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RESUMO

Introducéo: A gamificacdo € a utilizacdo de elementos de jogos, como a competicao,
os desafios, as regras e a interacao interpessoal, para algum tipo de engajamento.
Como um ramo de grande importancia da gamificagdo, o chamado “Game-Based
Learning” (GBL) é a aplicacdo desse conceito na educagdo, ou seja, jogos que
possuem o intuito de estimular o aprendizado. Objetivo: Avaliar a percepcédo dos
estudantes de medicina em relacdo a gamificacdo como instrumento de ensino.
Metodologia: Trata-se de um estudo do tipo analitico-descritivo, com coleta de dados
primarios a partir de questionario baseado em assertivas em escala Likert. O estudo
foi realizado em ambiente virtual de aprendizagem Escola Bahiana de Medicina e
Saude Publica (EBMSP), instituicdo brasileira de ensino localizada em Salvador/Ba.
A populacéo é de estudantes do 12 semestre do curso de Medicina, totalizando 300
estudantes. Para a analise quantitativa da escala de Likert, foi utilizado o célculo do
Ranking Médio (RM), da moda e das frequéncias absolutas e relativas. Resultados:
Dos 300 alunos convidados a participar da pesquisa, apenas 44 aceitaram os termos
e efetivaram essa participacdo. Dentre esses, 25 tinham idades entre 17 e 19 anos
(56,82%), 17 tinham entre 20 e 23 anos (38,64%) e 2 tinham exatamente 31 anos
(4,55%). Em relacdo ao género, 31 eram do feminino (70,45%) e 13 eram do
masculino (29,55%). Os itens com menores motivacées de acordo com o Ranking
Médio foram: “a quantidade de repeticao nesta atividade me fez ficar, eventualmente,
entediado” (RM=3,39); “gostei tanto dessa atividade que gostaria de saber mais sobre
este assunto” (RM=3,48)" e “muitas das paginas tinham tanta informacao que foi dificil
escolher e lembrar os pontos importantes” (RM=3,64). Conclusdo: O “Game-Based
Learning” (GBL) demonstrou ser um método ativo de ensino capaz de motivar 0s
estudantes a aprender sobre o tema abordado. Ou seja, revelou que, através de uma
atividade organizada e baseada nos principios de um jogo, foi possivel obter uma
significativa satisfacdo do educando em relacédo a metodologia aplicada.

Palavras-chave: Motivacdo. Educacao. Gamificacao.



ABSTRACT:
Introduction: Gamification is the use of game elements, such as competition,
challenges, rules and interpersonal interaction, for some kind of engagement. As a
branch of great importance of gamification, the so-called "Game-Based Learning"
(GBL) is the application of this concept in education, that is, games that have the
intention of stimulating learning. Objective: To evaluate the perception of medical
students in relation to gamification as a teaching tool. Methodology: This is an
analytical-descriptive study, with primary data collection based on assertive
questionnaires on a Likert scale. The study was conducted in virtual learning
environment at Escola Bahiana de Medicina e Saude Publica (EBMSP), a brazilian
educational institution located in Salvador/Ba. The population is students of the 1st
Semester of the medical course, totaling 300 students. For the quantitative analysis of
the Likert scale, the Calculation of the Mean Ranking (MR) was used, mode and
absolute and relative frequencies. Results: Of the 300 students invited to participate
in the research, only 44 accepted the terms and participated. Among these, 25 were
aged between 17 and 19 years (56.82%), 17 were between 20 and 23 years old
(38.64%) and 2 were exactly 31 years old (4.55%). Regarding gender, 31 were female
(70.45%) and 13 were male (29.55%). The items with the lowest motivations according
to the Average Ranking were: "the amount of repetition in this activity made me
eventually bored" (RM=3.39); "l liked this activity so much that | would like to know
more about this subject” (RM=3.48)" and "many of the pages had so much information
that it was difficult to choose and remember the important points" (RM=3.64).
Conclusion: "Game-Based Learning" (GBL) proved to be an active teaching method
capable of motivating students to learn about the topic addressed. That is, it revealed
that, through an organized activity based on the principles of a game, it was possible
to obtain a significant satisfaction of the student in relation to the applied methodology.

Keywords: Motivation. Education. Gamification.
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1. INTRODUCAO:

A pandemia do COVID-19 impactou o0 mundo em 2020 e, a0 mesmo tempo,
buscou-se maneiras de suprir os problemas causados na educacdo com novos
métodos de ensino. Nesse contexto, ocorreu o processo digitalizacdo da educacéo e
introducdo metodologias pouco usadas anteriormente. Assim sendo, a educacao
necessita de aprimoramentos constantemente. Um desses aprimoramentos € a
utilizacdo de jogos, atividade intensamente atrelada a diversdo e ao passatempo, com
0 objetivo de ensinar.

Como Sharon Boller e Karl Kapp' explicitaram em seu livro “Jogar Para
Aprender”, jogo é toda atividade que possui objetivo, desafio, regras, interatividade e
mecanismos de feedback. Logo, diversos tipos de atividades se enquadram nessa
perspectiva, como uma partida de futebol, de um jogo eletrénico, de tabuleiro,
simulacdes ou uma atividade de gamificacdo. Dessa maneira, gamificacao se refere
ao uso de elementos de jogos em situacdes reais com o intuito de ludificar e engajart?,
mas sem a necessidade de criar um jogo completo, ou seja, sem necessariamente
utilizar todos os elementos supracitados. Consoante a isso, 0 “Game-Based Learning”
(GBL) é uma atividade gamificada com o objetivo de promover e facilitar a
aprendizagem, mas com pouca ou nenhuma competicao.

Logo, diante de tais conceitos, diversos educadores e pesquisadores pelo
mundo, através de estudos e meta-analises, buscaram comparar o GBL com outros
métodos de ensino, principalmente o tradicional utilizados nas salas de aula, com o
intuito de revelar se ha ou ndo beneficios em aplicar tal método. Dessa maneira, 0
atual estado da arte acerca da utilizacdo da gamificacdo no ensino se revela
abundante, porém boa parte tem como foco o beneficio estatistico, como aumento do
rendimento, e deixa em segundo plano informac¢des muito importantes, como as
opinides do participante da atividade. No Brasil, o assunto é muito pouco
desenvolvido.

