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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de examinar a influéncia da gamificagdo como método de
ensino ativo para ampliagdo do engajamento e motivagédo educacao a distancia (EaD).
Para tanto, foi realizado um estudo experimental entre dois grupos de alunos da mes-
ma instituicdo de ensino, cujos dados obtidos foram analisados por meio de testes ndo
paramétricos, teste post-hoc e pelo método comparativo, separados por grupos. Os
resultados encontrados oferecem indicios de que a inclusédo de elementos de gamifica-
¢ao em videoaula para EaD amplia a motivagao e o engajamento dos alunos.

Palavras-chave: gamificagao; método de ensino ativo; ensino a distancia; engaja-
mento; estudo exploratorio.

Abstract

This study investigates the influence of gamification as an active teaching method
to enhance engagement and motivation in distance learning. An experimental study
was conducted with two groups of students from the same educational institution.
Data were analyzed using nonparametric tests, post-hoc analyses, and compara-
tive methods applied separately to each group. The results provide evidence that
incorporating gamification elements into video lessons in distance learning environ-
ments increases student motivation and engagement.

Keywords: gamification; active teaching method; distance learning; engagement;
exploratory study.
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Introducao

De acordo com Potkonjak et al. (2016), conceitos como educagao a distancia (EaD)
e universidades abertas tém sido amplamente utilizados para o ensino e a aprendi-
zagem. No pais, segundo o Mapa do Ensino Superior do Brasil (MESB) (Instituto Se-
mesp, 2020), entre os anos de 2009 e 2019 houve uma ampliagdo de 41,2% nas ma-
triculas no ensino superior brasileiro, sendo que 24,3% encontram-se na modalidade
EaD. Segundo Arkorful e Abaidoo (2015), em comparagdo com o sistema educacional
tradicional, a EaD oferece um ambiente de aprendizagem independente e com boa
relacao custo-beneficio para os alunos, sem a necessidade de presenca fisica.

A utilizagdo de ambiente virtual, além de oferecer custo mais baixo, coloca os alu-
nos diante de novas tecnologias, auxiliando na melhor compreensao da dinamica
de informacgdes globais e instigando a criatividade dos individuos (Radovanovic;
Hogan; Lali¢., 2015). Atualmente, nas sociedades contemporaneas, a criatividade
€ uma necessidade de sobrevivéncia, pois é um fator essencial para a inovagao,
ajudando os individuos a aproveitarem melhor as oportunidades de forma mais
produtiva, contribuindo para a qualidade de vida e a prosperidade das empresas e
dos paises (Alencar; Fleith; Pereira, 2017).

Nesse sentido, pesquisas sobre criatividade e ambiente de ensino superior tém
crescido consideravelmente nos ultimos 20 anos, nos quais as universidades tém
se esforgcado para entender como podem ser mais inovadoras no que diz respeito a
aplicagéo de métodos de ensino que gerem engajamento e motivacao por meio do
estimulo a criatividade dos alunos (Gaspar; Mabic, 2015).

Entre as propostas de métodos encontradas na literatura, os métodos de ensino
ativo ganharam grande projegao nas ultimas décadas, devido ao fato de ter como
premissa fundamental o aluno como centro do processo de aprendizado (Lova-
to et al.,, 2018). Entre os métodos de ensino ativo encontrados na literatura e nas
universidades, a gamificagdo encontra-se na fronteira do conhecimento (Da Silva
et al,, 2018). Hoje a gamificagdo é uma tendéncia crescente na educagéo em ra-
z&0 de sua influéncia no aprendizado do aluno (Gokstin; Gursoy, 2019). Ela é uma
abordagem educacional que facilita a aprendizagem, incentivando a motivacgao e
0 engajamento, melhorando a participagao do aluno e a interatividade nas aulas e
estimulando os alunos de forma a expandir seus conhecimentos (McGonigal, 2017;
Goksuln; Gursoy, 2019; Lopez; Tucker, 2019).

Desse modo, a gamificagao se torna uma ferramenta importante a ser pesquisa-
da, tendo em vista que, atualmente, uma das maiores dificuldades encontradas no
sistema de ensino, incluindo a EabD, é a falta de motivacdo e de engajamento dos
alunos (Adukaite et al. 2017). De acordo com Bouwmeester et al. (2019), as es-
tratégias tradicionais de ensino ndo podem fornecer uma solucéo para a falta de
engajamento e motivacao no processo de aprendizagem. Nesse sentido, a imple-
mentacao adequada de um método de ensino ativo via gamificagdo pode aumentar
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a motivagao intrinseca e o engajamento dos alunos, fazendo dela uma ferramenta
poderosa tanto para professores quanto para o sistema educacional como um todo
(Jurgelaitis et al,, 2019; Kuo; Chuang, 2016).

