento social.

Questionario: Sintomas durante a pandemia — Como o participante se sentiu durante o isolamento social

Questio Resposta
. . . Di
13.  Tenho chorado mais do que o costume. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo iscordo
totalmente totalmente
14. Tenho ficado triste com mais facilidade. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo Discordo
totalmente totalmente
15. Sinto-me mais irritado ¢ mal-humorado. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo Discordo
totalmente totalmente
16. Tenho tido algumas crises de ansiedade. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo Discordo
totalmente totalmente
. i i Concordo . . Discordo
17.  Tenho tido mais pensamentos sobre morte do que Concordo | Indiferente | Discordo
antes. totalmente totalmente
. 1 1 1 . . D.
18. Estou me sentindo mais incapaz do que o | Concordo Concordo | Indiferente | Discordo iscordo
costume. totalmente totalmente
19. Tenho a sensagdo de que algo de muito ruim pode Concordo ) ) Discordo
acontecer a qualquer momento comigo ou totalment Concordo | Indiferente | Discordo totalment
alguém muito proéximo. otalmente otalmente
20. Sinto mais medo quando penso no futuro. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo Discordo
totalmente totalmente
21. Minha vida piorou consideravelmente. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo Discordo
totalmente totalmente
. . . . . Di
22. Sinto-me mais angustiado. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo iscordo
totalmente totalmente
. 1 1 . . D.
23 Me}l apetite mudou consideravelmente (para | Concordo Concordo | Indiferente | Discordo iscordo
mais ou para menos). totalmente totalmente
24. Sinto-me mais desamparado do que antes. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo Discordo
totalmente totalmente
. . . . . Di
25.  Sinto mais sono ¢ apatia. Concordo Concordo | Indiferente | Discordo iscordo
totalmente totalmente
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Tabela 70 - Questionario: Sintomas durante a pandemia — Frequéncia de ocorréncia de problemas.

Questionario: Sintomas durante a pandemia — Frequéncia de ocorréncia de problemas |
Questao Resposta

. .. Nem um . .

26. Nervoso, ansioso, no limite. pouco Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito
27. Nao ser capaz de parar ou controlar as Nem um . .

cap p Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito

preocupagoes. pouco

~ . . . Nem um . .

28. Preocupacdo excessiva sobre diversas coisas. pouco Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito
. Nem um . .

29. Dificuldade de relaxar. pouco Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito
s ~ . Nem um . .

30. Tao agitado que ndo consegue sentar quieto. pouco Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito
. - . Nem um . .

31. Facilmente irritado ou incomodado. ;0u:0 Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito
. Nem um . .

32. Medo que algo terrivel possa acontecer. pouco Pouco | Mais ou Menos | Bastante | Muito

Tabela 71 - Questionario: Reagdes a COVID-19 - O que o participante esta fazendo para enfrentar o momento de pandemia.

Questiondrio: Reacdoes 3 COVID-19 - O que o participante estd fazendo para enfrentar o momento de pandemia

Questao Resposta

1. Eu me concentro em alguma coisa boa que pode | Concordo Concordo Discordo
vir desta situacdo. totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
2. Eu tento guardar meus sentimentos para mim | Concordo Concordo Discordo
mesmo(a). totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
3. Eurezo/oro. Concordo Concordo . . Discordo
totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
. Concordo Discordo

4. C lgué b 1 tindo. Concordo . .
OIVELSO COM A1EUCIN SOBIE COMO eStou Me SENCo- 1 4t almente Indiferente | Discordo | totalmente
5. Eume recuso a acreditar que isso esteja acontecendo. Concordo Concordo . . Discordo
totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
6.  Eu brigo comigo mesmo (a); eu fico falando comigo | Concordo Concordo Discordo
mesma o que devo fazer. totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
Concordo Discordo

7. D It tr . Concordo . .
csconto Cifl oulras pessoas totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
. Concordo Discordo

8. Encontro diferentes solu¢des para o meu problema. Concordo . .
§oe P P totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
. . Concordo Discordo

9.  Tento ser uma pessoa mais forte e otimista. Concordo . .
P totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
10. Eu tento evitar que os meus sentimentos atrapalhem | Concordo Concordo Discordo
em outras coisas na minha vida. totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
. . Concordo Discordo

11. Eu desejaria mudar o modo como eu me sinto. Concordo . .
J totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
12.  Eusonho ou imagino um tempo melhor para aquele em | Concordo Concordo Discordo
que estou. totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
Concordo Discordo

13. Tent bl todo. Concordo . .
CHI0 esquecel o probietma foco totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
14. Tenho feito maior uso de élcool e outras drogas para | Concordo Concordo Discordo
tentar lidar com este momento totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
Concordo Discordo

15.  Procuro me afastar das pessoas em geral. Concordo . .
P & totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
16. Encaro a situagdo por etapas, fazendo uma coisa de | Concordo Concordo Discordo
cada vez. totalmente Indiferente | Discordo | totalmente
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Tabela 72 - Questionario: Qualidade de vida.