Além disso, € conveniente ressaltar que a eficacia de tais metodologias &
complexa de ser analisada apenas com numeros e € de grande importancia uma
perspectiva qualitativa, jA que essa nos entrega uma Vvisdo mais imersiva quando
comparada a visdo quantitativa, o que resulta em uma discussdo mais aprofundada
sobre o tema®. Consoante a isso, é de grande valia um estudo em uma instituicdo
brasileira, considerando que cada pais possui caracteristicas socioculturais e

desenvolvimento tecnoldgico que divergem.



2. OBJETIVOS:
21. Geral:
- Avaliar a percepcao dos estudantes de medicina em relacdo a gamificacdo como

instrumento de ensino.

2.2. Especifico(s):
- Analisar a hipétese de que a utilizacdo do GBL gera maior motivacao ao aluno no
seu processo de aprendizagem.

3. REVISAO DA LITERATURA:

N&o se sabe ao certo quando 0s jogos e as brincadeiras ludicas surgiram entre
as atividades humanas. Diversos autores, como Elkonin (1998), Vygotsky (1984;
1990) e Leontiev (1988) defendem a tese de que a arte e os jogos foram atividades
consecutivas ao trabalho (como atividade transformadora da natureza) e uso das
ferramentas. Ou seja, para existir um jogo como um pega-pega (policia e ladrdo) ou
um jogo baseado em uma guerra, foi necessario a atividade humana precedente. A
partir disso, 0s jogos surgem principalmente como atividades de entretenimento e
possuem as importantes funcdes de apresentarem as criancas a cultura local e de
desenvolvimento cognitivo e social, ou seja, ja possuem uma certa funcao educativa.
Diante disso, em 1958 nasce a popular modalidade de jogos, a eletrénica. E o primeiro
jogo, intitulado Tennis Programing, ou também Tennis for Two, surge como um
simulador virtual de ténis, concordando com a teoria dos estudiosos supracitados.
Posteriormente, houve o surgimento dos fliperamas, consoles e computadores?.

Hoje, é de conhecimento popular que 0s jogos sdo importantes, principalmente
quando o intuito é desenvolver o sistema psicomotor, a escrita e a fala, o que ja
incluiria essas atividades como educativas. No entanto, autores como Sharon Boller e
Karl Kapp! fazem a diferenciacdo de alguns termos e diferenciam os jogos em 4
categorias: jogos de entretenimento, jogos de aprendizagem, simulacbes e a
gamificacao.

Os jogos de entretenimento sdo 0s jogos que tém o objetivo Unico de divertir o
jogador e o aprendizado é deixado de lado. Porém, esse aprendizado ainda pode
existir e, caso exista, ele é considerado apenas um subproduto. Essa modalidade € a
mais difundida, a que possui maiores investimentos e uma evolugdo mecanica e

grafica que crescem em escalas exponenciais. Sdo exemplos dessa modalidade



grandes producdes recentes como God of War (2018) e Ghost of Tsushima (2020).
Esses dois jogos, mesmo com o intuito principal de entreter e, a partir disso, lucrar,
podem ser vistos de uma perspectiva educativa, j& que o primeiro se passa entre as
mitologias grega e nordica, detalhando a cultura e crengas, enquanto o segundo se
passa no Japao e discorre sobre a cultura dos antigos samurais e sobre a expansao
do império Mongol sobre o pais. Motivo pelo qual o jogo que, mesmo desenvolvido
por uma empresa ocidental (Sucker Punch Productions), foi um grande sucesso no
pais asiatico®®.

J4 os jogos de aprendizagem, também chamados de jogos sérios ou
instrucionais, sdo desenvolvidos para criar ou aprimorar habilidades em seus
jogadores. Dessa forma, frequentemente se apoiam em abstracdes da realidade para
desenvolver essa habilidade. Assim sendo, a diversédo do jogo deve estar voltada o
maximo possivel para o processo de aprendizagem. O principal propdsito dos jogos
Sérios € gque o jogador aprenda algo enquanto esta interagindo com o jogo, e se
possivel, se divirta no processo’.

Semelhante aos jogos de aprendizagem, as simulacdes séo representacdes da
realidade e, por isso, tentam imitd-la ao maximo. S&o muito utilizadas em teste de
pilotagem de carro, moto e avido, além de ser o modelo de jogo mais bem aproveitado
pela National Aeronautics and Space Administration (NASA) em seus testes de
realidade com tecnologias bem sofisticadas. O objetivo principal desse tipo de jogo é
a de passar para o jogador uma experiéncia mais préxima possivel da realidade.

Por ultimo, ha a gamificacdo, na qual utiliza-se de elementos de jogos, sejam
obrigatérios ou ndo, como a competicdo, as regras e a interacdo, para algum tipo de
engajamento. Um exemplo simples é uma atividade escolar (em uma gincana, por
exemplo) com score, regras e competicao entre os alunos. O vencedor recebe algum
tipo de beneficio. Entrando no universo capitalista, diversas empresas utilizam esse
conceito para gerar rendimento laboral entre os funcionarios ou engajamento dos
consumidores. Em 2012, a Nike langou um sistema de pontos chamado NikeFuel.
Esses pontos eram adquiridos por aqueles que compraram a pulseira Nike+ FuelBand.
Essa pulseira faz o registro das atividades fisicas diarias e a convertiam em pontos no
site da marca. Havia todo um sistema de objetivo, placar e troféus tipico de jogos.
Dessa forma, a empresa incentivava a competicéo entre os consumidores da marca,
gue poderiam compartilhar seus resultados em redes sociais, aumentando, assim, a
visibilidade da Nike.



Como um ramo de grande importancia da gamificagdo, o chamado “Game-
Based Learning” (GBL) € a aplicagao desse conceito na educagao, ou seja, jogos que
geram engajamento em aprender. No entanto, existem passos para se fazer um bom
GBL, pois o objetivo primordial é a aprendizagem. Os principais pontos que o criador
da atividade deve se atentar sédo: design chamativo, quantidade ndo muito densa de
conteudo para se aprender (entretenimento e competicdo sao objetivos secundarios)
e uma mecanica simples®.