Com a escassez de pesquisa em gamificacdo como método de ensino ativo que
leve a ampliagdo da motivagado e do engajamento (Alt; Raichel, 2020; Zainuddin et al.,,
2020), o presente estudo explorou a utilizagao de elementos de gamificacdo na ela-
boracéo de videoaulas para cursos de graduagao em EaD como forma de ampliar o
engajamento e a motivagao dos alunos. O exame dessa ferramenta pode ser Util para
apoiar 0s professores em seus esforgos de aprimorar métodos de ensino e aprendi-
zagem criativos que tragam maior motivacgao e satisfagdo em aprender, além de esti-
mular a criatividade dos préprios educadores. Além disso, este estudo pode contribuir
para as universidades com cursos a distancia, oferecendo um exame sobre como a
utilizagdo da gamificagao gera um maior engajamento nesses Cursos.

Métodos de ensino ativo

O conceito de ensino ativo se caracteriza como uma estratégia pedagodgica cujo in-
tuito é posicionar o aluno como agente de sua prépria educagéo (Bonwell, 1996). Isto
€, ao contrario da educacao convencional, em que o conhecimento é transmitido de
forma unilateral, representado pela figura do professor, nos métodos ativos € o aluno
que se torna a figura central para o desenvolvimento de seu préprio aprendizado.
Andelka e Rahaela (2014) evidenciam que esse método contemporaneo incentiva
a transmisséao de informagdes com base em construgdes individuais. Desse modo,
conforme Lima et al. (2017), os alunos estado envolvidos na investigacéo, agao, imagi-
nacao, invencao, interacao, hipotese, reflexdao pessoal e criagdo de significado.

Atualmente, existem alguns métodos de ensino ativo, dos quais podemos citar como
expoentes o problem based learning (PBL), os métodos hibridos e a gamificagao.

Goldstone e Barsalou (1998) retrataram o processo de aprendizagem baseado em
problemas como sendo um método que exige do aluno um esforgo cognitivo de
construcao de solugdes, isto €, por meio de situagdes-problema os alunos sédo ins-
tigados a criar modelos mentais robustos para encontrar possiveis solugdes dos
problemas propostos pelo facilitador. O método PBL exige que o professor saia do
campo expositivo e de dominancia do tema trabalhado para colocar-se como um
observador, ou seja, um facilitador para a resolugdo dos problemas propostos. Ain-
da segundo os autores, evidéncias praticas assinalam que esses problemas des-
pertam interesses situacionais que impulsionam o aprendizado.

De acordo com Yew e Goh (2016), estudos sugerem que o PBL é uma abordagem
de ensino e aprendizagem eficaz, principalmente quando avaliada quanto a reten-
cdo de conhecimento e a aplicagdes de longo prazo. Argaw et al. (2016) identifi-
caram que, ao aplicar este método, as habilidades de resolugao de problemas e
desempenho aumentaram. Conforme Sada et al. (2015) e Ungaretti et al. (2015),
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tais habilidades sdo desenvolvidas pelo fato de os alunos trabalharem em grupo, o
gue gera mecanismos mentais e cognitivos mais amplos e apurados.

O aprendizado hibrido, misto ou combinado, segundo Rovai e Jordan (2004) pro-
movem flexibilidade e conveniéncia aos alunos que trabalham e desejam estudar,
uma vez que ocorre a combinagao de aulas e-learning e eventos presenciais. Reune,
segundo Bondarev (2012), vantagens do modelo educacional tradicional e das tec-
nologias a distancia, satisfazendo de modo eficaz a discrepancia das necessidades
da sociedade e o desejo pelo curso superior.

Como mencionado, outro método de ensino ativo que hoje se discute na literatura
é a gamificagé@o (gamification em inglés). Segundo Kang e Kusuma (2020), ha um
crescente interesse nesse método, devido ao fato de se caracterizar como um mo-
delo que pode ser usado no ensino nao presencial, apoiado em tecnologia de infor-
magao e comunicagédo. Conforme Camerona e Bizo (2019), os educadores que se
utilizam da gamificagdo como método instrucional propiciam ambientes de apren-
dizagem mais eficazes, aumentando a resolucao de problemas, o pensamento cri-
tico e a competéncia em sala de aula. Puritat (2019) conclui que elementos de jogo
tém um otimo resultado no desempenho da aprendizagem.

Principios de gamificacao

O jogo € considerado um ato de motivacgao intrinseca que independe de elementos
externos, o jogador joga pelo prazer de ser entretido pela prépria dindmica e pelos
elementos do jogo. Por se tratar de uma atividade espontanea e ludica, o jogo tem a
capacidade de distrair seu usuario e oferecer a sensagéo de imersao, dessa forma
0s jogos podem ser utilizados para conferir tais caracteristicas a outras atividades
menos espontaneas e divertidas (Domingues, 2018).