Questionario: Qualidade de vida

Questao Resposta
~ o a Muito o . o Muito
1. Quaio satisfeito vocé esta com seu sono? . Insatisfeito | Indiferente | Satisfeito e
Insatisfeito Satisfeito
2. Quio satisfeito vocé estd com as capacidade de | Muito Insatisfeito Satisfeito Muito
desempenhar as atividades do seu dia a dia? Insatisfeito Indiferente Satisfeito
e . Muito e o Muito
3. udo satisfeito vocé estd consigo mesmo? o Insatisfeito . Satisfeito .
Q & Insatisfeito Indiferente Satisfeito
4. Quio satisfeito vocé estd com suas relagdes | Muito Insatisfeito Satisfeito Muito
pessoais (amigos, parentes, conhecidos, colegas)? | Insatisfeito Indiferente Satisfeito
5. Quio satisfeito vocé estda com o apoio que vocé | Muito e o Muito
recebe de seus amigos? Insatisfeito Insatisfeito Indiferente Satisfeito Satisfeito
6. Quio satlsfelto voceé estd com as cond.lq:oes do local Muito o o Muito
onde vocé mora (espago fisico, clima, barulho, I sfeit Insatisfeito Indiferent Satisfeito Satisfeit
poluigio, atrativos)? nsatisfeito ndiferente atisfeito
Tabela 73 - Questionario: Recursos/estratégias.
Questionario: Recursos/estratégias |
Questio Resposta
. . .. . Mais ou .
1. Vocé tem feito atividades de lazer para se distrair? Nem um pouco Pouco Menos Bastante | Muito
Assistir TV (aberta ou "cabo")
Ouvir muisica
Streaming (Netflix, Youtube, Amazon Prime, HBO, etc)
Redes Sociais (Facebook, Instagram, Twitter, etc)
2. O que tem feito para se divertir? Aphgatlvos (’le .Conversa (WhatsApp, Telegam, etc)
Atividades lidicas com companheiro/familiares
Praticar um hobby (Instrumento musical, canto, danga,
etc)
Video-chamadas com amigos e familiares
Saido do isolamento/afastamento social
3. [ABERTA ndo obrigatéria] Vocé tem alguma outra de | "
- . S aberta
atividade que tem feito para se divertir?
4. Ja fez algum tratamento em servigo de psicologia? IS\II;E
. . Lo Sim
5. Jafez algum tratamento em servigo de psiquiatria? Nio
6. [ABERTA ndo obrigatéria] Como a UNIFEI pode amenizar | berta*
o impacto da pandemia por COVID-19 na sua vida? aberta




152

APENDICE C - Termo de consentimento usado
no levantamento sobre a saude mental

Vocé esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa autoaplicavel com o
objetivo de investigar estratégias de enfrentamento e o impacto da pandemia do novo
Coronavirus (COVID-19) na saude mental dos alunos de graduacdo e pds-graduacdo da
Universidade Federal de Itajuba. Sua participagado nesse estudo ¢ voluntaria e muito importante
para nos. Fique tranquilo, se vocé ndo quiser ou nao puder participar, ou ainda, se quiser desistir
depois de iniciar, isso ndo vai trazer nenhum problema para vocé. Vocé ndo sera identificado,
garantido o sigilo e anonimato das informag¢des. Vocé pode conhecer os resultados a qualquer
momento, basta entrar em contato através do e-mail (kayque-willy@hotmail.com).

Tempo para responder as perguntas: em torno de 10 minutos.
Esteja ciente que:

1. O estudo tem como objetivo compreender os aspectos psicoldgicos da satide mental como:
sintomas gerais, sintomas depressivos, sintomas durante a Pandemia, qualidade de vida, uso
da religiosidade ou espiritualidade, ansiedade, otimismo e pessimismo dos alunos durante
a pandemia do novo Coronavirus (COVID-19).

2. Os resultados do estudo poderao trazer um melhor entendimento para os profissionais de
Psicologia da UNIFEI na oferta de servigos adequados as necessidades atuais dos discentes,
para como melhorar a satide mental, qualidade de vida e bem-estar dos alunos.

3. A sua participacdo nesta pesquisa nao implica no tratamento de alguma doenca. Os
questionarios serdo usados apenas para esse estudo e ndo vao impactar qualquer que seja o
tratamento que esteja fazendo.

4. Vocé ira responder perguntas sobre seus sentimentos, pensamentos € comportamentos
durante o isolamento social. H4 um pequeno risco de vocé se sentir algum incomodo ao
responder alguma questao.

5. Os resultados ficardo sob a responsabilidade dos pesquisadores e do Servigo de Psicologia
da Universidade Federal de Itajuba e guardados em local seguro. Sua privacidade estd
garantida. A divulgacao dos resultados, assim como, a coleta dos dados, sera feita de forma
a ndo identificar os voluntarios, seguindo os procedimentos éticos para fins de estudo. Os
pesquisadores poderdo apresentar ou publicar os resultados desse estudo em eventos e
revistas cientificas, mas também em veiculos de acesso facil como revistas populares, radio
ou TV. Vale ressaltar que toda divulgacdo somente serd realizada com o objetivo de
contribuir para a criagdo de estratégias de superagdo das dificuldades emocionais da
comunidade académica.