J& existem estudos relacionados a aplicacao préatica da gamificacdo e do GBL
em situacdes de aprendizagem, no entanto € um assunto pouco comentado no Brasil,
onde a educacdo tradicional impera, principalmente em ambito escolar, onde a
utilizacdo de metodologias ativas € pouco presente.

Dentre os estudos observados, ha um realizado na Tanzénia no qual foi
realizado um pré-teste e um pés-teste em trés grupos de 40 estudantes: com aulas
tradicionais (Grupo 1), com atividade gamificada (Grupo 2) e com GBL (Grupo 3). O
tema principal das atividades foi “Educacéo Sexual” e o intuito da pesquisa foi sugerir
novas maneiras de melhorar a educacéo de tal tema. O grupo 1 teve atividades em
sala de aula e o professor seguiu todo o cronograma da instituicdo relacionado ao
tema central. O grupo 2 teve sua atividade centrada na plataforma Moodle, ja que tal
plataforma disponibiliza um sistema com emblemas, tabelas de classificacdo e um
sistema de pontos. Os alunos receberam aulas de educacdo em saude sexual em
formato de questionario. Cada topico foi representado por um questionario contendo
10 questdes relevantes. Os alunos foram solicitados a responder perguntas e
receberam pontos para respostas corretas e pontos perdidos para respostas
incorretas. Por fim, o grupo 3 teve acesso a um software (jogo) elaborado com véarias
etapas de ensino interativo, de resolucdo de questdes e de resultados com score. Para
passar para o proximo tépico, os alunos foram solicitados a marcar pelo menos 6 de
10 pontos. Se o aluno ndo conseguisse atingir 6 pontos, o jogo era reiniciado do inicio.
Assim sendo, as pontuacdes medias pos-teste para GBL (média=79,94, DP =11,169)
e gamificacdo (média = 79,23, DP = 9,186) foram significativamente maiores do que
o grupo de aulas tradicionais/controle (Média = 51,93, DP = 18,705 (F (2, 117) =
54,75, p = 0,001). Os alunos avaliaram os métodos de ensino GBL e gamificacéo
como eficazes e sentiram que seus conhecimentos foram aprimorados®. Logo,
conclui-se que essas metodologias sdo realmente positivas quando comparada com

0 ensino tradicional da Tanzania.



Em relacdo a realizacdo de uma atividade gamificada aplicada em ambiente
virtual, Karl Kapp e Sharon Boller! ndo relataram nenhum impedimento da realizacéo
e, inclusive, ratificaram que ndo ha impedimento e nem perda dos objetivos.

Em um estudo de perspectiva, realizado por Thais Teno6rio, André Silva e André
Tenorio, foi aplicado um questionario para 9 pesquisadores brasileiros com o objetivo
de entender melhor a opinido deles em relacéo a utilizagéo ou ndo da gamificacdo em
atividades virtuais. Desses 9 participantes, todos acreditavam que havia razdes para
implemento da gamificacdo em ambito virtual e 8 consideram um avanco pedagogico
essa inclusdo em formato EaD. No entanto, nenhum deles acreditavam que seriam
consequéncias principais: aumentar a autoconfianca, melhorar o desempenho
académico, facilitar ao aluno monitorar seu rendimento académico ou reforgcar a
compreensao do contetdo. Como 0s principais itens marcados como consequéncias
principais, estdo: incorporar entretenimento ao aprendizado (4 votos), motivar o aluno
(4 votos) e estimular a participacéo ativa (5 votos)*©.

Ja4 em um estudo semelhante ao aqui realizado, submeteu-se uma turma de
psicologia a uma atividade gamificada e posteriormente & um questionario baseado
na escala Likert com calculo de média ponderada. Dessa forma, as menores médias
foram para as afirmacdes: “Antes da disciplina e da atividade, vocé ja havia conhecido
algo relacionado ao tema “gamificagcado aplicada em ambientes de aprendizagem?”
(2,14) e “Durante a graduagéao vocé ja tinha tido outras atividades que incorporassem
elementos dos games?” (1,71). Ou seja, representa uma baixa ocorréncia de
atividades semelhantes em ambito de ensino na universidade em estudo. Ja entre as
maiores meédias, vale destacar: “O carater ludico da tarefa é motivacional?” (4,45),
“Vocé se sentiu envolvido no seu processo de ensino aprendizagem?” (4,25) e “A
proposta de atividades gamificadas no processo de ensino aprendizagem é
interessante?” (4,65). Logo, os alunos dessa atividade avaliaram a atividade como
interessante e motivadora'l. No entanto, essa pesquisa ndo teve entrevista com a
utilizag&o de grupos focais para maior detalhamento.

Ja outro estudo chama atencéo para um possivel desfecho maléfico em uma
atividade gamificada mal manejada. Ou seja, a participagdo nessa atividade pode
diminuir a aprendizagem por conta de um distanciamento do objetivo principal e foco
exagerado na competicdo. Nesses casos, ganhar a atividade passa a ser mais
importante do que internalizar conhecimentos e/ou habilidades, o que acaba

resultando em um desfecho contrario ao almejado?.
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4, METODOS:
4.1. Perfil epidemiolégico:
Trata-se de um estudo do tipo analitico-descritivo com coleta de dados

primarios a partir de questionario.

4.2. Local e periodo do estudo:

O estudo foi realizado em sala de aula com projetor da Escola Bahiana de
Medicina e Saude Publica (EBMSP), instituicdo brasileira de ensino localizada em
Salvador/Ba. Periodo do estudo: 11/2021 ao 10/2022.