A gamificacao é um processo ludico que utiliza a estrutura do jogo para engajar pes-
soas. Desse modo, a aplicagao da gamificagédo possibilita incentivar o usuario, influen-
ciar seu comportamento e a forma como ele age para alcancar objetivos (Domingues,
2018; Kutun; Schimidt, 2019). Além disso, impacta positivamente o comportamento
psicolodgico e de aprendizado dos alunos (Ferguson et al., 2017; Kapp, 2012).

Os elementos de gamificagdo no processo de aprendizado melhoram a motivagao
dos alunos ao instigar seus desejos psicologicos de autodeterminagdo e competi-
¢ao (Simdes; Redondo; Vilas, 2013). A motivagédo passa a ser um fator decisivo na
aprendizagem de determinada disciplina (Brophy, 2013).

De acordo com Mekler et al. (2017), a motivagdo pode ser classificada como extrin-
seca e intrinseca. A primeira se caracteriza como aquela que obriga o individuo a
concluir uma atividade pela tentagao da recompensa, ja a motivagao intrinseca ten-
de a fazer com que o jogador execute determinada tarefa puramente pela diversao.

De acordo com Hassan et al. (2018), dos elementos de gamificagdo comumente
utilizados em cursos EaD, o feedback € um dos principais. Segundo Dichev et al.
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(2014), o feedback fornecido durante a progressado das atividades permite ao aluno
acompanhar seu progresso e a visao geral de seus objetivos, fazendo com que o en-
gajamento e a motivagcdo aumentem no processo de aprendizado do aluno (Hassan
etal,, 2018). Conforme aponta o estudo de Hanus e Fox (2015), a incorporagédo de ele-
mentos de gamificagcdo no ensino e na aprendizagem EaD gera alguns fatores psico-
l6gicos, promovendo o engajamento e estimulando a motivagao dos alunos, de modo
a diminuir os indices de evasao das atividades nas plataformas de ensino on-line.

Na pratica, a gamificagdo pode ser aplicada em diferentes contextos e ha registro
de sua utilizagdo no ambiente escolar e universitario. Abidin et al. (2019) utilizaram
a gamificacdo como parte do aprendizado interativo dos conceitos matematicos de
“indices e logaritmos” com uma turma escolar. O principal elemento da proposta de
aprendizado interativo e gamificado sugerido pelos autores residiu na criagao de um
jogo e na utilizacao de elementos externos ao jogo, entre eles um video animado pro-
duzido para relacionar 0s conceitos matematicos ao jogo apresentado aos alunos.

De forma semelhante, Kang e Kusuma (2020) analisaram a eficacia de um modelo
de gamificagéo hibrido entre jogo e elementos pré e pds-jogo baseados na per-
sonalidade dos usuarios com o objetivo de melhorar os resultados académicos e
0 engajamento com o processo de aprendizagem. Os dois estudos apresentaram
resultados satisfatorios, evidenciando a eficacia da gamificagao no engajamento e
na motivacao ao longo do processo de aprendizado.

Ainda que a gamificagdo seja uma ferramenta ligada ao ambiente escolar e acadé-
mico, ela também pode ser aplicada — com éxito — em outros contextos. Nos Ulti-
MOS anos, algumas empresas passaram a utilizar a gamificagao para atingir metas
com mais satisfagdo, rapidez e engajamento dos funcionarios e clientes. Ao ser
aplicada dentro do ambiente da area comercial de uma organizagao, para engajar
os funcionarios no desempenho de suas funcgdes, a gamificagdo pode motiva-los
através de dinamicas de bonificagdo e conquistas que valorizem a inovagao e o
alcance de metas (Alencar; Fleith; Pereira, 2017).

Diversos outros ambientes virtuais também tém utilizado a gamificagdo como for-
ma de garantir o engajamento constante dos usuarios. Sites de compras e venda de
artigos, como Mercado Livre e Lojas Americanas, oferecem aos seus usuarios um
sistema de pontos a serem conquistados de acordo com o numero de compras, ou
de vendas dentro do prazo. Os pontos sdo convertidos em beneficios — descontos
no precgo do frete, em compras — ou em selos de qualidade para os vendedores.

Recentemente, o0 Facebook também passou a disponibilizar selos para os usuarios
com maior interacdo em paginas ou grupos dentro da rede social. Usuarios que
comentam frequentemente em determinada pagina ganham o selo de “superfa’, en-
quanto aqueles que interagem constantemente com 0os membros de determinado
grupo ganham selos de acordo com o nivel de interagao.
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Conforme apontado por Silva et al. (2018), a gamificagdo pode ser considerada um
método de ensino ativo, tendo em vista que o professor, por meio de regras claras
(contrato didatico), desafia e estimula o aluno a cumprir determinada tarefa — tam-
bém nomeada de misséo, na linguagem dos jogos.