4.3. Populacéo do estudo:

A populacéo é de estudantes do 12 semestre do curso de Medicina, totalizando
300 estudantes. Foram incluidos no estudo, em amostragem por conveniéncia, todos
os alunos que estavam regularmente matriculados no primeiro semestre de 2022.1 e
de 2022.2 do curso de medicina, no componente curricular Biomorfofuncional | e que
desejaram participar. Os critérios de exclusdo foram: desejo declarado de deixar o
estudo e nado participacdo da atividade GBL incluida no componente. Apos
observancia dos critérios de inclusdo e exclusdo, os alunos matriculados no 1°
semestre que se interessaram pelo estudo e assinaram o Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (TCLE) foram alocados na pesquisa.

4.4. Instrumento de coleta de dados:

Os dados foram coletados por meio da aplicacdo do questionario Instructional
Materials Motivation Survey — IMMS (Anexo 1), validado para o portugués por
Cardoso-Junior et al. (2020) *? e que avalia a motivacdo dos estudantes por meio dos
seguintes dominios: atencao (12 itens), relevancia (9 itens), confianca (9 itens) e
satisfacdo (6 itens).

O IMMS original € derivado do constructo atencdo, relevancia, confianca e
satisfacdo (ARCS), tendo sido desenvolvido com o intuito de ser aplicado em
estudantes apOs experiéncia educacional para avaliar a motivacdo. Utiliza a escala
Likert com a seguinte pontuacéo: (1) discordo totalmente; (2) discordo parcialmente;

(3) nem discordo, nem concordo; (4) concordo parcialmente; (5) concordo totalmente.
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45. Coletade dados:

Os dados foram coletados ap6és a aplicacéo de uma atividade GBL via ambiente virtual
de aprendizagem sobre a histologia do tecido epitelial e conjuntivo em duas turmas do 1°
semestre de medicina da EBMSP. O questionério foi construido no Microsoft Forms e os

alunos foram convidados a responder atravées de um link disponibilizado via e-mail institucional.

4.6. Variaveis:
Qualitativas nominais: género (feminino e masculino), idade e 36 assertivas

conforme Anexo A.

4.7. Analises estatisticas:

As respostas foram analisadas utilizando o software Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS inc) versao para Windows.

Para a andlise das assertivas em escala Likert!3, foi utilizado o célculo do
Ranking Médio (RM) proposto por Malhota'# e utilizado por Oliveiral®. Neste modelo,
atribui-se um valor de 1 a 5 para cada resposta a partir da qual € calculada a média
ponderada para cada item (Tabela 1), baseando-se na frequéncia das respostas.
Dessa forma: quanto mais proxima de 5 essa média estiver, maior a motivacdo dos
estudantes; quanto mais proxima de 3, maior a neutralidade da motivagao; e quanto
mais proxima de 1, maior a desmotivacdo dos estudantes. E importante ressaltar que,
para maior facilidade de compreensao, os itens com sentido inverso tiveram suas
pontuacBes invertidas da seguinte forma: 5=1, 4=2, 3=3, 2=4 e 1=5. Também foi

utilizado o calculo da frequéncia relativa, da frequéncia relativa (propor¢céo) e da moda.

Tabela 1: Exemplo do céalculo do Ranking Médio

Questdes Proporcéo de sujeitos (%)
Havia alguma coisa interessante no inicio 1 2 3 4 5 RM
desta atividade que me chamou a atencéo. (DT) (DP) (NN) (cP) (€T

0 303 3,03 36,36 57,58 4,48

Fonte: Desenvolvido pelo autor, 2022.
DT: Discordo totalmente; DP: Discordo parcialmente; NN: Ndo concordo nem discordo; CP: Concordo
Parcialmente; CT: Concordo Totalmente; RM: Ranking médio.

(0x1) + (3,03x2) + (3,03x3) + (36,36x4) + (57,58x5) = 448,49
Logo, RM = 448,49 / (100%) = 4,48
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4.8. Aspectos éticos:

O projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos da Escola Bahiana de Medicina e Saude Publica (EBMSP) e s6 houve coleta
de dados apos sua aprovagdo, como consta no Certificado de Apresentacdo para
Apreciacdo Etica (CAAE) n° 54120321.2.0000.5544 e parecer de aprovacdo n°
5.408.909. Em sequéncia a coleta de dados, o material foi armazenado em local
apropriado para analise de dados sob responsabilidade dos pesquisadores. Apos a
andlise dos dados, os mesmos permanecerdo guardados em local seguro, com o
pesquisador principal, e deletados da base de dados no prazo maximo de cinco anos.
Os pesquisadores se comprometem a utilizar as informacdes obtidas somente para
fins académicos e sua divulgacdo exclusivamente em eventos e revistas cientificas.
As informacdes obtidas foram utilizadas com fins restritos a pesquisa a que se destina,
garantindo a confidencialidade dos dados e anonimato dos participantes.

A pesquisa foi conduzida segundo a resolucéo 466/12 da CONEP — CNS/M e
determinacdes do Oficio Circular no 2/2021/CONEP/SECNS/MS, de 24/02/2021.

Os riscos relacionados a esse tipo de estudo séo considerados minimos e estado
relacionados a perda da confidencialidade dos dados coletados. No entanto, para
minimizar a0 Maximo esse risco, os dados coletados serdo armazenados nho
computador da secretaria da Escola Bahiana de Medicina e Saude Publica (centro de
pesquisa responsavel), sejam esses dados virtuais ou ndo. Em caso de dados fisicos,
serdo armazenados no mesmo local, mas em uma pasta de documentos. Esses dados
serdo manuseados apenas pelos pesquisadores e ndo sera permitido a mais ninguém
esse acesso. Além disso, havera a destruicdo adequada (exclusdo ou incineracéo)
dos dados ap6s 5 anos armazenados.

Por fim, vale ressaltar que essa atividade foi realizada presencialmente,
respeitando a atual politica vigente de distanciamento social em decorréncia da

pandemia de COVID-19 e os direitos de confidencialidade dos participantes.

5. RESULTADOS:

Dos 300 alunos convidados a participar da pesquisa, 44 se voluntariaram a
participar. Dentre esses, 25 tinham idades entre 17 e 19 anos (56,82%), 17 tinham
entre 20 e 23 anos (38,64%) e 2 tinham exatamente 31 anos (4,55%). Em relacdo ao
género, 31 eram do feminino (70,45%) e 13 eram do masculino (29,55%).
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Os itens do questionario foram avaliados de acordo com a dimensao aos quais
se referem: doze (12) itens se referem a atencao, nove (9) se referem a relevancia,
nove (9) se referem a confianca e seis (6) se referem a satisfacéo.