Assim, 0 mecanismo de ensino se desenvolve da seguinte maneira: 0s alunos devem
cumprir suas missoes. Para tanto, sdo estimulados a criar suas proprias estratégias,
entre elas: i) explorar os problemas; ii) levantar hipéteses; iii) tentar solucionar o pro-
blema a partir de seus conhecimentos prévios; iv) identificar o que ele ndo sabe e o
que é preciso conhecer para solucionar o problema; v) determinar as tarefas individu-
ais e delegar responsabilidades para o estudo autbnomo da equipe; vi) compartilhar
0 novo conhecimento; vii) aplicar o conhecimento para solucionar o problema; e viii)
avaliar a solugéo do problema e a eficacia do processo utilizado (Silva et al., 2019).

Segundo Kapp (2012), existem varias formas de gamificar uma sala de aula ou um
curso, pois a metodologia oferece diversos mecanismos (elementos de jogos) que
podem ser combinados de diferentes maneiras. Entretanto, conforme nos lembram
Lovato et al. (2018), é importante utilizar os mecanismos corretos para que a ati-
vidade (jogo) faca sentido e envolva os alunos na busca por cumprir sua misséo.

Como nos lembra Studart (2015), a gamificagéo ainda € um campo novo, por isso
apresenta muitos desafios para sua implementagao. O fato de essa metodologia
envolver a necessidade de motivagao, engajamento e sentimento de realizagéo co-
loca o professor (desenvolvedor do jogo) diante de um grande desafio de criagao.
Complementando, Toda; Silva e Isotani. (2017) nos lembram que, para atingir o su-
cesso da utilizagdo desta metodologia, um dos principais pontos a serem trabalha-
dos pelo professor é o planejamento.

O objetivo desta pesquisa é realizar um estudo exploratorio com alunos do ensino
superior (nivel graduagdo) em EaD, para identificagdo de motivagao e engajamento
oriundos de utilizagdo de elementos de gamificagcdo em videoaula.

O experimento foi desenhado para comportar uma analise de método misto, em
que dados quantitativos sdo apoiados por dados qualitativos (Creswell; Creswell,
2017). Os dados quantitativos foram reunidos na primeira fase do experimento (vi-
deoaula) e os qualitativos na segunda fase (questionario). Desse modo, o experi-
mento foi desenhado da maneira a seguir.
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Criou-se uma videoaula por intermédio da plataforma PowToon’, cujo conteudo da
aula foi o proprio objeto de estudo, a gamificacao?.

A videoaula foi entdo inserida em uma plataforma on-line, o Edpluzze?, utilizada para
a aplicagao do experimento e a obtengao de dados. Dentro do Edpluzze, a videoaula
foi duplicada: i) videoaula com elementos de gamificagdo — na qual foram inseridos
elementos de interagdo, simulando uma aula gamificada; e ii) videoaula sem ele-
mentos de gamificagdo — na qual nenhum tipo de interacao foi inserido, simulando
uma aula puramente expositiva.

Na videoaula interativa, os elementos de gamificagao utilizados foram: voluntariedade,
narrativa, interagao, progressao, feedback, pontuagao e possibilidade de voltar atras.

Ao final de cada videoaula os alunos tiveram acesso a um questionario, cujo obje-
tivo era identificar o perfil demografico e a motivagdo. Assim, os dados qualitativos
foram usados para validar os resultados dos dados quantitativos e para investigar
de maneira mais profunda como a abordagem de gamificagao influencia o envolvi-
mento dos alunos (Ding; Er; Orey, 2018).

O questionario foi elaborado tendo como métrica alguns trabalhos ja desenvolvidos
na area de gamificacao cujo objetivo era identificar engajamento e motivagéo: Ding;
Er; Orey. (2018), Lo e Hew (2018) e Zainuddin et al. (2020). Tanto as videoaulas
guanto o questionario ficaram disponiveis para os alunos por sete dias.

Metodologia

A metodologia empregada nesse estudo se caracteriza como método misto de ca-
rater exploratério (Ding; Er; Orey, 2018). A justificativa para o design metodoldgico
misto se baseia no preceito de que engajamento e motivagdo sdo processos men-
tais distintos, dado que uma pessoa pode estar engajada por se sentir no dever de
fazer a aula, mas nao necessariamente sentir-se motivada no decorrer do proces-
so de aprendizado. Nesse sentido, buscando dar robustez para o estudo, a coleta
qualitativa forneceu dados nado passiveis de serem obtidos através da aplicagdo do
experimento — videoaula (Creswell, 2012).

Os dados quantitativos tiveram a intencao de verificar se houve maior ou menor
engajamento entre as aulas com elementos de gamificagdo e as aulas sem esses
elementos (puramente expositivas) e foram obtidos por meio da plataforma Edplu-
zze, séo eles: i) tempo de permanéncia na videoaula; ii) finalizagdo da videoaula (%
da videoaula assistida).

' https://www.powtoon.com
2 A videoaula pode ser vista no link: https://www.youtube.com/watch?v=Mdeh70lhSX0&t=22s

S https://edpuzzle.com/
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A parte qualitativa centra-se nos dados relativos ao questionario aplicado ao final
do experimento. Esses dados foram obtidos através da plataforma Google Forms,
com o objetivo de identificar se houve maior ou menor motivagdo dos alunos que
tiveram contato com elementos de gamificagao na videoaula.

A triangulagdo se refere ao uso dos diferentes métodos (quantitativo e qualitativo)
para medir os mesmos fendmenos, neste caso o engajamento e a motivagao em
videoaula com elementos de gamificagdo. Desse modo, o presente estudo busca
uma convergéncia com os trabalhos de Chang e Wei (2016); Ding; Er; Orey. (2018);
Lo e Hew (2018); Baydas e Cicek (2019); e Zainuddin et al. (2020).

Para analisar mais a fundo a influéncia dos elementos de gamificacao em video-
aula, os alunos foram divididos em dois grupos: i) grupo observado — alunos que
tiveram acesso a videoaula com elementos de gamificacéo; ii) grupo de controle -
alunos que tiveram acesso a videoaula sem elementos de gamificagao.

Participantes e procedimento

A pesquisa contou com a colaboracdo da Universidade Virtual do Estado de Séao
Paulo (Univesp). Nesse sentido, a amostragem é composta por alunos de diferentes
cursos da universidade. Os participantes foram selecionados de maneira randémi-
ca, por intermédio da plataforma TinyURL LLC*.

Com relagao ao procedimento, em um primeiro momento, o teste experimental foi
divulgado no ambiente virtual de aprendizagem (AVA) da Univesp. Todos os alunos
da instituicao tiveram acesso a um pop-up convidando-os a participar do experi-
mento; os alunos que se dispuseram voluntariamente a participar tiveram aces-
so a um link do TinyURL LLC que os direcionava de maneira randémica para um
blogspot, no qual eles tiveram contato com: i) as instrugdes do experimento; ii) o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento (TCLE); e ii) o link do Edpluzze
para acessar a videoaula. Ao final de cada videoaula, os alunos tiveram acesso ao
guestionario final.

Analise de dados

As andlises de dados serdo apresentadas em trés blocos: i) andlise demografica
dos grupos (observado e controle); ii) andlise quantitativa; iii) analise qualitativa.

O numero total de participantes foi de 1.771 para as videoaulas e de 1.167 para
respondentes dos questionarios. A separacao por grupos pode ser vista na tabela
a sequir.

4 https://tinyurl.com/
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Tabela 1. Sumaério dos dados

el\)f:::nmise:lgiss Grupo de controle ob(:::s: do Total
Videoaula (n) 884 887 1.771
Questionario (n) 617 550z 1.167
Total de participantes 1.501 1.437

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com relacdo ao perfil dos respondentes, temos: i) idade - 6,5% dos participantes
tém entre 18 e 23 anos, 14,4% entre 24 e 29 anos, 22,4% entre 30 e 35 anos, 20%
entre 35 e 40 anos e 36,7% estdo acima dos 40 anos; ii) género — participagdo de
53,3% do género masculino, 46,4% do género feminino e 0,3% preferiu nao decla-
rar; iii) nivel de escolaridade — 43,3% estao cursando o ensino superior, 32,7% pos-
suem tém curso superior completo, 24% estao cursando ou fizeram algum curso de
pos-graduagao; iv) curso superior matriculado na Univesp: 30,7% dos participantes
sao da Engenharia da Computacao, 28,5% sdo da Pedagogia, 10% da Engenharia de
Producéo, 8,7% da Licenciatura em Matematica, 7,3% da Ciéncias de Dados, 4,9%
da Letras, 4,4% da Tecnologia da Informacao e 5,5% declararam como outros. Tam-
bém foi perguntado aos participantes se eles ja haviam realizado algum outro curso
em EaD; 82,5% responderam que sim e 17,5% que nao.

Com relagao ao perfil dos respondentes, temos: i) idade — 5% dos participantes tém
entre 18 e 23 anos, 12,3% entre 24 e 29 anos, 23,2% entre 30 e 35 anos, 23,8% entre
35 e 40 anos e 35,7% estédo acima dos 40 anos; ii) género — participagéo de 52,4%
do género masculino, 46,7% do género feminino e 0,9% preferiu ndo declarar; iii) ni-
vel de escolaridade — 45% estao cursando o ensino superior, 29,7% tém curso supe-
rior completo, 25,3% estdo cursando ou fizeram algum curso de pds-graduacgéo; iv)
curso superior matriculado na Univesp — 31,8% dos participantes sdo da Engenharia
da Computacéao, 27,2% sao da Pedagogia, 7,9% da Engenharia de Produgéo, 8,1%
da Licenciatura em Matematica, 7,8% da Ciéncias de Dados, 6,1% da Letras, 4,1% da
Tecnologia da Informacgao e 7% declararam como outros. Também foi perguntado
aos alunos participantes se eles ja haviam realizado algum outro curso em EaD;
81,5% responderam que sim e 18,5% responderam que nao.