Sendo assim, na dimensdo da atengcdo, as taxas de discordancia e
concordancia (Gréfico 1), demostrou-se destaque para: 38 (86,36%) concordaram
parcialmente ou totalmente com a assertiva “esses materiais sdo interessantes” e 41
(93,18%) concordaram parcialmente ou totalmente com a assertiva “havia alguma
coisa interessante no inicio desta atividade que me chamou a atencido”. Ainda, os
valores do Ranking Médio (Tabela 2) para esses itens foram 4,41 e 4,50

respectivamente.

Gréfico 1 - Discordancia X concordancia na dimensédo da atencéo

Havia alguma coisa interessante no inicio desta
atividade que me chamou a atencgéo

Esses materiais séo interessantes

A qualidade da escrita ajudou a manter minha
atencéo

Essa atividade é tdo abstrata que foi dificil manter
minha atencgao nela

As paginas desse material parecem pouco
interessantes

A forma como ainformagao esta organizada nas
paginas ajudou a manter minha atengao

Esta atividade tem elementos que estimularam
minha curiosidade.

A quantidade de repeti¢do nesta atividade me fez
ficar, eventualmente, entediado

Aprendi algumas coisas que foram
surpreendentes ou inesperadas
A variedade de trechos de leitura, exercicios,
ilustracdes etc., ajudou a manter minha atencéo
na atividade.

O estilo de escrever é entediante

LRI

Ha tantas palavras em cada pagina que € irritante

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%
m Discordancia ®Neutralidade ® Concordancia

Fonte: desenvolvido pelo autor, 2022.
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Ademais, na dimenséo da relevancia, as taxas de discordancia e concordancia
(Grafico 2), evidenciou-se maior destaque para: 41 (93,18%) concordaram
parcialmente ou totalmente com a assertiva “o conteudo desta atividade serd util para
mim” e nenhum aluno (0%) concordou parcialmente ou totalmente com a assertiva
“esta atividade néo foi relevante para as minhas necessidades porque eu ja sabia a
maior parte dela”. Outrossim, os valores do Ranking Médio (Tabela 2) para esses itens

foram 4,36 e 4,36 respectivamente.
Grafico 2 - Discordancia X Concordancia na dimensao da relevancia

Esta claro para mim como o contelido deste
material esta relacionado com
conhecimentos que eu ja tenho

Havia historias, figuras ou exemplos que me
mostraram como esse material poderia ser
importante para algumas pessoas

Completar essa atividade com sucesso foi
importante para mim

O contelido desse material é relevante para
0S meus interesses

Héa explicacdes ou exemplos de como as
pessoas usam o conhecimento dessa
atividade

O contelido e o estilo de escrita neste
material ddo a impresséo de que vale a pena
conhecé-lo

Esta atividade néo foi relevante para as
minhas necessidades porque eu ja sabia a
maior parte dela

Eu pude relacionar o contelido desta
atividade com as coisas que tenho visto,
feito ou pensado sobre minha propria vida

O contelido desta atividade sera util para
mim

Ll

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

mDiscordancia m Neutralidade = Concordancia
Fonte: desenvolvido pelo autor, 2022.

Ja na dimensao da satisfacdo, as taxas de discordancia e concordancia
(Grafico 3), evidenciou-se maior destaque para: 39 (88,64%) concordaram
parcialmente ou totalmente com a assertiva “completar os exercicios dessa atividade
me deu um sentimento satisfatério de realizagao” e 41 (93,18%) concordaram

parcialmente ou totalmente com a assertiva “foi bom concluir esta atividade com
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sucesso”. Além disso, os valores do Ranking Médio (Tabela 2) para esses itens foram

4,36 e 4,61 respectivamente.

Gréfico 3 - Discordancia X Concordancia na dimensao da satisfacao

Completar os exercicios dessa atividade me
deu um sentimento satisfatério de realizagao

|

Gostei tanto dessa atividade que gostaria de
saber mais sobre este assunto

Gostei muito de estudar essa atividade -

A maneira como foi dado o feedback ap6s
0s exercicios, ou outros comentarios na
atividade, ajudou-me a sentir...

Foi bom concluir esta atividade com
sucesso

Foi um prazer trabalhar em uma atividade
tdo bem planejada

|

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

m Discordancia m® Neutralidade ® Concordancia
Fonte: desenvolvido pelo autor, 2022.

Por ultimo, na dimensé&o da confianca as taxas de discordancia e concordancia
(Gréfico 4), evidenciou-se maior destaque para: 37 (84,10%) concordaram
parcialmente ou totalmente com a assertiva “enquanto eu trabalhava nessa atividade,
estava confiante de que poderia aprender o conteudo” e apenas 6 (13,64%)
concordaram parcialmente ou totalmente com a assertiva “eu realmente ndo consegui
entender muito o material desta atividade”. Além do mais, os valores do Ranking

Médio (Tabela 2) para esses itens foram 4,14 e 4,06 respectivamente.



16

Gréfico 4 - Discordancia X Concordancia na dimenséao da confianca

Quando eu assisti a essa atividade pela
primeira vez, tive aimpresséo de que seria
facil para mim

Este material foi mais dificil de entender do
gue eu gostaria

Depois de ler as informagdes iniciais, eu me
senti confiante de que sabia o que se
esperava que deveria ser aprendido com
essa atividade

Muitas das péaginas tinham tanta informacéo
que foi dificil escolher e lembrar os pontos
importantes

Enquanto eu trabalhava nessa atividade,
estava confiante de que poderia aprender o
conteudo

Os exercicios dessa atividade foram muito
dificeis.

Depois de trabalhar nessa atividade por
algum tempo, eu estava confiante de que
seria capaz de passar em um teste sobre ela

Eu realmente ndo consegui entender muito o
material desta atividade

A boa organizacdo do contetdo me ajudou a
ter certeza de que eu aprenderia este
material

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

m Discordancia ® Neutralidade ® Concordancia
Fonte: desenvolvido pelo autor, 2022.

Por fim, os itens com menores motivagdes de acordo com o Ranking Médio
(Tabela 2) foram: “a quantidade de repeticdo nesta atividade me fez ficar,
eventualmente, entediado” (RM=3,39); “gostei tanto dessa atividade que gostaria de
saber mais sobre este assunto” (RM=3,48)" e “muitas das paginas tinham tanta

informacao que foi dificil escolher e lembrar os pontos importantes” (RM=3,64).
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Tabela 2 - Avaliacdo da motivacéao dos alunos de acordo com os itens do IMMS

Frequéncia absoluta

(Proporcéo %)

Questao 1 2 3 4 5 RM | Moda
1- Quando eu assisti a 2 6 9 23 4 3,48 4
essa atividade pela| (4,55%) | (13,64%) | (20,45%) | (52,27%) | (9,09%)
primeira vez, tive a
impressédo de que seria
facil para mim.
2- Havia alguma coisa 0 1 2 15 26 4,50 5
ggi[:szclfa dgoquei”"rﬂg ©0%) | @27%) | @55%) | (34,00%) | (59,00%)
chamou a atencao.
3- Este material foi mais 1 7 5 14 17 3,89 5
g{fg(‘)g&ﬁ;ﬁe”der doque o706y | (15.91%) | (11,36%) | (31.82%) | (38.64%)
4- Depois de ler as 0 7 6 17 14 3,86 4
informacdes iniciais, eu (0%) (15,91%) | (13,64%) | (38,64%) | (31,82%)
me senti confiante de que
sabia 0 que se esperava
que deveria ser
aprendido com essa
atividade.
5- Completar 0s 2 2 1 12 27 4,36 5
exercicios dessa | (4,55%) | (4,55%) (2,27%) | (27,27%) | (61,36%)
atividade me deu um
sentimento satisfatério de
realizagéo.
6- Esta claro para mim 2 2 2 20 18 4,14 4
como o contetdo deste | (4,55%) | (4,55%) (4,55%) | (45,45%) | (40,91%)
material esta relacionado
com conhecimentos que
eu ja tenho.
7- Muitas das paginas 1 9 8 13 13 364 | 4e5
tinham tanta informacédo | (2,27%) | (20,45%) | (18,18%) | (29,55%) | (29,55%)

que foi dificil escolher e
lembrar 0s pontos

importantes.*
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8- Esses materiais s&o 1 4 1 8 30 4,41 5
interessantes. (2,27%) | (9,09%) (2,27%) | (18,18%) | (68,18%)

9- Havia histérias, figuras 0 4 6 5 29 4,34 5
ou exemplos que me (0%) (9,09%) | (13,64%) | (11,36%) | (65.91%)

mostraram como esse

material  poderia  ser

importante para algumas

pessoas.

10- Completar essa 1 1 7 13 22 4,23 5
atividade com sucesso foi | (2,27%) | (2,27%) | (15,91%) | (29,55%) (50%)

importante para mim.

11- A qualidade da 1 5 4 12 21 4,00 5
escrita ajudou a manter | (2,27%) | (11,36%) | (9,09%) | (27,27%) | (47,73%)

minha atengéo.

12- Essa atividade é tédo 0 6 3 14 21 4,14 5
abstrata que foi dificil | (0%) | (13,64%) | (6,82%) | (31,82%) | (47,73%)

manter minha atencao

nela.*

13- Enquanto eu 0 4 3 20 17 4,14 4
trabalhava nessa (0%) (9,09%) (6,82%) | (45,45%) | (38,64%)

atividade, estava

confiante de que poderia

aprender o contetdo.

14- Gostei tanto dessa 4 4 13 13 10 348 1] 3e4
atividade que gostaria de | (9,09%) | (9,09%) | (29,55%) | (29,55%) | (22,73%)

saber mais sobre este

assunto.

15- As péginas desse 2 3 6 12 21 4,07 5
material parecem pouco | (4,55%) (6,82%) | (13,64%) | (27,27%) | (47,73%)
interessantes.*

16- O contetdo desse 1 1 4 15 23 4,32 5
material é relevante para | (2,27%) | (2,27%) (9,09%) | (34,09%) | (52,27%)

0S meus interesses.

17- A forma como a 1 7 4 10 22 4,02 5
informagé&o esta | (2,27%) | (15,91%) | (9,09%) | (22,73%) (50%)

organizada nas paginas
ajudou a manter minha

atencao.




19

18- Ha explicacdes ou 4 4 9 10 17 3,73
exemplos de como as | (9,09%) | (9,09%) | (20,45%) | (22,73%) | (38,64%)
pessoas usam 0

conhecimento dessa

atividade.

19- Os exercicios dessa 1 2 6 23 12 3,98
atividade foram muito | (2,27%) | (4,55%) | (13,64%) | (52,27%) | (27,27%)
dificeis.*

20- Esta atividade tem 1 5 2 13 23 4,18
elementos que | (2,27%) | (11,36%) | (4,55%) | (29,55%) | (52,27%)
estimularam minha

curiosidade.

21- Gostei muito de 3 3 7 14 17 3,89
estudar essa atividade. (6,82%) | (6,82%) | (15,91%) | (31,82%) | (38,64%)

22- A quantidade de 5 7 8 14 10 3,39
repeticdo nesta atividade | (11,36%) | (15,91%) | (18,18%) | (31,82%) | (22,73%)

me fez ficar,

eventualmente,

entediado.*

23- O conteudo e o estilo 1 1 7 14 21 4,20
de escrita neste material | (2,27%) (2,27%) | (15,91%) | (31,82%) | (47,73%)

dao a impressao de que

vale a pena conhecé-lo.

24-  Aprendi algumas 2 2 7 20 13 3,91
ggﬁ‘zen (e foraorL‘ 4.55%) | (4.55%) | (15,91%) | (45.45%) | (29,55%)
inesperadas.