Podemos observar que o perfil demografico entre os grupos € homogéneo, na maio-
ria adultos acima dos 30 anos, tém curso superior e estao cursando graduagao na
grande area de exatas.
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Para determinar um teste estatistico apropriado para a analise de dados quantitati-
vos, primeiro verificou-se a normalidade dos dados (Greene, 2007). Todas as anali-
ses foram realizadas em software livre RStudio. De acordo com o teste de Shapiro-
-Will, houve um desvio significativo da normalidade no pré-teste tanto para o Grupo
de Controle quanto para o grupo Observado, conforme tabela e grafico abaixo.

Tabela 2. Teste de normalidade por grupo — Shapiro-Wilk

Tempo de permanéncia na videoaula (min.)

Videoaula assistida (%)

W p-valor W p-valor
G_Controle 0.7641 < 2.2e-16* 0.4262 < 2.2e-16*
G_Observado 0.8402 < 2.2e-16%* 0.5525< 2.2e-16*

* Significativo a 1%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 1. Analise de distribui¢ao
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Uma vez que os pressupostos de distribuicdo normal dos dados nao foram satis-
feitos, optou-se pelo teste de Kruskal-Wallis (Kruskal, 1952), que é um teste ndo
paramétrico de amostras independentes, com nivel de significancia de a = 0,05 em-
pregado (em vez da ANOVA) para determinar se havia alguma diferenga significati-
va entre 0s grupos e os parametros — a comparagao dos pares foi avaliada com um
teste post-hoc. Esse raciocinio esta de acordo com estudos anteriores, de analise
de diferentes grupos, encontrados na literatura, em que o teste de Kruskal-Wallis e
o teste post-hoc foram empregados na analise de dados quantitativos (Mavroudi;
Tsagari, 2018; Prisacari; Danielson, 2017; Srba et al., 2019; Zainuddin et al., 2020).

Por se tratar de um estudo exploratério, optou-se por manter a amostragem origi-

nal, isto €, ndo foram excluidos das analises possiveis outliers.

Para o teste de Kruskal-Wallis, foram levantadas as hipoteses a seguir.

HO: ha diferencas estatisticamente significativas entre os grupos; p < 0,05

H1: ndo ha diferencas estatisticamente significativas entre os grupos; p > 0,05

Tabela 3. Teste de Kruskal-Wallis

Variavel ‘ Krl{skaI-Wallls Grau de liberdade p-valor
qui-quadrado
Tempo de permanéncia (min) 2.0648 1 0.1507
Videoaula assistida (%) 23.886 1 0.001022

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para o parametro tempo de permanéncia o p-valor foi 0,1507 (GL = 1), portanto,
rejeita-se a hipotese nula. Assim, para esse parametro nao ha diferengas significa-
tivas entre os dois grupos analisados. Para o parametro finalizagéo da videoaula o
p-valor foi 0,001022 (GL = 1), portanto, aceita-se a hipdtese nula. Dessa forma, para
esse parametro ha diferencas significativas entre os dois grupos analisados. O re-

sultado pode ser mais bem visualizado na Figura 2.
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Figura 2. Histograma dos grupos, separados por cor

600~

Grupo Grupo

count

G_Controle G_Controle

|| c_obsenaco [ c_obsenaco

50 5
Videoaula.assistido Tempo.de.permanéncia

Fonte: Autores.

Para comparagao dos pares realizamos um teste post-hoc — Teste de Dunn com
ajuste do valor de p por Bonferroni — ndo foram encontradas diferencas significa-
tivas comparativamente com os resultados de Kruskal-Wallis. O valor encontrado
para tempo de permanéncia foi de p-ajustado = 0.1507 e o valor encontrado para o
parametro finalizagdo da videoaula foi de p-ajustado = 0,001022.