25- Depois de trabalhar 4 4 8 16 12 3,64
nessa atividade por | (9,09%) | (9,09%) | (18,18%) | (36,36%) | (27,27%)
algum tempo, eu estava

confiante de que seria

capaz de passar em um

teste sobre ela.

26- Esta atividade néo foi 0 0 6 16 22 4,36
relevante para as minhas (0%) (0%) (13,64%) | (36,36%) (50%)
necessidades porque eu

ja sabia a maior parte

dela.*

27- A maneira como foi 2 6 4 12 20 3,95
dado o feedback apés os | (4,55%) | (13,64%) | (9,09%) | (27,27%) | (45,45%)
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exercicios, ou outros
comentarios na atividade,
ajudou-me a sentir

recompensado pelo meu

esforco.

28- A variedade de 2 2 4 19 17 4,07
trechos de leitura, | (4,55%) | (4,55%) (9,09%) | (43,18%) | (38,64%)
exercicios, ilustraces

etc., ajudou a manter

minha atencao na

atividade.

29- O estilo de escrever é 1 0 8 18 17 4,14
entediante.* (2,27%) (0%) | (18,18%) | (40,91%) | (38,64%)

30- Eu pude relacionar o 2 5 9 17 11 3,68
contelido desta atividade | (4,55%) | (11,36%) | (20,45%) | (38,64%) (25%)

com as coisas que tenho

visto, feito ou pensado

sobre minha prépria vida.

31- Ha tantas palavras 0 5 2 13 24 4,18
em cada pagina que é (0%) (11,36%) | (4,55%) | (29,55%) | (54,55%)
irritante.*

32- Foi bom concluir esta 0 1 2 10 31 4,61
atividade com sucesso. (0%) (2,27%) (4,55%) | (22,73%) | (70,45%)

S5

33- O conteGdo desta 0 2 1 20 21 4,36
atividade serd util para (0%) (4,55%) (2,27%) | (45,45%) | (47,73%)

mim.

34- Eu realmente nao 2 4 4 13 21 4,06
consegul entender TR0 | (4,55%) | (9.00%) | (9.00%) | (2055%) | (47,73%)
atividade.*

35- A boa organizacéo do 1 5 7 16 15 3,91
conteddo me ajudou a ter | (2,27%) | (11,36%) | (15,91%) | (36,36%) | (34,09%)
certeza de que eu

aprenderia este material.

36- Foi um prazer 1 4 6 12 21 4,06
trabalhar em uma | (2,27%) | (9,09%) | (13,64%) | (27,27%) | (47,73%)
atividade tao bem

planejada.

Fonte: desenvolvido pelo autor, 2022.
*: Itens Inversos; RM: Ranking Médio;
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6.  DISCUSSAO:

As metodologias ativas tém ganhado um espaco consideravel no ensino
superior nos ultimos anos. Nesse contexto, o Problem-based Learning (PBL) € 0 mais
disseminado e aplicado. No entanto, essas metodologias ainda sdo pouco utilizadas
no contexto geral, principalmente devido ao ensino tradicional arraigado ao sistema
educacional. Sendo assim, € importante buscar uma diversificacdo através de
métodos que motivam os alunos a aprender.

De acordo com os resultados dessa pesquisa, existe um aumento da motivacao
dos alunos durante o aprendizado gamificado, ja que todas as asserivas do
guestionario possuiram ranking médio que traduzem motivacéo (>3) e moda entre 3
(neutralidade), 4 (concordancia parcial) e 5 (concordéancia total).

Essa é uma conclusdo também presente no estudo “Improving sexual health
education programs for adolescent students through game-based learning and
gamification™, que, através de entrevista e aplicacdo de pré-teste e pos-teste,
elaborou uma atividade gamificada a respeito do aprendizado em educacéo sexual
em alunos do ensino médio. Esse aumento da motivagédo também foi alcancado no
estudo “Promoting sex education among teenagers through an interactive game:
reasons for success and implications”®, pesquisa de tematica, metodologia e publico-
alvo semelhante a anteriormente citada.

No estudo “Percepcdo dos estudantes em relacdo a uma experiéncia de
gamificagdo na disciplina de psicologia e educagéo inclusiva” ', também houve uma
traducdo positiva em relacdo a atividade gamificada: os estudantes avaliaram como
uma atividade engajadora e interessante. Além disso, chegou-se a concluséo de que
a gamificacdo € um método pouco conhecido entre 0s estudantes e o primeiro contato
é de agradavel novidade.

Além disso, tais concordancias podem ser explicadas através do livro
‘Gamificar: como a gamificacdo motiva as pessoas a fazerem
coisas extraordinarias.”’, o qual relata que a gamificacdo se utiliza principalmente de
recompensas intrinsecas, como autonomia (desejo de comandar a propria vida),
dominio (necessidade de progredir e melhorar) e propdésito (desejo de servir a algo
maior que a si mesmo). E sdo essas recompensas as responsaveis pelo engajamento
na gamificacdo, pois conseguem sustentar a atencdo prolongada do individuo a

atividade.
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Outra explicacdo possivel se deve as sensacfes desencadeadas durante a
atividade, como diversao e prazer. Tais sensacdes sdo capazes de ativar o sistema
de recompensa do cérebro e liberar dopamina, neurotransmissor responsavel por
regulacdo do humor e estresse, por estimulacdo da memoria e por comportamentos
relativos ao raciocinio e concentracdo, entre outras funcdes. Assim, fatores como
conseguir manter a atencao durante maior parte da atividade, abordagem de um tema
relevante para o aluno e a confianga em relagdo ao contetddo aprendido sao
fundamentais para posterior satisfacdo em relagdo ao método aplicado. Estar
integrado em uma atividade ludica e contrariar a tradicional aprendizagem passiva,
trazendo uma experiéncia nova, também sdo pontos que corroboram para o
engajamento.

Ademais, é importante ressaltar que esse estudo possui algumas limitacdes
referentes a metodologia, como o limitado tamanho amostral (N=44); a
impossibilidade de realizacdo de um grupo focal para investigacdo mais detalhada a
respeito dos pontos positivos e negativos, ja que apenas uma pessoa concordou em
participar e ao estudo limitado ao ensino superior.