Analise dos dados quantitativos

Os dados qualitativos foram analisados de maneira comparativa, entre 0s grupos, a
fim de oferecer resultados distintos dos quantitativos (Creswell, 2012). Nesse senti-
do, os resultados apresentados tém o objetivo de analisar as respostas de maneira
investigativa e exploratoria, a fim de identificar como a gamificagao influencia no
engajamento e na motivagao dos alunos. Adotamos uma abordagem semiestrutu-
rada de questionario, semelhante as encontradas em McCallum et al. (2015) e Lo e
Hew (2018). O protocolo de pesquisa seguido foi o do Comité de Etica em Pesquisa
(Plataforma Brasil). A andlise dos resultados segue em conformidade com Creswell
(2012). Desse modo, em um primeiro momento, os dados foram separados e ta-
bulados por grupo, e seus resultados, transcritos e transformados em percentual.
Esse procedimento esta de acordo com pesquisas ja publicadas, como as de Lo
e Hew (2018), Ding et al. (2018) e Zainuddin et al. (2020). A seguir, a transcri¢do e
resultados da pesquisa por grupo.
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Tabela 4. Transcri¢ao perguntas/respostas (%)

Respostas Respostas
Perguntas e alternativas do grupo do grupo de
observado controle

Em relacéo a sua motivagdo para fazer as videoaulas das
matérias do seu curso da Univesp, vocé esta:

Bastante motivado 19,30% 19,10%
Motivado 46,20% 35,30%
Pouco motivado 34,50% 45,50%

Em relacao as videoaulas da Univesp, a metodologia
atual te deixa:

Bastante motivado 8,90% 9,40%
Motivado 43,60% 40,20%
Pouco motivado *47,5% *50,4%

Em relacéo as aulas atuais da Univesp, a inclusdo da
metodologia de gamificacéo te deixaria:

Mais motivado para fazer as aulas **86,7% **85,7%
Com o mesmo grau de motivagao para fazer as aulas 12% 12,80%
Menos motivado para fazer as aulas 1,30% 1,50%

Com relagéo a metodologia atual de avaliacao da
Univesp (ATIVIDADES AVALIATIVAS) como vocé se sente?

Pouco motivado com esse tipo de avaliagédo 30,40% 37,10%
Motivado 58,50% 54,30%
Muito motivado com esse tipo de avaliagao 11,10% 8,60%

Vocé acredita que a inclusdo de elementos de
gamificagao no processo de ensino e avaliagdo na
Univesp te deixaria mais motivado?

Sim ***00,7% ***87 2%
Nao 2,20% 2,30%
Indiferente 7.1 10,50%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme podemos observar na tabela, nas perguntas de multipla escolha a dife-
renga percentual entre 0s grupos € baixa. Entretanto, trés dados provocam atengao:
i) metodologia atual da universidade (videoaula expositiva); ii) gamificagdo como
nova metodologia para as videoaulas; e iii) inclusdo de elementos de gamificagao
no método de ensino e avaliagao.

Percebemos que percentualmente os alunos respondentes do grupo de controle
sentem-se menos motivado com a metodologia atual da instituicdo, que € pura-
mente expositiva. Entretanto, quando perguntados sobre a insercao da gamificagéo
como metodologia, 0s alunos que participaram do experimento com videoaula in-
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terativa (grupo observado) expressaram maior motivagdo com a possibilidade de
inclusdo de videoaulas interativas. O mesmo fenémeno é visto quando os alunos
sao perguntados sobre a possibilidade de elementos de gamificagdo néo so para o
ensino, mas para o processo de avaliagdo. Essa diferenca percentual nos permite
considerar a possibilidade de essa motivacao ser fruto do contato com os elemen-
tos de gamificacao da videoaula interativa apresentada no experimento. Entretanto,
para confirmacao seria necessario um experimento com prazo mais longo.

Analise dos resultados - triangulacao dos dados

A fim de justificar nossa escolha de design metodoldgico misto, apontamos que
a triangulacéo dos dados quantitativos e qualitativos no ajudam a compreender
as diferencas entre engajamento e motivagao. Analisando os resultados brutos do
grupo observado, percebemos que, dos 887 alunos que participaram ativamente
do experimento, ou seja, participaram de uma videoaula interativa (com elementos
de gamificagao), 67,79% responderam ao questionario proposto ao final do experi-
mento. Entretanto, nesse mesmo grupo, 90,7% responderam, no questionario, que
se sentiriam mais motivados com aulas gamificadas, uma diferencga de 3,5 pontos
percentuais em relagao ao grupo de controle. Podemos deduzir que essa diferenca
se da pelo fato de o elemento de gamificagao ter gerado maior motivagéo e engaja-
mento nos alunos que tiveram contato com a videoaula interativa.

Conforme apresentado na analise quantitativa, em que os parametros para analise
de engajamento foram tempo de permanéncia na videoaula e finalizacdo da video-
aula (videoaula assistido — em %), conseguimos determinar que, entre a populagéo
observada, o tempo de permanéncia esta mais concentrado no final da videoaula,
como pode ser visto na Figura 2. Podemos deduzir que este fenébmeno pode ter sido
ocasionado pelo fato de os alunos se engajarem na realizagao do experimento, isto
é, respondendo as perguntas de maneira assertiva. Porém, ndo podemos excluir o
fato de que outros fatores psicolégicos podem ter interferido nesse processo, como
interesse pelo assunto da videoaula e negacao do erro, 0 que exigiria uma investiga-
¢ao mais aprofundada.

O grupo de controle apresentou resultados mais elevados no que se refere a fina-
lizagdo da videoaula (Figura 2). Ndo se pode, no entanto, inferir que os elementos
de gamificacdo propiciaram maior ou menor engajamento apenas pela analise dos
dados quantitativos. Entretanto, fazendo um cruzamento de analises, nos resulta-
dos qualitativos o grupo observado apresentou percentual maior na resposta sobre
gamificagéo; 90,7% responderam que a inclusdo de elementos de gamificagdo os
deixariam mais motivados nas videoaulas da instituicdo analisada, enquanto no
grupo de controle o percentual foi de 87,2%. Além disso, quando perguntados sobre
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a inclusdo da gamificacdo como método de ensino, 86,7% dos alunos do grupo
observado responderam de maneira afirmativa, contra 85,7% do grupo de controle.

Considerando que a gamificacédo foi o conteudo da videoaula experimental apre-
sentada, podemos aferir, por meio dos dados quantitativos, que o grupo de controle
apresentou maior motivacao para assistir a videoaula até o final, conforme pode
ser visto na Figura 2. Também podemos apontar que o grupo de controle foi 0 mais
participativo no questionario final; 69,80% dos alunos que assistiram a videoaula
responderam ao questionario. Entretanto, conforme citado, os alunos do grupo ob-
servado foram os que apresentaram maior percentual de resposta nas perguntas
sobre motivagao e gamificagao.

Dessa forma, devemos apontar que tanto no grupo de controle quanto no grupo
observado temos um perfil demografico predominante: a maioria dos respondentes
sao alunos do curso de Engenharia da Computacao e Pedagogia e tém mais de 30
anos. Desse modo, os resultados aqui apresentados poderiam ser distintos, confor-
me o perfil dos respondentes da pesquisa.

Além disso, como observacgao final, podemos inferir, através do percentual de par-
ticipacao dos alunos, em ambos os grupos, que o tema gamificagdo gerou grande
interesse, tendo em vista que o percentual de alunos que finalizaram a videoaula foi
relevante, somando 83,90% nos dois grupos. Nesse sentido, podemos considerar
gue estudos mais aprofundados seriam necessarios para a confirmacgéo dos indi-
cios encontrados nesta pesquisa, de que elementos de gamificagdo podem ampliar
0 engajamento e a motivacdo de alunos da EaD em videoaulas.

Consideragoes finais

Conceitos como ensino a distancia e universidade aberta tém sido cada vez mais
explorados por pesquisadores da area de educagao do mundo inteiro. A utilizagao
de ambientes virtuais proporciona a disseminacao de informagdes e conhecimento,
fazendo com que cada vez mais pessoas possam ser inseridas em universidades.

Da mesma forma, pesquisas sobre ambientes virtuais de aprendizado e métodos
de ensino ativo para essas plataformas tém crescido consideravelmente em dife-
rentes areas de conhecimento em instituicdes de ensino no mundo todo.

Das propostas de ensino ativo encontradas hoje na literatura, a gamificagao encon-
tra-se na fronteira do conhecimento e tem ganhado cada vez mais projecdo como
campo de pesquisa, haja vista o crescente numero de publicacées em periodicos
disponiveis nas bases Scopus e Elsevier.

O motivo pelo qual a gamificacao vem instigando cada vez mais interesse diz res-
peito ao fato de ela ser uma metodologia que coloca o aluno no centro do processo
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de ensino-aprendizado, estimulando-o a participar mais ativamente da construcao
de seu proprio conhecimento.

Nesse sentido, apresentamos algumas das discussdes académicas sobre o en-
gajamento e a motivacao propiciada pela gamificacdo. Para tanto, realizamos um
estudo exploratério com alunos de ensino a distancia, a fim de trazer a luz alguns
insights sobre a validade de implementar a gamificagao em videoaulas.

Os resultados aqui encontrados nos ajudam a compreender, de forma ampla, o
comportamento dos alunos diante de aulas gamificadas e daquelas somente expo-
sitivas. Além disso, este estudo nos oferece indicios da aceitacao e motivacao dos
alunos diante dos elementos de gamificacao.

Contudo, por se tratar de um estudo puramente exploratorio, apresenta algumas
limitagdes, como: i) distribuigdo assimétrica dos dados; ii) presenga de outlier entre
os respondentes; e iii) periodo de teste curto. Portanto ndo é possivel fazer nenhu-
ma inferéncia objetiva sobre engajamento e motivagao, apenas oferecer indicios de
que a insercao de elementos de gamificagdo em videoaula para o ensino a distancia
pode afetar positivamente o comportamento dos alunos, deixando-os mais engaja-
dos e motivados a aprender.
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