Por fim, € importante salientar que pesquisas como essa contribuem para a
progressiva validacdo da gamificacdo, que demonstra ter elevado potencial para

estimular o engajamento dos estudantes em relacdo ao contetdo abordado.

7.  CONCLUSAO:

O “Game-Based Learning” (GBL) demonstrou ser um método ativo de ensino
capaz de motivar os estudantes a aprender sobre o tema abordado. Além disso,
revelou que, através de uma atividade organizada e baseada nos principios de um
jogo, foi possivel obter uma significativa satisfacdo do educando em relacdo a
metodologia aplicada. Por fim, os resultados obtidos corroboram com a teoria de que
o GBL é um método engajador.

Dessa forma, esse trabalho contribui para futura utilizacdo do GBL nos diversos
niveis de educacdo, mesmo que em contextos pontuais, tornando os programas
educacionais cada vez mais robustos e eficazes. Ou seja, incentiva a existéncia de

um ensino mais versatil e capaz de estimular o aluno a aprender ativamente.
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ANEXOS:

Anexo A - Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) Adaptada para o

portugués brasileiro

Instructional Materials Motivation Survey
John M. Keller
Florida State University

1. Ha 36 afirmagdes neste questiondrio. Por favor, pense sobre cada sentenca em relacio 4 cada material =]
didatico que vocd acabou de estudar e indigue o quao verdadeiro & a sentenca. Dé a resposta que E
vardadeiramente se aplica a vocé, e ndo aguela que vocd gostara que fosse verdadeira, ou aquilo que o é E
Vool pensa que oulros quarasm ouvir. E H £ g %
2. Penze em cada afirmacdo isoladamente e indique quao verdadeira ela é. Nao se deixe influenciar por E E 2 % g
suas resposias a outras afirmacbes. E = g | = g
3. Registre suas respostas na folha fornecida e siga as instrugdes adicionals gue podem ser fornecidas em g 2 E % -
relagio & folha de resposta que estd sendo usada nesta esta pesquisa. 218 5 'g 'g
818 |o|g|¢
Obrigado. a|la|z2|d]|o
1. Quando eu assisti essa atividade pela primeira vez, tive a impressio de que seria facil para mim. oG & | &
2. Havia alguma coisa interegsante no inicio desta atividade que me chamou a atencio. ml@ale|le &
3. FEste material foi mais dificil de entender do que eu gostaria. Dl@a|@|®
4. Depais de ler as informagdes Iniclals, eu me sentl confiante de que sabla o que se esperava que devera | (1) [ @) [ @ | @& | &)
zar aprendido com essa atividade.
5. Completar os exerciclos dessa atividade me deu um sentimento satisfatéro de realizacio. D& [&E
6. Estd claro para mim como o conteldo desta material estd relacionado com conhecimentos que ou ja @ | @] @ E
tenho.
7. Muitas das paginas tinham tanta informagfo que foi dificll escolher e lembrar os pontos imporantes. D@ al®[®
A. Esses materiais sfio interessanies. @ | @ | @ | &
9. Havia histdrias, figuras ou exemplos que me mostraram como esse material poderia ser importantepara | (1) [ @ [ @ [ @ [ &
algumas pessoas.
10. Completar essa atividade com sucesso fol importante para mim. DR EREOREE
11. A qualidade da escrita ajudou a manter minha atencfio. [ @
12. Essa atividade é 3o abstrata que fol dificil manter minha atencao nela. Dl |l®|w &
13. Enquanto eu trabalhava nessa atividade, estava confiante de gue poderia aprender o conteddo. olaleale]d
14. Gostel tanto dessa atividade que gostaria de saber mais sobre este assunto. @ | @ | @ | E
15. As paginas desse material parecem pouco Interessantes. D @e@l® [ &
16. O conteldo desse malerial é relevante para o0s meus interesses. Dl@(@| @6
17_ A forma como a informagdo esta organizada nas paginas ajudou a manter minha atengio. @@
18. Ha explicagbes ou exemplos de como as pessoas usam o conhecimento dessa atividade. Dl |l®|w &
18. Os exercicios dessa atividade foram multo dificets. Dlealale[®
20. Esta atividade tem elementos que estimularam minha curlosidade. Dl@a|l@|le|&®
21. Gostel multo de estudar essa atividade. D al® &
22. A quantidade de repeticio nosta atividade me fez ficar, eventualmente, entediado. @ | @ | @ | E
23. 0 conteddo e o estilo de escrita neste material ddo a impressao de gue vale a pena conhacé-io. @ @ | ®
24. Aprandi algumas colsas gque foram surpreendentes ou inesperadas. wl@l@|w G
25. Depots de trabalhar nessa atividade por algum tempo, eu estava confiante de que seria capaz de ol @
passar am um leste sobre ela.
26. Esta atividade nio fol relevante para as minhas necessidades porgue eu [4 sabia a maior parte dela Dl ||l ®|&®
27. A manelra como fol dado o feedback apds os exercicios, ou oulros comentdrios na afividade, ajudou-me [ (1) [ @ [ @ [ @ [ &
a sentir recompansado pelo meu esforco.
28. A variedade de trechos de leitura, exercicios, llustragbes, etc., ajudou a manter minha atengio na [DEEEREREOREE
atividada.
29. O estilo de escrever é entediante. D@ @l @®
30. Eu pude relacionar o conteddo desta atividade com as colsas que tenho visto, fieito ou pensado sobre mi@el®mlwe|E
minha propria vida.
31. Ha tantas palavras em cada pagina que & irritante. |G & | &
32_ Fol bom concluir asta atividade com sucesso. W@ & | @] G
33. O conteldo desta atividade sera Gt para mim. D@0 @
34. Eu realmente ndo consegui entender muito o malerial desta atividade. wl@l@|lwlE
35. A boa organizacaio do contetide me ajudou a ter certeza de que eu aprenderia este material. 2@ ®
36. Fol um prazer trabalhar em uma atividade tio bem planejada. RO EREOREE

Fonte: CARDOSO-JUNIOR et al. (2020).12
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